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Capítulo 1

Generalidades

En este capítulo se explica
el objetivo del Multimedia Mi Día
y se da una idea del alcance del

mlsmo.



1. GENERALIDADE§

Conozca usted el software Integral Mi Día, este manual de diseño fue elaborado con el
propósito de instruirlo y guiarlo en el diseño y [a comprensión de su estructura y
estandarización.

I.I. INTRODUCCIÓN

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
píxeles exportadas con formato Graphic Interchange Format - Gif.

Las animaciones importadas en los ambientes fueron elaboradas utilizando Flash 5 MX,
programa que permite utilizar imágenes vectorizadas para conseguir la animación 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.

Las consideraciones acerca de las especificaciones utilizadas en todos los ambientes
desarrollados en el multimedia son; utilizar un marco visual con una resolución de 800
x 600 píxeles configurando las propiedades del movie.
Importar los archivos de sonidos en formato Shock Wave Audio - Sw{ formato que se

consigue convirtiendo los archivos de sonido Wav a Swf utilizando el Xtra necesario
para convertir archivos de sonido, opción incorporada en el software Director 8 MX de

Macromedia.

La estructura úllizada en [a organización y acceso a los recursos Multimedia, imágenes
y sonidos, está conformada en la carpeta MiDia qne tiene como función agrupar el
contenido de todos los componentes utilizados en el desarollo del proyecto, la carpeta
BDMiDia contiene la base de datos, la carpeta Mdconf contiene el a¡chivo de
configuración MiDia.ini, la carpefa Multimedia en la cr¡al se ubicaran los ambientes que
integran el software Multimedia Mi Día.
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Los ambientes fueron elaborados utilizando Director 8 MX, este software permite
utilizar imágenes, sonidos y video integrándolos, ademas de agregar comportamiento a
los objetos importados permitiendo interactuar con los usuarios.

La información 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 dónde se requiere información que fue ingresada en la
configuración previa a la utilización del Multimedia.
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En la carpeta Multimedia, se utiliza la siguiente estructwa en la organización de los

componentes, está conformada por la Carpeta Ambienf¿s conteniendo todos los
ambientes como Dormitorio Inicial, Baño, Cocina y el resto de los ambientes; La
Cupefa ImagenesGenerales que contienen las imágenes comunes para tElBftP!
ambientes; La Carpeta SonidosGenerales en la cual se ubican los sonidos coqq[§{paüá"-
todos los ambientes. *:, ..' . \i,r '.\¡§
Las carpetas para cada ambiente utilizan la siguiente estructura en la organización de ldi.Í.:'
fuentes utilizados, la carpeta Flash qi¡e contiene los archivos fuentes de 'l-d*'/,
animaciones; La carpeta Soiido, qu. .ond.o" los sonidos utilizados en el desarrollo..d.ó1Écl
ambiente; La carpetá .S{en la cuá se ubican los archivos ejecutados del flash. t?ñ"O
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Animaciones y sonidos permitirán habituar al niño en entomos reales, (siendo siempre
el soporte visual), su interacción está directamente ligada a imágenes guia que indica la
secuencia de las actividades que el niño 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 acción del Mouse se da a notar con un evento explicativo, sea éste sonido
y/o animación de objetos.

La programación de este producto se la realizó mediante el software de animación
multimedia llamado Director, entre los componentes de éste se incluyen librerías(xtras)
propias del mismo para ¡ealizar animaciones predefinidas en líneas de tiempo(score), e
incluye código intemo mediante el lenguaje de programación de Director llamado
"Código Lingo", éste programa interactua con software de diseño como: Adobe
PhotoShop, Flash Mx, Imágenes con formato swf, gif y sonidos convertidos a swa, en
cada objeto que se incluye en el escenario(Cast), cada código depende de la acción o
evento a realizarse.

Capltulo I -Púgina 2PROTCOM ESPOL
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1.2. OBJETIVO DEL MULTIMEDIA

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

Este fin se lleva a cabo gracias a la integración entre un Sistema Experto que trabaja en

conjunto con el Sistema Multimedia, software que contiene l0 ambientes; entomos en

donde se habitúa un niño, permitiendo medir su interacción con el mismo.

Entomos :

e l)onnitorio Inicial
¡ Baño Casa
o Cocina Casa
o Camino Escuela
o Aula Clase
o Cancha de Fútbol
. Comedor Escuela
e Regreso Casa
¡ Sala Casa
o Dormitorio Final

En el Software Multimedia Mi Día, el Sistema Experto evalúa las rutinas y ejercicios
realizadas en el Multimedia mostrando reportes con puntajes y resultados obtenidos de
esta evaluación, siendo esto un proceso de gran ayuda para la educación 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 QUIÉN ESTÁ DIRIGIDO ESTE MANUAL

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

/ Analistas de Sistemas
/ Programadores encargados
r' Personal con conocimiento de Anrflisis y/o Programación

El propósito de redactar este manual ha sido no solo reunir información útil sino a su
vez darles a conocer de manera clara y específica los recursos utilizados para el diseño.
Nuestro propósito es que quiénes utilicen este manual, puedan llegar a comprender y
manejar correctamente este CD-ROM.

PROTCOM Capitulo 1-Página3 ESPOL



I.4. SOBRE ESTE MANUAL

Este manual est¿í dividido en diez capítulos y el objetivo de cada uno de ellos es el
siguiente:

Capítulol: Generalidades
En este capítulo se explica el objetivo del Software Multimedia Mi Día y se da una idea
de la dimensión del mismo.

Capítulo 2: Diagrama Hipo del Multimedia
En este capítulo se presenta la estructura modular del Multimedia.

Capítulo 3: Diagrama General del Multimedia
En este capítulo se muestran las principales entradas de datos, el almacenamiento de
estas y la salida de información del Software Multimedia Mi Día.

Capítulo 4: Estandarización de f,'ormatos
En este capítulo se establece los diferentes estiíndares utilizados en el diseño del
Software Multimedia Mi Día.

Capítulo 5: Plan de Códigos
En este capítulo se muestra la estructura de los códigos utilizados en cada tabla.

Capítulo6: ModeloEntidad-Relación
En este capítulo se explica cómo va a estar organizada y almacenada la información,
utilizando una estructura representa la integridad de los datos y relaciones que
mantienen las tablas.

Capítulo 7: Descripción de Tablas
En este capítulo se detallan las estructuras para el almacenamiento de la información,
que contienen características de cómo la información está representada en datos
particulares.

Capítulo 8: Diseño de Pantallas
En este capítulo se muestran las pantallas y se explican los elementos que tienen cada
una de ellas.

Capítulo 9: f)iagramas de Entrada - Proceso - Salida
En esta capítulo se explica el funcionamiento de los procesos principales para la
obtención de las consultas y repofes dentro del Software Multimedia Mi Día..

Capítulo 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.

PROTCOM Capltulo 1-Ptúgina4 ESPOL
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Capitulo 2

Diagrama HIPO del
Multirnedia

En este capítulo se explica la
estructura del Multimedia Mi Día.



Mukimedia Integral Mi Día

2. DIAGRAMA HIPO DEL MULTIMEDIA

CRÉDITOS
0001

PANTALLA PRESENTACIÓN
MULTIMEDIA

0000

PANTALLA INICIO

PANTALLA PRESENTACIÓN
ANIMALITOS

0020

CANCHA DE FÚTBOL
6000

DORMITORIO INICIAL
1000

COMEDOR ESCUELA
7000

BAÑO CASA

COCINA CASA
3000

REGRESO CASA
8000

CAMINO ESCUELA
4000

SAIA CASA
9000

AULA CLASE
5000

DORMITORIO FINAI
10000
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CRÉDITOS
0001

PANTALLA PRESENTACIÓN
MULTIMEDIA

0000

PANTALLA PRESENTACIÓN
ANIMALITOS

0020

0000 Presentacién de Multimedi¡: Entrada principal del multimedia, permite ingresar
por medio de un Login y Password al tutor.

0001 Pantalla Inicio: Permite visualiza¡ a través de una lista todos los niños 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 animación en Flash todos los
integrantes del Equipo de Trabajo, desde Coordinador, Directo¡, Analistas y
Diseñadores.

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

PROTCOM Capítulo2-Página2 ESPOL
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2.1. AMBIENTE DORMITORIO INICIAL

Actividad
l. Apagar el reloj

2. Abr¡r las cortinas

3, Despertar a Sol

4. Despertar a Bob

5. Despertar a Volf
6- Despertfl a Al
7. Despertar a Wom

8. Poner de pie a Bob

9. Poner de pie a Volf
10. Poner de pie a Wom

I l. Poner de pie a Sol

12. Poner de pie a Al
13. Abrir el armario

14. Desvestir a Al
15. Desvestir a Bob

16. Desvestir a Wom

17. Desvestir a Volf
18. Desvestir a Sol

19. Vestir a Sol

20- Vestir a Bob

21. Vestir a Volf
22. Vestir a Al
23. Vestir a wom
24. CeÍLr arÍlario
25. Abrir puena

26. Sacar a Wom

27. Sacar a Sol

28. Sacar a Bob

29. Sacar a AI
30. Sacar a Volf
31. Cerrar la puerta del dormitorio inicial

1002 Ejercicio 1: Aquí se evalúa como Destreza la memoria, concentración que tuvo el
niño al esc¡ibir los nombres de los animales que intervienen en la rutina:

Actividad del Ejercicio
32. Escribir el nombre de Sol

33- Escribir el nombre de Bob

34. Escribir el nombre de Volf
35. Escribir el nombre de Al
36. Escribir el nombre de Wom

Respuesta
SOL

BOB

VOLF
AL
woM

PROTCOM Capílulo2-Prígina3 ESPOL
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l00l Rutina. Son las actividades habituales que se presentan en un dormitorio al iniciar
el dia, se evalúa la destreza de motricidad fina y atención:
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2.2. AMBIENTE BANO CASA

2001 Rutina, Son las actividades habituales que se presentan en un baño, se evalúa la
destreza de motricidad fina y atención:

Actividad
L Encender lámpara superior

2. Encender lámpara derecha

3. Encender lámpara izquierda

4. Aludar a Al a entrar al baño

5. Desvestir a Al
6. Abrir llave de ducha

7. Meter a Al a la ducha

8. Pasar eljabón aAl
9. Pasar el shampoo a Al
10. Pasar el guante de baño a Al
I t. Ayudar a Bob a entrar al baño

12. Abrir llave de lavabo para Bob

13. Pasar el cepillo de dientes a Bob

14. Pasar la crema dental a Bob

15. Ayuda a Volf a entrar al baño

16. Abrirtapa de servicio higiénico para Volf
[7, Sacar pantalón 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 baño

22. Ayudar a Sol a entrar al baño

23. Pasar el cepillo a Sol

24. Pasar el moño 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 AI a salirde laducha
30- Vestir a Al
31. Pasar el papel higiénico a Volf
32. Mover biombo de Volf
33. Poner de pie a Volf
34. Subir pantalón a Volf
35. Bajar la válvula y cerrar la tapa

36. Apagar lámpara superior

37. Apagar lámpara derecha

38. Apagar lámpara izquierda

PROTCOM Cap[tulo2-Ptigina4 ESPOL
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2002 Ejercicio l. Aquí se eval{¡a como Destreza la motricidad fina, atención y
orientación 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
39. Indicar la posición del papel higiénico

40. Indicar la posición deljabón
41. lndicar la posición de la toalla

42. Indicar la posición del cepillo de dientes

43. lndicar la posición de la crema dental

44. lndicar la posición del guante

45. Indicar la posición del perfume

46. Indicar la posición del shampoo

47. Indicar la posición de la peinilla
4E. Indicar la posición del biombo

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

50. Ayudar a Sol a verse en el espejo

51. Ayudar a Volfa verse en el espejo

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

55. Escribir el nombre de Sol como se ve en el espejo

56. Escribir el nombre de Volfcomo se ve en el espejo

57. Escribir el nombre de Wom como se ve en el espejo

58. Escribir el nombre de Al como se ve en elespejo

Respuesta
Izquierda

Izquierda

Derecha

Derecha

Derecha

Izquierda

Derecha' , fzquierda

Derecha

Izquierda

2003 Ejercicio 2. Aquí se evalúa como Destreza orientación espacial y dominancia
cerebral al escribir los nombres de los animales como se vieron en el espejo:

Respuesta

BOB

LOS

FLOR

MOW
LA
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2,3. AMBIENTE COCINA CASA

3001 Rutina . Son las actividades habituales que se presentan en una cocina de casa, se

evalúa la destreza de motricidad fina, atención y pensamiento lógico:

Actividad
l. Abrir la puerta de la cocina

2. Servir los platos

3. Servir los vasos

4. Abrjr la puerta de la retigeradora
5. Pedir comida a Volf
6. Servir hamburguesa a Volf
7. Servir gaseosa a Volf
8. Pedir comida a Al
9. Servir manzana a Al
10. Servir vaso de agua a Al
I L Pedir comida a Sol

12. Servir galletas a Sol

13. Servir vaso de leche a Sol

14. Pedir comida a Wom
15. Servir banana a Wom

16. Servir té a Wom

17. Pasar tazón de azúcar a Wom

18. Pedir comida a Bob

19. Servi¡ zanahoria a Bob

20. Servir jugo a Bob

21. Cerrar la puerta de la refrigeradora

22, Levanlar tazón de azúca¡ de la mesa

23. Levantarjarra de agua de la mesa

24. Levanlar jarca de té de la mesa

25. Llevar platos sucios al lavadero

26. Llevar vasos al lavadero

27. Llevar taza al lavadero

28. Abrir la puerta debajo del lavadero

29. Botar desperdicios al tacho de basura

30. Cerrar puerta del lavadero

3002 Ejercicio l: AquÍ se evalúa como Destreza la orientación 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
3l , Indicar la posición de la zanahoria

32, Indicar la posición de la hamburguesa

33, lndicar la posición de las bananas

34. lndicar la posición de la taza

35. Indicar la posición de las galletas

36. Indicar la posición de la manzana

37. Indicar la posición del envase de la leche

38. Indicar la posición de la gaseosa

39. Indicar la posición deljugo
40. Indicar la posición de la llave de agua

Respuesta
Izquierda

Derecha

Izquierda
Derecha

Derecha

Derecha

Derecha

Derecha

Izquierda

Izquierda
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2.4. AMBIENTE CAMINO ESCUELA
4001 Rutina. Son las actividades habituales que se presentan en el camino a la escuela

de los niños con expreso escolar, se evahla la destreza de motricidad fina y atención:

Actividad
l. Ayudar a Sol a sali¡ de la casa

2. Ayudar a Wom a salir de la casa

3. Ayudar a Volf a salir de la casa

4. Ayudar a Bob a salir de la casa

5. Ayudar a Al asalirdelacasa
6. Ayudar a Wom a subir al bus

7. Apdar a Sol a subir al bus

8. Ayudar a Al a subir al bus

9. Ay,udar a Volfa subir al bus

10. Ayudar a Bob a subir al bus

I l. Ayudar al bus escolar que salga

12. Encontrar la ruta correcta del bus escola¡

13. Ayudar a Bob a bajar del bus

14. Ayudar a wom a bajar del bus

15. A).udar a Al a bajar del bus

16. Ayudar a Sol a bajar del bus

17. Altrdar 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. Ceffar 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

evalúa la destreza de motricidad fina y atención:

Actividad
l. Ayudar a entrar a Ian

2. Acercar a Bob al pizanón

5002 Ejercicio I. Aquí se evalúa como Destreza motricidad fina, atención, pensamiento

lógico y concentración para descubrir nombres de animales en las siguientes palabras:

Actividad del Ejercicio Respuesta
3. Agrandar el pizarrón

4. Descub¡ir anímal oculto en la palabra pulgar Pulga

5. Descubrir animal oculto en la palabra Leonor Leon

ó. Descubrir animal oculto en la palabra vacaciones Vaca

7. Descubrir animal oculto en la palabra zapato Paio

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

I l. Descubrir animal oculto en la palabra llamar Llama

12. Descubrir animal oculto en la palabra globo Lobo

PROTCOM Cryítalo2-PtÍgina7 ESPOL
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5003 Ejercicio 2. Aquí se evalúa como Destreza motricidad fina, atención, pensamiento
lógico, concentración, rapidez de reflejos visuales y orientación espacial para encontrar
las palabras que estiín con orientación de las manecillas del reloj:

Actividad del Ejercicio
13. Ace¡car a Sol al pizarrón

!4. Encontrar la palabra sol en el arbolito

15. Encontrar la palabra rana en el arbolito

16. Encontrar la palabra morder en el arbolito

17. Enconuar la palabra pensar en el arbolito

Actividad del Ejercicio
[8. Acercar a Al al pizarrón

I 9. Ordenar palabra Sol, escrita en espejo

20. Ordenar palabra Al. escrita en espejo

21. Ordenar palabra Bob. escrita en espejo

22. Ordenar palabra Tof. escrita en espejo

23. Ordeuar palabra Cas. escrita en espejo

24, Ordenar palabra Wom, escrita en espejo

Actividad del Ejercicio
25. Acercar a Wom y Volf al pizarrón

26. Encontrar los níLmeros del gato y el mtón

Respuesta

Sol

Rana

Morder
Pensar

5004 Ejercicio 3. Aquí se evalúa como Destreza motricidad fina, atención y orientación
viso espacial-dominancia cerebral para ordenar palabras que se vieron en espejo:

5005 Ejercicio 4. Aqui se evalúa como Destreza motricidad fina, atención, pensamiento
lógico y concentración para determinar 2 números que sumados den 5 y restando den I :

Respuesta

Sol

AI
Bob

Tof
Cas

Wom

Respuesta

2v3

2.6. AMBIENTE CANCHA FUTBOL

6001 Rutina. Son las actividades habituales que se presentan en una cancha de futbol,
se evalúa la destreza de motricidad fina, atención, pensamiento lógico, memoria y
orientación espacial.

Actividad del Eiercicio
). Si hizo gol cl niño

Respuesta
SI

PROTCOM Capltulo2-PttginaS ESPOL
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2.7. AMBIENTECOMEDORESCUELA

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

7002 Ejercicio 1. Aquí se evalúa como Destreza la orientación 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
28. lndicar posición del pescado

29. Indicar posición del pollo
30. Indicar posición del pan

31. lndicar posición del café

32. lndicar posición de la leche

33. Indicar posición del b¡ócoli
34. Indicar posición de la taza de té

Respuesta
Izquierda

Derecha

Derecha

Derecha

Derecha

lzquierda

Izquierda

PROTCOM Capítulo2-Página9 ESPOL

Actividad
l. Entrar a Volf al comedor

2. Entrar a Wom al comedor

3. Entrar a Bob al comedor

4. Entrar a Al al comedor

5. Entrar a Sol al comedor

6. Pedir comida para Sol

7. Pasar pescado a Sol

8. Pasar leche a Sol

9. Pedir comida para Bob

10. Pasar brócoli a Bob

I l. Pasar agua a Bob
12. Pedir comida para Al
13. Pasar sánduche a AI
14. Pasa¡ 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.iugo a Wom

21. Abrir la puert¿ del comedor

22. Ayudar a salir del comedor a Volf
23.Ayudar a salir del comedor a Bob

24.Ayrdar a salir del comedor a Al
25. Ayudar a salir del comedor a Wom

2ó. Ayudar a salir del comedor a Sol

27. Cerrar la puerta del comedor
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2,8, AMBIENTE REGRESO CASA

8001 Rutina. Presenta una animación de la calle, en dónde se escucha un diálogo entre

2 personajes principales del Multimedia (Bob y Volf), se evalúa la destreza de

motricidad fina y atención:

Actividad
l. A)rudar a entrar a la casa a Al
2. Ayudar a entrar a la casa a Sol

3. Ayudar a entrar a la casa a Wom

4. Ayudar a enÍar a la casa a Bob

5. Ayudar a entrar a la casa a Volf

Respuesta

I

Actividad del Ejercicio
6. Encontrar Ia palabra WOM en el párrafo

7. Encontrar Ia palabra CHELL en el párafo
8. Encontrar Ia palabra CLEO en el párrafo

9. Encontrar Ia palabra BOB en el pánafo

I0. Encontrar la palabra VOLF en el párrafo

woM
CHELL
CLEO

BOB

VOLF

9001 Rutina. Son las actividades habituales que se presentan en la sala de la casa, se

evalúa la destreza de motricidad fina v atención:

Actividad
l. Abrir la puerta de la sala

2. Ayudar a entrar a Al a la sala

3. Ayudar a entrar a Bob a Ia sala

4. Ayudar a entrar a Wom a la sala

5. Ayudar a entrar a Volf a la sala

ó. Ayudar a entrar a Sol a la sala

7. Encender la televisión

8. Encender la computadora

9. Encender la aspiradora

10. Tocar el piano

I l. Apagar la televisión

12. Apagar la computadora

13. Apagar la aspiradora

14. Ayudar a salir a Sol

15. Ayudar a salir a Bob

16. Ayudar a salir a Volf
17. Ayudar a salir a Wom

18. Ayudar a salir a Al
19. Apagar la luz

20. Cenar puerta de la sala

PROTCOM Capítulo2-Página10 ESPOL

8002 Ejercicio l. Aquí se evalúa como Destreza rapidez de reflejos visuales y
concentración para indicar los nombres que se encuentran en el diálogo, que fue
escuchado en la animación de la calle :

2.9. AMBIENTE SALA CASA
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9002 Ejercicio 1 Aquí se evalúa como Destreza motricidad fina, atención y
pensamiento lógico para completar palabras utilizando las notas musicales:

Actividad del Ejercicio
21. BuscaraSol para hacer el ejercicio

22. completar primera palabra

23. Completar segunda palabra

24. Completar tercera palabra

25. Completar cuarta palabra

26. Completar quinta palabra

27. Completar sexta palabra

28. Completar séptima palabra

Actividad del Ejercicio
33. Buscar a Volf y Bob para hacer el ejercicio

34. Descubrir nombre José

35. Descubrir nombre Pablo

3ó. Descubrir nombre Alicia

FA

Respuesta

DO

LA
MI
§oL
SI

RE

Respuesta

9003 Ejercicio 2. Aqui se evalúa como Destreza motricidad fina, atención, pensamiento

lógico y corrcentración para armar 3 figuras geométricas utilizando figuras.

Actividad del Ejercicio
29. Buscar a Al para hacer el ejercicio

30. Formar figura I

31. Formar figura 2

32. Formar figura 3

9004 Ejercicio 3. Aquí se evalúa como Destreza motricidad fina, atención, pensírmiento
lógico, rapidez de reflejos visuales, concentración y orientación espacial para descubrir
3 nombres de personas escondidos en figuras.

JOSE

PABLO
ALICIA

PROTCOM Capítulo 2 - P.igina lI ESPOL



2.L0. AMBTENTE DORMITORIO FINAL

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

Actividad
l. Encender la lámpara

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. A¡rudaraentraraBob
8. Abrir la puerta del closet

9. Quitar la ropa a Al
10, Quitar la ropa a Bob
I l. 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 Ia 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 aVolf
22. Ayudar a recostar a Bob
23. Ayudar a recostar a Al
24. Ayudar a recostar a Wom
25. Apagar la lámpara

PROTCOM Capítulo 2 - Página I2 ESPOL
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Capitulo 3

Diagrama General del
Sistema

En este capítulo se muestran las
principales entradas de datos, el

almacenamiento de estas y la salida
de información del Multimedia.
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3. DIAGRAMA

f

Autores¡
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramirez Ibu es

P ara:,

CICYT

tr*dConlini

tr*;"-* DatosJueso.txt

Promedios d€ AJlo
básico por Dastrez¡s

Ejcrcicio
Amb¡ente
SiguicntoRutin¿

Ambiente
Anterior

Login,
Password,Tutor

Usuarios
Sislema

Fecha

Juego

Acli\id¡des

Usuarios
Multimedia

Juego

Actividades
por Juego

Ju€go

Multimedia
Mi Día

Sesió¡l

Sesión
Actividades
porJuego

Resultados obtenidos
por Ambiente

Resultados obt.nidos
po¡ Dest¡ezas

Cusdros
Comparativos Jüegos

Destrezas evaluadas
por Ambiente

Puntajes de los niños
de un año básico

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

de diferentes criterios.
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Capítulo 4

Estand arización de
Formatos

En este capítulo se establecen los
diferentes estándares utilizados en

el diseño del Multimedia.
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4.I,1. NOMBRE DEL PROYECTO
El nombre del proyecto Sistema experto tanto fisico como lógico consta de 5 caracteres
más la extensión, el cual se describe a continuación.

xxxxx xxx

Extensión del proyecto
Nombre descriptivo(5)

Ejemplo

MIDIA VBP

VBP extensión del proyecto
Nombre descriptivo

4.1,2. NOMBRE DE LA BASE DE DATOS
El formato para el nombre de la base de datos será de 7 caracteres:

XX XXXXX

Nombre del proyecto(5)
DB (Sigtas de Base de Datos)(2)

Eiemplo

Dts I\4IDIA

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 será de 23 caracteres

xxx xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

Nombre de la tabla(2O)
Tbl (Indicador tabla)(3)

Ejemplo:

Tbl Actividad

Nombre de la tabla
Tbl (Indica que es tabla)

PROTCOM Capítulo4-Pdginal ESPOL
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4,I, ESTÁNDARES DE FORMATOS DE PROGRAMACIÓN EN
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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 fomran parte de una base de
datos consta de 20 caracteres.

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

Nombre descriptivo(20)

Ejemplo:

Descripción

Nota:
Ningún campo llevará una identifcación de la labla a la que pertenece excepto los campos
códigos. El objetivo de hacerlo así es porque estos campos suelen ser arrastrados como FKy
se presta para confusión si el nombre de la tabla a la que pertenece no eslá correctamente
indicado, Estos llevarán el siguiente formato:

xxx xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

Nombre de la tabla(20)
Cod(Indicador código)(3)

Ejemplo:

Cod Actividad

Nombre de la tabla
Cod (Indica que es código)

Extensión de forma
Nombre descriptivo(30)
ripo(4)
Frm (lndica forma)(3)

Ejemplo:
Frm Mant Actividad . frm

FRM Extensión forma
Nombre descriptivo
Tipo mantenimiento
Frm (Indica forma)

PROTCOM ESPOL
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Nombre descriptivo

4,I.5. NOMBRE DE FORMAS
El formato del nombre de formas consta de 37 caracteres más la extensión, el cual se

describe a continuación:
xxx xxxx xxxxxxxxxxxxxxx. xxx

L*

C pítulo l - Ptigina 2
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Mantenimiento Mant
Proceso Proc
Consulta Cons
Búsqueda Busq
Configuración Conf
Mensajes Msg

4.I.6. NOMBRE DE REPORTES
El formato del nombre de reportes consta de 18 caracteres más la extensión, el cual se

describe a continuación:

xxx xxxxxxxxxxxxxxx . xxx

Extensión del reporte
Nombre descriptivo(15)
Rep(lndicador reporte)(3)

Ejempkt

Rep MejoriaNinios .rpt

FRM extensión del reporte
Nombre descriptivo
Rep(Indica que es reporte)

PROTCOM Capítulo1-Ptigina3
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4.2. ESTÁNDARES DE FORMATOS DE PROGRAMACIÓN EN
MULTIMEDIA

4.2.1. NOMBRE DE ARCHIVOS FUENTES
El formato del rrombre de archivos será máximo de 20 caracteres más la extensión, el
cual se describe a continuación:

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx . xxx

Extensión de archivo

Nombre descriptivo(20)

Ejemplo:
Dormitoriolnicial.dir

Extensión de archivo

Nombre descriptivo(20)

4.2.2. NOMBRE DE ARCHIVOS EN PSEUDOCÓDIGO
El formato del nombre de archivos será máximo de 20 caracteres más la extensión, es el
mismo nombre del archivo fuente, lo que cambia es la extensión, éste es formato
comprimido que no permite ver código, utilizado pata realizar el i¡stalado¡, el cual
permite trabajar con un archivo ejecutable .EXE que a su vez llama a todos los códigos
enlazados:

xxx

Extensión de archivo

Nombre descripüvo(20)
Ejemplo

Dormitoriolnicial.dcr.

Extensión de archivo

Nombre descriptivo(2O)

PROTCOM Capllulol-Ptiginal

IXXXXXXX)
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Ambientes Fuente Pseudocódlgo
Stara.exe

L.rtro Intro.dir Intro.dcr
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 Fútbol CanchaFútbol.dir CanchaFútbol.dcr
Comedor Escuela ComedorEscuela.dir ComedorEscuela.dcr
Regreso Casa RegresoCasa.dir RegresoCasa.dcr
Sala Casa SalaCasa.dir
Dormito¡io Final DormitorioFinal.dir DormitorioFinal.dcr

4.2.3. NOMBRE DECONSTANTESA/ARIABLES
El nombre de las constantes y variables será de 25 caracteres.

xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx

Nombre descriptivo(2S)

Ejemplo

FrameActividadSiguiente

Nombre descriptivo

4,2.4, NOMBREDEPROCEDIMIENTOS/T'UNCIONES
El nombrc de los procedimientos y funciones constará de 30 caracteres:

XXXX

Nombre descriptivo(30)

Ejemplo:

GrabaActividadesComedorEscuela

Capítulo1-PóginaS ESPOL

Nombre descriptivo

Dormitorio Inicial

SalaCasa.dcr
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4.2.5, NOMBRE DE CONTROLES
El formato para el nombre de controles es el siguiente, con un máximo de 30 caracteres:

Control Descripción
Shape NombreDescriptivo
Field TxtNombreDescriptivo
Text NombreDescriptivo
Marker Identifi cativoAmbienteNombre
Score NombreDescriptivo
Sound NombreDescriptivo

Ejemplo Shape:

|:J

,c,;§

InvisibleCajaTexto

Ejemplo Field:

Txt Password

Ejemplo Text:

Password

Ejemplo Marker:

dimascaradormitorio inicial

Nombre descriptivo

Nombre descriptivo
Iniciales del control text

Nombre descriptivo

Nombre descriptivo

Identificativo Descripción
Di Dormitorio Inicial
B Banio Casa
Cc Cocina Casa
Ce Camino Escuela
Ac Aula Clase
Cf Cancha Fútbol

Coe Comedor Escuela
Rc Regreso Casa
Sc Sala Casa
Df

PROTCOM Capitulol-Página6 ESPOL
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Ejemplo Score: formato swf

ranamanoabajo

Nombre descriptivo

Ejemplo Sound: Formato swa

sonidoentrada

Nomb¡e descriptivo

PROTCOM Capílulol-Página7 ESPOL
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4.3, ESTÁNDARES DE PANTALLAS

4.3.1. PANTALLA INICIO

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Ka§ Ramírez Ibujés

Para

CICYT

Descripción:
Pantalla de Inicio del multimedia

OIS'NÑO ON TORMATO Dtr PANTALLAS

E

A

Usuario dol §¡steñiá

'Passwofd:

I

Descri clon

B Entorno ra cada resentación de talla en cada ambiente
Botón es ecífico

D Area ara los botones enerales de a licativo
E Area ara los botones de es en rutinas erclclosersona e

PROTCOM Cqítalo 4 - Página I ESPOL

20/05/200d20/05t2t04
0iMI.]LTIMEDIA MI DIA

VIRSION I.O

Nombre del archivo:
Intro.dir

Log¡n:

I

le Panel de control

lc que identifica una acción

Observaciones:
Esta pantalla es la inicial permite ingresar el Login y Password para visualizar la
presentación de los personaies.



0bsen'¡ciones:

Autores: -QOl-
Betsv Acuria RoáElL..--. .

nori s e t Ua.raciriBg$rOzq
Jannet Elizaldes Ctt _"
Katty Ramírez Ibuj§5:-:,.

Para:

Descripción: .É' sP."
Pantalla de Selección del niño tP -.N*.

Nombre dcl archivo
Intro,dir

C

Bienvenidis{a): Betsy Aourla---------+

Nombres

Jann0l Elt¡¡ldÉ6
Kettt Remfus¿

OeoYanrry CeranEs
goris AlbáraCf¡

DIS O DE FORMATO DE PANTALLAS

A
Descri cron
Eti ueta con nombre del tutor soue

és de haber seleccionado el niño a r
B
C

Lista con todos los niños ue tiene el tutor
Botón ac tar des

PROTCOM Capitulo4-Página9 ESPOL
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4.3,2, PANTALLASELECCIÓNNIÑO(PERSONAL)

N,II.TLTIMf,DIA MI DIA .

VBRSION I,O

CICYT

ry

.¡l

'9l9{a

.lctPr^n

¡¡s¡s¡.a¡Eiüffry

tng
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4.3.3. PANTALLASELECCIÓNNIÑO@SCUELA)

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

Para

CICYT

Nombre del archivo:
Intro.dir

Descripción:
Pantalla de Selección del niño

DISE O DE F'ORMATO DE ALLAS

Bienvenido(a): Betsy Acur¡a

Boston School

Aiio Básico

Escuela:

Noñibtes

JannBtEIizáldss
kátty Éalr]fez

segund0

Se9úndo

v

t

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

A

D

R

C

Descri clon
liti ueta con nombre del Tutor ue
Dri ueta con nombre de la Escuela

Lista de nombres de los niños ue tienen ese tutor
Botón Ac de la selección del niñotar des

so

PROTCOM Capítulo 1- Prigina I0 ESPOL
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4.3.4. PANTALLA NAVEGACIÓN ANTERJOR Y SIGUIENTE

dCICYT Bori
izal

uA ot Sre
Romuna roetsBe Acv

I 1n Es A barra s

annetJ IE de CS aac v
lrezRam Ib S

Nombre del archivo:
RegresoCasa.dir

Descripción:
Pantalla de Navegación Anterior Y
s iente

DISEÑO DE FORMATO DE PAI\TALLAS

Lista con los ambientes a los que no se ha jugado la segunda vez que se

Area de Botones para cancelar y aceptar después de haber seleccionado el
ambiente

Observaciones:

A
Dcscri clon

ln sa al multimedia

PROTCOM Capítulo 4 - Pdgina 1l ESPOL
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':il[?jñT' | ".,ffiüffi:MI.]LTIMEDIA MI DTA
VERSION 1.0

Para:

ry

Ambientes Antério.es:

l§s.

Oorm¡tono hrcisl
8año
Coc na/ComÉdor
carnlno á la escuela

'1t

I

B

a

f!
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Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibujés

Para:

Descripción:
Pantalla del Inicio del Multimedia

Nombre del archivo
Intro.dir

DISENO DE TORMATO DE PANTALLAS

C

BOB VOLF WOM AL

voL

SÜL

Entomo donde se visualizará todos los ambientes

ara e[ volumen de los sonidos de todo el Multimedia

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

A

C

Descri clon

Area

--

PROTCOM Capítulo 1- Ptúgina 12 ESPOL

4.3.5. PANTALLAPRESENTACIÓN

20105/200.t 20/05/200J
Fechn/ActuaMULTIMEDIA MI DTA

VERSION 1.0

CICYT

I n Imagen guía(Rana Lú) que se visualizará a lo largo del Multimedia



IIVIAGEN DOWN T]P IMAGEN OVER UP NOMBRES

Ambientes
Anteriores

Salir

Ambientes
Siguientes

Bob

Wom

Sol

Volf

AI

Ian

PROTCOM

Munual le Diseño Multirrodia Integrul Mi Dia

4.3,6. BO-I'ONESESTÁNDAR

Repetir
instrucción

ffi
Copítulo 1- Págino 13 ESPOL
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4.3.7. COLORES
Se utilizarán los colores de diseño para el Multimedia. En el panel de control se utiliza
e[ color azul y para títulos, textos se utiliza e[ color Naranja #C67700, para datos de
entrada esta por default el negro.

4.3.8, T'UENTES
El hecho de variar al tamaño y ancho de las fuentes, pueda darle o quitarle importancia
al texto.
Se empleará como fuente A¡ial, se utilizará negrita para el texto en los botones;
etiquetas y cuando se quiera resaltar alguna información.

4,3.9, DIMENSIÓN
Se Utiliza dependiendo de la importancia, para textos de entrada 16 puntos, paxa

etiquetas 20 puntos y con negrik.

4.3.10. ALINEACIÓN Y DESPLAZAMIENTO
Cuando la información está 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 deberá posicionarse con el Mouse en el campo
siguiente de la pantalla en orden de ubicación.

4.3.11. LOCALIZACIÓN DE BOTONE§
Ubique los botones principales (Ambientes Anteriores, Repetir Instrucción, 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.
E[ 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 aplicación probando todas sus opciones, una buena
interfaz debe informar los posibles daños que una acción pueda realizar y además
permitir recuperar o reversar la acción cuando sea posible.

PROTCOM Capifulol-Página11
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Cada rnensaje le indicará la acción a tomar y son representados por este dibujo.

Los tipos de mcnsajes que se utilizarán son los siguientes:

Mcnsaie Acción Motivo

Error de Parárnetros de
consulta

Llamar al proveedor
Han eliminado algún obj eto

importante para la
ejecución del software

Login o Passrvord
Incorrecto

Ingresar Password correcto
Mal ingreso del password

Búsqueda de datos no fue
exitosa

Llamar al proveedor
Algún registro fue

eliminado de la base de
datos

Ha ocurrido un error y el
programa se cerrará

Este niño ya está jugando

Ha ocurrido un problema
con el objeto de conexión

Volver a ingresar,
Verificar que existan todos

los objetos para la
ejecución del software

Problemas con la conexión
Se ha eliminado un archivo

de configuración del
software

Seleccione otro niño Selecciono niño que ya estii
jugando sólo en red

I.lamar al proveedor

No tiene niños disponibles
a su cargo

Ingrese al Sistema Experto
y registre niños a su cargo

Ingreso al Multimedia y no
ha registrado niños en el

Multimedia

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

Ingrese al Sistema Experto
la información necesaria

para el Multimedia

Ingreso al Multimedia sin
haber ingresado

previamente al Sistema
Experto

No ha seleccionado niño
que iuega

Debe seleccionar un niño y
luego presione aceptar

Presiono aceptar sin haber
seleccionado un niño

Verifique que la carpeta Mi
Día exista y esté

compartida ccin acceso de
lecto-escritura

Base de datos incompleta

Compartir la carpeta Mi
Día de modo completo

Se ha cambiado las
propiedades de la base ó

desconectó el cable de red

Llamar al proveedor
Algún registro fue

eliminado de la base de
datos

PROTCOM Capítulo 1- Página 15 ESPOL
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Algún registro fue
eliminado de la base de

datos
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4.3.13. PANTALLAMENSAJES

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay '

Katty Ramí¡ez Ibuiés

CICYT

Nombre del archivo:
Intro.dir

DIS o

Descripción

^ Entomo donde se visualizará el mensaje
B Botón aceptar para el mensaje

0bservacioncs:

PROTCOM Capítulo 1-Ptigina 16 ESPOL

Página 1 de 2

Feaha/Disslo:
2o/fit/200{

Feaho/Aclualiz¡oión:
,ot0sl2¡04

N,lI-iLTIMEDIA MI DIA
VERSION I.O

Para:

Intro

Usxario del Sistema

/¡,"r'',
'@'Fássword: Lorjñ o Coña.rñ. ir.*lrcl6
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4.3.14. PANTALLA MENSAJES

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

CICYT
Para

Descripción:
Pantall¡ de Mensaies en Ambiente

Nombre dcl alclrivo:
Dormitoriolnicial.dir

A

B

Descripción
A Entorno donde se visualizará el mensaje
B Botón aceptar para el mensaje

0bservaciones:

PROTCOM Capítulo 4 - Ptigina 17 ESPOL
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Capítulo 5

Plan de Códigos

En este capífulo se muestra la
estructura de los códigos

utilizados en las diferentes tablas
de la Base de datos.

§
{:

i.
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5.. PLAN DE CÓDIGO§

5.1.

99

Ejemplo:
0l

Número secuencial - Numeric(2)

Código con que se identifica al la destreza
Motricidad Fina.

CÓDIGO DE LA TABLA DESTREZA:

08

5.2, CODTGO DE LA TABLAAMBIENTE:

99

Número secuencial - Numeric(2)

Ejemplo:
01

Código con que se identifica al dormitorio inicial

Destrezas que se evalúan en el juego
Cédigo Descripción

0l Motricidad fina
02 Atención
03 Pensamiento lógico
04 Rapidez de reflejos visuales.
05 Concent¡ación

Memoria
0l Orientación espacial

Orientación viso-espacial. Dominancia cerebral.

ientes en el
o
0l Dormitorio inicial
02 Baño
03 Cocina

Comedor
05
06 Escuela
07 Aula de clases
08 Recorrido a la casa

09 Sala
10 Dormitorio final

PROTCOM Capítulo 5-Página I

06

Descripción

04
Camino a la escuela

ESPOL
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5.3. CÓDIGO DE LA TABLA EJERCICIO¡

99

Número secuencial - Numeric(2)
Ejempkt:

0l Código con que se identifica al ejercicio del
primer ambiente. Escribir el nombre de cada
uno de los personajes principales.

5.4. CÓDIGO DE LA TABLA ACTIVIDAD:

9999

Número secuencial. Existen diez grupos de

actividades, cada gmpo comienza con un ciento.

Ejemplo:
0101

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

Ambienfes en que se divide el juego
Código Descripcién

l0l hasta 199 Actividades del primer ambiente.
201 hasta 299 Actividades

ambiente .

del segundo

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 hasta799 Actividades

ambiente.
del séptimo

801 hasta 899 Actividades del octavo ambiente.
901 hasta999 Actividades

ambiente.
del noveno

l00l hasta
1099

Actividades
ambiente.

del décimo

5.5. CODIGO DE LA TABLA PUNTAJE POR INTENTOS:

99

Código secuencial.

PROTCOM CapltuloS-Página2

301 hasta 399

ESPOL
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5.6. CÓDIGO DE LA TABLA ACTIVIDADES POR DESTREZA:

9999 99

Código de la destreza - Numeric(2)
Código de la actividad - Numeric(4)

Ejemplo:
0105 0t

Código de la destreza Motricidad Fina
Código de la actividad cinco del primer ambiente

Con esto indicamos que la actividad cinco del primer ambiente evaluaró la Motricidad Fina del
niño(u).

5.7. CODIGO DE LA TABLAJUEGO:

99999

Número secuencial - Numeric(5)

Ejemplo:
00025

Número de un juego completo de un niño.

5.8. CODIGO DE LA TABLA ACTIVIDAD DE CADA JUEGO:

99999 991)9

Código de la actividad - Numeric(4)
Número del juego al que pertenece. - Numeric(S)

Ejemplo;
00025 0105

Código de la actividad cinco del primer ambiente
Pertenece al juego número veinticinco

5.9. CÓDIGO DE LA TABLA PI]NTAJE POR ACTIVIDAD:

99999 9999 99

Código de la destreza - Numeric(2)
Código de la actividad - Numeric(4)
Número del juego al que pertenece. - Numeric(5)

PROTCOM Capítulo 5-Pdgina3 ESPOL
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Ejemplo:
00025 0105 0l

Código de la destreza Motricidad Fina
Código de la actividad cinco del primer ambiente
Pertenece al juego número veinticinco

Con esto indicamos que la deslreza Motticidad Fina se evaluó con la actividad cinco del juego
número veinlicinco.

5.10. CODIGO DE LA TABLA ESCUELA:

9

Número identificador del registro de la escuela

5.I1. CÓDIGO DE LA TABLA IÑO NÁSTCO:

99

Número secuencial del año básico - Numeric(2)

Ejemplo;
0l

Número identificador del primer año básico.

5,I2. CÓDIGO DE LA TABLA PARALELO:

99

Ejemplo:
0l

Número identificador del primer paralelo
registrado

5.T3. CÓDIGO DE LA TABLA PARALELO PORAÑO DE
BÁSICA:

99 99

Número secuencial del paralelo - Numeric(2)
Número secuencial del año básico - Numeric(2)

PROTCOM ESPOL

L___-

Número secuencial del paralelo - Numeric(2)
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Ejemplo:
0l 01

5.14. CÓDTGO DE TABLA SOSTENIMIENTO DE LA ESCUEL,A,:

Ejemplo,
I

Ejemplo:
0l

Número secuencial - Numeric(l)

Número identificador del sostenimiento que

indica que la escuela es Fiscal

Tipos de sostenimiento
Código Descripción

01 Fiscal
02 Particular

5.15. CODIGO DE LA TABLA ZONA:

99

Tipos de zona
Código Descripción

0l Urbana
02 Rural

5.16. CODIGO DE LA TABLA LOCALIDAD:

9999

Número secuencial - Numeric(4)

Número secuencial de la zona-
Numeric(2)

Número identificador de la zona que
indica que la escuela se encuentra en la zona
urbana

Número identificador de la localidad que
indica que la localidad es provincia Guayas y
ciudad Guayaquil.

PROTCOM Capítulo5-Páginas ESPOL

Código del primer paralelo registrado
Código del primer año básico.

Ejemplo:
0022

9
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5.17. CÓDIGO DE LA TABLA GRUPO DE USUARIO:

9

Número secuencial - Numeric(1)
Ejempkt

2
Número identificador del grupo de usuario

Director.

5.18. CÓDIGO DE LA TABLA OPCIÓN:

99

Número secuencial - Numeric(2)

Ejemplo:
02

Número identificador de las opciones del menú del
sistema.

5.19. CÓDIGO DE TABLA OPCIÓN POR GRUPO DE USUARIO:

999

Código de la opción - Numeric(2)
Código del grupo de usuario - Numeric(l).

Ejemplo:
202

Número identificador de las opciones del menrl
del sistema
Número identificador del grupo Director

Con esto indicamos que el grupo Director tiene acceso a la segunda opción del menú
registrada.

5.20. CODIGO DE TABLA PREGUNTA POR GRI]PO USUARIO:

oo

Código secuencial - Numeric(2)

Ejemplo:
02

Número identificador de la segunda pregunta
registrada.

PROTCOM CapitaloS-Prígina6 ESPOL
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5.21. CÓDTGO DE LA TABLA USUARIO DEL SISTEMA:

999

Código secuencial - Numeric(2)

Ejemplo
012

5.22. CODIGO DE LA TABLA USUARIO MULTIMEDIA:

999

Código secuencial - Numeric(3)

Ejemplo'
015

5,23, CÓDIGO DE LA TABLA PARÁMETRO DE SISTEMA:

99

Código secuencial - Numeric(2)
Ejemplo:

02

Parámetros del Sistema
Cédiso Descripcién

0l Ultimo Skin
Edad del niño

03

s.24. CÓDIGO DE LA TABLA PARAMETRO DE EVALUACI óx:

Código secuencial - Numeric(2)

Ejemplo:
02 Número que indica uno de los rangos de

puntajes en los que puede encontrarse un juego y
crulLl será el resultado para este

PROTCOM Capítulo5-Pógina7 ESPOL

Número identificador de un usuario que tiene
acceso al Sistema Experto

Número identificador de un usuario del
multimedia, es decir, de un niño(a) que juega con
el multimedia

Número identificador del panirnetro que indica
la mínima edad de un niño(a) para ser registrado
como usuario del multimedia.

99

02
Año Lectivo
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Parámetros de evaluación
Código Descripción

01 No tiene ninguna dificultad de Iecto escritura.
No tiene ninguna dificultad de lecto escritura.02
Es probable que tenga dificultades de aprendizaje en
escritura. Se recomienda eiercitar.

la lecto -03

Tiene problemas recuperables. Se recomienda visitar un especialista04
Tiene problemas de dificil recuperación
especialista.

Se recomienda visitar ]¡n05

Tiene problemas severos. Se recomienda visitar un especialista06

5.25. CODIGO DE LA TABLA ESTADO:

99

Código secuencial - Numeric(2)
Ejemplo:

02.

Número que indica el estado de una tabla.

Código secuencial - Numeric(2)
Ejenpkt

02
Código que representa una de las tablas del
modelo entidad-relación que tienen estado.

5,27. CÓDIGO DE LATABLA MENSAJE:

99

Código secuencial - Numeric(2)
Ejemplo

02

PROTCOM ESPOL

Manud le Diseño

5.26. CÓDIGO DE LA TABLA TIPIFICADOR:

9g

Código que representa uno de los mensajes que
se muestran al usuario desde el sistema.

Capítulo 5 - Ptigina I
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5.28. CÓDIGO DE LA TABLA TIPO DE MENSAJE:

99

Código secuencial - Numeric(2)
Ejentplo

Mukimedia Mi Día

Indica que es mensaje que se presenta por pantalla
al usuario del sistema es de tipo atención.

02

01 Información
02 Atención
03 Error
04 Respuesta (Si/No)
05 Respuesta (Si/No/Cancelar)

PROTCOM Capítulo 5-P¡igina9 ESPOL

Tipo de mensaie
Códieo Descrinción



Capítulo 6

Modelo Entidad
Relación

En este capítulo se explica como va
a esta organizada y almacenada la

información de una estructura
representada en integridades y

relaciones.
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6. MODELO ENTIDAD - RBLACIÓN

codañü¿nr¿ NUÍI¡BER(2)
códus.rioMur¡im€d'á: i¡UMBER(3)

D¿*ip.ioi v RcHAR2ooo)
ob*ryáqoi.e: vaRcHAR2l0o) I

NUñ.IUEgO: NUMAER(s) (FK)
codaclMdf NUMBER(I) rx)

-.r t-.1
+

I co¿tr",*¡o rur¡¡enra ir)- -lD*r**r R*{ R rroo I

I

L

cddripir.ádor NUMEER(2) codLocalidad NUMBER{r) l
Dosipoon: VARcHAR2(50)

&3.¡p4o.: vaRcnaR2(5o)
Tip.r@lkj.d: vARcHAñ2(r )

I

J

codrpor¡en*je NUüBER(1) t codsosr€.imiúlo NTJMBERo)

cldP.ñmáó: NUMBET(2)

D.srpdoñ: vanc8aF2(so)
P!.f qco.Éd.: NUMaER(3)
Pu'lli€HGI.: NUM¡ER(3)
Ob5. ¡cloÉr VARCriaR2(loO)

cdp.óñ.ros'r.m': ñUMBÉ&a

o.*rplroñ: vancHAF2(so)

-l

I

I

l

f.
a'

CÚdGTFUSUAñO: NUMBER(1)

Des.rp.ion vaRcHAr¿(5o)

codusuamsid.ma, NUMBER(3)

codc@Ua¡,ro: NUMBERIT) (FrO

Oi@id: VARCMR2(100)

conf¿*nÉr vaRcHAR2(2o'
t.drc6d..: cHAR(ro¡
F.dr.un¡¡áÁdúrr2.don oarÉ
Répir6ra1: V RCrlArl2(tO)
Fé§l6re2 V RCHAT¿(5o)
R69u.á.3: V RCHA¡U(5o)
R6po.da¡l VARCH^n2(5o)
C<dEl¡do: NUI|SERG) (Fn
Ob..MEjonDs: VArcMR2(2m)

o.*npc¡on: vaRcnaR?(5o)

Dosoripcion: VARCI[AR2(50)DosriÍÉion' VA RCFicR 2 (50)

D€si@on vaRcHAR2(5o) codrJunoMu¡l¡m.dÉ: NIJMS€R{3) lFrq
Co¡Utu¿¡iosinem. NUMBERG)IFI§

ÉEmesiquienr¿: vaRcHAR2(30)
codambionro NUMaERf ¿) (FK)
codEsl.do: NIUMBER(2) (FK)

c.dus.¡der.n¡: NUMaER(3) (FK)

NombraE@álá VARCHAR2(5o)
coda.ba.siúr NUMBER(?) (Fl{)
codP.El.lo: NLII¡AER@ (FX)

COdE§dó] NUMBER(4 GX)

cñaclividod NUMaERi4)
REpU¿T.: VARCH,AR2(50)
Ti€mp.lrinul6: NUMAER0)
fieñposeg0i'los NUMAERPI

CodEsIadó: NUMBER(4 (FX)

codambi.nr. NUMBER{a (Éx)
codElcrcrcro NUMBER(a f F§
D€sÉidr vaRcHAR2f 00)
RBpll6r.cmcl¡ v RcrIAR2(§o)
Timp.ir¡nú6. N!JMBER(2)
TEñroS.9údG NUITBER(2)
rom.c¡rifid vaFcHAR2l4

Púnr8j¿oueiido NUMaERl5,2)

¡&ñJÚI{E: NUMBER(5) IFK)
COdAdiVA'd: NUMBER({) (FX)
c.dDerf ez.: NUMBER(2) (lK)

codr¡rrliddor I.¡UMBER(2) (FK)
OesdPdo. vARcHAR2(9o)

Nom!ÉOlÉdsvaRcH R2(5O)
codsorúiñ¡.do NUMBER0) (FK)

codL*nrd: NUMBER(1) (Fr9
Codzon¡ NI.IMBER(2) {FX)
cántroEdlerivoMá,riz NUMBÉR(a)
ol@i6: vaRcnaR?(100)

Oec,ip.io^ VARcHAR2I20)

COdA¡iOB¿Sifu : NUMBER(2)

c.ranioa.r6: NU BER(4 (Fx)
co.P.Ér.ror NUMBER{?) (Fr9

C.dAdivid.d: NUMBER{4) {FK)
c.dD6slf 6¡. NUM6ERi2) (Fl()

oa*rpc$ vaRcnaR2(so)
ob6étu.c¡ór¿s v Rcll^ruoool

codcrupousur.ro NUMBER(11 C,§
co,ro@iñ NUMBER{2) f FX)

codEsládor NUMsER(2) (F n

COdPÉOUNI' NUMBER@

c.dcopc{r.úab: MJTEER(1) Gn
oGdrrdoó v ac8Al{2(sot
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I

I

I

I

I

I

I

I
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I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I tl
rl

ta";;.,. liMñÁi --------t
I co¿r¡ov¡ro¡¡ ¡uueEaar rF¡<r l+ltY-Jr

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

II
I

l

I

I

I

I

I

I

I

l

\

c.dPú¡i.Pod,n€.ro NUM8€R(2) (Fr()
l_

Ic"dc-r"r"P"id."b1¡u Rr:r i



Capítulo 7

Descripción de Tablas

En este capítulo se detallan las
estructuras para el

almacenamiento de la
información.
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7. DESCRIPCIÓN DE TABLAS

7.1, TABLA DE DESTREZA

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1.0

Página I de I
Fccha Diseño

0l/03/2004
Fecha actualizración

0u03n004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marla Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblDestreza

Base de Datos:
BDM¡Dia

Clave Primaria
CodDestreza

Descripción: Almacenar cada r.¡na de las destrezas que se evalúan en el multimedia.

T
NO]\'RRE TIPO I,ONG. DESCRIPCIÓN PK FK NULO

I

2

3

CodDesÚeza
Descripcion
Observaciones

N
c
c

2

100
100

Cuarda el código de la destreza
Gualda el nombre de la destreza
Cuarda algrln comantario sobre la desareza

0bservaciones:

PROTCOM Capítulo 7 - Ptigina I ESPOL

Tipo:
Maeslra

DE CAMPOS
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P

Fecha Diseñol
0r/03/2004

Fecha
0

SISTEMA EXPERTO
VERSION I.O

Autor:
Ana Marfa Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

\;Cliente:
CYCIT

CodAmbien
ClaveTipo:

Maestra
Nombre de la Tabla:
TblAmbiente

Base de Datos
BDMiDia

Descripción: Almacenar los l0 ambientes que existen en el multimedia.

PKNOMBRE FK NULO't tPo LONG

2
50

I

2

CodAmbiente
Descripcion

N
C

DESCRIPCION:

7.2. TABLA DE AMBIENTE

PROTCOM Capitulo 7-Pdgina2 ESPOL

DE CAMPO§
DE§CRtPCION

Cuarda el código del ambiente
Guarda el nombre del ambicnte



7.3. TABLA DE EJERCICIO

Página I de 1

Fecha Disello:
0l/03i2004

F€cha actualización
01i03/2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana María Vivar Burgos
Ceovanny Cerventes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblEjercicio

Base de Datos:
BDMiD¡a

Tipo:
Maestra

Clave Primaria:
CodEjercicio

DESCRIPCI N: Almacenar las órdenes correspondientes a los ejercicios que debe
realizar el niño a en el uc

N' NO]VIBRE TIPO I,ONG. DESCRIPC PK ¡-K NULO
I
2

N
c

2

I00
Guarda el código del cjercicio
Guarda el nombre del cjcrcicio

Observaciones:

PROTCOM Capílulo 7-Ptigina 3 ESPOL
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SISTEMA EXPERTO
VERSION 1.0

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS

CodEiercicio
Descripcion
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7.4. TABLA DE ACTIVIDAD

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1,0

Página I de I
Fecha Diseño
Íf r01t2¡o4

Fecha actua¡iz¡ción:
0t/032004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marfa Viver Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de [a Tabla:
TblActividad

Base de Datos
BDMiDia

Tipo:
Maestrg

Clave Primarial
CodActividad

Descripción: Tener codificadas cada una de las actividades que debe realizar el niño(a) en
el multimedia.

NOMBRE TIPO LONG. PK FK ¡iULO
I

2
3

4
5

6

7

8

CodActividad
CodAmhiente
CodEjercicio
Descripcion
Rcspuestacorrecta
'l'iempoMinutos

TiempoScgundos

Formacelificar

N
N
N
C
c
N

N

c

2

2
2

100

50
1

2

2

Código de la actividad
Código del ambiente al quc pertenece
Código del ejercicio al que pertenece

Descripción de la actividad
lldica cuál es Ia respuesta co¡recta
Máximo de minutos para desarrollar la
actividad.
Máximo de segundos para desa¡rollar la
actividad.
FoIma de calificar: (l)ntentos o (R)espussta

Observaciones:

PROTCOM Capítulo 7-Págiru 4 ESPOL

DESCRIPCIÓN DE CA}TPOS
DESCRIPCIÓN



FechaF€cha Diseño:
0r/03/2004

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1,0

Autor:
Ana Maria Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

s.r'9,..

dÉ
Cliente:
CYCIT

Nombre de la Tabla:
TblPuntajePorlntento

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Maestra

Clave Primaria: (
CodPuntajePor

Intento
Propósito: Almacenar el puntaje que se obtiene en cada actividad de acuerdo al número

PK FK NULOTIPO LONG DESCRIPCl N

intentado realizarla.de veces ue el I

2

3

I CodPuntajePorlnt
ento
Numlntento
Puntaje

N

N
N

2

1

3

Má\imo número de intentos
Puntaje que depende del numoro de
intentos

Código de la tabla

Obsen'aciones:

PROTCOM Capítalo 7-Página 5 ESPOL
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7.5. TABLADEPUNTAJE PORINTENTOS

l4 sI

DE CAMPOS
NO:I{BRE
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7.6. TABLA DE ACTIVIDADES POR DESTREZA

SISTEMA EXPERTO
VERSION I.O

Página I de I
Fecha Diseño

01/03/2004
Fecha actualización

0f03/2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana María Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblActiv idadPo rDestreza

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Maestra

Clave Primaria:
CodActividad
CodDestreza

Descripción: Indicar qué destrezas se evalúan con cada actividad y la forma en que se

califica esa destreza.

NOMBRE TIPO LONC DESCRIPCI N PK FK NULO

I
2

3

CodActividad
CodDestreza

CodPuntajcPorlnt
ento

FK
FK

FK

N(2)
N(2)

N(2)

Código quc identifica la actividad
Dest¡eza quc es evaluada con esta
actividad
Código quc indica el puntaje que s€ liene
dc acuerdo a la cantidad ds intentos

Observaciones:

PROTCOM Capítulo 7 - Página 6 ESPOL

DESCRIPCIÓN Dfi, CAMPOS



7.7. TABLA JUEGO

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1.0

Página 1 de I
Fecha Diseño

0t/03/2004
Fecha actualización

0u03D004

Clienie:
CYCIT

Autor:
Ana Marla vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblJuego

Base de Datos
BDMiDia

Tipo:
Transaccional

Clave Primaria:
NumJuego

Descripción: Guardar losjuegos de cada niño(a).

NOMBRI, TIPO l,oNc PK FK NULO
I
2

3

4

5

6

,|

8

CodAmbienle

CodEstado

N
N

N

D
D
C

N

N

5

3

3

I
8

30

)

1

Número secuencial que identifica unjucgo
Código del usuario multimedia(nino) que

realizó eljuego
Código dcl usuario silema(tutor) que

supervisó eljuego
Fecha en que inició eljuego
Fecha en quc ñnalizó eljuego
Campo utilizado desd€ el multimedia para
controlar en qué ambiente y actividad
quedó el niño(a) ¡a úttima vcz quejugó
Código dcl ambiente en que se quedó el
niño la última vez quejugó
Código dcl juego que indica si cste está
pendiente, terminado o procesado.

Observaciones:

PROTCOM Capítulo7-Página7 ESPOL
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DESCRIPCIÓN

NumJuego
CodUsua¡ioMulti
media
CodUsuar¡oSistem
a
Fechalnicio
FechaFin
FrameSiguicntc



7.8. TABLA ACTIVIDAD DE CADA JUEGO

SISTEMA EXPERTO
VERSION I.O

Página I de I
fecha Discño:

01i03/2004
F€cha actualiz¿ción

0l/01/2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Msrla Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblActividadPorJuego

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Tr¡nsaccional

Clave Prima¡ia:
NumJuego

CodActividad

Descripción: Guardar cada una de las actividades realizadas en unjuego.

NO]IIBRE TIPO LONG. DESCRIPCI PK FK NULO

I
2

3

4

5

6
7

NumJuego
CodActividad
Respuesta
TiempoMinutos

lntenlos
CodEstado

N
N
C

N

N

N
N

5

4
50
2

,)

2

Nfimero dcljucgo
Código de la actividad
Respu€sta dada por cl niño
Minutos que el niño se demoró en la
actividad
Segundos que el nifio s€ demoró en la
actividad
Nrimcros de intentos realizados por el nilto
Código dcl estado de la actividad.

Observaciones:

PROTCOM Ctpítulo 7 - Púgina I ESPOL
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DESCRIPCIÓN DD CAMPOS
N'

-[¡empoSegundos
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7,9. TABLA PUNTAJE POR ACTIVIDAD

Página I de 1

Fecha Diseño
0l/03/2004

Fecha actualiz¿ción
0l/03/2004

SISTEMAEXPERTO
VERSION 1.0

Autor:
Ana Marfa Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Cliente:
CYCIT

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Transaccional

Clave Primaria:
NumJuego

CodAct¡vidad
CodDestreza

Nombre de la Tabla:
TblPuntajePorActividad

Descripción: Guardar el puntaje obtenido en cada actividad dependiendo de la destreza

NO]!IBRE TIPO LONG. NTTrom mDF,SCRIPCI

ue se esté evaluando.

2
3

4

CodActividad
CodDestreza
PuntajeObtenido

NumJuego FK

FK
FK
E

N(4)
N(2)

N(5,2)

N(5) Número de juego al que pcrtcncce la
actividad
Código de la actividad que se €valúa
Código de la destroza quo se €stá evaluando
Puntajs que se obtiene a tavés de un
proceso en el sistema-

Observaciones:

EEET¡t

PROTCOM Capítulo7-Ptigina9 ESPOL
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7.I0. TABLA FECHAS DEL JUEGO

SISTEMA EXPERTO
VERSION I.O

Página I de 1

Fecha Diseño:
0l/03/2004

Fecha actualización
0l/03/2004

Cliente:
CYCIT

Auto¡:
Ana MarÍa Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblFechaJuego

Tipo:
Transaccional

Clave Primaria:

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

varios días.

NO1!IBRE TIPO LONG. DESCRIPCI PK FK NULO

I
2

NumJuego
Fccha

N
D

5

8

Nrimero identificador del juego
Fecha cn Ia quc fue jugado. Se guarda un
rcgistro cada vcz quc se accesa a este juego
d€sde el multimedia

Observaciones:

PROTCOM Capítulo 7-Página l0 ESPOL

Base de Datos:
BDMiD¡a

DE CAMPOS
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7,II. TABLA ESCUELA

SISTEMA EXPERTO
VERSION I.O

Página I de I
Fccha Diseño

0l/03/2004
Fecha actualización

0l/03i2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marla Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla
TblEscuela

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Maestra

Clave Primaria:
CodEscuela

Descripción: Almacenar información acerca de todos los datos de la escuela donde se

utilice el sistema.

N' NOMBRE TIPO LONC DESCRIPCI N PK FK NULO

I

2

l
4

5

6
7

8

9

l0

lt
t?

Rcgimen
Clase
CodLocalidad

CodZona

CentroEducativo
Matriz
Direccion
'l'clcfono

N
c
N
c
N

C
c
N

N

N

c
c

I
50
3

50
I

I

I
4

2

4

I00
l5

ldentificador para la escuela
Nombre de la escuela
Número de la escuela
Nombre del director de la escuela
Sostenimiento Fiscal, Particular, o
Fiscomisional
Regimen 'C' = Cosr4 'S' = Sicna
Clase 'C' = Común, 'E = Especial
Código de Ia ciudad dondc se encuentra
ubicada Ia escuela
Código dc la zona donde se encuentra Ia
escuel4 puede ser Urban4 Rural, etc,
CEM al cual pertenoce la cscucla

PROTCOM Copítulo 7 - Ptiginn 11 ESPOL

CodEscuela
Nombre
Numero
NombreDi¡ector
CodSostsriimicnto

Dirección gxacta de la escüela
Teléfono de la escuela.

Observaciones:
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7.12, TABLA ANO BASICO

SISTEMA EXPERTO
VERSION I.O

Página I de I
Fecha Diseño

0l/03/2004
Fecha actualización

0r/0t/2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana María Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de [a Tabla:
ThlAnioBasico

Base de Datos
BDMiDia

Tipo:
Maestra

Clave Primaria:
CodAnioBasico

Descripción: Codificar cada uno de los años de educación básica con que cuenta la
escueIa.

NOMBRE TIPO LONG. D PK FK NULO

I
2

3

CodAnioBasico
CodEscuela
Descripcion

N
N
C

2
I

fdentificador del año básico de la escuela
Código de la escuela
Observación quc sc le quiera hacer al año
básico

PROTCOM Capítulo 7 - Pdgina l2 ESPOL

DESCRIPCIÓN DE CAMPOS

Observaciones:



Manual de Diseño Multimedia Integral Mi Día

7.I3. TABLADEPARALELO

SISTEMA EXPERTO
VERSION I,O

Página I de I
Fecha Diseño:

0r/03/2004
Fccha actualización

0ti0t/2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marla Vivar Burgos
Geovanov Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblParalelo

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Maestra

Clave Primaria:
CodParalelo

Descripción: Codificar los paralelos existentes en la escuela

N' NOMBRE TIPO LONC. D PK FK NULO

I
2

CodParalelo
Descripcion

N
c

2
20

Código del paralelo
Nombre delparalelo

Observaciones:

PROTCOM Capítulo 7 - Página l3

CAMPOS

ESPOL
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7.I4. TABLA DE PARALELO POR AÑO DE BÁSICA

Página I de I
Fecha Diseño:

0l/01/2004
Fecha aclualización:

0l/03/2004

Cliente:
CYCIT

Autor;
Ana Marla Vivar Burgos
Geovanny Cervant€§ Bustos

Nombre de la Tabla:
TblParaleloPorAnioBasico

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Meestra

(llave Prirnaria:
CodAnioBasico

CodParslelo

Descripci ón: Codificar los paralelos existentes por cada año de educación básica

NOMBRE TIPO LONG. DESCRIPCI N PK FK NULO

I CodAnioBasico
CodParalelo

N
N

2
2

Código del año btuico
Código del paralclo

0bservaciones:

PROTCOM Capítulo 7- Página 14 ESPOL

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1.0

DE
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7.I5. TABLA SOSTENIMIENTO DE LA ESCUELA

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1.0

Página I de I
Fecha Diseño

0t/03/2004
Fecha actualizrción

0U03t2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marfa Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblSostenimientoEscuela

Tipo:
Maestra

Clave Primaria:
CodSostenimiento

Descripción: Almacenar los tipos de sostenimiento que pudiera tener una escuela: Fiscal,
Particular, Fiscomisional etc.

NOMBR[, TIPO LONC DESCRIPCI N PK FK NULO

1

2

Codsostenimiento
Descripción

N
C

I
50

Código deltipo do sostenimiento
Nombre dcl lipo de sosteriimiento.

Observaciones:

PROTCOM Capítnlo 7 - Página 15 ESPOL

Base de Datos:
BDMiDia

DE CAMPOS



Munual d.e Diseño Multimedia Integral Mi Día

7.16. TABLA ZONA

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1.0

Página I de I
Fechs Diseflo
0 0¡n004

Feoha actu¡l¡zación
0l/03i2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marfa vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblZona

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Maestra

Clave Primaria:
Cod?-ona

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

urbana, rural, etc.

NOMBRE TIPO LONG. PK FK NULO

I
2

Codzona
Descripción

N
C 50

Código de Ia zona
Nombre de la zona

Observaciones:

PROTCOM Capítulo 7-Página 16 ESPOL

DE CAMPOS
DE§CRIPCIÓN



7,17. TABLA DE LOCALIDAD

SISTEMA EXPERTO
VERSION T.O

Página I de I
Fe,cha Diseño

0l/03/2004
Fecha actuali¡¡ción

0l/03/200¿

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marla ViYar Bürgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblLocalidad

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Maestra

Clave Primaria:
Codt¿calidad

Descripc ión: Almacenar y codificar las provincias y ciudades.

NOMBRE TIPO LONG. DE§CRIPCI N PK FK NULO

I

7

3

4

CodLocalidad
CodPad¡e

Descripción

Tipol-oca-tidad I

Código de Ia localidad (provincia o ciudad)
Código identificador que indica a qué
provincia peftenece esta localidad, en el

caso que se trate de una ciudad
Nombre de la localidad, por ejemplo
Cuayaquil(si fu€ra una ciudad).
Tipo localidad puedc ser 'P'=Provincia-
'C'=Ciudad.

Observaciones:

PROTCOM Capítulo 7 - Ptígina 17 ESPOL
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CAMPOS
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N

C

C

4
4

50



7.18. TABLA DE GRUPO DE USUARIO

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1.0

Página I de I

Fecha D¡seño:

0l/03/2004
Fecha sctualización:

0|03t2t04

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana María Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblGrupoUsuario

Base de Datos
BDMiDia

Tipo
Maestra

Clave Primaria:
CodGrupousuário

Descripc ión: Almacenar los grupos o tipos de usuario que utilizan el sistema.

NOMBRE TIPO I,ONG. DESCRTPCI N PK FK NULO

CodOrupoUsuario

Descripcion

N

c

I

50

Código de identiñcador de los grupos de

usuario exisúentcs

Nombre del grupo de usuario

Observaciones:

PROTCOM Capítulo 7 - Prígina 18 ESPOL

Manual de Diseño Multimedia Integral Mi Día

I}E C.{MPOS
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7.I9. TABLA DE OPCIÓN

SISTEMAEXPERTO
VERSION 1.0

Página I de I
Fecha Diseño

0l/03/2004
Feche rctualizáción

0U03t2004

Cliente:
CYCIT

Autor;
Ana María Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nornbre de la Tabla:
TblOpcion

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Maestra

Clave Primaria:
CodOpción

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

NOMBRE TIPO LONG. PK FK NULO

I
2

3

CodOpcion
Descripcion

Observaciones

50

100

Código identificador de laopción
Descripción de la opc¡ón del menú, la cual
debe s€r idéntica a Ia quc se ha utilizado en

Visual Basic
Una observación que le va a servir para
docum€ntación y sab€r para qu€ sirvc la
opción.

Observaciones¡

PROTCOM Capítulo 7 - Ptígina 19 ESPOL
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DESCRTPCIÓN
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c

C



7.20. TABLA DE OPCIÓN POR GRUPO DE USUARIO

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1.0

Página I de I
Fccha Diseño

0l/03/2004
Fecha áctualización:

0l/03/2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marfa Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblOpcionPorGrupoUsuario

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo;
Maestra

Clave Primaria:
CodGrupoUsuario

CodOpcion

Descripción: Tener almacenadas las opciones a las que puede accesar el usuario.

NOMBRE TIPO LONG. DESCRIPCT PK FK NULO

CodGrupoUsuario

CodOpcion

CodEstado

N

C

C]

I

50

100

Identificado¡ quc indica qué grupo de
usuario puede utilizar la Opción
Código d€ opción a la que tiene acceso el
grupo de usuario indicado en el campo
anterior
Est¿do dcl pcrmiso, el cual puede ser
8=Activo, 9=lnactivo

Observaciones:

PROTCOM Capítulo 7 - PrÍgina 20 ESPOL

Manual de Diseño Maltimedin Integral Mi Día

DESCR]PCTÓN DE CAMPOS
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Manual de Diseño Multimedia Integral Mi Día

7.2I. TABLA DE PREGUNTA POR GRUPO DE USUARIO

Página I de 1

Feoha Diseño
0l/03/2004

Fecha actua¡izariór
0l/03/2004

SISTEMA EXPERTO
},ERSION 1.0

Autor:
Ana María Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Cliente:
CYCIT

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Maestra CodPreguntá

Clave

CodGru uarto

Nombre de la Tabla:
TblPreguntaPorGrupoUsuario

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

NOMBRE TIPO LONG. m ffi NTIr|N' DESCRIPCI N

ue Íenece.contraseña, d endo al

2

3

CodPregunta

CodGrupoUsuario

Descripcion E

PK

FK N(l)

c(50)

N(2) Código identificador de la pregunta. Esta
pregur¡ta se va a utiliza¡ como pregunta dc
seguridad por si el usuario olvida su clave
Crupo de usuü¡o al cual sc le va a ¡ealiza¡
gsta prsgunta
lndica lo que se le va a pregunla¡ al usuario
que pertenece al gmpo de usuario indicado
cn cl campo anterior.

Observaciones:

EE@
,

PROTCOM Capítalo 7-Página 2l ESPOL



7.22, TABLA DE USUARIO DEL SISTEMA

CDry
PIÉF

Página ISISTEMA EXPERTO
VERSION I.O Feoha Diseño:

01/03/2004
Fecha actualizacióo

0l/03/2004

Clliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marfa Vivar Burgos
Ceovanny Cervantes Bustos

tr
Nombre de la Tabla:
TblUsuario§istema

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Maestra

Clave Primaria:
CodUsuarioSistema

Descripción: Tener almacenados datos de los usuarios que van a utilizar el Sistema

NOMBRE LONG. DESCRIPCI NULOTIPO PK FK

Ex o

I
7

l
4
5

6
7

8

9

t7

t0

t2
l3
t4
l5
l6

CodUsua¡iosistema
CodGrupousuario
Nombfes
Apellidos
Direcc¡on
Telefono
Email
Login
Contrascnia

FechaCrcacion
FcchaultimaActuali
zacion
Respuestal
Respuesm2

Respuesta3

Respuesta4
CodEstado

Observaciones

E
E

E
E
E
E

FK

E

PK
FK
E
E
E
E
E
E
E

N(3)
N(l)
c(50)
c(50)
c(50)
c(15)
c(100)
c(20)
c(20)

c(50)
c(50)
c(50)
c(50)
N(2)

c(200)

D
D

Código idcntificador del usuar¡o
lndica a qué grupo de usua¡ios pertencce
Nomb¡es del usuario
Apellidos del usuario
Dirección del usuar¡o del sistcma (docÉntc)
Teléfono dcl usuario dcl sisúema (doccote)
Corrco E. dcl usua¡io del sistema (doc€n!e)
Login dcl usuario, el cual debc ser único
Contraseña o password del usuario dcl
sistcma, El cual dcbe ser el primer nombre
y primer apellido en el caso dc los padres

de familia
Fecha en la que se crcó el usuario
Fecha cn la quc por última vez se modificó
el rcgistro
Respuestas de seguridad por si el usuario
olvida su so[traseña

Estado el cual puede ser l=Activo ó 2-
Ioactivo
Observaciones por si €l usuario dcl
s¡stema(doc€nte) es reemplazado por oÍo.

0bservaciones:

PROTCOM Capítulo7-Página22 ESPOL
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7.23. TABLA DE USUARIO DEL MULTIMEDIA

SISTEMA EXPERTO
VERSION T.O

Página 1 de I
Fecha Diseño:

0l/03/2004
Fechá actualiz¡ción

0l/03/200¿

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marfa Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblUsuarioMultimedia

Base de Datos
BDMiDia

Tipo:
Maestra

Clave Primaria:
CodUsuarioMultime

dia

Descripción: Tener almacenados datos de los usuarios del multimedia (niños y niñas), que

son los van a realizar las actividades ue serán evaluadas,

N' NOMBRE TIPO LONG. DESCRIPCI N PK FK NULO
CodUsuarioMultim
edia
CodUsua¡ioSistema

Nombres
Apellidos
FechaNacimiento
Sexo
NombreEscuela

CodAnioBasico

CodPa¡alelo

Paralelo

CodEstado

N

N

C
c
D
c
C

N

N

c

N

3

3

50
50
8
I

50

2

2

5

2

Código del usuario d€l multimedia(niño)

Código det usuario del sistema(tutor) que

supervisa el trabajo del niño(a)
Nombres del niño(a)
Apellidos del niño(a)
Fecha en la que nació el niño
Sexo: 'F' = Femcnino, 'M' = Masculino
Nomb¡c de la escuela a la cual pertenece el
niño(a). Estc campo ya a s€r utilizado solo
en los nif,os(as) que se registrco en casa

Código dcl afro básico al cual ¡rertcncce el
nifio(a)
Código del paralelo al cual pertenece el
niño(a)
Descripción dcl paralelo. Este campo va a
ser utiliz¿do solo en los niños(as) que se

registren en casa

Estado el cual puede ser: 3 = Activo, 4 =
Inactivo

Observaciones:

PROTCOM Capítulo7-Página23 ESPOL
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DE CAMPOS
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2

3

4

5
6
1

I

9
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7.24. TABLA DE PARÁMETRO DE EVALUACIÓN

SISTEMA EXPERTO
VERSION I.O

Página I de I
Fcch¡ Diseño

0l/0t/2004
Fecha actualización

0r/03i2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marfs Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblParametroEvaluacion

Base de Datos
BDMiDia

Tipo:
Param€tro

Clave Primaria:
CodParametro

Descripción: Almacenar los rangos de puntaje y sus respectivas equivalencias, para poder
dar una observación eneral acerca de la evaluación realizada al niño a

NOMBRE TIPO LONG PK FK NULO
I

2

3

4

5

6

CodParamstro
'tipo

Descripc¡on

Puntaj eDcsde

Puntaj eHasta

Obscrvaciones

PK
E

E

E

E

E

N(2)
c(l )

c(s0)

N(3)

N(3)

c(r 00)

Código del parámet¡o de evaluación
Tipo de parámetro el cual pucde scr
parámetro del 'J' = Juego, 'R' = Rutinq 'E =
Ejercicio
Descripción que puede ser Bueno,
Satisfactorio, Malo, ctc.
Puntaj€ desde el cuál se ubica en este
paÉmctro dc cvaluació¡r
Puntaj€ hasta el cuál se ubica cn osto
parámctro dc cvaluación
Observaciones ind¡cadas por el especialista
para podcr dar las conclusioncs de cómo ha

salido el niño(a) €n elju€go.

Observaciones:

PROTCOM Capítulo7-Ptigina24 ESPOL
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Manual de Diseño Multimedia Integrul Mi Día

7.25. TABLA DE PARÁMETRO DEL SISTEMA

Página I de I
Fecha Diseño

01i03/2004
Fe.ha acru¡lización

0u03t2004

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1,0

Autor:
Ana Marla Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Cliente:
CYCIT

Tipo:
Parrmetro

Clave Prima¡ia:
CodPrr¡metrosis

tema

Nombre de la Tabla:
TblParametroSistema

ión: Almacenar ciertos valores generales que son utilizados en el sistema.

NIIIMNOMBRE PK mTIPO LONC

Descripc

2

3

I CodParameiro Sist
ema
Dcscripcion

N

C
C

50

50

2 Código del parámct¡o dcl s¡stcma

Descripción del padmetro
El valo¡ del parámetro

Observaciones:

Et@

PROTCOM Capítulo7-Página25 ESPOL

Base de Dalos:
BDMiDia

DESCRIPCIÓN



Manual de Diseño Mult¡media Integrcl Mi Día

7.26. TABLA DE ESTADO

SISTEMAEXPERTO
VERSION 1.0

Página I de I
Fecha Disef,o

0l/03/2004
Fecha actualizació¡r

0l/03/2004

Cliente:
CYCIT

Autorl
An, Marla Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblEstado

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Maestra

Clave Primaria
CodEstado

Descripción: Tener codificados cada uno de los estados que pueden tener los registros de

una determinada tabla.

N' NOMBRE TIPO LONG. DESCRIPCI ¡Í PK FK NULO
I

2

3

CodEstado

CodTipificador

Descripcion

PK

FK

E

N(2)

c(50)

c(50)

Código identificador de los etados qüe s€

utilizan e¡ €l sistema
Código quc indica a qué tabla pcrtcnccc ol
estado
Descripc¡ón del etado

Observaciones:

PROTCOM Capítulo7-Página26 ESPOL
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Manu de Dbeño Multimedid Integr l Mi Día

7,27. TABLA TIPIFICADOR

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1.0

Página I de I
Fecha Dis€ño

0l/03/2004
Fechs actualizaciónl

0l/03/2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marfa vivar Burgos
Geovanny Cervantes Buslos

Nombre de la Tabla:
TblTipificador

Base de Datos
BDMiDiá

Tipo:
Maestra

Clave P¡imaria:
CodTipilicsdor

Descripción: Almacenar los tipificadores, que son los que van a servir para identificar a

ue re stros le en los estados.

NOMBRE TIPO LONG. DESCRIPCI PK FK NULO

I

2

CodTipificador

Descripcion

N

c

2

50

Código del t¡pificador utilizado en la tabla
Tt lEstado
Siwe para indicar a qué tabla pcnenec€ un
cstado d€ la tabla TblEstado utilizado en cl
sistema

Observaciones:

PROTCOM Capítulo7-Página27 ESPOL
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7.28. TABLA DE MENSAJE

SISTEMA EXPERTO
VERSION 1.0

Página I de I
Fccha Diseño

0l/03/200,1
Fccha actualiz¿ción

0 t/03/200.{

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marfa Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblMensaie

Base de Datos:
BDMiDia

Tipo:
Maestra

Clave Primaria:
CodMensaje

Descripción: Tener codificados cada uno de los mensajes que se muestran en el sistema,

NOMBRE TIPO LONG. D PK FK NULO
I

3

CodMensajc
CodTipoMonsaje

Descr¡pcion

N
N

N

3

I

Código del mensaje
Código dcl t¡po d€ m€nsaje quc puede ser
lnformación, crror, etc.
Descripción del mensaje, es lo que se va a
mostrar en los cuadros dc mensaje del
sistema.

Observaciones:

PROTCOM Capítulo 7 - Página 28 ESPOL
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7,29, TABLA DE TIPO DE MENSAJE

P lld"SISTEMA EXPERTO
VERSTON 1.0 Fech¿ Diseño:

0l/03/2004
Feaha actualizac

0l/0t/2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
An¡ Marla Vivar Burgos
Geovanny Cervantes Bustos

i--=
\rÉ

Nombre de la Tabla:
TblTipoMensaie

Base de Datos:
BDMiDiá

Tipo:
Maestra

Clave Primaria$
CodTipoMensaje '

NOMBRE TIPO LONG. Nt]LOPK Í'KDE§CRfPCI N

I
1

CodTipoMensaje
Descripcion

N
c

3

50
Código identificador del tipo de mensaje
Descripción que indica si el mensaje es de
lnformación, ErIor, etc.

Observaciones:

PROTCOM Capítulo7-Pdgina29
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Descripción: Tener codificados los tipos de mensaje que pueden aparecer en el sistema
experto.

ESPOL



7.30. TABLA DE SESIONES

SISTEMA EXPERTO
VERSION I.O

Página I de I
Fecha Dis€ño

0l/03/200d
Fecha actualización

0l/03/2004

Cliente:
CYCIT

Autor:
Ana Marfa Vivar Burgos
Geov¡nny Cervantes Bustos

Nombre de la Tabla:
TblSesion

Base de Datos
BDMiDia

Tipo:
Transaccional

Clave Primaria:
CodUsuarioMült

imedia

Descripción: Indica cuales son los usuarios del multimedia que se encuentran usando el
ue o Mí Día en el momento.

NOMBRE TIPO LONC. DESCRIPCI PK FK NULO
I CodUsuüioMulti

mcdia
N 4 Código dcl niño(a) quc s,c encuentm

jugando en el multimedia.

Observaciones:

PROTCOM ESPOL
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Capítulo 8

Diseño de Pantallas

En este capítulo se muestran las
pantallas y se explican los

elementos que tienen cada una de
ellas.



Manual de Diseño Mult¡ntedia Integrul Mi Día

8.1. PANTALLA INICIO AL MULTIMEDIA

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramirez es

Pa¡a:

Nombre del archivo:
Intro.dir

Descripción:
Pantalla de entrada al multimedia

Observaciones:

PROTCOM Capítulo I - Página 1

Página I de 2

t

Fesha/DiBeiloi
20105t?,fia4

Fecha/Actualizaoiri¡:
20t05t2004

MULTTMEDIAMIDIA
VERSION I.O

CICYT

DI§EÑO DE TORMATO]'DÉ PANTALIÁS

Clréclitos

l . . ,Áifh

¡r!{,,0.'d#'

¡r,'l
\¡\T

\\§'q,. I t\{ü
\

I

rÉ.bnt7

I

ESPOL



Para

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jaru:et Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibujés

Nombre del archivo:
Intro.dir

Descripción:
Ingreso de Login y Password para el tutor

Usuario del §¡stema

DIRECTORLógin:

Password

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

PROTCOM CapituloS-Pdgina2 ESPOL
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8.2. PANTALLA INGRESO AL MULTIMEDIA

MLIT,TIMEDIA MI DIA
VERSION 1.0

Página 1 de 2

Fechs/Astu¿li2¡ción
2uotr20a4

DISIÑO DETORMATO DE PANTALLAS

, ACEP¡AI



Mtnaal de Díseño Mukimedia Integral Mi Día

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibuiés

CICYT
Para:

el Tutor

Nombre de objeto Nombre campo Descripción Formeto

Descripción:
Inicio de Sesión

Nombre del archivo:
Intro.dir

t ogin del tutor x(20)Txtlogin Login

Contraseña del tutor x(20)TxtPrssword Contrasenia

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

PROTCOM Capítnlo I - Página 3 ESPOL

Págiaa2 de 2

I

ljccha/Diseño:
20/05/200{

Fecha/Diseio:
' .':2tilttst2tat4

MULTIMEDIA MI DIA
VERSION 1.0

LISTA, DE ELEMENTOS



Mtnual de Diseño Multimedia Integral Mi Día

8.3. PANTALLA SELECCIÓN DE NIÑOGERSONAL)

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albanacin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibuiés

Para:

CICYT

Nombre del archivo
Intro.dir

Descripción:
Selección de niño por tutor

Observaciones:

PROTCOM CapituloS-Púginal ESPOL

MULTIMADIAMIDIA
'r ' VERSION I.0 l

Página I de 2

I

Bi*nvenido(a): BetsyAcurla

Nomt¡res

Ja¡ñetEll¡aldBs

'<altyR¿mfrcz

G e ovanrry Ce fianles
Bols Albárracfñ

?§



CICYT
Para Autores:

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

Descripción:
Selección de niño en versión

Nombre de objeto Nombre campo

ar

FormatoDescripción

Nombre del archivo:
Intro,dir

TxtNombreApellido Nombres Nombres del responsable x(50)
TxtNombreApellido Apsllidos Apellidos del resporsable x(50)

TxtUsuafioS ist€ma Nombres Nombres del niño x(50)
TxtUsuarioSistema Apellidos Apcllidos del nifio x(50)

Observaciones:
Esta pantalla consulta la tabla TblUsuarioSistema y la TblUsuarioMultimedia para
verificar los datos ingresados.

PROTCOM CapÍtulo8-Página5 ESPOL

MULTIMEDIA MI DIA
VER§ION 1,0
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Feche/Disefro:
2t¡$snoo1

Feclia/Discñor
20105f2004

LISTA DE ELEMENTO§
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8.4. PANTALLA SELECCIÓN DE NIÑO(ESCUELA)

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

Nombre del archivo:
Intro.dir

Descripción:
Selección de niño por tutor

DISEÑO Df, F(

Observaciones:

Capítulo E- Página 6 ESPOL

20/0512011 2N0¡,n[01
MULTIMEDIA]MI DIA

I'ERSION 1.0

CICYT

Bienvenido(a): Betsy Acurla

€scüola: Bó6ton Schoól

Nombres Afio B.isico Párálelo

BorlsAlban¿cÍn
JannelElizaldos

' l:lKaty Rl.nlrBz

S60uhdo
Plmero

soguhdo

B

I
B

PROTCOM
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Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibuiés

Para

Nombre del archivo:
Intro.dir ara

ión rm¡to

u

Nombre de ob elo Nombre cam

Descripción:
Selección de niño

Fo
Nombres Nombre del tutor que inqreso x(50)TxtNombreApellido

TxtNombreApellido Nombre del tutor que ingreso x(50)
Nombre de la escuela donde se está
evalua¡do

x(s0)TxtNombreEsvuela Nombre

TxtU suario S istema Nombres Los usua¡ios que tiene el tutor a cargo x(50)
Ápellidos Los usuarios que tiene el tutor a cargo x(50)'l'xtUsuarioSistema

TxtAnioBasicoNil]¡o CodAnioBasico Año Básico que pcrtenece €l niño Numérico
TxtParalcloNinio CodPa¡alelo Paralelo dcl año básico que pertenecc

elniño
Numérico

Observaciones:
Esta pantalla consulta la tabla TblUsuarioSistema, TblUsuarioMultimedia,
TblAnioBasico, y TblParaleloPorAnioBasico para verificar los datos ingresados.

PROTCOM Capítulo8-Página7 ESPOL

Página? deZ
Feche/Di3¿ño:

20r05t200¡
Fechi/lliseño:

20/05t2004 '

MI]LTIMIDIA MI DIA
YERSION T.()

CICYT

LISTA DE ELEMENTOS

lapellidos
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8.5. PANTALLAPRESENTACIÓN

Página I de 2

Pa¡a

CICYT

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

Nombre del archivo
Intro.dir

Descripción
Presentación de Persona es Princi les

PROTCOM Capítulo I - Página I ESPOL

MULTIMEDIAMIDIA
wRsroN 1.0

I €chalDiseño:
20/05200d

Fech&/Actual izáctón:
20t05/2004

DISEÑO DE PORMATO DE PANTALLAS

SOL BOB VOLF WOM AL

!f'¿i

¡ t
, coltt lua¡

, : 4)))

Observaciones;
Esta pantalla es la presentación del Multimedia para las 2 versiones Hogar Y Escuela
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Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibujés

Para:

CICYT

DISE o

JEF CLEO TOF CHELLCAS

{coñrrxuar':

Observacionesl
Esta pantalla es la presentación del Multimedia para las 2 versiones Hogar y Escuela.

PROTCOM Capítulo 8-Página9 ESPOL

8.6. PANTALLAPRESENTACIÓN

MUI,TIMNDIA MI DIA
VnRSION I:0

I de2

,?0t0s120i4

Nombre del archivo:
Intro.dir

Descripción:
Presentación de Personaies Secundarios

(Í' ; {)))
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8.7. PANTALLAPRESENTACIÓN

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibulés

Descripción:
Presentación de Personajes Secundarios
Adicionales

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

PROTCOM Capítulo I - Ptigins 10

MULTIMEDTAMI DIA
VER§ION 1.0

Página I de 2

Fechn/Diseflo:
20105/200¡l

fc,rh¡/Actu¡li7¡ción:
20/05/2004

Para:

CICYT

Nombre del archivo:
Intro.dir

DISEÑO Dtr FORMATO DE PA¡{TALLA§

{))

IAN MAX

lcor¡rrxuri I

"i';.'

ESPOL



Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibuiés

Para

CICYT

Nombre del archivo:
Dormitoriolnicial.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente.

Observaciones:

PROTCOM Capítulo 8- Págiru 1I ESPOL

Manual de Diseño Mtdtirncdia Integral Mi Dla

8.8. PANTALLA AMBIENTE: DORMITORIO INICIAL

Página I de 2

Fe.halDise0o:
20/05/2004

¡'echalActual;zació¡ l

20105/2004

DISEÑO DE FORMATO DE PANTALLAS

¡

CD ,@* {)))
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8.9. PANTALLA AMBIENTE: DORMITORIO INICIAL

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albanacin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibujés

Para:

CICYT

Nombre del archivo:
Dormitoriolnicial.dir

Observaciones:

PROTCOM Capítalo I - Página 12 ESPOL

MI]LTIMEDIA MI DTA
VERSION I.O 20t0§12104 20/051200{

Descripción:
Rutina del Ambiente.

DI§EÑO DE T'ORMATO DE PANTALLA§

{

I
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8.10. PANTALLA AMBIENTE: DORMITORIO INICIAL

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jaruret Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibujés

Nombre del archivo:
Dormitoriolnicial.dir

Descripción:
Ejercicio del Ambiente.

DISEÑO.I)ET

PROTCOM Capítulo I - Página 13 ESPOL

Munaal de Diseño

VERSION

Página I de 2

F€¿hrDiseño:
xü/0¡/200{

fe!h¡/Actualización:

,i,, @)))

&
ñ@
¡&
@

@

Observaciones:
Este ejercicio lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.
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8.I1. PANTALLA AMBIENTE: BAÑO CASA

Multimedia In rulMiDía

Para

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albar¡acin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramírez Ibu ES

Descripción:
Rutina del Ambiente A[ en ducha

Observaciones:

PROTCOM Capítulo I - Pdgina 14 ESPOL

MT-}LTIMEDIAMI DIA
VERSION.l.O

Página 1 de 2

F€§hrDiseño:
20/0r/200,t , 2U0512001

Nombre del archivo:
BanioCasa.dir

DISEÑO DE F'ORMATO DE PANTALLAS

j --
i I :-rl
!- l,r ¡



Para:

CICYT

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

Nombre del archivo:
BanioCasa.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente Bob con Lavabo.

Observaciones:

PROTCOM Capítulo I - Página 15 ESPOL

Manual de Diseño Multimedia Integrol Mi Día

8.12. PANTALLA AMBIENTE: BAÑO CASA

MULTIMTDIAMI DIA
VERSION I.O

Página 1 de 2

Fecha/Discño¡
20t0st2044

F€chE/Aclual iz¡ción:
20fiín¡04

DISEÑO DE FORMATO DE PANTALLAS

ffi '@ {)))
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8.T3. PANTALLA AMBIENTE: BAÑO CASA

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albar¡acin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katt Ramirez Ibu ES

Descripción:
Rutina del Ambiente Volf en sanitario.

Nombre del archivo
BanioCasa.dir

Observaciones:

PROTCOM Capítulo I - Página 16 ESPOL

IVITJLTIMEDIAMI DIA
VERSION 1.0

Página I de 2

Fechs/Dis€f,o:
20tMnüo¿

FechaJÁct¡ial ización
20n5t $t

DISEÑO DE T'ORMATÜDI PANTALLÁS

f,
)

{)))
'I
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Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
K esRamírez Ihu

Nombre del archivo
BanioCasa.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente Sol Wom.

Observaciones:

PROTCOM Capítulo I - Página 17 ESPOL

8.14. PANTALLAAMBIENTE: BAÑO CASA

MULTIMEDIAMIDIA
wRsroN 1,0

Página I de 2

Fechá/DGe¡ol
20/05/200¡

Fechs/Actüoli?¡ción
2{JNat2ñ4

DISENO D§ TORMATO DE PANTALI,AS

l;,1¡
t

{)))
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8.15. PANTALLA AMBIENTE: BAÑO CASA

lech&/Diseño: I fecha/Acturlización:
20/05¿00¡ I 20/o§i200¡

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albanacin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibujés

Nombre del archivo
BanioCasa,dir

Descripción:
Ejercicio 1 del Ambiente

DISEÑO DE FORII{ATO DE PANTALLAS

Capítulo I - Prígina 18

MI-iLTIMEDIA MI DIA i,.'i

VERSION 1.0

Página I de 2

Para:

CICYT

gD

{)))

¿0ur8f,00<_
->

R

/,
I

:t

I

Observaciones:
Este ejercicio lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM ESPOL



Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Ka esRamírez Ibu

Para:

CICYT

Nombre del a¡chivo:
BanioCasa.dir

Descripción:
ercicio 2 del Ambiente.E

Observaciones:

PROTCOM ESPOL

Manual de Diseño Mukimedia Integral Mi Día

8.T6. PANTALLA AMBIENTE: BAÑO CASA

MTILTIMEDIAMI DIA
VERSION T.O

Página 1 de 2

lechs,/Diseño:
2Ít0st2004 -

f e.hs,/Actu6li?¡c¡ón:
20ti5t7001

DISENO DE NORMATO DE PANTALLA§

::

Capítulo E - Página 19
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8.17. PANTALLA AMBIENTE: BAÑO CASA

CICYT
Para

Aufores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramírez Ibu es

Nombre del archivo:
BanioCasa.dir

Descripción
ercicio 2 del Ambiente.E

g
&
w
@

I

I

BOB

SOL

VO

AL

LF

WOfvl

Observaciones:
Este ejercicio lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM ESPOL

MULTIMf,DIA MI DIA
VER§ION T.O

Página I de 2

Irecha/Dis€f,o:
20/ost2001 20105/200{

I

CapítuloE-Ptígina20
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8.I8. PANTALLAAMBIENTE¡ COCINA CASA

Para:

CICYT

Descripción:
Rutina del Ambiente.

Nombre del archivo:
CocinaCasa.dir

Observaciones:

PROTCOM Cap[tulo8-Ptigina2l ESPOL

MULTIMEDIAMI DIA
VERSION I,O

Página l de 2

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibuiés

NI§EÑO DETORMATO DE



8.19. PANTALLA AMBIENTE: COCINA CASA

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramírez es

Nombre del archivo:
CocinaCasa.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente.

Observaciones:

PROTCOM CapftuloE-Ptígina22 ESPOL

Manual de Diseño Multimedia Integral Mi Día

MULTIMEDIA MI DIA
VERSION 1.0

I

20/051200{ 20105/200{

DISEÑO DE FORMATO DN PANTAI,LA§
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8.20. PANTALLA AMBIENTE: COCINA CASA

Multimedia Inte ral Mi Díl

Para:
Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katt esRamírez Ibu

Nombre del archivo
CocinaCas¡.dir

Observaciones:

PROTCOM Capítulo I - Página 23

MUI,TIMT1DU MI,DIA
VERSION I.O

Página 1 de 2

Fech¡r/Disetlor
2t/t512t04

.4acha¿1ctudi?.rción:' 20t$na§4

CICYT

Descripción:
Rutina del Ambiente Resultados.

DI§EÑO DE T.ORMATO I}E PANTALLAS

ESPOL
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8.21. PANTALLA AMBIENTE: COCINA CASA

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramírez Ibu ES

Descripción:
e¡cicio del Ambiente.E

0bservaciones:
Este ejercicio lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Capítnlo8-Página21 ESPOL

MULTIMEDIA MI DIA
Págína I de 2

Fecha/Diseño:
2(r/0§t2004.:

I

Feaha/Acln&l ización:
20/05/2(,0{

Nombre del archivo:
CocinaCasa.dir

DISEÑO DE TORMATO DE PANTALLAS
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8.22, PANTALLA AMBIENTE: CAMINO ESCUELA

CICYT
Para:

Autoregr
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramírez Ibu
Descripción:
Rutina del Ambiente.

Nombre del archivo:
CaminoEscuela.dir

Observaciones:

PROTCOM CapltaloE-Pdgina25 ESPOL

MULTIMEDIA MI DIA
VER§ION I.O

Página I de 2

fecha/Discñor
20t05t2m1

ljcoh¡y'Asü¡alizsción :

20105/2004

DISEÑO DE TORMATO DE PANTALLAS

I
,
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l1
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8.23. PANTALLA AMBIENTE: CAMINO ESCUELA

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Ka esRamírez Ibu

Nombre del archivo:
CaminoEscuela.dir

Observaciones:

PROTCOM CapltaloS-Página26 ESPOL

Págii4 1 de 2
rlliiitlrli4ha./piseño:
r:.11.i. 10105/2004

Ilesh¿r¡cíi¡liz¡ción:
20t05D00¡

Descripción:
Rutina del Ambiente.

DISEÑO DÍ FORMATO DE PANTALLAS

t
':

b

I

EII
#:11



Manual de Diseño Multimedia Integral Mi Día

8.24. PANTALLA AMBIENTE: CAMINO ESCUELA

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albaracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Ka Ramírez Ibu

Nombre del archivo:
CaminoEscuela.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente.

Obseryaciones:

PROTCOM Capitulo 8-Pdgina27 ESPOL

MI]LTIMEDIA.MI DIA
VERSION I,O

?ágina 1 de 2

!'(chs/Disefio:
20/t)51200d

Faaha/Actusli?ación:
20J$Sr2tO4

Para:

DISEÑO DE FORMATO DE PANTALLAS

l
.l)))
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8.25. PANTALLA AMBIENTE: CAMINO ESCUELA

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramírez Ibu ES

Nombre del archivo:
CaminoEscuela.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente.

Observaciones:

PROTCOM Capítalo8-Pógiru28 ESPOL

MULTIME,DIA MI DIA
VERSION I,O

Página 1 de 2

Fccha/Diseilo:
2$t0snnq,4

I echir/Actueliz¡ción
70¡45nfi4

DISENO DE I'ORMATO DE PANTAI,LAS

-l¡;.
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!
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I
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8.26. PANTALLA AMBIENTE: AULA CLASE

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramírez Ibu es

Para:

CICYT

Nombre del archivo:
AulaCIase.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente

0bservaciones:
Este Ambiente lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Capítulo8-Ptígina29 ESPOL

Manual de Diseño Multimedia Integral Mi Día

MULTIMEDIAMI DIA
.. YERSION T.O

Página 1 de 2

Fechs/Diseño:
'i:ttnsnoot

Fcchr/Aclu¡l izacién:
T ttnu)4

DISEÑO DE FORMATO DE PANTALLA§
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8.27. PANTALLA AMBIENTE: AULA CLASE

'rlfL*-"vüc

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramírez es

Nombre del archivo:
AulaClase.dir

Descripción:
ercicio 1 del Ambiente.E

hermoso llamar

\ tf

00:00

Observaciones:
Este ejercicio lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Capítulo8-Ptigina30

,0/0f/200,t
MULTIMEDIA MI DIA

VERSION I.O

DISEÑO DE Í'ORMATO DE PANTALLAS

vacaciones e§purm globo

kimonopulgar zapalo

Leonor

s
E

ESPOL
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8.28. PANTALLA AMBIENTE: AULA CLASE

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramírez Ibu
Descripción:

ercicio 2 del Ambiente.E
Nombre del archivo:
AulaClase.dir

Observaciones:
Este ejercicio lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Capítulo8-Página31 ESPOL

MULTIMEDIA'MI DIA
VERSION T.O

Página I de 2

Feah ü/rie¿ñó¡
2At0at7t01

Fecha./Actu.li7aci&r:
2u0st200t

DISEÑO DE FOfu1,fATO DE PANTALLAS

&
§

,s

00:00
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8.29. PANTALLA AMBIENTE: AULA CLASE

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Ka esRamírez Ibu

Nombre del archivo
AulaClase,dir ercicio 3 del Ar¡biente.

Descri 10n:

E

00:00 r"11,

Observaciones:
Este ejercicio lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM CapíluloE-Prígina32 ESPOL

MULTIMEDIAMI DIA
VERSION I.O

Página I de 2

lechrDiscio:
2AnSt2t0á

FechalActr6lización:
20t051200a

»ISTÑO DE TORMATO.»A PANTALLAS
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8.30. PANTALLAAMBIENTE: AULA CLASE

Para:

CICYT

Nombre del archivo:
AulaClase.dir

Descripción:
ercicio 4 del Ambiente.E

Capítulo8-Página33 ESPOL

Manual de Diseño

MULTIMEDIAMI DIA
VERSION 1,0

Página I de 2

Fe.ha/DiseilBr
20/05/200¡,:

l:e.halActralizació¡ :

20/0910¡4

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibuiés

DISENO DE FORMATO DE PA}ÍTALLAS

L15 tL1

't

ü

1
5{

' ':t:!'

Observaciones:
Este ejercicio Io podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM
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8.31. PANTALLAAMBIENTE3 CANCHA FÚTBOL

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espino
Jannet Elizaldes Cacay
Ka ESRamírez Ibu

Nombre del archivo:
CanchaFutbol,dir

Observaciones:
Este Ambiente lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Capítulo8-PriginaS4

MULTIMEDIAMI DIA
VIIRSION 1.0 2U$n00í

¡echa

Descripción:
Rutina del Ambiente.

?

PANTALLAS

.t)))
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ESPOL



Manual de Diseño Multimedia Integral Mi Día

8.32. PANTALLA AMBIENTE: CANCHA FÚTBOL

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albanacin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramírez Ibu ES

Nombre del archivo:
CanchaFuthol.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente.

0bservaciones:
Este Ambiente lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

Capítulo8-Púgina35 ESPOL

MULTIMEDIA MI DIA
VERSION I.O

Página I de 2

Fecha/Diseiol
20/0§n00.r

Fech&',qctu¡lización:
20i051200¡

Para:

IANTALLAS

ffi) (.*i.ry \--t;/ em ,@ {)))
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8.33. PANTALLA AMBIENTE: CANCHA FUTBOL

Para:

CICYT

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

Nombre del archivo:
Canch¡Futbol.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente.

Observaciones:
Este Ambiente lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Capítulo8-Página36 ESPOL

MULTIMEDIAMI DIA
' VERSION 1:,0 'ir',

Página I de 2

Fechn¡Diseño:
,,.!0/0f/¡00r

FechrAdtn¡¡izrclón l

2U05n004

DISNÑO DE FORMATO.DE PANTALLAS

Am @ {)))

l a

")
I



Manual de Diseño Multimedia Integral Mi Día

8.34. PANTALLA AMBIENTE: CANCHA FUTBOL

Para:

CICYT

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

Nombre del archivo
CanchaFutbol.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente.

4

6

Observ¡ciones:
Este Ambiente lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Capítulo8-Púgiru37

NTULTIMEDIA MI DIA
VERSION T.O

Página 1 de 2

fccha/ÁatualiT¡ciú¡i
2oltslt2004

Fechs./Dis€ñó:

DISEÑO DA NORMATO DE PANTALLAS

u) ír{

ESPOL
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8.35. PANTALLA AMBTENTE: CANCHA FÚTBOL

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay

Ramírez es

Para:

CICYT

Descripción:
Rutina del Ambiente.

I

Observaciones:
Este Ambiente lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Caphulo I - Página 38 ESPOL

MULTIMEDIAMI DIA
VERSiON 1.0

Página I de 2

Irech¡!/Diseü':
70/0sn0§4: 2lll05/2ü04

Nombre del archivo:
CanchaFutbol.dir

DISENO DB FORMATO DE PANTALLAS
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Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albaracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Ka ESRamírez Ibu

Descripción:
Rutina del Ambiente.

Nomb¡e del archivo:
CanchaFutbol.dir

I

Observaciones:
Este Ambiente lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Capítulo8-Página39 ESPOL

8.36. PANTALLA AMBIENTE: CANCHA FÚTBOL

MULTIMÍDIAMI DIA
YERSION T.O

PáÉina 1 de 2

¡rechúDiscilor
20/05/200{

.lecha,/AcLualiz¡cióii :

20r|51200i

DISEÑO DE FORMATO DE PANTALLAS

I

.()))

AMARILLOS

l



8.37. PANTALLA AMBIENTE: COMEDOR ESCUELA

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albanacin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibujés

Descripción:
Rutina del Ambiente.

Observaciones:

PROTCOM Capítulo8-Ptiginal0 ESPOL

Manud de Diseño Multimedia Integral Mi Día

MULTIMEDIA MT DIA
" VERSIO§ r.0

Página 1 de 2

fech¡/Disoí]a!
2n103/2¡ü4':

¡echá/Actlalización:
20l¡st2fllt4

Para:

Nombre del archivo:
ComedorEscuela.dir

DISENO DN FORMATO DE PANTALLAS

I

Wffi
t

,T

$

1



MULTIMEDIA MI DIA
VERSION 1.0

Fecha/friseffo:
2¡t0st2004

Fechá/Acnr¿liz¡ciót:
2u¡r5t20p4

Para

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez lbuiés

Nombre del archivo:
ComedorEscuel¡.dir

Descripción:
Resultados de la Rutina del Ambiente

*.,..,,,'1,:-
AS

Observaciones:

PROTCOM Capítulo 8-Pdgina4l ESPOL
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8.38. PANTALLA AMBIENTE: COMEDOR ESCUELA

Página 1 de 2

DE FORMATO DE PANTALLAS ..

@ {)))



8.39. PANTALLA AMBIENTE: COMEDOR ESCUELA

CICYT

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

E ercicio del Ambiente.
Descripción:Nombre del archivo:

ComedorEscuela.dir

¡E

cf!
@

m

+

Observaciones:
Este ejercicio lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM ESPOL

Manual de Diseño Multimedia Integral Mi Dta

MULTIMEDIA MI DIA
VERSION 1.0

Página 1 de 2

Fecha/Diseño:
20t05Dto4

F¿cha/Aclxalizáción:
?0tí5t2064

Para:

DISEÑO DE TORMATO DE PAN'TALLAS

&

: jr @)))
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8.40. PANTALLA AMBIENTE: REGRESO CASA

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Ka Ramírez lbu es

Nombre del archivo:
oCasa.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente.

Observaciones:

PROTCOM Capítalo8-Pdgina43 ESPOL

MULTIMEDIA IVII DIA
vER§t0N 1.0 ,r,

Página 1de 2

I'cchrDiseño:
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8.41. PANTALLA AMBIENTE: REGRESO CASA

Autores: \.
Betsy Acuria Romero i

Boris Albarracin Espinozá
.Iannet Elizaldes Cacay
Katty RamÍrez Ibujés

CICYT

Nombre del archivo: Descripción:
Rutina del Ambiente.Re a,dir

Observaciones:

PROTCOM Capítalo I - Página 44 ESPOL

MUI,,TIMEDIA MI DIA
VERSION I.O

Página I de 2
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Para:
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8.42. PANTALLA AMBIENTE: REGRESO CASA

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibuiés

Para:

CICYT

Nombre del archivo
RegresoCasa.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente.

Observaciones:

Capítulo8-Página15 ESPOL

Manu de Diseño Multimedia Inlegral Mi Dia

MULTIMEDIA MI DIA
VERSION 1.0

Página I de 2

FeshdDiserloi i

2UA5ngtJ4
Fscha/Acl¡alización',

2¡lr5t20a4

DISEÑO DE FORMATO DE PA}ITALLAS

§t

I {)

!i.r'

PROTCOM
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8.43. PANTALLA AMBIENTE: REGRESO CASA

CICYT
Para

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Ka esRamírez Ibu

Nombre del archivo:
Casa.dir

Descripción:
ercicio del Ambiente.E

BOB: ya t¿,1rr|inaron lo.s cbses A Uo podetrws de&a.ft,*.t. yo quaero
uer la Éleui§ón o i q ig<rt con Wo$" y ni que ús lrscpr?

VOLF: Jyo .sC,.. yo no q,riera hacer Mda, pen que bonl'ó eM el sl A
qué bonitu es ca,min{i¡po¡ bdos las calles.

BOB: 1,.r'::..r,:,.,:i: l;,.i: jlrL¡r::r..i,ri,

VOLF: I r¡ri::"r,,r-

BOB: i' i¡:s .,irr '

VOL F: ; l :.:,.. r'. ,r:, ,. , 1f ?, ,:: ri i,.:,, i .!, j)r:i:;ri:n r.;,¡ti:.1,, .\r'.r:,

BOB: ,?,'r r¡,.:,: f. i:r' ' ,i ':i,. r.,,.1',1

\IOLF: i..r.ir.,r:1. l,- i.r':l-!.:¡:¡l.' r i:r:ii-.:::,.1.1:¡¡--É'-irer,i.i i.f:..:il

Te Fro!¡:é10 quG 1., voy ¡L ha.úr y úo sa r'r)r.ra á olyidár'ja$]¿!r, r1o les
r€g¿1e! p )r íelv,)r. M¿ gu*tq Irriea ll(,'r¡ eo mi !ér¡tano,

Apúrate Eob. qllé ,a arolezar ini ¡tro&reÍÉ sn la televisi4¡.

Ns te prÉocuF.s que ya ll¿gán1ús Voh-.

soB:

k;::

Observaciones:
Este ejercicio lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM CapituloS-Pdgina46 ESPOL

MT]LTIMEDIA MI DIA
VERSION I.O
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8.44, PANTALLA AMBIENTE: SALA CASA

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaides Cacay
Katty Ramírez Ibulés

Para:

Nombre del archivo:
SalaCasa.dirre

Descripción:
Rutina del Ambiente

Observaciones:

PROTCOM ESPOL

ITULTII'IEDIA NII DTA
VERSION I.O

Página 1 de 2

Fecha-/Diseño:

iotosizoo¿ .,

Fe¿h&ActLralización:
. 20/0si2004

CICYT

¡

{)))

Iltt§ii
¡llllllllll

AL

I

tl T§ Ill
li l¡ ¡

l ¡

I
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8.45. PANTALLA AMBIENTE: SALA CASA

MULTIMEDIA MI DIA
VERSION 1.0

Página I de 2

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

Nombre del archivo
SalaCasa.dir

Descripción:
E ercicio 1 del Ambiente.

I

mi

do

- 
\/or

-ña
-naa 

-gá

* tero

_ Ienc¡o

- 
cuerdo

0bservaciones:
Este ejercicio lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años

PROTCOM Capítulo8-Ptigina4S ESPOL
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F€cha-/Actualizáción:
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Para:

CICYT
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Para

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katt Ramírez Ibu es

Nombre del archivo
S¿laCasa.dir ercicio 2 del Ambiente.E

Descripción

v

1 z

3

Observaciones:
Este ejercicio lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Capítulo8-Ptigina49
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8.46. PANTALLA AMBIENTE: SALA CASA

MULTIMDDIAMI DTA
VERSTON 1.0

Página I de 2

I:echa/Diseño I

70105t2004 20tn5/20{t4

DISEÑO DE FORMATO DE PAIITALLAS
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1
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8.47, PANTALLA AMBIENTE: SALA CASA

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Ka Ramírez Ibu ES

Para:

Descripción:
ercicio 3 del Ambiente.E

Nombre del archivo
SalaCasa.dir

w@^&

Observaciones:
Este ejercicio lo podrá realizar el niño con edad desde los 7 años.

Capítulo8-Página50

Manual de Diseño

MT]LTIMEDIA MI DIA
VERSION 1.0

Página I de 2

'.t'ccha,/Diseflor
2llr5t2o04

Feeha/Actualiztción:
20/05t2$04

CICYT

DISEÑO DE FORMATO DE PANTALLAS

ffi {))),

PROTCOM ESPOL
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8.48. PANTALLA AMBIENTE: DORMITORIO FINAL

MULTIMEDIA MI DIA
VERSION I.O

CICYT

Autoresr
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibujés

Nombre del archivo:
DormitorioFinal.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente.

Observaciones:

PROTCOM

Página 1 de 2

Fecha/Dseño:
20l05Düo4

!'ech¿lActu¿lizÁción:
20t¡t5t2üt4

Para:

, <)))

Capítulo I - Págint 51 ESPOL



MULTI§IEDIA.MI
VERSION 1.0

Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez lbujés

Nombre deI archivo:
DormitorioFinal.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente.

DISEÑO DE FORMATO DE PANTALLAS

Observaciones:

8.49. PANTALLA AMBIENTET DORMITORIO FINAL

PROTCOM Cupítulo I - Púgin 52 ESPOL
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MULTIMNDIA MI DIA
vIl,RsIoN 1.0

Autoresr
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Ka§ Ramírez Ibujés

Nombre del archivo:
DormitorioFinal.dir

Descripción:
Rutina del Ambiente.

PROTCOM

Manual de Diseño

8.50. PANTALLA AMBIENTE: DORMITORIO FINAL

Página I de 2

20105i2004 20i0512004

Para:

CICYT

..DE

fi.

¡

0bservaciones:

Capílulo I - Prigina 53 ESPOL
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8.51. PANTALLA ADICIONALES: INGRESO PARA
NAVEGACIÓN OT AMBIENTES

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albanacin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibujés

Para

CICYT

Descripción:
Ingreso de password del tutor para navegación
de ambientes.

Observaciones:
Esta pantalla se la podrá visualizar siempre que el niño haya terminado un juego
completo, es decir todos los ambientes.

PROTCOM ESPOL

MULTIMEDIAMIDIA
VERSION 1.0

rPágina I dé 2

Fecha/Disefio:
20fi!t20t4

Fecha/Actuali?¿oiór¡
20llt\t2filt4

Nombre del archivo:
RegresoCasa.dir

Bienvenido{a}: Betsy Acur¡a

Pas§"..otd:

Capítulo8-Prígina54



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

able

Nombre de objeto Nombre c¡mpo Formato

Nombre del archivo:
Casa.dir

Descripción:
de Clave del res

TxtNombreApell ¡do Nombres Nomb¡c dcl tüúor que ifigreso x(50)
TxtNornbreApellido Apcllidos Nombre del tulor que irg¡eso x(50)

Txtcontmsenia Contrasef, a del responsable x(20)

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

PROTCOM Capítulo 8-Página 55 ESPOL

Página2 .de 2MULTIMEDIA MIDIA
VERSION I.O I-echa/Disefo:

2it0512091
FechaDiseño:

2A/A9fl$tt4

CICYT

LISTA DE ELEMENTOS
Descripción

Contrascña

f
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Autores: ';..

Betsv Acuria Romero '.,
Boris Albarracin Espinoza 

-

Jannet Elizaldes Cacay
Katt esRamírez Ibu

Para:

CICYT

Nombre del archivo:
RegresoCasa.dir

Descripción:
Selección de Ambiente Anterior al que se

encuentra.

A.mbientes Anteriores:

DoimLlorio inlcial
Beño
Cocina/Com€d0r
Camlno a la ercuela

Observaciones:
Esta pantalla de Ambiente Anteriores se la podrá visualizar siempre que el niño haya
terminado un juego completo, (es decir todos los ambientes) y presentará los
ambientes anteriores dependiendo del ambiente en que se encuentre.

PROTCOM Capítulo8-Ptígina56 ESPOL

8.52. PANTALLA ADICIONALES: AMBIENTES ANTERIORES

MULTIMEDIA MI DIA
VERSION 1.0

Página I de 2
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Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty RamÍrez Ibulés

Para:

CICYT

Nombre del archivo:
RegresoCasa.dir

Descripción:
Selección de Ambiente Anterior al

ue se encuentra.

FormatoNombre d€ objeto Nombre campo Descripción

ConsAmbicntesNoRealizados Ambienles anteriores al
que se encuenra

ConsultaTxtAmbienteAnteriorYSi guientc

Observaciones:
Esta pantalla verifica una consulta que hace referencia a la tabla TblAmbiente,
TblActividad y TblActividadPorJuego para verifica¡ los datos ingresados.

PROTCOM Capítulo 8-Página 57 ESPOL

MT.ILTINTEDIA trTI DIA
VER§ION T.()

Págrna 2 de2
I&ha/Disefio:

20105/2004
FeohriilDissñor

20105/200d
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8.53. PANTALLA ADICTONALES: AMBIENTES SIGUIENTES

Para:

Nombre del archivo:
CocinaCasa.dir

Descripción:
Selección de Ambiente Siguientes al que se

encuentra.

ArI}b¡entes Sigul6ñlesi

Cencha defilbol
Comedorde escuela
Ca Ie/Regress de los anlmale§
Sala ds casa
Oomitolo Final

Obssrvaciones:
Esta pantalla de Ambiente Siguientes se la podrá visualizar siempre que el niño haya
terminado unjuego completo, (es decir todos los ambientes) y presentará los
ambientes si uientes dependiendo del ambiente en ue se encuentre

PROTCOM Capítulo8-Página58 ESPOL

MULTIMEDIA MI DIA
VERSION 1.0

Página I de 2

FE halDiseño:
20/0s/2004

Fech¿-/Acluali7jcióll:
. 10/0511004

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibuiés

DISEÑO DE FORMATO DE PANTALLAS

@ {& {)))

vrl



CICYT
Para Autores:

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

Descripción:
Selección de Ambiente Siguientes al

Nombre c¡ FormatoNombre de o

se encuentra.

Nombre del archivo:
CocinaCasa.dir

TxtAmbient€AnteriorYS i guieñte ConsAmbientesNoReal izados Ambientcs anteriores al
qua se encuentra

Consultá

0bservaciones:
Esta pantalla veriñca una consulta que hace referencia a la tabla TblAmbiente,
TblActividad y TblActividadPorJuego para verificar los datos ingresados.

PROTCOM Capítulo8-Página59 ESPOL

Págna2 de 2MULTIMtrDIA MI DIA
Firch¿-/Dk¿flo:
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Capítulo 9

Diagramas de Entrada,
Proceso y Salida

En este capítulo se explica el
funcionamiento de los procesos
principales para cada uno de los

ambientes del Multimedia.



Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albanacin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibujés

Nombre del archivo:
Intro.dir Selección de niños para Multimedia

Descripción: Selección de niño ajugar en el multimedia por tutor

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS

Usuario
Sistema

CONSULTARY
GRABAR DATOS
NIÑO A JUGAR

DatosJuego.txt

PROTCOM Copítulo 9 - Página I ESPOL

Manud de Diseño Multimedia Integral Mi Día

9. DIAGRAMAS DE ENTRADA _ PROCESO - SALIDA

9.I. SELECCIÓN DE NIÑO A JUGAR EN MULTIMEDIA

MULTIMEDIA MI DIA
VERSION T.O

Sesión

Juego

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
niños que van a interactuar con el Multimedia,



Página2 de 2
Nombre de Archivo:
Intro,dir

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

2. Se verifica en la Tabla de Usuario Multimedia el código del niño, en la Tabla
de Usuario Sistema el código del tutor, en la Tabla Juego para saber si el niño
debe iniciar o continuar con su juego, únicamente si es versión Escuela,
interviene la tabla Sesión para verificar el estado del niño para saber si está
jugando.

3. Se genera un archivo texto que contiene los códigos del tutor, el código y la
edad del niño; se graba el juego del niño, y se actualiza el estado del niño
verificando si está jugando.

Observaciones:

PROTCOM ESPOL

Manual de Diseño Multimedia Integrol Mi Dta

NARRATIVA DEL PROGRAMA
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o, DORMITORIO INICIAL: RECORDAR NOMBRES DE
PtrRSONAJES PRINCIPALES

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albanacin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibujés

CICYT
Para:

Ejercicio
Personajes

Escribir Nombres de losNombre del archivo:
Dormitoriolnicial,dir
Descripción: Escribir Nombres de los Personajes que intervienen en el Dormitorio
Inicial

ENTRADAS SALIDAS

DatosJuego.txt

CONSULTARY
GRABAR

RI,SPUESTAS
DEL NIÑO

| | 
nuto'lr"so.t*t

Observaciones:

PROTCOM Capílulo9-Página3 ESPOL

MULTIMEDIA MI DIA
VERSION 1,0

Página I de 2

Fesh¿/Discfio:
20t05t20t4 20105/2004

DESCRIPCIÓN DE PROGRÁMA

PROCESOS

DATOS QTJE EL
NIÑO ESCRIBE

r.ECrrA JUEGO

JUE(;O

A(:TI\¡IDADES

ACTIVIDAD POR
JUECO

l



Nombre del archivo: Dormitoriolnicial.dir Página 2 de 2

I El niño que esti jugando debe escribir los nombres de los Personajes que
intervienen en el Dormitoriolnicial: AL, VOLF, WOM, SOL Y BOB.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del niño con una
condicionante que debe ser desde los 7 años paru rcalizar el ejercicio, luego se

consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.

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

PROTCOM Capítulo9-Página1 ESPOL

.,::;,,, NARRATIVA,,DIiI PROGR ry,IA

3. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se

permite el almacenamiento de la info¡mación en la Tabla de Juego, las

respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se esüi ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Manual de Diseño Multimedia Integral Mi Día
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9.3. BAÑO CASA: INDICAR POSICIÓN DE OBJETOS EN EL
CUARTO DE BAÑO

Para:

CICYT

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

Nombre del archivo: BanioCasa.dir
Ejercicio : Indicar posición de los objetos
en el cuarto de baño.

Descripción: Indicar en un tablero la posición de algunos de los objetos del cuarto de
baño

FECIIAJUE(X)
CLIC QUE HACE

EL NIÑO

JUEGO

,\C',l t\1Il)tl)1.:s

CONSULTARY
GRABAR

RESPUESTAS
DEL NIÑO ACTIVIDAD POR

ruEGO

DatosJuego.txt
¡ | | outorro"so.t*t

Observaciones:

PROTCOM Capílulo9-PáginaS ESPOL

Página I de 2
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Página 2 de 2Nombre del archivo: BanioCasa.dir

El niño que está jugando debe indicar la posición correcta de algunos de los
objetos que se visualiza en el cuafo de baño, haciendo un clic en el lado
derecho o izquierdo de un tablero conespondiente a la figura que se indica, si

la respuesta está correcta se representará con un círculo de color azul y si la
respuesta es incorrecta se representará con un circulo de color rojo.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del niño con una
condicionante que debe ser desde los 7 años 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 información en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, Ia fecha actual en la que se está ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

I

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

PROTCOM Capítulo9-Página6 ESPOL

Manual de Diseño

NARRATIVA DEL PROGRAMA
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9.4. BAÑO CASA¡ ESCRIBIR NOMBRES DE PERSONAJES
COMO SE VISUALIZO EN ESPEJO.

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibuiés

Para:

CICYT

Nombre del archivo: BanioCasa.dir
F jercicio : Escribir Nombres de los
Personajes como se vieron en el espejo

Descripción: Escribir Nombres de los Personajes que intervienen en el Baño de la
Casa igual como el niño los vio en el espejo

ENTRADAS PROCESOS

Frj() IA JUI](io

JUE(;o
CONSULTARY

GRABAR
RESPUESTAS

DEL NIÑO
A(;'I'IVIDADF-S ACTIVIDAD POR

JUEGO

Nombres
Personajes

visualizados
Espejo

DATOS QUE EL
NIÑO ESCRIBE

| | 
nutorlo"so.t*t | | 

»atosrueeo.txt

Observaciones:
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Página2 de 2Nombre del archivo: BanioCasa.dir

El niño que está jugando debe escribir los nombres de los Personajes que

intervienen en el Baño igual como los visu¿lizó en el espejo: BOB, LOS,
FLOV, MOW Y LA,

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del niño con una
condicionante que debe ser desde los 7 años 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 información en la Tabla de Juego, las

respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se esüá ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

I

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

Manual de Diseño Mukimedia Integral Mi Día
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9.5. COCINA CASA: INDICARPOSICIÓN DE OBJETOS QUE
INTERVIENEN EN LA COCINA.

CICYT
Para

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibuiés

Nombre del archivo: CocinaCasa.dir
Ejercicio : Indicar posición de algunos de
los objetos de la Cocina

Descripción: Indicar la posición de algunos de los objetos que se visualizan en la
Cocina.

FEClr,{ JUEGO

JUEGo

ACTI\rlDr\l)llS

CONSULTAR Y
GRABAR

RESPUESTAS
DEL NIÑO

ACTIVIDAD POR
JUEGO

CLIC QUE HACE
EL NÑO

DatosJuego.txt

| | outorru.co.t*t

0bservaciones:

PROTCOM Copitulo9-Página9 ESPOL
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v[,RsIoN 1.0 -i

2Sl05/2004

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
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Nombre del archivo: CocinaCasa.dir Página2 de2

El niño que está jugando debe indica¡ la posición 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
está correcta se representará con r¡n círculo de color azul y si Ia respuesta es

incorrecta se representará con un circulo de color rojo.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del niño con una
condicionante que debe ser desde los 7 años 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 información en la Tabla de Juego, las

respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se está ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

I

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

PROTCOM Capítulo9-PáginaI0 ESPOL
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9.6. AULA DE CLASE: ENCONTRAR NOMBRES DE
ANIMALES EN PALABRAS.

Para:

CICYT

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

Ejercicio : Encontrar nombres de animales
en las palabrasNombre del archivo: AulaClase.dir

Descripción: Encontrar nombres de animales en las palabras

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS

CLIC QUE HACE
EL NÑO SOBRE

LAS LETRAS

DatosJuego.txt <-

Pizrrón
visualizado

con Palabras

I

CONSULTARY
GRABAR

RESPUESTAS
DEL NIÑO

DatosJuego.txt

0bservaciones:
Este ambiente sólo puede.iugarlo un niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Capítulo 9 - Página 1I ESPOL
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Nombre del archivo: AulaClase.dir Página2 de 2

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

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del niño con una
condicionante que debe ser desde los 7 años 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 información en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se está 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 permitirá volver al ejercicio.

PROTCOM Capltulo 9 - Pttgina 12
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9.7. AULA DE CLASEI ENCONTRARPALABRAS
ESCONDIDAS EN DIBUJO.

Para:

CICYT

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

Nombre del archivo: AulaClase.dir Ejercicio : Encontrar palabras escondidas en
los arbolitos

Descripción: Encontrar palabras escondidas en los arbolitos

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS

[f-o"t 'lr"s.ro<-

Pizanín
visualizado
con Dibujos
de arbolitos

CONSULTARY
GRABAR

RESPUESTAS
DEL NIÑO

| | oatosrueeo.nt

Observaciones:
Este ambiente sólo puede jugarlo un niño con edad desde los 7 años.
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Página2 de 2
.\

I El niño que está jugando debe escribir debajo del arbolito, en el caplFjio, íil
palabra que está ubicada en orden de las manecillas del reloj.Para realilar ei;p.
ejercicio tendrá un tiempo de 1 minuto por cada palabra(4 minutos).

2. Este proceso verifica en el a¡chivo texto la edad del niño con una
condicionante que debe ser desde los 7 años paru 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 información en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se está ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

Observ¡ciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitirá volver al ejercicio.

PROTCOM Capítulo 9 - Ptigina 14 ESPOL

NARRA'TIVA DEL PROGRAMA

Nombre del archivo: AulaClase.dir
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9.8.

Multimedia MiDía

AULA DE CLASE: ESCRIBIRNOMBRES DE
PERSONAJES.

Pata:

CICYT

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

Ejercicio: Escribir nombres de Personajes
escritos como se ven en el espejo

Nombre del archivo: AulaClase.dir

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

ENTRADAS

JU!r(;()
CONSULTARY

GRABAR
RESPUESTAS

DEL NIÑO
ACTIVIDAD POR

JUEGO
A(:'I'I\TIDADES

Pizanón
visualizado
con Texto

DATOS QUE
EScRIBE EL NIÑo

DatosJuego.txt <-II
| | 

outo.ro.eo.t*t

Observacionesr
Este ambiente sólo puede jugarlo un niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Capítulo 9 - Ptigina 15 ESPOL
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Nombre del archivo: AulaClase.dir Página 2 de 2

El niño que está 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).

2. Este proceso verifica en el archivo texto Ia edad del niño con una
condicionante que debe ser desde los 7 años 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 almacenarniento de la información en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se está ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

1

Obseryaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el a¡chivo
de texto le permitirá volver al ejercicio.

PROTCOM Capítulo 9 - Ptigina 16 ESPOL
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9.9. AULA DE CLASE: ESCRTBIR 2 NÚMEROS QUE SUMADOS
DEN 5 Y RESTANDO DEN I.

Para:

CICYT

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

Nombre del archivo: AulaClase.dir Ejercicio: Identificar y escribir 2 números
que sumados den 5 y restados den 1 .

Descripción: Identificar Ios 2 nirmeros

t L,crr{ JUlico

JUr(;()
CONSULTARY

GRABAR
RESPUESTAS

DEL NIÑO ACTIVIDAD POR
JUEGO

^CTI\¡lD,,U)l,lS

Pizarrón
visualizado
con Gráñco

DATOS QUE
ESCRIBE EL NIÑO

ffo".-l*e*,.,

DatosJuego.txtI

Observaciones:
Este ambiente sólo puede jugarlo un niño con edad desde los 7 años.

PROTCOM Capítulo 9 - Página 17 ESPOL

2$t05/200{ 20i05/200,¡

DE PROGRAMA

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS
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El niño que está jugando debe escribir en el casillero debajo de de cada

animalito, los números que sumados den 5 y restados den 1, teniendo 3
intentos para hacerlo.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del niño con una
condicionante que debe ser desde los 7 años paru 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 información en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se está ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

1

Observaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el a¡chivo
de texto le permitirá volver al ejercicio.

PROTCOM Capítulo9-PtiginalS ESPOL
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9.10. COMEDOR ESCUELA: IDENTTFICAR POSICIÓN DE
OBJETOS DEL COMEDOR.

Para:

CICYT

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

Nombre del archivo:
ComedorEscuela,dir

Ejercicio: Identificar la posición de algunos
objetos del comedor.

Descripción: Identificar la posición de algunos de los objetos del comedor.

IjECI IA J UI]GO

JUECO

ACI]VIDÁDES

CONSULTARY
GRABAR

RESPUESTAS
DEL NIÑO ACTIVIDAD POR

JUEGO

CLIC QUE IIACE
EL NIÑO

DatosJuego.txt
T

| | 
outorr,.so-ut

Observaciones:
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Página 2 de 2Nombre del archivo: ComedorEscuela.dir

1. El niño que está jugando debe indicar la posición 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 conespondiente a la figura que se

indica, si la respuesta está correcta se representará con un círculo de color azul
y si la respuesta es incorrecta se representará con un circulo de color rojo.

3. Una vez ingresado, consultado y verificado todos los datos necesarios se

permite el almacenamiento de la información en la Tabla de Juego, las
respuestas en [a Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se está 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 permitirá volver al ejercicio.

PROTCOM Capítulo9-Página20 ESPOL

NATII{ATIVA DEL PROGRAI\TA

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del niño con una
condicionante que debe ser desde los 7 años para realizar el ejercicio, luego se

consulta Respuestas en la Tabla de Actividad.



9.11. REGRESO A CASA: ENCONTRAR NOMBRES DEL
DIÁLOGO DE REGRESO A CASA.

CICYT
Para:

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

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

T,ECHAJUECO

JUB(;O
CONSULTAR Y

GRABAR
RESPUESTAS

DEL NIÑO ACTIVIDAD POR
JUEGO

,{CTIVIt)ADES

CLIC QUE
HACE EL NIÑO

| | 
o"tort""co.u.t

DatosJuego.D(tII

0bservaciones:

PROTCOM Capítulo9-Prígiru2l ESPOL

Manual de Diseño Multimedia Integral Mi Día

MULTIMEDIA MI DIA
VERSION 

'.0 20/051200;l

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

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS

Pantalla
visualizada
con Diálogo
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Nombre del archivo: RegresoCasa.dir Página2 de 2

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

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del niño con una
condicionante que debe ser desde los 7 años 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 información en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se está ingresando y actualizar el
estado de guardar esta fecha en el archivo de texto.

0bservaciones:
En el caso de que salga del Software Multimedia de una manera inesperada, el archivo
de texto le permitirá volver al ejercicio.

PROTCOM Capítulo9-Página22 ESPOL
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9.12. SALA DE CASA: COMPLETAR LAS PALABRAS CON LAS
NOTAS MUSTCALES.

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

P ara:

CICYT

Nombre del archivo: SalaCasa.dir
Ejercicio: Identificar y hacer clic en las

notas musicales para formar palabras.

Descripción: Identificar Ias palabras y formarlas con las notas musicales.

JUF,GO
CONSULTAR Y

GRABAR
RESPUESTAS

DEL NIÑO ACTIVIDAD POR
JUECO

ACTIVIDADES

Pantalla
visualizada
con Gráfico

CLIC QUE
HACE EL NÑO

DatosJuego.txt <-I
ff DatosJueco.txt

Observaciones:

PROTCOM Capítulo9-Página23 ESPOL
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Página 2 de 2Nombre del archivo: SalaCasa.dir

l. El niño que está jugando debe completar las palabras, haciendo clic en las
notas musicales, con un tiempo de 30 segundos para cada palabras.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del niño con una
condicionante que debe ser desde los 7 años para realizer 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 información en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se está 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 a¡chivo
de texto le permitirá volver al ejercicio.

PROTCOM Capítulo9-Página24 ESPOL
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Para:

CICYT

Autores:
Betsy Acuria Romero
Boris Albarracin Espinoza
Jannet Elizaldes Cacay
Katty Ramírez Ibu_lés

Nombre del archivo: SalaCasa.dir
Ejercicio: Usar las figuras geométricas para
completar los gráficos de cuadrado que se

muestran-

Descripción: Hacer clic sobre las figuras geométricas para completar los gráficos
mostrados.

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS

FI]CI IA .lUti,(;()

JU¡iCO
CONSULTAR Y

GRABAR
RESPUESTAS

DEL NIÑO ACTIVIDAD POR
JUECO

ACTIVIDADLS

Pantalla
visualizada
con Gráfico

cl.rc QUE
HACE EL NÑO

DatosJuego.Lxt <-I | | outosrueeo.t*t

Observaciones:

PROTCOM Capítulo9-Páginu25 ESPOL
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Página 2 de 2.'Nombre del archivo: SalnCasa.dir

.. 't'
1. El niño que está jugando debe hacer clic sobre las figuras geométricas para

formar los gráficos de cuadrado que se muestran. El número de clic sobre cada
gráhco depende del número de figuras geométricas que lo forman.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del niño con una'
condicionante que debe ser desde los 7 años pata 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 información en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se está 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 ma¡e¡a inesperada, el archivo
de texto le permitirá volver al ejercicio.

Manual de Diseño Multimedia Integral Mi Día
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9.14. SALA DE CASA: ESCRIBIRLOSNOMBRES QUE ESTAN
ESCONDIDOS EN GRAFTCOS.

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

Para:

CICYT

Nombre del archivo: SalaCasa.dir
Ejercicio: Identificar los nombres de
personas que se encuentran escondidos en
los gráñcos.

Descripción: Identificar los nombres de personas que se encuentran escondidos en
los gráficos.

ENTRADAS PROCESOS SALIDAS

FDCHA JUEGO

JUn(;O

CONSULTARY
GRABAR

RESPUESTAS
DEL NIÑO ACTIVIDAD POR

JUECO

,\ ( ],I'T\IID,\ I)I;,S

Pantalla
visualizada
con Gráfico

DatosJuego.txt <-II
[fo"t*1."s"-"

Observaciones:

PROTCOM Capítulo9-Página27 ESPOL
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I . El niño que está jugando debe hacer clic sobre cada letra oculta de cada gráfrco
para descubrir los nombres de personas.

2. Este proceso verifica en el archivo texto la edad del niño con una
condicionante que debe ser desde los 7 años para rcalizar 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 información en la Tabla de Juego, las
respuestas en la Tabla de Actividad por Juego, además de guardar en la Tabla
de Fecha Juego, la fecha actual en la que se está 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 permitirá volver al ejercicio.
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Seguridades y
Recomendaciones del

Multimedia
En este capítulo se da a conocer
las medidas que se deben tomar
para el buen funcionamiento del

Multimedia.
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10. SEGURIDADES DEL MULTIMEDIA

10.1. SEGURIDADES DE LA INFORMACIÓN

En esta parte se detallarán las medidas de seguridad que se han tomado en cuenta para

el acceso al Multimedia Mi Día.

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):

B

?

En caso de la escuela:
Usuario Director
Usuario Docente

Acceso al Multimedia Mi Dia:

El control del Multimedia se lo realizará de la siguiente manera:

Se pedirá el usuario(login) y contraseña(password) antes de mostrar la pantalla con los
niños asignados a ese tutor.

Si alguno de los usuarios se olvidó de la contraseña de ingreso, el Sistema Experto
tendrá una opción de recordar claves después de ingresar la respuesta de varias
preguntas, las cuales son elaboradas en el momento de registrar al usuario,

I0.2. 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 niños para lo cual se requiere [a
asislencia del tutor para las primeras indicaciones y la responsabilidad que esto amerita.
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En caso de hogar
No se necesita ingresar usuario




