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Capitulo 1

Generalidades

En este capitulo se explica
el objetivo del Multimedia Mi Dia
y se da una idea del alcance del
mismo.




Manual de Diseiio Multimedia Integral Mi Dia
1. GENERALIDADES

Conozca usted el software Integral Mi Dia, este manual de disefio fue elaborado con el
proposito de instruirlo y guiarlo en el disefio y la comprension de su estructura y
estandarizacion.

1.1. INTRODUCCION

El software utilizado Para el desarrollo del Multimedia es el siguiente :

Director 8 MX (Macromedia)
Flash 5 MX (Macromedia)
Adobe PhotoShop 7 (Adobe)
Adobe Illustrator 7 (Adobe)
Sound Forge

Las ilustraciones fueron elaboradas utilizando Adobe Photoshop, programa editor de
pixeles exportadas con formato Graphic Interchange Format - Gif.

Las animaciones importadas en los ambientes fueron elaboradas utilizando Flash 5 MX,
programa que permite utilizar imagenes vectorizadas para conseguir la animacién de los
personajes principales y secundarios que participan en los ambientes del multimedia.
Los sonidos en el multimedia fueron elaborados y editados utilizando Sound Forge y
grabados con formato Wave Form Audio - Wav.

Los ambientes fueron elaborados utilizando Director 8 MX, este software permite
utilizar imagenes, sonidos y video integrandolos, ademéas de agregar comportamiento a
los objetos importados permitiendo interactuar con los usuarios.

Las consideraciones acerca de las especificaciones utilizadas en todos los ambientes
desarrollados en el multimedia son; utilizar un marco visual con una resoluciéon de 800
x 600 pixeles configurando las propiedades del movie.

Importar los archivos de sonidos en formato Shock Wave Audio — Swf, formato que se
consigue convirtiendo los archivos de sonido Wav a Swf utilizando el Xtra necesario
para convertir archivos de sonido, opcidn incorporada en el software Director 8 MX de
Macromedia.

La informacidn es registrada en Microsoft Access, se utiliza este software para registrar
las transacciones que se realiza en el Multimedia, la misma que es compartida por el
Sistema Experto de doénde se requiere informaciéon que fue ingresada en la
configuracion previa a la utilizacion del Multimedia.

La estructura utilizada en la organizacién y acceso a los recursos Multimedia, imagenes
y sonidos, estd conformada en la carpeta MiDia que tiene como funcidén agrupar el
contenido de todos los componentes utilizados en el desarrollo del proyecto, la carpeta
BDMiDia contiene la base de datos, la carpeta Mdconf contiene el archivo de
configuracion MiDia.ini, la carpeta Multimedia en la cual se ubicaran los ambientes que
integran el software Multimedia Mi Dia.
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En la carpeta Multimedia, se utiliza la siguiente estructura en la organizacién de los
componentes, estd conformada por la Carpeta Ambientes conteniendo todos los
ambientes como Dormitorio Inicial, Bafio, Cocina y el resto de los ambientes; La
Carpeta ImagenesGenerales que contienen las imagenes comunes para ﬂzt:ge@gigg
ambientes; La Carpeta SonidosGenerales en la cual se ubican los sonidos co JAra
todos los ambientes.

Las carpetas para cada ambiente utilizan la siguiente estructura en la organlzacmn de 10 i
fuentes utilizados, la carpeta Flash que contiene los archivos fuentes de las-~

animaciones; La carpeta Sonidos que contiene los sonidos utilizados en el desarroll_o delnf-\"‘
ambiente; La carpeta Swf en la cual se ubican los archivos ejecutados del flash.  * C@P‘-‘s

) BDMDia
2 Mdconf
B ) Multimedia
B ) Ambientes
Bl i) AulaClase

I Flash
B ) Sonidos
L swa
2 wav
2 swf
i) BanioCasa
i) CaminoEscuela
CanchaFuthol
) CocinaCasa
£ ComedorEscuela
I DormitorioFinal
I Dormitorionicial
[C) RegresoCasa
() salaCasa
33 ImagenesGenerales
i) SonidosGenerales

Animaciones y sonidos permitiran habituar al nifio en entornos reales, (siendo siempre
el soporte visual), su interaccion esta directamente ligada a imagenes guia que indica la
secuencia de las actividades que el nifio debe realizar utilizando los eventos que
dispones el Mouse o por medio del teclado en el caso que la rutina o un ejercicio lo
amerite. Cada accion del Mouse se da a notar con un evento explicativo, sea éste sonido
y/o animacion de objetos.

La programacion de este producto se la realizé mediante el software de animacion
multimedia llamado Director, entre los componentes de éste se incluyen librerias(xtras)
propias del mismo para realizar animaciones predefinidas en lineas de tiempo(score), e
incluye coédigo interno mediante el lenguaje de programacién de Director llamado
“Cédigo Lingo”, éste programa interactia con software de disefio como: Adobe
PhotoShop, Flash Mx, Iméagenes con formato swf, gif y sonidos convertidos a swa, en
cada objeto que se incluye en el escenario(Cast), cada codigo depende de la accién o
evento a realizarse.
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1.2. OBJETIVO DEL MULTIMEDIA

Este Software es el resultado del andlisis investigativo de cada una de las aplicaciones
para el Desarrollo, Disefio y la elaboracion del Multimedia (Cd- Rom), teniendo como
objetivo principal evaluar a nifios para detectar dislexia, problemas de aprendizaje en la
lecto-escritura.

Este fin se lleva a cabo gracias a la integracién entre un Sistema Experto que trabaja en
conjunto con el Sistema Multimedia, software que contiene 10 ambientes; entornos en
donde se habitia un nifio, permitiendo medir su interacciéon con el mismo.

Entornos :

e Dormitorio Inicial
Bafio Casa
Cocina Casa
Camino Escuela
Aula Clase
Cancha de Futbol
Comedor Escuela
Regreso Casa
Sala Casa
Dormitorio Final

En el Software Multimedia Mi Dia, el Sistema Experto evalia las rutinas y ejercicios
realizadas en el Multimedia mostrando reportes con puntajes y resultados obtenidos de
esta evaluacion, siendo esto un proceso de gran ayuda para la educacion integral.

Para el uso del sistema se ha desarrollado dos versiones, una para ser utilizada en el
hogar y otra para ser aplicada en las Instituciones Educativas.

1.3. A QUIEN ESTA DIRIGIDO ESTE MANUAL

Este manual esta dirigido a las personas encargadas de realizar mantenimiento de este
Software; entre los responsables del mismo se encuentran:

v" Analistas de Sistemas
v" Programadores encargados
v" Personal con conocimiento de Anélisis y/o Programacién

El propésito de redactar este manual ha sido no solo reunir informacién util sino a su
vez darles a conocer de manera clara y especifica los recursos utilizados para el disefio.
Nuestro propdsito es que quiénes utilicen este manual, puedan llegar a comprender y
manejar correctamente este CD-ROM.
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1.4. SOBRE ESTE MANUAL

Este manual estd dividido en diez capitulos y el objetivo de cada uno de ellos es el
siguiente:

Capitulo 1: Generalidades
En este capitulo se explica el objetivo del Software Multimedia Mi Dia y se da una idea

de la dimension del mismo.

Capitulo 2: Diagrama Hipo del Multimedia
En este capitulo se presenta la estructura modular del Multimedia.

Capitulo 3: Diagrama General del Multimedia
En este capitulo se muestran las principales entradas de datos, el almacenamiento de
estas y la salida de informacion del Software Multimedia Mi Dia.

Capitulo 4: Estandarizacion de Formatos
En este capitulo se establece los diferentes estdndares utilizados en el disefio del

Software Multimedia Mi Dia.

Capitulo 5: Plan de Cédigos
En este capitulo se muestra la estructura de los cédigos utilizados en cada tabla.

Capitulo 6: Modelo Entidad-Relacion

En este capitulo se explica como va a estar organizada y almacenada la informacién,
utilizando una estructura representa la integridad de los datos y relaciones que
mantienen las tablas.

Capitulo 7: Descripcion de Tablas

En este capitulo se detallan las estructuras para el almacenamiento de la informacion,
que contienen caracteristicas de como la informacion estd representada en datos
particulares.

Capitulo 8: Disefio de Pantallas
En este capitulo se muestran las pantallas y se explican los elementos que tienen cada
una de ellas.

Capitulo 9: Diagramas de Entrada - Proceso - Salida
En esta capitulo se explica el funcionamiento de los procesos principales para la
obtencion de las consultas y reportes dentro del Software Multimedia Mi Dia..

Capitulo 10: Seguridades del Multimedia Mi Dia
En este capitulo se da a conocer las medidas que se han tomado para controlar el acceso
al Multimedia y a sus opciones.

R —
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Manual de Disefio Multimedia Integral Mi Dia

2. DIAGRAMA HIPO DEL MULTIMEDIA

PANTALLA PRESENTACION CREDITOS
MULTIMEDIA 0001
0000

PANTALLA INICIO
0010

PANTALLA PRESENTACION

ANIMALITOS
0020
DORMITORIO INICIAL CANCHA DE FUTBOL
1000 6000
BANO CASA COMEDOR ESCUELA
2000 7000

COCINA CASA

REGRESO CASA
3000

8000

CAMINO ESCUELA
4000

SALA CASA

9000

AULA CLASE
5000

DORMITORIO FINAL
10000

11
1
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CREDITOS
0001

PANTALLA PRESENTACION
MULTIMEDIA

0000

PANTALLA INICIO
0010

PANTALLA PRESENTACION
ANIMALITOS
0020

0000 Presentacion de Multimedia: Entrada principal del multimedia, permite ingresar
por medio de un Login y Password al tutor.

0001 Pantalla Inicio: Permite visualizar a través de una lista todos los nifios que tenga
asignado el tutor, puede ser en el Hogar un familiar cercano responsable o en las
Instituciones Educativas un profesor responsable.

0010 Créditos: Permite visualizar a través de una animacion en Flash todos los
integrantes del Equipo de Trabajo, desde Coordinador, Director, Analistas y
Disefiadores.

0020 Pantalla Presentacion Animalitos: Esta pantalla es donde el nifio ya empieza a
interactuar con el Multimedia, consiste en la presentacion de todos los personajes que
intervienen a lo largo del Multimedia.

e
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2.1. AMBIENTE DORMITORIO INICIAL

1001 Rutina. Son las actividades habituales que se presentan en un dormitorio al iniciar
el dia, se evalia la destreza de motricidad fina y atencion:

Actividad
Apagar el reloj

Abrir las cortinas
Despertar a Sol
Despertar a Bob
Despertar a Volf
Despertar a Al
Despertar a Wom
Poner de pie a Bob
Poner de pie a Volf

. Poner de pie a Wom

. Poner de pie a Sol

. Poner de pie a Al

. Abrir el armario

. Desvestir a Al

. Desvestir a Bob

. Desvestir a Wom

. Desvestir a Volf

. Desvestir a Sol

. Vestir a Sol

. Vestir a Bob

. Vestir a Volf

. Vestir a Al

. Vestir a Wom

. Cerrar armario

. Abrir puerta

. Sacar a Wom

. Sacar a Sol

. Sacar a Bob

. Sacar a Al

. Sacar a Volf

31. Cerrar la puerta del dormitorio inicial

ool Bl i L e
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1002 Ejercicio 1: Aqui se evaliia como Destreza la memoria, concentracién que tuvo el
nifio al escribir los nombres de los animales que intervienen en la rutina:

Actividad del Ejercicio Respuesta
32. Escribir el nombre de Sol SOL

33. Escribir el nombre de Bob BOB

34. Escribir el nombre de Volf VOLF
35. Escribir el nombre de Al AL

36. Escribir el nombre de Wom WOM

R ———EE=E=—————
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2.2. AMBIENTE BANO CASA

2001 Rutina. Son las actividades habituales que se presentan en un bafio, se evalia la
destreza de motricidad fina y atencion:

Actividad

. Encender lampara superior

. Encender lampara derecha

. Encender lampara izquierda
Ayudar a Al a entrar al bafio
Desvestir a Al

Abrir llave de ducha

Meter a Al a la ducha

Pasar el jabdn a Al

Pasar el shampoo a Al

10. Pasar el guante de bafio a Al

11. Ayudar a Bob a entrar al bafio
12. Abrir llave de lavabo para Bob
13. Pasar el cepillo de dientes a Bob
14. Pasar la crema dental a Bob

15. Ayudaa Volfa entrar al bafio
16. Abrir tapa de servicio higiénico para Volf
17. Sacar pantalén a Volf

18. Sentar a Volf en el servicio higiénico
19. Pasar el biombo a Volf

20. Cerrar llave de lavabo

21. Ayudar a Wom a entrar al bafio
22. Ayudar a Sol a entrar al bafio
23. Pasar el cepillo a Sol

24. Pasar el mofio a Sol

25. Pasar el desodorante a Wom
26. Pasar el perfume a Wom

27. Cerrar la ducha para Al

28. Pasar la toalla a Al

29. Ayudar a Al a salir de la ducha
30. Vestira Al

31. Pasar el papel higiénico a Volf
32. Mover biombo de Volf

33. Poner de pie a Volf

34. Subir pantalén a Volf

35. Bajar la valvula y cerrar la tapa
36. Apagar lampara superior

37. Apagar lampara derecha

38. Apagar lampara izquierda

© %NS RN~
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2002 Ejercicio 1. Aqui se evalia como Destreza la motricidad fina, atencién y
orientacion espacial al dar clic para indicar la izquierda o derecha de los objetos que se
visualizaron a lo largo de la rutina:

Actividad del Ejercicio Respuesta
39. Indicar la posicién del papel higiénico Izquierda
40. Indicar la posicion del jabén Izquierda
41. Indicar la posicion de la toalla Derecha
42. Indicar la posicion del cepillo de dientes Derecha
43. Indicar la posicién de la crema dental Derecha
44. Indicar la posicién del guante Izquierda
45. Indicar la posicién del perfume ~ Derecha
46. Indicar la posicién del shampoo - Tzquierda
47. Indicar la posicion de la peinilla Derecha
48. Indicar la posicion del biombo Izquierda

2003 Ejercicio 2. Aqui se evalia como Destreza orientacién espacial y dominancia
cerebral al escribir los nombres de los animales como se vieron en el espejo:

Actividad del Ejercicio Respuesta
49. Ayudar a Bob a verse en el espejo

50. Ayudar a Sol a verse en el espejo

51. Ayudar a Volf a verse en el espejo i
52. Ayudar a Wom a verse en el espejo

53. Ayudar a Al a verse en el espejo

54. Escribir el nombre de Bob como se ve en el espejo BOB
55. Escribir el nombre de Sol como se ve en el espejo LOS
56. Escribir el nombre de Volf como se ve en el espejo FLOR
57. Escribir el nombre de Wom como se ve en el espejo MOW
58. Escribir el nombre de Al como se ve en el espejo LA

e —
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. AMBIENTE COCINA CASA

3001 Rutina . Son las actividades habituales que se presentan en una cocina de casa, se
evalua la destreza de motricidad fina, atencién y pensamiento 16gico:

Actividad

. Abrir la puerta de la cocina

. Servir los platos

. Servir los vasos

. Abrir la puerta de la refrigeradora
. Pedir comida a Volf

. Servir hamburguesa a Volf

. Servir gaseosa a Volf

. Pedir comida a Al

Servir manzana a Al

. Servir vaso de agua a Al

. Pedir comida a Sol

. Servir galletas a Sol

. Servir vaso de leche a Sol

. Pedir comida a Wom

. Servir banana a Wom

. Servir té a Wom

Pasar tazén de azicar a Wom
. Pedir comida a Bob

. Servir zanahoria a Bob

00 1 N L bW N -
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. Servir jugo a Bob

. Cerrar la puerta de la refrigeradora

. Levantar tazén de aziicar de la mesa
. Levantar jarra de agua de la mesa

. Levantar jarra de té de la mesa

. Llevar platos sucios al lavadero

. Llevar vasos al lavadero

RN R R RN R
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. Llevar taza al lavadero

. Abrir la puerta debajo del lavadero

. Botar desperdicios al tacho de basura
. Cerrar puerta del lavadero

W RN
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3002 Ejercicio 1: Aqui se evalia como Destreza la orientacién espacial al dar clic para
indicar la izquierda o derecha de los objetos que se visualizaron a lo largo de la rutina:

Actividad del Ejercicio Respuesta
31. Indicar la posicion de la zanahoria Izquierda
32. Indicar la posicién de la hamburguesa Derecha
33. Indicar la posicion de las bananas Izquierda
34, Indicar la posicion de la taza Derecha
35. Indicar la posicion de las galletas Derecha
36. Indicar la posicion de la manzana Derecha
37. Indicar la posicién del envase de la leche Derecha
38. Indicar la posicién de la gaseosa Derecha
39. Indicar la posicion del jugo Izquierda
40. Indicar la posicion de la llave de agua Izquierda
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24. AMBIENTE CAMINO ESCUELA

4001 Rutina. Son las actividades habituales que se presentan en el camino a la escuela
de los nifios con expreso escolar, se evalla la destreza de motricidad fina y atencion:

Actividad

. Ayudar a Sol a salir de la casa
Ayudar a Wom a salir de la casa

. Ayudar a Volf a salir de la casa

. Ayudar a Bob a salir de la casa

. Ayudar a Al a salir de la casa

. Ayudar a Wom a subir al bus

. Ayudar a Sol a subir al bus

. Ayudar a Al a subir al bus

9. Ayudar a Volf a subir al bus

10. Ayudar a Bob a subir al bus

11. Ayudar al bus escolar que salga
12. Encontrar la ruta correcta del bus escolar
13. Ayudar a Bob a bajar del bus

14. Ayudar a Wom a bajar del bus

15. Ayudar a Al a bajar del bus

16. Ayudar a Sol a bajar del bus

17. Ayudar a Volf a bajar del bus

18. Abrir la puerta de la escuela

19. Ayudar a Wom a entrar a la escuela
20. Ayudar a Volf a entrar a la escuela
21. Ayudar a Al a entrar a la escuela
22. Ayudar a Bob a entrar a la escuela
23. Ayudar a Sol a entrar a la escuela
24. Cerrar la puerta de la escuela

2.5. AMBIENTE AULA CLASE

5001 Rutina. Son las actividades habituales que se presentan en el aula de clases, se
evalua la destreza de motricidad fina y atencion:

Actividad
1. Ayudar a entrar a Ian

2. Acercar a Bob al pizarrén

5002 Ejercicio 1. Aqui se evalia como Destreza motricidad fina, atencion, pensamiento
l6gico y concentracion para descubrir nombres de animales en las siguientes palabras:

Actividad del Ejercicio Respuesta
3. Agrandar el pizarrén
4. Descubrir animal oculto en la palabra pulgar Pulga
5. Descubrir animal oculto en la palabra Leonor Leon
6. Descubrir animal oculto en la palabra vacaciones Vaca
7. Descubrir animal oculto en la palabra zapato Pato
8. Descubrir animal oculto en la palabra hermoso Oso
9. Descubrir animal oculto en la palabra espuma Puma
10. Descubrir animal oculto en la palabra kimono Mono
11. Descubrir animal oculto en la palabra llamar Llama
12. Descubrir animal oculto en la palabra globo Lobo

e —
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5003 Ejercicio 2. Aqui se evalia como Destreza motricidad fina, atencién, pensamiento
légico, concentracion, rapidez de reflejos visuales y orientacion espacial para encontrar
las palabras que estan con orientacion de las manecillas del reloj:

Actividad del Ejercicio Respuesta
13. Acercar a Sol al pizarrén
14. Encontrar la palabra sol en el arbolito Sol
15. Encontrar la palabra rana en el arbolito Rana
16. Encontrar la palabra morder en el arbolito Morder
17. Encontrar la palabra pensar en el arbolito Pensar

5004 Ejercicio 3. Aqui se evaliia como Destreza motricidad fina, atencion y orientacion
viso espacial-dominancia cerebral para ordenar palabras que se vieron en espejo:

Actividad del Ejercicio Respuesta
18. Acercar a Al al pizarrén
19. Ordenar palabra Sol, escrita en espejo Sol
20. Ordenar palabra Al, escrita en espejo Al
21. Ordenar palabra Bob, escrita en espejo Bob
22. Ordenar palabra Tof, escrita en espejo Tof
23. Ordenar palabra Cas, escrita en espejo Cas
24, Ordenar palabra Wom, escrita en espejo Wom

5005 Ejercicio 4. Aqui se evalia como Destreza motricidad fina, atencidn, pensamiento
16gico y concentracion para determinar 2 nimeros que sumados den 5 y restando den 1:

Actividad del Ejercicio Respuesta
25. Acercar a Wom y Volf al pizarrén
26. Encontrar los niimeros del gato y el ratén 2y3

2.6. AMBIENTE CANCHA FUTBOL

6001 Rutina. Son las actividades habituales que se presentan en una cancha de futbol,
se evalia la destreza de motricidad fina, atencion, pensamiento légico, memoria y
orientacion espacial.

Actividad del Ejercicio Respuesta
1. Si hizo gol el nifio SI

PROTCOM Capitulo 2 — Pdgina 8 ESPOL




Manual de Disefio Multimedia Integral Mi Dia
2.7. AMBIENTE COMEDOR ESCUELA

7001 Rutina. Son las actividades habituales que se presentan en el comedor de la
escuela, se evalia la destreza de motricidad fina y atencion:

Actividad

1. Entrar a Volf al comedor

Entrar a Wom al comedor

Entrar a Bob al comedor

Entrar a Al al comedor

Entrar a Sol al comedor

Pedir comida para Sol

Pasar pescado a Sol

Pasar leche a Sol

. Pedir comida para Bob

10. Pasar brocoli a Bob

11.Pasar agua a Bob

12. Pedir comida para Al

13. Pasar sanduche a Al

14.Pasar té a Al

15. Pedir comida para Volf

16. Pasar pollo a Volf

17. Pasar café a Volf

18. Pedir comida para Wom

19. Pasar frutas a Wom

20. Pasar jugo a Wom

21. Abrir la puerta del comedor

22. Ayudar a salir del comedor a Volf
23. Ayudar a salir del comedor a Bob
24. Ayudar a salir del comedor a Al
25. Ayudar a salir del comedor a Wom
26. Ayudar a salir del comedor a Sol
27.Cerrar la puerta del comedor

© PN R L

7002 Ejercicio 1. Aqui se evaliia como Destreza la orientacion espacial al dar clic para
indicar la izquierda o derecha de los objetos que se visualizaron a lo largo de la rutina:

Actividad del Ejercicio Respuesta
28. Indicar posicién del pescado Izquierda
29. Indicar posicion del pollo Derecha
30. Indicar posicién del pan Derecha
31. Indicar posicion del café Derecha
32. Indicar posicion de la leche Derecha
33. Indicar posicion del brécoli Izquierda
34. Indicar posicion de la taza de té Izquierda
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2.8. AMBIENTE REGRESO CASA

8001 Rutina. Presenta una animacion de la calle, en donde se escucha un dialogo entre
2 personajes principales del Multimedia (Bob y Volf), se evalia la destreza de
motricidad fina y atencion:

Actividad
. Ayudar a entrar a la casa a Al

. Ayudar a entrar a la casa a Sol

. Ayudar a entrar a la casa a Wom

. Ayudar a entrar a la casa a Bob 1
. Ayudar a entrar a la casa a Volf j

L T

8002 Ejercicio 1. Aqui se evalia como Destreza rapidez de reflejos visuales y
concentracion para indicar los nombres que se encuentran en el didlogo, que fue
escuchado en la animacién de la calle :

Actividad del Ejercicio Respuesta
6. Encontrar la palabra WOM en el parrafo WOM
7. Encontrar la palabra CHELL en el parrafo CHELL
8. Encontrar la palabra CLEO en el pérrafo CLEO
9. Encontrar la palabra BOB en el pérrafo BOB
10. Encontrar la palabra VOLF en el parrafo VOLF

2.9. AMBIENTE SALA CASA

9001 Rutina. Son las actividades habituales que se presentan en la sala de la casa, se
evalia la destreza de motricidad fina y atencion:

Actividad
1. Abrir la puerta de la sala
2. Ayudar a entrar a Al a la sala
3. Ayudar a entrar a Bob a la sala
4. Ayudar a entrar a Wom a la sala
5. Ayudar a entrar a Volf a la sala
6. Ayudar a entrar a Sol a la sala
7. Encender la television
8. Encender la computadora
9. Encender la aspiradora

. Tocar el piano

. Apagar la television

. Apagar la computadora
. Apagar la aspiradora

. Ayudar a salir a Sol

. Ayudar a salir a Bob

. Ayudar a salir a Volf

. Ayudar a salir a Wom

. Ayudar a salir a Al

. Apagar la luz

—
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. Cerrar puerta de la sala
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9002 Ejercicio 1. Aqui se evalia como Destreza motricidad fina, atencion y
pensamiento 16gico para completar palabras utilizando las notas musicales:

Actividad del Ejercicio Respuesta
21. Buscar a Sol para hacer el gjercicio
22. Completar primera palabra FA
23. Completar segunda palabra DO
24. Completar tercera palabra LA
25. Completar cuarta palabra MI
26. Completar quinta palabra SOL
27. Completar sexta palabra SI
28. Completar séptima palabra RE

9003 Ejercicio 2. Aqui se evalia como Destreza motricidad fina, atencién, pensamiento
légico y concentracion para armar 3 figuras geométricas utilizando figuras.

Actividad del Ejercicio

29. Buscar a Al para hacer el ejercicio
30. Formar figura 1
31. Formar figura 2
32. Formar figura 3

9004 Ejercicio 3. Aqui se evalia como Destreza motricidad fina, atencién, pensamiento
légico, rapidez de reflejos visuales, concentracion y orientacion espacial para descubrir
3 nombres de personas escondidos en figuras.

Actividad del Ejercicio Respuesta
33. Buscar a Volf'y Bob para hacer el ejercicio
34, Descubrir nombre José JOSE
35. Descubrir nombre Pablo PABLO
36. Descubrir nombre Alicia ALICIA
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2.10. AMBIENTE DORMITORIO FINAL

10001 Rutina. Son las actividades habituales que se presentan en el dormitorio para ir a
dormir, se evaluia la destreza de motricidad fina, atencién y pensamiento logico:

Actividad
1. Encender la lampara

2. Cerrar la cortina

3. Ayudar a entrar a Volf

4. Ayudar a entrar a Sol

5. Ayudar a entrar a Al

6. Ayudar a entrar a Wom

7. Ayudar a entrar a Bob

8. Abrir la puerta del closet

9. Quitar la ropa a Al

10. Quitar la ropa a Bob

11. Quitar la ropa a Wom

12. Quitar la ropa a Volf

13. Quitar la ropa a Sol

14. Ayudar a Wom a ponerse la pijama

15. Ayudar a Al a ponerse la pijama

16. Ayudar a Sol a ponerse la pijama

17. Ayudar a Bob a ponerse la pijama

18. Ayudar a Volf a ponerse la pijama

19. Cerrar la puerta del closet

20. Ayudar a recostar a Sol

21. Ayudar a recostar a Volf

22. Ayudar a recostar a Bob

23. Ayudar a recostar a Al

24. Ayudar a recostar a Wom

25. Apagar la ldimpara

R —
PROTCOM Capitulo 2 — Pdgina 12 ESPOL




Capitulo 3

Diagrama General del
Sistema

En este capitulo se muestran las
principales entradas de datos, el
almacenamiento de estas y la salida
de informacion del Multimedia.
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3. DIAGRAMA GENERAL

Autores
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Para:

Ambiente
Siguiente

Ambiente
Anterior

Password, Tutor Rutina Ejercicio

S @
fo o

Usuarios

Sistema

e .o Fecha

Juego
Actividades ©

Usuarios
Multimedia

e T A Juego
MdConf.ini ————»

- > Multimedia |¢— Actividades
. por Juego
<« ¢
| e Mi Dia
S s
= ||
Actividades Sesion
por Juego <
\\____,’/
44—
DatosJuego.txt | | DatosJuego.txt
Destrezas evaluadas Resultados obtenidos Resultados obtenidos Cuadros
por Ambiente por Ambiente por Destrezas Comparativos Juegos

A4

Promedios de Afio
basico por Destrezas

Puntajes de los nifios
de un afio basico

Narrativa del Diagrama General del Multimedia:
1. Ingreso de la informacion necesaria para cada uno de los ambientes.
2. El Multimedia se alimenta y actualiza la informacion.
3. Se obtienen como salidas reportes generados por el sistema Experto a través

de diferentes criterios.

e ——
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Capitulo 4

Estandarizacion de
Formatos

En este capitulo se establecen los
diferentes estdndares utilizados en
el disefio del Multimedia.




Manual de Disefio Multimedia Integral Mi Dia
L e e e e e e e e e e e e e ]

4. ESTANDARIZACION DE FORMATOS

4.1. ESTANDARES DE FORMATOS DE PROGRAMACION EN
SISTEMA EXPERTO

4.1.1. NOMBRE DEL PROYECTO
El nombre del proyecto Sistema experto tanto fisico como ldgico consta de 5 caracteres
mas la extension, el cual se describe a continuacion.

XXXXX XXX
‘ \——> Extensién del proyecto
> Nombre descriptivo(5)
Ejemplo:
MIDIA VBP
‘ |_’ VBP extension del proyecto
> Nombre descriptivo

4.1.2. NOMBRE DE LA BASE DE DATOS
El formato para el nombre de la base de datos serd de 7 caracteres:

XX XXXXX
\_’ Nombre del proyecto(5)
> DB (Siglas de Base de Datos)(2)
Ejemplo:
DB MIDIA
Nombre del proyecto
> DB (Siglas de Base de Datos)

4.1.3. NOMBRE DE LAS TABLAS:
El formato del nombre para las tablas de la base de datos sera de 23 caracteres.

XXX XXX XXX XX XX XXX XXX XXXX

‘—> Nombre de la tabla(20)

> Tbl (Indicador tabla)(3)
Ejemplo:
Tbl Actividad
1 |——> Nombre de la tabla
> Tbl (Indica que es tabla)
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4.1.4. NOMBRE DE CAMPOS DE LA TABLA
El formato para el nombre de los campos de las tablas que forman parte de una base de
datos consta de 20 caracteres.

XXX XXXXXXXXXXXXXXXXX

> Nombre descriptivo(20)
Ejemplo:
Descripcion

—»> Nombre descriptivo

Nota:

Ningun campo llevara una identificacion de la tabla a la que pertenece excepto los campos
codigos. El objetivo de hacerlo asi es porque estos campos suelen ser arrastrados como FK y
se presta para confusion si el nombre de la tabla a la que pertenece no estd correctamente
indicado, Estos llevaradn el siguiente formato:

XXX XXX XX XXX XXX XXX XXX XXX

’ ‘*’ Nombre de la tabla(20)

> Cod(Indicador codigo)(3)

Ejemplo:

Cod Actividad

) l—-> Nombre de la tabla

e Cod (Indica que es codigo)

4.1.5. NOMBRE DE FORMAS
El formato del nombre de formas consta de 37 caracteres mas la extension, el cual se

describe a continuacion:
) 9.0.9.9.9.0.9.90.9.0.0.0.0.0.00.0.0.0.0.0.00.0.9.4

l Lb Extension de forma

» Nombre descriptivo(30)
» Tipo(4)
» Frm (Indica forma)(3)

Ejemplo:
Frm Mant Actividad . frm

» FRM Extension forma
» Nombre descriptivo
» Tipo mantenimiento
» Frm (Indica forma)
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Descripcién _Tipo

Mantenimiento Mant
Proceso Proc

Consulta Cons
Busqueda Busq
Configuracion Conf
Mensajes Msg

4.1.6. NOMBRE DE REPORTES
El formato del nombre de reportes consta de 18 caracteres mas la extension, el cual se
describe a continuacion:

XXX XXX XXXXXXXXXXXX . XXX

‘ \—b Extension del reporte

» Nombre descriptivo(15)
» Rep(Indicador reporte)(3)

Ejemplo:
Rep MejoriaNinios .rpt
’ FRM extension del reporte

Nombre descriptivo
Rep(Indica que es reporte)

Yvy

]
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4.2. ESTANDARES DE FORMATOS DE PROGRAMACION EN
MULTIMEDIA

4.2.1. NOMBRE DE ARCHIVOS FUENTES
El formato del nombre de archivos serd maximo de 20 caracteres mas la extension, el
cual se describe a continuacion:

):0.0.0.0.9.0.9.0.0.9.9.9.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.49.9.0.4

l—b Extension de archivo

»  Nombre descriptivo(20)

Ejemplo:
Dormitoriolnicial.dir

»  Extension de archivo

»  Nombre descriptivo(20)

4.2.2. NOMBRE DE ARCHIVOS EN PSEUDOCODIGO

El formato del nombre de archivos sera maximo de 20 caracteres més la extension, es el
mismo nombre del archivo fuente, lo que cambia es la extension, éste es formato
comprimido que no permite ver cddigo, utilizado para realizar el instalador, el cual
permite trabajar con un archivo ejecutable .EXE que a su vez llama a todos los cédigos
enlazados:

),:0.0.0.:0.0.0.0.9.9,0.0.0.9.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.09.9.0.4

L—b Extension de archivo

>

Nombre descriptivo(20)
Ejemplo.
Dormitoriolnicial.der.

»  Extension de archivo

»  Nombre descriptivo(20)
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Ambientes |  Fuente | Pseudocédigo
Stara.exe
Intro Intro.dir Intro.dcr
Dormitorio Inicial Dormitoriolnicial.dir | Dormitoriolnicial.dcr
Banio Casa BanioCasa.dir BanioCasa.dcr
Cocina Casa CocinaCasa.dir CocinaCasa.dcr
Camino Escuela CaminoEscuela.dir CaminoEscuela.dcr
Aula Clase AulaClase.dir AulaClase.dcr
Cancha Futbol CanchaFutbol.dir CanchaFutbol.dcr
Comedor Escuela ComedorEscuela.dir |ComedorEscuela.dcr
Regreso Casa RegresoCasa.dir RegresoCasa.dcr
Sala Casa SalaCasa.dir SalaCasa.dcr
Dormitorio Final DormitorioFinal.dir | DormitorioFinal.dcr

4.2.3. NOMBRE DE CONSTANTES/VARIABLES
El nombre de las constantes y variables sera de 25 caracteres.

XXX XXXXXXXXXXXXXXXXX

> Nombre descriptivo(25)

Ejemplo.

FrameActividadSiguiente

> Nombre descriptivo

4.24. NOMBRE DE PROCEDIMIENTOS/FUNCIONES
El nombre de los procedimientos y funciones constara de 30 caracteres:

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

> Nombre descriptivo(30)
Ejemplo:
GrabaActividadesComedorEscuela

> Nombre descriptivo

e —
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4.2.5. NOMBRE DE CONTROLES
El formato para el nombre de controles es el siguiente, con un maximo de 30 caracteres:

Control |  Descripcién
Shape NombreDescriptivo
Field TxtNombreDescriptivo
Text NombreDescriptivo
Marker IdentificativoAmbienteNombre
Score NombreDescriptivo
Sound NombreDescriptivo ‘
Ejemplo Shape: 0P

7 i

InvisibleCajaTexto

> Nombre descriptivo
Ejemplo Field:

Txt  Password

‘ ‘—> Nombre descriptivo

B Iniciales del control text
Ejemplo Text:
Password
> Nombre descriptivo
Ejemplo Marker:
Identificativo Descripcion
Di Dormitorio Inicial
B Banio Casa
e Cocina Casa
Ce Camino Escuela
Ac Aula Clase
Cf Cancha Futbol
Coe Comedor Escuela
Rc Regreso Casa
Sc Sala Casa
Df Dormitorio Final

dimascaradormitorioinicial

& Nombre descriptivo

S ————
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Ejemplo Score: formato swf

ranamanoabajo

= Nombre descriptivo

Ejemplo Sound: Formato swa
sonidoentrada

> Nombre descriptivo
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43. ESTANDARES DE PANTALLAS

43.1. PANTALLA INICIO

G

Autores:

Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
Intro.dir Pantalla de Inicio del multimedia

DISENO DE FORMATO DE PANTALLAS

Usuario del Sistema

Login:

Password:

Descripcion

Panel de control

Entorno para cada presentacion de pantalla en cada ambiente

Boton especifico que identifica una accidén

Area para los botones generales de aplicativo

Area para los botones de personajes en rutinas y ejercicios
Observaciones:

Esta pantalla es la inicial permite ingresar el Login y Password para visualizar la
presentacion de los personajes.

m|o|la|w|>
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432. PANTALLA SELECCION NINO(PERSONAL)

= §
3

Autores: st
Para: Betsy Acuria Rg)%é)q}at - 7N
CICYT Boris Albarracin Espinoza -
Jannet Elizaldes Cagay=
Katty Ramirez Ibujéss = -
Nombre del archivo: Descripcion: & G

Intro.dir Pantalla de Seleccién del nifio  w#*" ™"
DISENO DE FORMATO DE PANTALLAS st

' P Bienvenido(a): Betsy Acuria

mebres

Jannet Eilzaldes L o
Katty Ramirez : W
Ang Marfavivar
Geovanny Cervanles

~ Boris Albarracin

| Descripceion
A Etiqueta con nombre del tutor que ingreso.
B Lista con todos los nifios que tiene el tutor.
C Botén aceptar después de haber seleccionado el nifio a jugar
Observaciones:

R ——
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43.3. PANTALLA SELECCION NINO(ESCUELA)

Para:

Autores:
Betsy Acuria Romero

CICYT Boris Albarracin Espinoza

Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:
Intro.dir

Descripcion:
Pantalla de Seleccion del nifio

DISENO DE FORMATO DE PANTALLAS

Nombres

Ana Maria Vivar

Boris Albarracin
Jannet Elizaldes
Katty Ramirez

Bienvenido(a): Betsy Acuria

Escuela: Boston School

Afio Bésico Pel.fall.efi_o

Descripcion
A Etiqueta con nombre del Tutor que ingreso
B Etiqueta con nombre de la Escuela
G Lista de nombres de los nifios que tienen ese tutor
D Boton Aceptar después de la seleccion del nifio
Observaciones:

Esta pantalla es la entrada al Multimedia que empieza con la presentacioén de todos los
personajes que intervienen en el Multimedia.

e —
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4.3.4. PANTALLA NAVEGACION ANTERIOR Y SIGUIENTE

CICYT 5
Katty Ramirez Ibujés o Qf “?3’
Nombre del archivo: Descripcion: b“'é\P
RegresoCasa.dir Pantalla de Navegacion Anterior Y
Siguiente

DISENO DE FORMATO DE PANTALLAS

Ambientes Anteriores:

Dormitorio inicial
Bario
Cocina/Comedor
Camino a la escuela

Descripcion
A Lista con los ambientes a los que no se ha jugado la segunda vez que se
ingresa al multimedia
B Area de Botones para cancelar y aceptar después de haber seleccionado el
ambiente
Observaciones:
e ——
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43.5. PANTALLA PRESENTACION

£

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
Intro.dir Pantalla del Inicio del Multimedia
DISENO DE FORMATO DE PANTALLAS

Descripcion

A Entorno donde se visualizara todos los ambientes

B Imagen guia(Rana L) que se visualizard a lo largo del Multimedia
C Area para el volumen de los sonidos de todo el Multimedia

Observaciones:
Esta pantalla es la entrada al Multimedia que empieza con la presentacion de todos los
personajes que intervienen en el Multimedia.

——
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4.3.6. BOTONES ESTANDAR

IMAGEN DOWN UP  IMAGEN OVER UP NOMBRES

Ambientes
Anteriores

Repetir
instruccion

Salir

Ambientes
Siguientes

Bob

Wom

Sol

Volf

Al

PROTCOM
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4.3.7. COLORES

Se utilizaran los colores de disefio para el Multimedia. En el panel de control se utiliza
el color azul y para titulos, textos se utiliza el color Naranja #C67700, para datos de
entrada esta por default el negro.

43.8. FUENTES

El hecho de variar al tamafio y ancho de las fuentes, pueda darle o quitarle importancia
al texto.

Se empleara como fuente Arial, se utilizard negrita para el texto en los botones,
etiquetas y cuando se quiera resaltar alguna informacion.

43.9. DIMENSION
Se Utiliza dependiendo de la importancia, para textos de entrada 16 puntos, para
etiquetas 20 puntos y con negrita.

4.3.10. ALINEACION Y DESPLAZAMIENTO

Cuando la informacion estd verticalmente en el caso de listas utilice el Mouse para
desplazarce de arriba hacia abajo o viceversa.

Cuando sea el caso de ejercicios propios de cada ambiente y deba escribir, debe aceptar
con la tecla <enter>, o en el caso deberd posicionarse con el Mouse en el campo
siguiente de la pantalla en orden de ubicacion.

4.3.11. LOCALIZACION DE BOTONES

Ubique los botones principales (Ambientes Anteriores, Repetir Instruccién, Ambientes
Siguiente, Salir) en la parte inferior del panel de control.

Ubique los botones propios de cada ambiente (Bob, Wom, Sol, Volf y Al) en la parte
derecha del panel de control.

El ancho(width) de los botones debe ser de 100 y el alto(height) de 85.

La etiqueta de los botones es Arial de 14 puntos y con negrita.

4.3.12. MENSAJES

A los usuarios les gusta conocer la aplicacion probando todas sus opciones, una buena
interfaz debe informar los posibles dafios que una accién pueda realizar y ademads
permitir recuperar o reversar la accion cuando sea posible.

_——," e ———e————,ee e e e, , e e  — — e e———————ee————
I R R R ——
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Cada mensaje le indicara la accién a tomar y son representados por este dibujo.

Los tipos de mensajes que se utilizaran son los siguientes:

Mensaje

Accion

Motivo

Error de Parametros de
consulta

Llamar al proveedor

Han eliminado alguin objeto
importante para la
ejecucion del software

Login o Password
Incorrecto

Ingresar Password correcto

Mal ingreso del password

Busqueda de datos no fue
exitosa

Llamar al proveedor

Algtn registro fue
eliminado de la base de
datos

Ha ocurrido un error y el
programa se cerrara

Volver a ingresar,
Verificar que existan todos
los objetos para la
ejecucion del software

Problemas con la conexion
Se ha eliminado un archivo
de configuracién del
software

Este nifio ya esta jugando

Seleccione otro nifio

Selecciono nifio que ya estd
jugando sélo en red

Ha ocurrido un problema
con el objeto de conexion

Llamar al proveedor

Algin registro fue
eliminado de la base de
datos

No tiene nifios disponibles
a su cargo

Ingrese al Sistema Experto
y registre nifios a su cargo

Ingreso al Multimedia y no
ha registrado nifios en el
Multimedia

Sistema no ha sido
configurado, no hay datos
en Sistema Experto

Ingrese al Sistema Experto
la informacién necesaria
para el Multimedia

Ingreso al Multimedia sin
haber ingresado
previamente al Sistema
Experto

No ha seleccionado nifio
que juega

Debe seleccionar un nifio y
luego presione aceptar

Presiono aceptar sin haber
seleccionado un nifio

Verifique que la carpeta Mi
Dia exista y esté
compartida con acceso de
lecto-escritura

Compartir la carpeta Mi
Dia de modo completo

Se ha cambiado las
propiedades de la base 6
desconectd el cable de red

Base de datos incompleta

Llamar al proveedor

Algun registro fue
eliminado de la base de
datos

PROTCOM
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4.3.13. PANTALLA MENSAJES

Autores: 5
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza

Jannet Elizaldes Cacay -
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:

Intro.dir Pantalla de Mensajes en Intro

DISENO DE FORMATO DE PANTALLAS

Usuario del Sistema

Descripcion
A Entorno donde se visualizaré el mensaje
B Botén aceptar para el mensaje
Observaciones:

e
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4.3.14. PANTALLA MENSAJES

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcién:
Dormitoriolnicial.dir Pantalla de Mensajes en Ambiente
- DISENO DE FORMATO DE PANTALLAS

Ambientes Anteriores

Descripcion

A Entorno donde se visualizara el mensaje
B Boton aceptar para el mensaje
Observaciones:
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Plan de Cédigos

En este capitulo se muestra la
estructura de los cédigos
utilizados en las diferentes tablas
de la Base de datos.
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5. PLANDECODIGOS =
5.1. CODIGO DE LA TABLA DESTREZA:

8

| > Numero secuencial — Numeric(2)

Ejemplo:
01
Caédigo con que se identifica al la destreza
B Motricidad Fina.

__Destrezas que se evaliian en el juego

Cédigo _ Descripciéon

01 | Motricidad fina

02 | Atencion

03 | Pensamiento légico

04 |Rapidez de reflejos visuales.

05 | Concentracion

06 |Memoria

07 | Orientacion espacial
|08 | Orientacion viso-espacial. Dominancia cerebral.

5.2. CODIGO DE LA TABLA AMBIENTE:

99
L > Numero secuencial — Numeric(2)
Ejemplo:
01
» Cédigo con que se identifica al dormitorio inicial
__Ambientes en que se divide el juego
Cadigo | ~ Desecripcibon
01 Dormitorio inicial
02 Bario
03 Cocina
04 Comedor
05 Camino a la escuela
06 |Escuela
07 Aula de clases
08 |Recorrido a la casa
09 Sala
10 |Dormitorio final
s
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53. CODIGO DE LA TABLA EJERCICIO:

99
l > Numero secuencial — Numeric(2)
Ejemplo:
01 Cdédigo con que se identifica al ejercicio del
| primer ambiente. Escribir el nombre de cada
> uno de los personajes principales.

5.4. CODIGO DE LA TABLA ACTIVIDAD:

9999
> Numero secuencial. Existen diez grupos de
actividades, cada grupo comienza con un ciento.
Ejemplo:
0101

Coédigo con que se identifica a la primera
> actividad del primer ambiente.

Ambientes en que se divide el juego

Cédigo Descripeién

101 hasta 199 | Actividades del primer ambiente.
201 hasta 299 | Actividades del segundo
ambiente.

301 hasta 399 | Actividades del tercer ambiente.
401 hasta 499 | Actividades del cuarto ambiente.
501 hasta 599 | Actividades del quinto ambiente.
601 hasta 699 | Actividades del sexto ambiente.
701 hasta 799 | Actividades del séptimo
ambiente.

801 hasta 899 | Actividades del octavo ambiente.
901 hasta 999 | Actividades del noveno

ambiente.
1001 hasta | Actividades del décimo
1099 ambiente.

55. CODIGO DE LA TABLA PUNTAJE POR INTENTOS:

99

> Cédigo secuencial.
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5.6. CODIGO DE LA TABLA ACTIVIDADES POR DESTREZA:

9999 99
‘ l_—’ Cédigo de la destreza — Numeric(2)
> Coédigo de la actividad — Numeric(4)
Ejemplo:
0105 01 .
‘ I—P Coédigo de la destreza Motricidad Fina
> Codigo de la actividad cinco del primer ambiente

Con esto indicamos que la actividad cinco del primer ambiente evaluard la Motricidad Fina del
nifio(a).

577. CODIGO DE LA TABLA JUEGO:

99999
| > Numero secuencial — Numeric(5)
Ejemplo:
00025
’ > Numero de un juego completo de un nifio.

5.8. CODIGO DE LA TABLA ACTIVIDAD DE CADA JUEGO:

99999 9999
‘ I—’ Codigo de la actividad — Numeric(4)
- Numero del juego al que pertenece. - Numeric(5)
Ejemplo:
00025 0105
‘ \—: Codigo de la actividad cinco del primer ambiente

Pertenece al juego nimero veinticinco

59. CODIGO DE LA TABLA PUNTAJE POR ACTIVIDAD:

99999 9999 99

\_> Cédigo de la destreza — Numeric(2)
Cddigo de la actividad — Numeric(4)

>

Numero del juego al que pertenece. - Numeric(5)
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Ejemplo:
00025 0105 01

\—’ Cédigo de la destreza Motricidad Fina
b

Cdbdigo de la actividad cinco del primer ambiente
Pertenece al juego nimero veinticinco

Con esto indicamos que la destreza Motricidad Fina se evalud con la actividad cinco del juego
numero veinticinco.

5.10. CODIGO DE LA TABLA ESCUELA:

9

g Numero identificador del registro de la escuela.

5.11. CODIGO DE LA TABLA ANO BASICO:

99
B Numero secuencial del afio basico — Numeric(2)
Ejemplo:
01
| > Numero identificador del primer afio basico.

5.12. CODIGO DE LA TABLA PARALELO:

99

| > Numero secuencial del paralelo — Numeric(2)
Ejemplo:

01

| > Numero identificador del primer paralelo

) registrado 5
5.13. C(?DIGO DE LA TABLA PARALELO POR ANO DE
BASICA:
99 99
. |—_’ Numero secuencial del paralelo — Numeric(2)
* Numero secuencial del afio basico - Numeric(2)

PROTCOM Capitulo 5 — Pdgina 4 ESPOL
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Ejemplo:
0101

l \———P Codigo del primer paralelo rcgistrado‘

> Cédigo del primer afio basico.

5.14. CODIGO DE TABLA SOSTENIMIENTO DE LA ESCUELA:

| B Numero secuencial - Numeric(1)

| B Numero identificador del sostenimiento que
indica que la escuela es Fiscal

Tipos de sostenimiento
Codigo | Descripeion
01 Fiscal
02 Particular

5.15. CODIGO DE LA TABLA ZONA:

99
| > Numero secuencial de la zona—
Numeric(2)
Ejemplo:
01 Numero identificador de la zona que
| indica que la escuela se encuentra en la zona
> urbana

~_ Tipos de zona
Cdédigo | Descripcion
01 Urbana
02 Rural

5.16. CODIGO DE LA TABLA LOCALIDAD:

9999
| » Numero secuencial - Numeric(4)
Ejemplo:
0022 Numero identificador de la localidad que
| indica que la localidad es provincia Guayas y
> ciudad Guayaquil.

PROTCOM Capitulo 5 — Pdgina 5 ESPOL
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5.17. CODIGO DE LA TABLA GRUPO DE USUARIO:

9
» Numero secuencial - Numeric(1)'
Ejemplo:
2 )
Numero identificador del grupo de usuario

' —»  Director. '
5.18. CODIGO DE LA TABLA OPCION:

99

‘ > Numero secuencial - Numeric(2)

| Numero identificador de las opciones del ment del
- sistema.

5.19. CODIGO DE TABLA OPCION POR GRUPO DE USUARIO:

999

‘ | » Codigo de la opcidén — Numeric(2)
> Codigo del grupo de usuario — Numeric(1).

Ejemplo:
202
‘ Numero identificador de las opciones del ment

> del sistema
> Numero identificador del grupo Director

Con esto indicamos que el grupo Director tiene acceso a la segunda opcion del menii
registrada.

5.20. CODIGO DE TABLA PREGUNTA POR GRUPO USUARIO:
99

| B Codigo secuencial - Numeric(2)

Ejemplo:
02
l Numero identificador de la segunda pregunta
> registrada.

S ——————
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5.21. CODIGO DE LA TABLA USUARIO DEL SISTEMA:

599

i —p Cdédigo secuencial - Numeric(2)

Ejemplo:

012

| Numero identificador de un usuario que tiene
» acceso al Sistema Experto

5.22. CODIGO DE LA TABLA USUARIO MULTIMEDIA:

999
| > Cédigo secuencial - Numeric(3)
Ejemplo:
015 Numero identificador de un usuario del
| multimedia, es decir, de un nifio(a) que juega con
g el multimedia

5.23. CODIGO DE LA TABLA PARAMETRO DE SISTEMA:
99

' > Codigo secuencial - Numeric(2)

Ejemplo:
02 Numero identificador del parametro que indica
' la minima edad de un nifio(a) para ser registrado
L como usuario del multimedia.

Parametros del Sistema
Coédigo | Descripcion
01 Ultimo Skin
02 Edad del nifio

03 Afio Lectivo

5.24. CODIGO DE LA TABLA PARAMETRO DE EVALUACION:

99
| > Cédigo secuencial - Numeric(2)
Ejemplo:
02 Numero que indica uno de los rangos de
| puntajes en los que puede encontrarse un juego y
> cudl sera el resultado para este

PROTCOM Capitulo 5 — Pdgina 7 ESPOL
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Parimetros de evaluacién
Cédigo Descripeién

01 No tiene ninguna dificultad de lecto escritura.

02 No tiene ninguna dificultad de lecto escritura.

03 Es probable que tenga dificultades de aprendizaje en l\& lecto -
escritura. Se recomienda ejercitar.

04 Tiene problemas recuperables. Se recomienda visitar un espemallsta.

05 Tiene problemas de dificil recuperacion. Se recomienda visifa{‘ un
especialista. Neilh

06 Tiene problemas severos. Se recomienda visitar un especialista.

5.25. CODIGO DE LA TABLA ESTADO:

99

| —> Codigo secuencial - Numeric(2)
Ejemplo:

02

| > Numero que indica el estado de una tabla.

5.26. CODIGO DE LA TABLA TIPIFICADOR:

99

Ejemplo:
02

> Codigo secuencial - Numeric(2)

Cadigo que representa una de las tablas del

> modelo entidad-relacién que tienen estado.

5.27. CODIGO DE LA TABLA MENSAJE:

99

Ejemplo:
02

> Codigo secuencial - Numeric(2)

Cédigo que representa uno de los mensajes que

> se muestran al usuario desde el sistema.

PROTCOM
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5.28. CODIGO DE LA TABLA TIPO DE MENSAJE:

99
l 3 Cadigo secuencial - Numeric(2)
Ejemplo:
02
| Indica que es mensaje que se presenta por pantalla
LS al usuario del sistema es de tipo atencion.
Tipo de mensaje
Cadigo Descripcién
01 Informacion
02 Atencién
03 Error
04 Respuesta (Si/No)
05 Respuesta (Si/No/Cancelar)

- ____________________ ]
PROTCOM Capitulo 5 — Pagina 9 ESPOL
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6. MODELO ENTIDAD - RELACION

CodParalelo: NUMBER(2) CodAnioBasico: NUMBERF)

Numintento: NUMBER(2)

VARCHAR2(50)
Puntaje: NUMBER(3)

TiempoMinutos: NUMBER(2)

CodActividad: NUMBER(4)

Descripcion: VARCHAR2(20) CodEscuela: NUMBER(1) (FK)

TblUsuarioMultimedia jRJEsE e
suarioMul =2 Ci ela: NUMBER(1)
ThiDestre: e — Tolduege . CodUsuarioMultimedia: NUMBER(3) -
CodDestreza: NUMBER(2) CodAmbiente: NUMBER(2) - ) NumJuego: NUMBER(S) NUMBER() F10 Nombre: VARCHAR2(50) b —
— e R = & N CodUsuarioSistema: Numere: NUMBER(3]
Descripcion: VARCHAR2(100) Descripcion: VARCHAR2(50) CodUsuaqoMummcdna. NUMBER(3) (FK) Nombres: VARGHAR2(50) NombreDirector: V.iF{GHARZ(SO)
| Observaciones: VARCHAR2(100) | r 82 Eﬁ:j";’;‘;‘;:?’;‘;ﬁ[g’ NUMBER(3) (FK) 95| i\ pellicos: VARCHAR2(50) CodSostenimiento: NUMBER(1) (FK) -
N FechaNacimienlo: DATE Regimen: VARCHAR2(2)
ThiFechaluego : :
. | ALiFachajue I | ?“"";" '?“'{E_ T, Sexo: VARCHAR2(1) Clase: VARCHAR2(1) Lo
ThlActividadPorDestreza L) FEmequ e MR > (F‘K)) NombreEscuela: VARCHAR2(50) CodLocalidad: NUMEER (4) (FK)
CodActividad: NUMBER(4) (FK) | Num Juago NUMBER(S) FK) | 16 odEsm{m_ NI.JMEER(Z)[(FK) CodAnioBasico: NUMBER(2) (FK) b~ — | CodZona: NUMBER(2) (FK)
CodDestreza: NUMBER(2) (FK) Fecha: DATE I - —I-OK godPalraI%Ix:R%UHI:%ERSG} (FK) CentroEducativoMatriz: NUMBER(4)
e lelo: jon: HAR2
| codPuntajePorintento: NUMBER(2) (FK) | | | o CodEstado’ NUMBER((Z)} (FK) : ?L';?ﬁn“:"&’:éémé‘sﬁ‘”
-
TbiPuntajePorintento | ! NumJuego: NUMBER(S) (FK) I I 1 ThlAni 5
CodPuntajePorintento: NUMBER(2) I CodActividad: NUMBER(4) (FK) | | TbiParalelo nioBasico
ThlActividad I
i | |
|

Descripcion: VARCHAR2(30)

T 5 TiempoSegundos: NUMBER(2)

CodAmbiente: NUMBER(Z) (FK) pod

|| CodEjercicio: NUMBER(2) (FK) Intealns: NUMBER(S) b —| -I—I —_——— 41
|

Desoripcion: VARCHARS(100) CodEstado: NUMBER(2) (FK)

i

I
I
i
T Por; i
{ CodEstado: NUMBER(Z) | _i CodAnicBasico: NUMBER(2) (FK)

SR = ot RespuestaCorrecta: VARCHAR2(50) | | I Estad
CodEjercicio: NUMBER(2) Ho— — —1€ TiempoMinutos: NUMBER(2) I | . 5
Descripcion: VARCHAR2(100) 'ﬁempongmdos: NUMBER(2) CodParalelo: NUMBER
FormaCalificar: VARCHAR2(2) CodTipificador: NUMBER(2) (FK) : @ (FK)

NumdJuegoe: NUMBER(S) (FK)
CodActividad: NUMBER(4) (FK)
CodDestreza: NUMBER(2) (FK)

I PuntajeObtenido NUMHéR(S,i)

@} Descripcion: VARCHAR2(50) ‘

| TbiLocalidad

|
I
I
|
|
I
I
CodUsuarioSistema: NUMBER(3) _é

e e e e el

ThiMensale | | [codTipificador: NUMBER®) i 1l Coadipomided: HGMBERM) lo—
[ CodMensaje: NUMBER(3) IbiOpcion I | CodPadre: NUMBER(4
e Codopcion NUMBER(2) I Rescipcon: VARCHARIEO) i ol vmuigtz(su) i
CodTipoMensaje: NUMBER(1) (FK) I TipoLocalidad: VARCHAR2(1)
Descripcion: VARCHAR2(100) : VARCHAR2(S0) i TblUsuarioSistema - |
| Observaciones: VARCHAR2(100) I - g
] L o CodGrupoUsuario: NUMBER(1) (FK) | -
ThbiTipoMensaje . Usuario Nombres: VARCHAR2(50) nimientoEscuela
CodTipoMensaje: NUMBER(1) [, I CodGrupo\}suariu NUMBER(1) (FK) | r == Gmmﬁ%miﬁ)m | CodSostenimiento: NUMBERU) -
Descripcion: VARCHAR2(50) CodOpcion: NUMBERR) (FI) Telefona: VARCHAR2(15) | Descripcion: VARCHAR2(50) s
| CedEstado: NUMBER(2) (FK) ‘If.mgnl:\\“f:ggmgzz[(ggf)
ogin:
2 Contrasenia: VARCHAR2(20) I
ThiParametroEvaluacion ? FechaCreacion; CHAR(18) b—
CodParametro: NUMBER(2)

Tipo: VARCHAR2(1)
Descripcion: VARCHAR2(50)
PuntajeDesde: NUMBER(3}
PuntajeHasta: NUMBER(3}
Observaciones: VARCHAR2(100)

Respuesta2: VARCHAR2(50) Descripcion: VARCHAR2(50)
TiGupollsuarie ________ Respuestad: VARCHARZ(50) I

I
I
I
I
CodGrupoUsuario: NUMBER(1) i Respuestad: VARCHARZ(50)
Ho—

CodEstado: NUMBER(2) (FK)
Descripcion: VARCHAR2(50) -] | Observaciones: VARCHAR2(200)

TbiParametroSistema
CodParametroSistema: NUMBER(2)

Descripcion: VARCHAR2(50)
Valor: VARCHAR2(50)

TbiPrequntaPorGrupoUsuario
‘CodPregunta: NUMBER(2)

CodGrupoUsuario: NUMBERU) FK)
Descripcion: VARCHAR2(S0]

I
I
I
|
|
|
IAR(10) I T
;?p:;um:;aémnﬁsgmé | CodZona: NUMBER(2) - — —
I
I
I
I
|
I

I
|
I
|
I
I
|
I
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7.  DESCRIPCION DE TABLAS

7.1. TABLA DE DESTREZA

SISTEMA EXPERTO Péagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Diseiio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThlDestreza BDMiDia Maestra CodDestreza

Descr1pc10n Almacenar cada una de las destrezas que se evaluan en el multlmedla

N° | NOMBRE | TIPO LONG DESCRIPCION _ PK | FK | NULO
1 CodDestreza N 2 Guarda el codigo de la destreza v
2 Descripcion C 100 Guarda el nombre de la destreza
3 Observaciones & 100 Guarda algiin comentario sobre la destreza v
Observaciones:

PROTCOM Capitulo 7 - Pdgina [ ESPOL
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7.2. TABLA DE AMBIENTE
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SISTEMA EXPERTO gina:1.de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actﬁg,lj,zégién:i 2%
01/03/2004 01/03/2004 -
Cliente: Autor: AN
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos = Lo
Geovanny Cervantes Bustos * O
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Prifd@Fia; 4 S
ThlAmbiente BDMiDia Maestra CodAmbien ¥
Descripcion: Almacenar los 10 ambientes que existen en el multimedia.
NOMBRE TIPO DESCRIPCION
1 CodAmbiente N 2 Guarda el codigo del ambiente v
2 Descripcion c 50 Guarda el nombre del ambiente
DESCRIPCION:

PROTCOM Capitulo 7 — Pdagina 2 ESPOL
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7.3. TABLA DE EJERCICIO

SISTEMA EXPERTO ‘ Pagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Diseflo: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cerventes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
TblEjercicio BDMiDia Maestra CodEjercicio
DESCRIPCION: Almacenar las érdenes correspondientes a los ejercicios que debe
realizar el nifio(a) en el juego. _
N® NOMBRE TIPO | LONG. DESCRIPCI PK | FK | NULO
1 CodEjercicio N 2 Guarda el codigo del ejercicio v
2 Descripcion € 100 Guarda el nombre del ejercicio
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 3 ESPOL
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7.4.

TABLA DE ACTIVIDAD

SISTEMA EXPERTO Pagina1de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThlActividad BDMiDia Maestra CodActividad

Descripcion: Tener codificadas cada una de las actividades que debe realizar el nifio(a) en

el multimedia.

N* NOMBRE

1 CodActividad N 2
2 CodAmbiente N 2
3 CodEjercicio N 2
4 Descripcion C 100
5 RespuestaCorrecta C 50
6 TiempoMinutos N 2
7 TiempoSegundos N 2
8 FormaCalificar C 2

Codigo de la actividad

Codigo del ambiente al que pertenece
Cadigo del ejercicio al que pertenece
Descripcion de la actividad

Indica cudl es la respuesta correcta

Maximo de minutos para desarrollar la
actividad.

Miaximo de segundos para desarrollar la
actividad.

Forma de calificar: (I)ntentos o (R)espuesta

v

v v
v
v
v

Observaciones:

PROTCOM
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7.5. TABLA DE PUNTAJE POR INTENTOS

SISTEMA EXPERTO '
VERSION 1.0 Fecha Disefio: BiGTT: S
01/03/2004 LN F
Cliente: Autor: Teces
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos g ,g‘\é’.
Geovanny Cervantes Bustos ) M
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria: -
TblPuntajePorIntento BDMiDia Maestra CodPuntajePor
‘ Intento

tentado

de veces que el nifio(a) haya in

Propésito: Almacenar el puntaje que se obtiene en cada actividad de acuerdo al nimero

NOMBRE
1 CodPuntajePorlnt N 2 Cadigo de la tabla v
ento
2 Numlntento N 2 Maximo nimero de intentos
3 Puntaje N 3 Puntaje que depende del numero de
intentos
Observaciones:

PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 5
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7.6. TABLA DE ACTIVIDADES POR DESTREZA

SISTEMA EXPERTO Pagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThblActividadPorDestreza BDMiDia Maestra CodActividad
CodDestreza

Descripcion: Indicar qué destrezas se evaltian con cada actividad y la forma en que se

califica esa destreza.

N° | NOMBRE

i

DESCRIPCIO

1 CodActividad FK N(2) Cédigo que identifica la actividad v
2 CodDestreza FK N(2) Destreza que es evaluada con esta v
actividad
3 CodPuntajePorlInt FK N(2) Cédigo que indica el puntaje que se tiene v
ento de acuerdo a la cantidad de intentos
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 6 ESPOL
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e ———————

7.7. TABLA JUEGO

SISTEMA EXPERTO Pégina 1 de 1

VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
TblJuego BDMiDia Transaccional NumJuego

S

Descripcion: Guardar los juegos de cada nifio(a).

MBRE D
1 Numluego N 5 Numero secuencial que identifica un juego
2 CodUsuarioMulti N 3 Codigo del usuario multimedia(nino) que v
media realizo el juego
3 CodUsuarioSistem N 3 Codigo del usuario sistema(tutor) que v
a superviso el juego
4 Fechalnicio D 8 Fecha en que inici6 el juego
5 FechaFin D 8 Fecha en que finalizé el juego v
6 FrameSiguiente & 30 Campo utilizado desde el multimedia para v
controlar en qué ambiente y actividad
quedd el nifio(a) la Gltima vez que jugd
7 | CodAmbiente N 2 Codigo del ambiente en que se quedd el 2 v
nifio la altima vez que jugd
8 CodEstado N 2 Cdédigo del juego que indica si este estd v
pendiente, terminado o procesado.
Observaciones:

PROTCOM
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7.8. TABLA ACTIVIDAD DE CADA JUEGO

SISTEMA EXPERTO Pagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio; Fecha actualizacion.
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThlActividadPorJuego BDMiDia Transaccional NumJuego

CodActividad

~NOMBRE

1 NumlJuego

2 CodActividad

3 Respuesta

4 TiempoMinutos
5 TiempoSegundos
6 Intentos

T CodEstado

22 Z Z0Z=Z

Niimero del juego

Codigo de la actividad

Respuesta dada por el nifio

Minutos que el nifio se demor6 en la
actividad

Segundos que el nifio se demoré en la
actividad

Nuameros de intentos realizados por el nifio
Cadigo del estado de la actividad.

v

v
v
v
v
v

v

Observaciones:

PROTCOM
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7.9. TABLA PUNTAJE POR ACTIVIDAD
SISTEMA EXPERTO Pagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
TbIPuntajePorActividad BDMiDia Transaccional NumJuego
CodActividad
CodDestreza
Descripcion: Guardar el puntaje obtenido en cada actividad dependiendo de la destreza
que se esté evaluando.
NOMBRE "DESCRIPCION PK | FK | NULO
1 NumlJuego FK N(5) Numero de juego al que pertenece la v
actividad
2 CodActividad FK N(4) Cédigo de la actividad que se evalia v
3 CodDestreza FK N(2) Cddigo de la destreza que se esta evaluando v
4 PuntajeObtenido E N(5,2) | Puntaje que se obtiene a través de un
proceso en ¢l sistema.
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 9 ESPOL
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7.10. TABLA FECHAS DEL JUEGO

Multimedia Integral Mi Dia
S —

SISTEMA EXPERTO Pagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThiFechaJu ego BDMiDia Transaccional

varios dias.

/

NOMBRE | TIPO | LONG.

SCRIPCION

Descripcion: Indicar en qué fechas se ha realizado, ya que el juego puede ser realizado en

DE PK | FK | NULO
1 NumlJuego N 5 Nuamero identificador del juego v
2 | Fecha D 8 Fecha en la que fue jugado. Se guarda un | ¥
registro cada vez que se accesa a este juego
desde el multimedia
Observaciones:

PROTCOM
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7.11. TABLA ESCUELA
SISTEMA EXPERTO Pagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Diseiio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThlEscuela BDMiDia Maestra CodEscuela
Descripcion: Almacenar informacion acerca de todos los datos de la escuela donde se
utilice el sistema.
OMBRE "DESCRIPCION
1 CodEscuela N 1 Identificador para la escuela v
2 Nombre & 50 Nombre de la escuela
3 Numero N 3 Numero de la escuela
4 NombreDirector C 50 Nombre del director de la escuela
3 CodSostenimiento N | Sostenimiento  Fiscal, Particular, o v
Fiscomisional
6 Regimen C 1 Regimen 'C' = Costa, 'S' = Sierra
7 Clase & 1 Clase 'C' = Comiin, 'E' = Especial
8 CodLocalidad N 4 Cédigo de la ciudad donde se encuentra v
ubicada la escuela
9 CodZona N 2 Cdédigo de la zona donde se encuentra la v
escuela, puede ser Urbana, Rural, etc. |
10 | CentroEducativo N 4 CEM al cual pertenece la escuela v
Matriz
11 Direccion G 100 Direccién exacta de la escuela
12 Telefono c 15 Teléfono de la escuela.
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 11 ESPOL
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7.12. TABLA ANO BASICO
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SISTEMA EXPERTO Pagina1de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThlAnioBasico BDMiDia Maestra CodAnioBasico

Descripcion: Codificar cada uno de los afios de educaciéon basica con que cuenta la
escuela.

e —— ,
P -‘-—‘-f-:t..,.,.,_ g ( L ‘ _w. ] 2 ;: :'if}'?. £ if%}c’ié
NOMBRE LONG. DESCRIPCION PK | FK | NULO
1 CodAnioBasico N 2 Identificador del afio basico de la escuela v
2 | CodEscuela N 1 Cédigo de la escuela v
3 Descripcion c 30 Observacion que se le quiera hacer al afio v
basico
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 12 ESPOL
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7.13. TABLA DE PARALELO

SISTEMA EXPERTO Paginaldel
VERSION 1.0 Fecha Diseflo: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
TbiParalelo BDMiDia Maestra CodParalelo

Descripcion: Codificar los paralelos existentes en la escuela.

N NOMBRE “DESCRIPCION

1 CodParalelo N 2 Cédigo del paralelo

2 Descripcion C 20 Nombre del paralelo
Observaciones:

PROTCOM

Capitulo 7 — Pdgina 13

ESPOL
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7.14. TABLA DE PARALELO POR ANO DE BASICA

SISTEMA EXPERTO Pagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
. . BDMiDia Maestra CodAnioBasico
TblParaleloPorAnioBasico CodPatalels
L
NOMBRE DESCRIPCION

1 CodAnioBasico N 2 Cadigo del afio basico. v

2 CodParalelo N 2 Codigo del paralelo v
Observaciones:

S

PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 14 ESPOL
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7.15. TABLA SOSTENIMIENTO DE LA ESCUELA

SISTEMA EXPERTO Pagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
TbISostenimientoEscuela BDMiDia Maestra CodSostenimiento
Descripcion: Almacenar los tipos de sostenimiento que pudiera tener una escuela: Fiscal,
Particular, Fiscomisional, etc.

N° NOMBRE TIPO DESCRIPCION PK | FK ULO

1 CodSostenimiento N 1 Cddigo del tipo de sostenimiento v

2 Descripcion C 50 Nombre del tipo de sostenimiento.
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 15 ESPOL
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7.16. TABLA ZONA

SISTEMA EXPERTO Pagina1del
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos )
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria: |
ThblZona BDMiDia Maestra CodZona

Descripcion: Codificar las posibles zonas donde puede estar localizada una escuela: zona

urbana, rural, etc.

TN NOMBRE TIPO | LONG.

DESCRI

1 CodZona N 2 Cddigo de la zona v
2 Descripcion & 50 Nombre de la zona
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 - Pagina 16 ESPOL
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7.17. TABLA DE LOCALIDAD

SISTEMA EXPERTO Pagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThlLocalidad BDMiDia Maestra CodLocalidad

Descripcion: Almacenar y codificar las provincias y ciudades

NOMBRE
1 CodLocalidad N 4 Codigo de la localidad (provincia o ciudad) | v
2 | CodPadre N 4 Codigo identificador que indica a qué v
provincia pertenece esta localidad, en el
caso que se trate de una ciudad
3 Descripcion c 50 Nombre de la localidad, por ejemplo
Guayaquil(si fuera una ciudad).
4 TipoLocalidad C 1 Tipo localidad puede ser 'P'=Provincia,
'C'=Ciudad.
Observaciones:
T
PROTCOM Capitulo 7 — Pdagina 17 ESPOL
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7.18. TABLA DE GRUPO DE USUARIO

SISTEMA EXPERTO Pégina 1de1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacién:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:

Ana Maria Vivar Burgos

CYCIT
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThlGrupoUsuario BDMiDia Maestra CodGrupoUsuario
Descripcion: Almacenar los grupos o tipos de usuario que utilizan el sistema.
~ 7 DESCRIPCIONDE CAMPO
N° NOMBRE TIPO | LONG DESCRIPCION
1 | CodGrupoUsuario N 1 Codigo de identificador de los grupos de | v
usuario existentes
2 | Descripcion C 50 Nombre del grupo de usuario

Observaciones:

e ——— e ___________]
PROTCOM Capitulo 7 — Pagina 18 ESPOL
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7.19. TABLA DE OPCION

SISTEMA EXPERTO Pagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria: -
ThlOpcion BDMiDia Maestra CodOpcién

Descripcion: Codificar cada una de las opciones que tiene el Sistema Experto.

NOMBRE DESCRIPCION
1 CodOpcion 1 Cadigo identificador de la opcion v
2 Descripcion 50 Descripeion de la opeidn del mend, la cual
debe ser idéntica a la que se ha utilizado en
Visual Basic
3 | Observaciones 100 Una observacién que le va a servir para v
documentacién y saber para que sirve la
opcion.
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 — Pagina 19 ESPOL
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7.20. TABLA DE OPCION POR GRUPO DE USUARIO

SISTEMA EXPERTO Pagina 1de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
TblOpcionPorGrupoUsuario BDMiDia Maestra CodGrupoUsuario
CodOpcion
Descripcion: Tener almacenadas las opciones a las que puede accesar el usuario.
N NOMBRE TIPO | LONG. DESCRIPCION PK | FK | NULO
1 CodGrupoUsuario N 1 Identificador que indica qué grupo de v
usuario puede utilizar la Opcién
s CodOpcion c 50 Cédigo de opcidn a la que tiene acceso el v
grupo de usuario indicado en el campo
anterior
3 CodEstado G 100 Estado del permiso, el cual puede ser v
8=Activo, 9=Inactivo
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 20 ESPOL
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7.21. TABLA DE PREGUNTA POR GRUPO DE USUARIO

SISTEMA EXPERTO Pégina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
. iDi CodPregunta”

TbIPreguntaPorGrupoUsuario BDMiDia Maestra CotGuipolsuarl

contrasefia, dependiendo al ¢

pertenece.

Descripcion: Tener almacenadas las preguntas que se le haran al usuario cuando olvide su

'NOMBRE
1 CodPregunta PK N(2) Codigo identificador de la pregunta. Esta | v
pregunta se va a utilizar como pregunta de
seguridad por si el usuario olvida su clave
2 CodGrupoUsuario FK N(1) Grupo de usuario al cual se le va a realizar v
esta pregunta
3 Descripcion E C(50) Indica lo que se le va a preguntar al usuario
que pertenece al grupo de usuario indicado
en el campo anterior.
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 - Pdgina 21 ESPOL
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7.22. TABLA DE USUARIO DEL SISTEMA i
G
&)
SISTEMA EXPERTO Pagina 1de1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacién: .-
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor: i
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos e
Geovanny Cervantes Bustos R
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria: peRr
ThblUsuarioSistema BDMiDia Maestra CodUsuarioSistema
Descripcién: Tener almacenados datos de los usuarios que van a utilizar el Sistema
Experto.
P i s R K
N NOMBRE TIPO | LONG. DESCRIPCION PK | FK | NULO
1 | CodUsuarioSistema PK N(3) Cadigo identificador del usuario v
2 | CodGrupoUsuario FK N(1) Indica a qué grupo de usuarios pertenece v
3 | Nombres E C(50) | Nombres del usuario
4 | Apellidos E C(50) | Apellidos del usuario
5 | Direccion E C(50) | Direccion del usuario del sistema (docente)
6 | Telefono E C(15) | Teléfono del usuario del sistema (docente) v
7 | Email E C(100) | Correo E. del usuario del sistema (docente) v
8 | Login E C(20) | Login del usuario, el cual debe ser Ginico
9 | Contrasenia E C(20) | Contrasefia o password del usuario del
sistema. El cual debe ser el primer nombre
y primer apellido en el caso de los padres
de familia
10 | FechaCreacion E D Fecha en la que se cred el usuario
11 | FechaUltimaActuali E D Fecha en la que por altima vez se modifico v
zacion el registro ¥
12 | Respuestal E C(50) | Respuestas de seguridad por si el usuario
13 | Respuesta2 E C(50) olvida su contrasefia
14 | Respuestal E C(50)
15 | Respuestad E C(50)
16 | CodEstado FK N(2) Estado el cual puede ser 1=Activo 6 2= | ¥
Inactivo
17 | Observaciones E C(200) | Observaciones por si el usuario del 4
sistema(docente) es reemplazado por otro.
Observaciones:

PROTCOM

Capitulo 7 — Pdagina 22
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7.23. TABLA DE USUARIO DEL MULTIMEDIA

SISTEMA EXPERTO Pagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
TblUsuarioMultimedia BDMiDia Maestra CodUsuarioMultime
dia

Descripcion: Tener almacenados datos de los usuarios del multimedia (nifios y nifias), que
son los que van a realizar las actividades que seran evaluadas

Saadsodic
NOMBRE DESCRIPCION
1 | CodUsuarioMultim N 3 Codigo del usuario del multimedia(nifio) v
edia

2 | CodUsuarioSistema N 3 Cédigo del usuario del sistema(tutor) que v
supervisa el trabajo del nifio(a)

3 | Nombres C 50 Nombres del nifio(a)

4 | Apellidos C 50 Apellidos del nifio(a)

5 | FechaNacimiento D 8 Fecha en la que naci6 el nifio

6 | Sexo C 1 Sexo: ‘F' = Femenino, 'M' = Masculino

7 | NombreEscuela C 50 Nombre de la escuela a la cual pertenece el v
nifio(a). Este campo va a ser utilizado solo
en los nifios(as) que se registren en casa

8 | CodAnioBasico N 2 Caédigo del afio bésico al cual pertenece el v v
nifio(a)

9 | CodParalelo N 2 Cédigo del paralelo al cual pertenece el v v
nifio(a)

10 | Paralelo c 5 Descripcién del paralelo. Este campo va a v
ser utilizado solo en los nifios(as) que se
registren en casa

11 | CodEstado N 2 Estado el cual puede ser: 3 = Activo, 4 = v
Inactivo

Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 23 ESPOL
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7.24. TABLA DE PARAMETRO DE EVALUACION

SISTEMA EXPERTO Péagina1ldel
VERSION 1.0 Fecha Diseilo: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThbIParametroEvaluacion BDMiDia Parametro CodParametro
Descripcion: Almacenar los rangos de puntaje y sus respectivas equivalencias, para poder
dar una ob i0n general acerca de la evaluacion realizada al nifio(a).
N NOMBRE LONG DESCRIPCION PK | FK
1 CodParametro N(@2) Cédigo del parametro de evaluacién v
2 Tipo C(1) Tipo de pardametro el cual puede ser
parametro del 'I' = Juego, 'R’ = Rutina, 'E' =
Ejercicio
3 Descripcion E C(50) Descripciéon que puede ser Bueno,
Satisfactorio, Malo, etc.
4 PuntajeDesde E N(3) Puntaje desde el cudl se ubica en este
parametro de evaluacion
5 PuntajeHasta E N(3) Puntaje hasta el cuél se ubica en este
parametro de evaluacion
6 Observaciones E C(100) | Observaciones indicadas por el especialista v
para poder dar las conclusiones de como ha
salido el nifio(a) en el juego.
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 — Piagina 24 ESPOL
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7.25. TABLA DE PARAMETRO DEL SISTEMA

SISTEMA EXPERTO Pégina 1de 1
VERSION 1.0 Fecha Dischio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThbIParametroSistema BDMiDia Parametro CodParametroSis
tema
Descripcion: Almacenar ciertos valores generales que son utilizados en el sistema.
" NOMBRE DESCRIPCION
1 CodParametroSist N 2 Cédigo del parametro del sistema v
ema
2 Descripcion C 50 Descripcion del pardmetro
3 Valor & 50 El valor del parametro
Observaciones:

PROTCOM Capitulo 7 - Pdagina 25 ESPOL
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7.26. TABLA DE ESTADO

SISTEMA EXPERTO Péagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Diseilo: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
TblEstado BDMiDia Maestra CodEstado
Descripcion: Tener codificados cada uno de los estados que pueden tener los registros de
una determinada tabla.
i - A i % g *i 3
N° NOMBRE TIPO | LONG. DESCRIPCION PK | FK | NULO
1 CodEstado PK N(2) Cédigo identificador de los estados que se | v
utilizan en el sistema
2 CodTipificador FK C(50) | Codigo que indica a qué tabla pertenece el v
estado
3 Descripcion E C(50) Descripcién del estado
Observaciones:

PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 26 ESPOL
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7.27. TABLA TIPIFICADOR

SISTEMA EXPERTO Pagina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor: '
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThITipificador BDMiDia Maestra CodTipificador
Descripcion: Almacenar los tipificadores, que son los que van a servir para identificar a
qué re isto le pertenecen los estados
NOMBRE . DESCRIPCION

1 CodTipificador N 2 Cédigo del tipificador utilizado en la tabla | ¥

ThlEstado
2 Descripcion ¢ 50 Sirve para indicar a qué tabla pertenece un

estado de la tabla TblEstado utilizado en el

sistema
Observaciones:

PROTCOM "~ Capitulo 7 - Pdgina 27 ~ ESPOL
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7.28. TABLA DE MENSAJE

SISTEMA EXPERTO Pégina 1 de 1
VERSION 1.0 Fecha Disefio: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
TbIMensaje BDMiDia Maestra CodMensaje

cion: Tener codificados cada uno de los mensajes que se muestran en el sistema.

Descrip

i 1

]

L
S -
el Hd

e ALV Sl R : :
N°® DESCRIPCION PK | FK | NULO
1 CodMensaje N 3 Codigo del mensaje v
2 CodTipoMensaje N 1 Cdédigo del tipo de mensaje que puede ser v
Informacién, error, etc.
3 Descripcion N 100 Descripcion del mensaje, es lo que se va a
mostrar en los cuadros de mensaje del
sistema.
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 28 ESPOL
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7.29. TABLA DE TIPO DE MENSAJE

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1.0 Fecha Disefio:
01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria’~J
TbiTipoMensaje BDMiDia Maestra CodTipoMensaje

N NOMBRE TIPO | LONG. DESCRIPCION " | PK | FK | NULO

Descripcion: Tener codificados los tipos de mensaje que pueden aparecer en el sistema
experto.

i

1 CodTipoMensaje N 3 Cadigo identificador del tipo de mensaje v
2 Descripcion c 50 Descripcién que indica si el mensaje es de

Informacion, Error, etc.

Observaciones:

I ————————————
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7.30. TABLA DE SESIONES

SISTEMA EXPERTO Péaginaldel
VERSION 1.0 Fecha Diseflo: Fecha actualizacion:
01/03/2004 01/03/2004
Cliente: Autor:
CYCIT Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos
Nombre de la Tabla: Base de Datos: Tipo: Clave Primaria:
ThlSesion BDMiDia Transaccional | CodUsuarioMult
imedia
Descripcidn: Indica cuales son los usuarios del multimedia que se encuentran usando el
juego Mi Dia en el momento
£ L By - LVA. - =
NOMBRE TIPO | LONG. DESCRIPCION PK | FK | NULO
1 CodUsuarioMulti N 4 Codigo del nifio(a) que se encuentra | ¥
media jugando en el multimedia.
Observaciones:
PROTCOM Capitulo 7 — Pdgina 30 ESPOL
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Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:
Intro.dir Pantalla de entrada al multimedia

Créditos

Observaciones:

PROTCOM o Capitulo 8 — Pigina 1 - ESPOL
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8.2. PANTALLA INGRESO AL MULTIMEDIA

Autores:

Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza

Jannet Elizaldes Cacay

Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:

Intro.dir Ingreso de L
_ —

para el tutor

ogin y Password
=

Usuario del Sistema

R Ry

Login:

Password:

Observaciones:
Esto es en el caso de que el Software Multimedia Mi Dia esté instalado en
Instituciones Educativas

PROTCOM Capitulo 8 — Pdgina 2 ESPOL
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Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Multimedia Integral Mi Dia

Nombre del archivo: Descripcién:
Intro.dir Inicio de Sesiéon para el Tutor
Nombfé de oﬁjéfo - Formato
TxtLogin Login Login del tutor X(20)
TxtPassword Contrasenia Contrasefia del tutor X(20)
Observaciones:
Esta pantalla consulta la tabla TblUsuarioSistema para verificar los datos ingresados.

PROTCOM

Capitulo 8 — Pdgina 3
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8.3. PANTALLA SELECCION DE NINO(PERSONAL)

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
Seleccidn de nifio por tutor

5

Intro.dir

ORMATO DE

Bienvenido(a): Betsy Acuria

Nombres

JannetElizaldes
Katty Ramirez

Ana Maria Vivar
~ Geovanny Cervantes
Boris Albarracin

Observaciones:
PROTCOM Capitulo 8 — Pigina 4 ESPOL
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Autores:
CICYT Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripeion:
Intro.dir
Nombre de objéfo Nombre campo Formato
TxtNombreApellido Nombres Nombres del responsable X(50)
TxtNombreApellido Apellidos Apellidos del responsable X(50)
TxtUsuarioSistema Nombres Nombres del nifio X(50)
TxtUsuarioSistema Apellidos Apellidos del niflo X(50)
Observaciones:
Esta pantalla consulta la tabla TblUsuarioSistema y la TblUsuarioMultimedia para
verificar los datos ingresados.

PROTCOM * Capitulo 8 - Pigina5 " ESPOL
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8.4. PANTALLA SELECCION DE NINO(ESCUELA)

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:

Intro.dir

por tutor

nifio

Bienvenidi:{a): Betsy Acuria

Escuela: Boston School

Nombres Ao Basico  Paralelo

Ana Marla Vivar G Segundo.
Boris Albarracin Primero
Jannet Elizaldes : : Primera
Katty Ramirez : Segundo

Observaciones:

PROTCOM Capitulo 8 — Pdgina 6 ESPOL
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CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:

Descripcion:

Intro.dir

Seleccion de nifio para jugar

Nombre de objeto Nombre campo Descripcién Formato

TxtNombreApellido Nombres Nombre del tutor que ingreso X(50)

TxtNombreApellido Apellidos Nombre del tutor que ingreso X(50)

TxtNombreEsvuela Nombre Nombre de la escuela donde se esta X(50)
evaluando

TxtUsuarioSistema Nombres Los usuarios que tiene el tutor a cargo | X(50)

TxtUsuarioSistema Apellidos Los usuarios que tiene el tutor a cargo | X(50)

TxtAnioBasicoNinio CodAnioBasico Afio Bésico que pertenece el nifio Numérico

TxtParaleloNinio CodParalelo Paralelo del afio basico que pertenece | Numérico
el nifio

Observaciones:

Esta pantalla consulta la tabla TblUsuarioSistema, TblUsuarioMultimedia,

TblAnioBasico, y TblParaleloPorAnioBasico para verificar los datos ingresados.

PROTCOM
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8.5. PANTALLA PRESENTACION

Para:

Autores:

Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:
Intro.dir

Observaciones:

Esta pantalla es la presentacion del Multimedia para las 2 versiones Hogar Y Escuela

PROTCOM
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#

8.6. PANTALLA PRESENTACION

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:

Intro.dir Presentacion d Per

sonajes Secundarios

CLEO TOF CHELL

Observaciones:
| Esta pantalla es la presentacion del Multimedia para las 2 versiones Hogar y Escuela.
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8.7. PANTALLA PRESENTACION

Autores:

Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza

Jannet Elizaldes Cacay

Katty Ramirez Ibujés

Descripcion:

Nombre del archivo: e ; .
Presentacion de Personajes Secundarios

Intro.dir

Observaciones:
Esta pantalla es la presentacion del Multimedia para las 2 versiones Hogar y Escuela.

PROTCOM Capitulo 8 — Pdgina 10 ESPOL
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8.8. PANTALLA AMBIENTE: DORMITORIO INICIAL

Autores:

Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza

Jannet Elizaldes Cacay

Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:
Rutina del Am

biente.

Observaciones:

PROTCOM Capitulo 8 — Pdgina 11 ESPOL




Manual de Disefio Multimedia Integral Mi Dia

8.9. PANTALLA AMBIENTE: DORMITORIO INICIAL

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
toriolnicial.dir Rutina del Ambiente.

Dormi

i

Observaciones:

_______________________________ __________________________________________ ]
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8.10. PANTALLA AMBIENTE: DORMITORIO INICIAL

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:

Dormitoriolnicial.dir

i

Descripcion:
Ejercicio del Ambiente.

i

Observaciones:
Este ejercicio lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.
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8.11. PANTALLA AMBIENTE: BANO CASA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:

BanioCasa.dir

biente Al en dch.

15

Observaciones:

e —
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8.12. PANTALLA AMBIENTE: BANO CASA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:
’BanioC*asa dir '

Descripcion:
Rutina del Ambiente

0 nLavabo

Observaciones:

e ——
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8.13. PANTALLA AMBIENTE: BANO CASA

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:
BaniCas.di .

Descripcion:

Observaciones:

PROTCOM

Capitulo 8 — Pdgina 16
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8.14. PANTALLA AMBIENTE: BANO CASA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:

BanioCasa.dir Rutina del Ambiente Sol y Wom.

Observaciones:

e ——
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8.15. PANTALLA AMBIENTE: BANO CASA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:

Descripeion:

BanioCasa.dir

—

[ZQUIERDO

Observaciones:
Este ejercicio lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.

e
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8.16. PANTALLA AMBIENTE: BANO CASA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:

BanioCasa.dir
T L R

Observaciones:

- _________ _—_ ________________ ___ ____________ _ _ ______ |/
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8.17. PANTALLA AMBIENTE: BANO CASA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:
BanioCasa.dir

Descripcion:
Ejercicio 2 del Ambiente.

Observaciones:
Este ejercicio lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.
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8.18. PANTALLA AMBIENTE: COCINA CASA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:

.

Rutina del Ambiente

Observaciones:
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8.19. PANTALLA AMBIENTE: COCINA CASA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
Rutina del Ambiente.

CocinaCasa.dir
. "

Observaciones:

e ———————————————————
PROTCOM Capitulo 8 — Pigina 22 ESPOL



Manual de Disefio Multimedia Integral Mi Dia

8.20. PANTALLA AMBIENTE: COCINA CASA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:
CocinaCasa.dir

Descripcion:

Observaciones:

e —
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8.21. PANTALLA AMBIENTE: COCINA CASA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
CocinaCasa.dir Ejercicio del Ambiente.

Observaciones:
Este ejercicio lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.

R ——————
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8.22. PANTALLA AMBIENTE: CAMINO ESCUELA

Autores:
Para ' Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
Rutina del Ambiente.

CaioEsuela.dir

Observaciones:

]
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8.23. PANTALLA AMBIENTE: CAMINO ESCUELA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:
Caminocul dir Rutina el Ambiente.

e

Observaciones:
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8.24. PANTALLA AMBIENTE: CAMINO ESCUELA

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:

CaminoEscuela.dir

Descripcion:
Rutina del Ambiente.

Observaciones:

PROTCOM
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8.25. PANTALLA AMBIENTE: CAMINO ESCUELA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
CaminoEscuela.dir Rutina del Ambiente.

Observaciones:

e ——————————————
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8.26. PANTALLA AMBIENTE: AULA CLASE

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
AulaClase.dir

Rutina del Ambiente.

Observaciones:
Este Ambiente lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.

S —
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8.27. PANTALLA AMBIENTE: AULA CLASE

Autores: A
Para: Betsy Acuria Romero e
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay g
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:

AulaClase.dir

zapato kimono

hermoso llamar

vacaciones espuma

Observaciones:
Este ejercicio lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.

————————————
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8.28. PANTALLA AMBIENTE: AULA CLASE

Autores:

Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripeion:
AulaClase.dir Ejercicio 2 del Ambiente

Observaciones:
Este ejercicio lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.
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8.29. PANTALLA AMBIENTE: AULA CLASE

Para:

Autores:

Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:

AulaClase.dir

E'e_rc_:icio 3 del Ambiente.

Descripcion:

Observaciones:

Este ejercicio lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.

PROTCOM
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8.30. PANTALLA AMBIENTE: AULA CLASE

Para:

Betsy Acuria Romero

CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
AulaClase.dir Ejercicio 4 del Ambiente.

Observaciones:
Este ejercicio lo podra realizar el nifio

con edad desde los 7 afios.
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8.31. PANTALLA AMBIENTE: CANCHA FUTBOL

Para:

CICYT

Autores: S
Betsy Acuria Romero % 70
Boris Albarracin Espinoza™ =
Jannet Elizaldes Cacay ="

Nombre del archivo: Descripcion:

R

CanchaFutbol.dir 7 Rutina del Ambiene. V

Katty Ramirez Ibujés a8 e
oY

Observaciones:

Este Ambiente lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.

e —
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8.32. PANTALLA AMBIENTE: CANCHA FUTBOL

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
CanchaFutbol.dir Rutina del Ambiente

Observaciones:
Este Ambiente lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.

S
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8.33. PANTALLA AMBIENTE: CANCHA FUTBOL

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:

CanchaFutbol.dir _ Rutina e] biete.
g E FORMATO ST

Observaciones:
Este Ambiente lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.
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8.34. PANTALLA AMBIENTE: CANCHA FUTBOL

Autores:

Para: Betsy Acuria Romero

CICYT Boris Albarracin Espinoza

Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:

CanchaFutbol.dir Rutina

B DE FORMAT

Observaciones:
Este Ambiente lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.
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8.35. PANTALLA AMBIENTE: CANCHA FUTBOL

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
CanchaFutbol.dir Rutina del Amben

Observaciones:
Este Ambiente lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.

e ———
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8.36. PANTALLA AMBIENTE: CANCHA FUTBOL

i

Autores:

Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
CanchaFutbol.dir Rutina del Ambiente.

AMARILLOS |

Observaciones:
Este Ambiente lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.
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8.37. PANTALLA AMBIENTE: COMEDOR ESCUELA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripeion:
ComedorEscuela.dir Rutina del Amlbjenrte.

Fatmy

4 s —“_‘7
=5

L

Observaciones:
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8.38. PANTALLA AMBIENTE: COMEDOR ESCUELA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:
ComedorEscuela.dir Resultados de la Rutina del Ambiente
i S T TR = DALY AT A s e s

Observaciones:
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8.39. PANTALLA AMBIENTE: COMEDOR ESCUELA

Autores:

Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza

Jannet Elizaldes Cacay

Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:
ComedorEscuela.dir del mbiente

ZOUMERDD

Observaciones:
Este ejercicio lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.
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8.40. PANTALLA AMBIENTE: REGRESO CASA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:
_Rutina del Ambiente.

Observaciones:

e ————
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8.41. PANTALLA AMBIENTE: REGRESO CASA

Autores: v
Para: Betsy Acuria Romero |
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:

RegresoCasa.dir Rutina del Ambiente.
; i % T ¥

Observaciones:
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8.42. PANTALLA AMBIENTE: REGRESO CASA

Para:

Autores:

Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:
RegresoCasa.dir

Descripcion:
Rutina del Ambiente.
MATO DE

LY,

Observaciones:

PROTCOM
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8.43. PANTALLA AMBIENTE: REGRESO CASA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:
RegresoCasa.dir Ejercicio del Ambiente.

ENO DE FOR E

Ya terminaron las clases y ya podemos descansar. Yo quiero
verla television o ir a jugar con Wom, y it que vas hacer?

No sé... Yo no quiero hacer nada, pero que bonito estd el sol y
que bonito es caminar por todas las calles.

Hoy va a venir Chell a nuestra casza.

& quéhora?

Aclas siete

Y Cleo, no vavenir?, yue pena yo pensaba regalarls tlores.
2Por qué nome las das ami?

Porque t te olvidas de ias en aguay si no lo haces se van amorir,

Te prometo que lo yoyaliacer y no se tne va & olvidar jamds, e lag

regales por faver, Me susta tener floras en mi vetitand,

Apiirate Bob, que va empezar mi programa en la televisidn.

No te preccupss qus ya llegamos Volf,

Observaciones:
Este ejercicio lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.

——
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8.44. PANTALLA AMBIENTE: SALA CASA

e
Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:
SalaCasa.dir Rutina del Ambiente.

Observaciones:
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8.45. PANTALLA AMBIENTE: SALA CASA

Autores:

Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza

Jannet Elizaldes Cacay

Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:
SalaCasa.dir Ejercicio 1 del Ambie

tero

lencio

D

— cuerdo

Observaciones:
Este ejercicio lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.
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8.46. PANTALLA AMBIENTE: SALA CASA

Autores:

Para: Betsy Acuria Romero

CICYT Boris Albarracin Espinoza

Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:

SalaCasa.dir Ejercicio 2 del Ambiente.

_____ DISENO DE FORMATO DE PAN

Observaciones:
Este ejercicio lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.
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8.47. PANTALLA AMBIENTE: SALA CASA

Autores:

SalaCasa.dir Ej

Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:

ercicio 3 el Ambiente

Observaciones:

Este ejercicio lo podra realizar el nifio con edad desde los 7 afios.

e —
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8.48. PANTALLA AMBIENTE: DORMITORIO FINAL

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:

Rutina del Ambiente.

i

DormitorioFinal.dir 7

Observaciones:
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8.49. PANTALLA AMBIENTE: DORMITORIO FINAL

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
1 Ambiente.

DormitorioFinal.dir L

DISENO

Rutina de

D

Observaciones:
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8.50. PANTALLA AMBIENTE: DORMITORIO FINAL

Autores:

Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
DormitorioFinal.dir

iEa

Rutina Fif;l Ambiente.

Observaciones:
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8.51. PANTALLA ADICIONALES: INGRESO PARA
NAVEGACION DE AMBIENTES

Autores:

Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza

Jannet Elizaldes Cacay

Katty Ramirez Ibujés

Descripcion:
Ingreso de password del tutor para navegacion
de ambientes.

Nombre del archivo:
RegresoCasa.dir

Bienvenido({a): Betsy Acuria

Observaciones:
Esta pantalla se la podra visualizar siempre que el nifio haya terminado un juego
completo, es decir todos los ambientes.
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Para: Autores:
CICYT Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
RegresoCasa.dir Ingreso de Clave del responsable
e LISTADEELEMENTOS
Nombre de objeto Nombre campo Descripcién Formato
TxtNombreApellido Nombres Nombre del tutor que ingreso X(50)
TxtNombreApellido Apellidos Nombre del tutor que ingreso X(50)
TxtContrasenia Contrasefia Contraseiia del responsable X(20)

Observaciones:

Esta pantalla consulta la tabla TblUsuarioSistema para verificar los datos ingresados.

PROTCOM
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8.52. PANTALLA ADICIONALES: AMBIENTES ANTERIORES

Autores: 1

Para: Betsy Acuria Romero '+
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
S Descripcion:
Nombre del arcl'.uvo. Seleccién de Ambiente Anterior al que se
RegresoCasa.dir
encuentra.

Ambientes Anteriores:

Dormitorio inicial
Bafio
CocinaiComedor:
Carmino ala escuela

Observaciones:

Esta pantalla de Ambiente Anteriores se la podra visualizar siempre que el nifio haya
terminado un juego completo, (es decir todos los ambientes) y presentard los
ambientes anteriores dependiendo del ambiente en que se encuentre.
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Para: Autores:
CICYT Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descripcion:
RegresoCasa.dir Seleccion de Ambiente Anterior al
que se encuentra.
: LISTA DE ELEMENTOS Sk
Nombre de objeto Nombre campo Descripcién Formato
TxtAmbienteAnteriorYSiguiente | ConsAmbientesNoRealizados | Ambientes anteriores al | Consulta

que se encuentra

Observaciones:

Esta pantalla verifica una consulta que hace referencia a la tabla TblAmbiente,

TblActividad y TblActividadPorJuego para verificar los datos ingresados.
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8.53. PANTALLA ADICIONALES: AMBIENTES SIGUIENTES

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Descrlpf: s ; o
. y Seleccion de Ambiente Siguientes al que se
CocinaCasa.dir
‘encucr}tra.

Ambientes Siguientes:

Cancha de fatbol

Comedor de escuela ‘
Calle/Regresa de los animales
Sala de casa

Darmitorio Final

Observaciones:

Esta pantalla de Ambiente Siguientes se la podra visualizar siempre que el nifio haya
terminado un juego completo, (es decir todos los ambientes) y presentara los
ambientes siguientes dependiendo del ambiente en que se encuentre.
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Para: Autores:
CICYT Betsy Acuria Romero

Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Descripcion:

CocinaCasa.dir Seleccion de Ambiente Siguientes al

que se encuentra.
LISTA DE ELEMENTOS

Nombre de objeto

Nombre campo

Desérlpﬂén . F;orm‘atu

TxtAmbienteAnteriorY Siguiente

ConsAmbientesNoRealizados

Ambientes anteriores al Consulta
que se encuentra

Observaciones:

Esta pantalla verifica una consulta que hace referencia a la tabla TblAmbiente,
TblActividad y TblActividadPorJuego para verificar los datos ingresados.
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9. DIAGRAMAS DE ENTRADA — PROCESO - SALIDA
9.1. SELECCION DE NINO A JUGAR EN MULTIMEDIA

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo:

Intro.dir Seleccion de nifios para Multimedia

Descripcion: Seleccion de nifio a jugar en el multimedia por tutor

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS

R
Loginy
Password tutor  [¥]

- e

Usuario —” S

. CONSULTAR Y Z—-

Usuario GRABAR DATOS Juego
Sistema NINO A JUGAR o S

DatosJuego.txt

Observaciones: Este proceso se realiza cada vez que estamos trabajando en
modalidad Escuela, se designa un tutor, el cual es encargado de seleccionar a los
nifios que van a interactuar con el Multimedia.

e
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Nombre de Archivo: 7 S
Intro.dir Pagina 2 de 2

1. En la versién Escuela se debe ingresar el Login y Password del tutor, en
version Hogar no existe esta pantalla.

2. Se verifica en la Tabla de Usuario Multimedia el codigo del nifio, en la Tabla
de Usuario Sistema el codigo del tutor, en la Tabla Juego para saber si el nifio
debe iniciar o continuar con su juego, unicamente si es version Escuela,
interviene la tabla Sesién para verificar el estado del nifio para saber si esta
jugando.

3. Se genera un archivo texto que contiene los cdodigos del tutor, el cddigo y la
edad del nifio; se graba el juego del nifio, y se actualiza el estado del nifio
verificando si esta jugando.

Observaciones:

—————Oe————————"Sess————eee——— O
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9.2. DORMITORIO INICIAL: RECORDAR NOMBRES DE
PERSONAJES PRINCIPALES

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: Ejercicio : Escribir Nombres de los
Dormitoriolnicial.dir Personajes

Descripcion: Escribir Nombres de los Personajes que intervienen en el Dormitorio
Inicial

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS

s

DATOS QUE EL _p|  FECHAJUEGO

NINO ESCRIBE

CONSULTAR Y > JUEGO

—- e e —_—
RESPUESTAS

DEL NINO

ACTIVIDAD POR
JUEGO

DatosJ uego.txt<_ Ly DatosJuego.txt

Observaciones:
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Nombre del archivo: Dormitoriolnicial.dir Pégina 2 de 2

1. El nifio que estd jugando debe escribir los nombres de los Personajes que:
intervienen en el Dormitoriolnicial: AL, VOLF, WOM, SOL Y BOB. M

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

3. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informacion en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademas de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se esta ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitira volver al ejercicio.

 _____ __ __ ____ __ __ _________________________________________ ]
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9.3. BANO CASA: INDICAR POSICION DE OBJETOS EN EL
CUARTO DE BANO

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Ejercicio : Indicar posicion de los objetos

Nombre del archivo: BanioCasa.dir wvwsel s 2 Bt

Descripcion: Indicar en un tablero la posicion de algunos de los objetos del cuarto de
bafio

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
= =
e —
CLIC QUE HACE [ ’-p FECHA JUEGO
EL NINO —
-
L JUEGO
CONSULTARY —
RESPUESTAS
DEL NINO ACTIVIDAD POR
JUEGO
B
DatosJuego.txt Ly DatosJuego.txt
-
Observaciones:

S ——
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Nombre del archivo: BanioCasa.dir Pagina 2 de 2

1. El nifio que esta jugando debe indicar la posicioén correcta de algunos de los
objetos que se visualiza en el cuarto de bafio, haciendo un clic en el lado
derecho o izquierdo de un tablero correspondiente a la figura que se indica, si
la respuesta esta correcta se representard con un circulo de color azul y si la
respuesta es incorrecta se representara con un circulo de color rojo.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

3. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informacién en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademas de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se estd ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitira volver al ejercicio.
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-  _ ___________________ _ _ _ _____________________________]

9.4. BANO CASA: ESCRIBIR NOMBRES DE PERSONAJES
COMO SE VISUALIZO EN ESPEJO.

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Ejercicio : Escribir Nombres de los
Personajes como se vieron en el espejo

Descripcion: Escribir Nombres de los Personajes que intervienen en el Baiio de la
Casa igual como el nifio los vio en el espejo

Nombre del archivo: BanioCasa.dir

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS

Nombres
Personajes
visualizados

Espejo Ce——-

pl  FECHA JURGO

NINO ESCRIBE B JUEGO
CONSULTARY
GRABAR —
RESPUESTAS
DEL NINO ACTIVIDAD POR

JUEGO

Ly DatosJuego.txt

DatosJuego.txt <«

Observaciones:
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Nombre del archivo: BanioCasa.dir Péagina 2 de 2

1. El nifio que estd jugando debe escribir los nombres de los Personajes que
intervienen en el Bafio igual como los visualizo en el espejo: BOB, LOS,
FLOV,MOW Y LA.

. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informacién en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademas de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se estd ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo

de texto le permitira volver al ejercicio.

e —"8
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9.5. COCINA CASA: INDICAR POSICION DE OBJETOS QUE
INTERVIENEN EN LA COCINA.

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Ejercicio : Indicar posicion de algunos de
los objetos de la Cocina

Descripcion: Indicar la posicion de algunos de los objetos que se visualizan en la
Cocina.

Nombre del archivo: CocinaCasa.dir

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS

g e ——
<

FECHA JUEGO

CLIC QUE HACE

EL NINO B
N\&__—___/

e

> JUEGO

> CONSULTARY

GRABAR e sl
RESPUESTAS
DEL NINO

ACTIVIDAD POR
JUEGO

DatosJuego.txt

Lp.| | DatosJuego.txt

Observaciones:

ESPOL
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Nombre del archivo: CocinaCasa.dir

1. El nifio que estd jugando debe indicar la posicién correcta de algunos de los
objetos que se visualiza en la cocina, haciendo un clic en el lado derecho o
izquierdo de un tablero correspondiente a la figura que se indica, si la respuesta
estd correcta se representara con un circulo de color azul y si la respuesta es
incorrecta se representara con un circulo de color rojo.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

3. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informacién en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademas de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se estd ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitira volver al ejercicio.

e
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9.6. AULA DE CLASE: ENCONTRAR NOMBRES DE
ANIMALES EN PALABRAS.

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero

Boris Albarracin Espinoza

Jannet Elizaldes Cacay

Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: AulaClase.dir

Ejercicio : Encontrar nombres de animales
en las palabras

Descripcion: Encontrar nombres de animales en las palabras

DatosJuego.txt <

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
Pizarrd
visfaliz(;;o *
| FECHAJUEGO
con Palabras
> JUEGO
glilg IggES gggg CONSULTAR Y
LAS LETRAS GRABAR
RESPUES:[‘AS
DEL NINO ACTIVIDAD POR

JUEGO

Ly DatosJuego.txt

Observaciones:

-Este ambiente sélo puede jugarlo un nifio con edad desde los 7 afios.

PROTCOM
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Nombre del archivo: AulaClase.dir Pagina 2 de 2

1. El nifio que estd jugando debe hacer clic letra por letra para identificar el
nombre del animal que estd escondido en cada palabra, con tiempo de 25
segundos o 50 segundos.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

3. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informacién en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademés de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se estd ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitira volver al ejercicio.

e —
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9.7.

AULA DE CLASE: ENCONTRAR PALABRAS
ESCONDIDAS EN DIBUJO.

Para:

CICYT

utores:
Betsy Acuria Romero

Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: AulaClase.dir

Ejercicio : Encontrar palabras escondidas en
los arbolitos

Descripeion: Encontrar palabras escondidas en los arbolitos

=
T e

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
Pizarrén
visualizado < —
con Dibujos —
de arbolitos EREHA JIRS0
\______________/
e
DATOS QUE JUEGO
ESCRIBE EL NINO | CONSULTAR Y
GRABAR —
RESPUESTAS
DEL NINO ACTIVIDAD POR
JUEGO

DatosJuego.txt 4

DatosJuego.txt

Observaciones:
Este ambiente sélo puede jugarlo un nifio con edad desde los 7 afios.

PROTCOM
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Nombre del archivo: AulaClase.dir Péagina 2 de 2

l \

_J'

1. El nifio que estd jugando debe escribir debajo del arbolito, en el casﬂIe‘ro, laL
palabra que esta ubicada en orden de las manecillas del reloj.Para realizar es}e
ejercicio tendra un tiempo de 1 minuto por cada palabra(4 minutos).

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

3. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informacién en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademas de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se estd ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitira volver al ejercicio.

e ——
PROTCOM Capitulo 9 — Pdgina 14 ESPOL



Manual de Disefio Multimedia Integral Mi Dia

9.8. AULA DE CLASE: ESCRIBIR NOMBRES DE

PERSONAJES.

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Ejercicio: Escribir nombres de Personajes
escritos como se ven en el espejo

Nombre del archivo: AulaClase.dir

Descripcién: Encontrar nombres de personajes como se ven en el espejo.

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
_Pizap'én i
visualizado
con Texto FECHA JUEGO

e

DATOS QUE R JUEGO
ESCRIBE EL NINO |« CONSULTARY

GRABAR i
RESPUES_TAS
DEL NINO ACTIVIDAD POR
- JUEGO
- >
Ly DatosJuego.txt
DatosJuego.txt <
Observaciones:

Este ambiente solo puede jugarlo un nifio con edad desde los 7 afios.

S —e—OO—————
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Nombre del archivo: AulaClase.dir Pagina 2 de 2

1

El nifio que esta jugando debe escribir los nombres de los personajes, como se
ven en el espejo(LOS, LA, BOB, FOT, SAC Y MOW) Con un tiempo de 30
segundos para cada nombre(3 minutos).

Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informacién en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademas de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se estd ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitira volver al ejercicio.

—————
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9.9. AULA DE CLASE: ESCRIBIR 2 NUMEROS QUE SUMADOS
DEN 5 Y RESTANDO DEN 1.

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Ejercicio: Identificar y escribir 2 nimeros
que sumados den 5 y restados den 1.

Nombre del archivo: AulaClase.dir

Descripcién: Identificar los 2 nimeros

T

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
Pizarrén
visualizado ——
r “\-_———_-————-‘-/
con Grafico FECHA JUEGO
F’
S
Gy
\______________,/
DATOS QUE _ > JUEGO
ESCRIBE EL NINO | CONSULTARY
GRABAR ——

RESPUESTAS
DEL NINO

ACTIVIDAD POR
JUEGO

Ly DatosJuego.txt

DatosJuego.txt <

Observaciones:
Este ambiente sélo puede jugarlo un nifio con edad desde los 7 afios.

S —
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Nombre del archivo: AulaClase.dir Pégina 2 de 2

1. El nifio que estd jugando debe escribir en el casillero debajo de de cada
animalito, los numeros que sumados den 5 y restados den 1, teniendo 3
intentos para hacerlo.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

3. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informacién en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademas de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se esta ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitira volver al ejercicio.
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9.10. COMEDOR ESCUELA: IDENTIFICAR POSICION DE
OBJETOS DEL COMEDOR.

T

Para:

Autores:
Betsy Acuria Romero

CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Nombre del archivo: Ejercicio: Identificar la posicion de algunos
ComedorEscuela.dir objetos del comedor.

DatosJuego.txt -«

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
T
\.______-_____/

CLIC QUE HACE —  FECHAJUEGO

EL NINO | J
e
\_____________/

> JUEGO

e —— CONSULTARY
o GRABAR
RESPUESTAS
DEL NINO ACTIVIDAD POR

JUEGO

Ly DatosJuego.txt

Observaciones:

PROTCOM
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Nombre del archivo: ComedorEscuela.dir Pagina 2 Ade"zf -4y

1. El nifio que estd jugando debe indicar la posicién correcta de algunos de los
objetos que se visualiza en el Comedor de la Escuela, haciendo un clic en el
lado derecho o izquierdo de un tablero correspondiente a la figura que se
indica, si la respuesta esta correcta se representara con un circulo de color azul
y si la respuesta es incorrecta se representara con un circulo de color rojo.

Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

3. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informacion en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademas de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se esta ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitira volver al ejercicio.
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9.11. REGRESO A CASA: ENCONTRAR NOMBRES DEL
DIALOGO DE REGRESO A CASA.

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Ejercicio: Identificar los nombres de
Nombre del archivo: RegresoCasa.dir | algunos de los Personajes que se mencionan
en el dialogo.

Descripcion: Identificar los nombres de algunos de los Personajes que se mencionan
en el didlogo de Regreso a Casa entre Bob y Volf.

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
Pant?\lla <
visualizada ©
con Diédlogo p|  FECHAJUEGO

p)
e e

CLIC QUE > JUEGO
HACE EL NINO CONSULTAR Y
GRABAR —
RESPUESTAS

DEL NINO ACTIVIDAD POR

JUEGO

Ly DatosJuego.txt

DatosJuego.txt <

Observaciones:

- —,—,—,— e —
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Nombre del archivo: RegresoCasa.dir Pagina 2 de 2

1. El nifio que estd jugando debe identificar los nombres de algunos de los
Personajes que se mencionaron en el didlogo de Regreso a Casa, entre Bob y
Volf, teniendo 3 intentos para hacerlo.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

3. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informacién en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademas de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se estd ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitira volver al ejercicio.

. |
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e ———————

9.12. SALA DE CASA: COMPLETAR LAS PALABRAS CON LAS
NOTAS MUSICALES.

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Ejercicio: Identificar y hacer clic en las
notas musicales para formar palabras.

Nombre del archivo: SalaCasa.dir

Descripcién: Identificar las palabras y formarlas con las notas musicales.
= YE PROGRAM.,

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
‘Pantglla -
visualizada
con Griéfico pl  FECHAJUEGO
\_________________/
G ey
‘-u\______________,/
CLIC QUE Bt JUEGO
HACE EL NINO CONSULTAR Y
GRABAR e o el
RESPUESTAS
DEL NINO

ACTIVIDAD POR
JUEGO

Ly DatosJuego.txt

DatosJuego.txt <4

Observaciones:
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Nombre del archivo: SalaCasa.dir Pagina 2 de 2

1. El nifio que estd jugando debe completar las palabras, haciendo clic en las
notas musicales, con un tiempo de 30 segundos para cada palabras.

. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

3. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informacién en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademas de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se esta ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitira volver al ejercicio.

e —————
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9.13. SALA DE CASA: COMPLETAR LAS FIGURAS
GEOMETRICAS CON LOS GRAFICOS.

Para:

CICYT

Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés

Nombre del archivo: SalaCasa.dir

muestran.

Ejercicio: Usar las figuras geométricas para
completar los gréficos de cuadrado que se

mostrados.

Descripcion: Hacer clic sobre las figuras geométricas para completar los graficos

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
Pantalla
visualizada
con Grafico FECHA JUEGO
CLIC QUE JUEGO
HACE EL NINO CONSULTARY
GRABAR
RESPUESTAS
DEL NINO

DatosJuego.txt 4

ACTIVIDAD POR

JUEGO

Ly DatosJuego.txt

Observaciones:

PROTCOM
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Nombre del archivo: SalaCasa.dir Pagina 2 de 2.},

1. El nifio que estd jugando debe hacer clic sobre las figuras geométri‘éas para:'. ’
formar los graficos de cuadrado que se muestran. El nimero de clic sobre cada
grafico depende del nimero de figuras geométricas que lo forman.

Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una'
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informacion en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademés de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se esta ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones: :
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitira volver al ejercicio.

- _____________________ ]
PROTCOM Capitulo 9 — Pigina 26 ESPOL



Manual de Diseiio Multimedia Integral Mi Dia
e —

9.14. SALA DE CASA: ESCRIBIR LOS NOMBRES QUE ESTAN
ESCONDIDOS EN GRAFICOS.

Autores:
Para: Betsy Acuria Romero
CICYT Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramirez Ibujés
Ejercicio: Identificar los nombres de
Nombre del archivo: SalaCasa.dir personas que se encuentran escondidos en
los gréficos.
Descripcion: Identificar los nombres de personas que se encuentran escondidos en

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
('
Pantalla
. . —— Ty
visualizada — 3
con Grafico _pl  FECHA JUEGO
i S
o
B JUEGO
CLIC QUE
HACE < CONSULTARY e ol
ELHN0 GRABAR
RESPUESTAS
DEL NINO ACTIVIDAD POR
e e JUEGO |
._’.
L DatosJuego.txt
DatosJuego.txt <
Observaciones:

 ———————— ]
PROTCOM Capitulo 9 — Pagina 27 ESPOL




Manual de Disefio Multimedia Integral Mi Dia
e —

Nombre del archivo: SalaCasa.dir Pagina 2 de 2

1. El nifio que esta jugando debe hacer clic sobre cada letra oculta de cada grafico
para descubrir los nombres de personas.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del nifio con una
condicionante que debe ser desde los 7 afios para realizar el ejercicio, luego se
consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

3. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se
permite el almacenamiento de la informaciéon en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, ademéas de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se esta ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitira volver al ejercicio.

S —
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10. SEGURIDADES DEL MULTIMEDIA

10.1. SEGURIDADES DE LA INFORMACION

En esta parte se detallaran las medidas de seguridad que se han tomado en cuenta para
el acceso al Multimedia Mi Dia.

Como bien se sabe el requerimiento de cada uno de los usuarios difiere de otro, por lo
tanto hemos creado dos grupos de usuarios(en el caso de la escuela):

En caso de la escuela:
Usuario Director
Usuario Docente

En caso de hogar
No se necesita ingresar usuario

Acceso al Multimedia Mi Dia:
El control del Multimedia se lo realizara de la siguiente manera:

Se pedira el usuario(login) y contrasefia(password) antes de mostrar la pantalla con los
nifios asignados a ese tutor.

Si alguno de los usuarios se olvidé de la contrasefia de ingreso, el Sistema Experto

tendrd una opcién de recordar claves después de ingresar la respuesta de varias
preguntas, las cuales son elaboradas en el momento de registrar al usuario.

10.2. RECOMENDACIONES PARA EL MULTIMEDIA.

Para el buen funcionamiento del Multimedia se debe tener en cuenta el objetivo
principal de este Software que es evaluar a los nifios para lo cual se requiere la
asistencia del tutor para las primeras indicaciones y la responsabilidad que esto amerita.

e —
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