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Resumen

Resumen

La asighatura Matematica 1 se imparte en el primer semestre de la carrera de Ingenieria en Ciencias
Informaticas. Uno de los contenidos que en ella se brindan es el Calculo Integral para funciones de una
variable real. Para el logro de las habilidades de célculo es necesario que los estudiantes ejerciten y
consoliden este contenido mediante la resolucion de ejercicios pues las horas clases que se dedican al

contenido no son suficientes.

Teniendo en cuenta la carencia de un sistema que proporcione el conocimiento a los estudiantes sobre
las integrales, se ha propuesto la creacién de una multimedia que posea integrado todos estos aspectos
fundamentales, para que el estudiantado sea capaz de ejercitar y comprobar sus conocimientos una vez
impartidas las clases por el profesor en el aula. Luego de realizar un estudio de productos existentes
relacionados con el tema de las integrales se valora que ninguna de las soluciones encontradas son
capaces de darle respuesta a esta problematica, ya que no tratan el tema especifico de integrales de

una variable real.

Luego del andlisis realizado se determina hacer uso de la metodologia de desarrollo XP y el lenguaje de
modelado OMMMA_L como extensién de UML para llevar a cabo el levantamiento de requisitos, el
analisis y disefio. La aplicacién fue implementada utilizando los lenguajes HTML5, CSS3, Java Script y
jQuery. Como herramienta para el tratamiento de imagenes se hizo uso de GIMP. Finalmente se obtuvo
una multimedia que contiene definiciones, teoremas, métodos y ejercicios vinculados al tema de las

integrales.



indice
................................................................................................................................................................. 1
(DLl =T = Toi[o] a0 [=K= 101 (o] (= P PTTTT 2
[ L=T0 [Tor= (0] = VRPN 1
Yo [ = (o [ Tor T 0T =T 0 (o 1SRRI Il
[ CSTST U 1= TP 1
[4 e (o= TSRS 1
()oY [FToToi ) o [P PTRRRT 1
Capitulo 1: Fundamentacion tedrica. EStado del @rte............coooiiiiiiiiiiieiiiiiiiieee e 5
1.1 TaYuge e [V oTel (o] o T UTTUTT TP 5
1.2 PriNCIPAIES CONMCEPTOS ... ettttttttiiittttittttteeeeteeeeteeee et st e sttt 5
1.2.1 V11101 g =T L= TP 5
1.2.2 Y110 g T=To [E=N=Te LU or= 1 1) Yz= TR 5
1.2.3 Proceso ensenanza-apreNQiZA €. .........uuuuuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiee bbb 6
1.2.4 Y0 )i V= 1L SR =10 (U oF= 1 (Yo PP 6
1.3 SIStEMAS INTEINACIONAUIES ... e ettt e ettt et ettt e et e et et et e e e e e e e e enaeens 6
I Y 103 (=] 0 4 = F T A 1= (o1 (0] 4 =1 [ SO 8
1.5  AnAliSiS de SOIUCIONES ENCONIATAS ... c.ueeeeeee ettt e e e e e e e e e e e eennns 9
1.6 Impacto de las multimedias dUCALIVAS...............coiiiiiiiiiiiice e 9
16.1 Desarrollo de las técnicas multimedias €N CUDA.......c.vee v 9

1.6.2  Ventajas y desventajas que tiene el uso de las multimedia para procesos de ensefianza y

=Tl (=1 00 (2= [T SSPP 10
1.6.3 Estructura metodoldgica de la multimedia..............oiiiiiiiieiiee e 12
O A =11 (8 o [ o T [ =T =T 1= g1 T 16
R O 1 To 1 =T o 16
1.7.2 Macromedia FIash ... 16
1.7.3  Adobe PhotoShop CS3.... . 17
1.8  Herramientas y teCNOIOGIAS USAUAS ......ccuieiiiiiiiiiiiiiiie ettt e e e e e e e e e e e e anns 17
1.8.1 GIMP 2.8.00 ..oiiiiiii et e et e et e e e et e e e et e et e e et e e et e et aaaaaaa 18

1.8.2 Herramientas CASE (Computer Aided Software ENgin€ering) ...............eeevuuveeeemeevinninnnnnnnns 19



Indice

1.8.2.1 Visual Paradigm for UML 8.0........uuuiiiii i e e 19
1.8.3 Lenguajes de MOAEIATO. ..........uuuuiiiiiiiiiiii e 19
1.8.3.1 UML 2.1 (Lenguaje Unificado de MOdelad0) ............uuuurummmmmmmmmmiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeinennnnnenes 19

1.8.3.2 Lenguaje Orientado a Objeto para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L)

20

184 1] = o0 T F= g o) | o PSSR 22
L1.8.4.1 NEIBEANS 7.1 ..ottt e e e e e e et ettt e e e e e e e e etebb e e e 22
1.8.5 PriNCIPAlES IENQUAJES ......cceeeieiiiiei et e e e e e e et e e e e e e e eeraaaas 23
08 7R 0 R o I I/ R EPTR PP 23
RS TR O 1 1 SRR 23
1.8.5.3 JAVASCHIPL L.8.5 .. it e e 23
1.8.6  Framework de deSarrollO ...........coooiiiiiiiiiiiii 24
1.8.6.1 JOUEIY 2.0.0 .euuiiiiiiiieii et e e e e e e e e e e e et e e a e e e e e e e r e aaas 24
G TN G T = To T ] 511 = o PP 24
1.9 Metodologias de desarrollo de SOftWArE...........cuuuiiii i e e e e e eaaees 25
19.1 Proceso Unificado de Racional (RUP) ...........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 25
19.2 Programacion EXIrema (XP) ........uiiiiiiiieeeeiiiiee ettt 26
1.9.3  Metodologia @ ULIIIZAT.........ccouiiiieeeie e a e e e e e 28
1.10 ConCluSIONES del CAPIUIO ....ceeeeeeiiiiiiieiee et a e e et e e e e e e e e e aaes 28
Capitulo 2: PIanifiCaCiON Y QISEIAO ......c.eeiiiiiiiiiiiie ettt e e e e et e e e e e e e e s e eeeaaeeeaaann 30
2.1 INITOAUCCION ... 30
2.2 Propuesta de SOIUCION .......ooiiiiiiiiiiie ettt e e e e e et e e e e e e e e e e nnneeees 30
P22 T \Y o o 1= (o o [=Te (o] 0 11 o 1P 31
2.4 Planificacion del PrOYECLO .........uuuiiiiieiiiiiiiie ettt e e e e e e st e e e e e e e e e neneeees 31
241 Lista de reserva del producto (LRP).......ouuuiiiiiiii et 31
P P T o (=1 (= Vo [0 ] o PP 35
2.4.3  HiStOrAS UE USUAIIOS ...eeeveieiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeee ettt ettt et e et e ettt et e et e et e ittt eeeeeete e et eeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeeeees 37
2.4.4  Estimacion de esfuerzos por historia de USUAIIO ...........cevvvveiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeee 39
245 Plan de duracCion de itEraCiONES..........uuuuuuuuuuiiueniiiieiiniieieaaeeeanasaeenneneaneesneeeennnnnnsennnsnnnnnnnnnnes 40
2.4.6 Historias de usuario divididas €N tarEaS..........oeeiiiieiiiiiie e e e e 42
247 L Fo a0 (= =T =T o T PSR 45
2 T 11 = o o PSP 47

2.5.1 Tarjetas CRC (Cargo o clase, Responsabilidad y Colaboracion) ..........cccccccvvvvvevviiiinnnnnnnn. 47



2.6 Conclusiones del CaPItUIO ......ccoeei e 49
Capitulo 3: COdIfICACION Y PIUEDA .....ccoiiiiiiiiiiiei ettt e e e e e st e e e e e e e e e snabb e e e e e aaeeeaaanns 51
0 I [ 10T [T o] T 1 IR 51
K VP ToT= W [N Fo V=T o - Tox o o O PP TP PSP PPPUPTRPPPON 51
3.3 Diagramas d€ PreSENLACION ..........uiii it e et a e e e e e s e e e e e e e e e e e e e e e e e e e anneeeees 53
3.3.1  Diagrama de presentacion Pantalla de iNiCIO .............cooiiiiiiiiiiiiieiiiiiiee e 53
3.3.2 Diagrama de presentacion Pantalla de contenidos ..........cccoovvviiiiii i, 53
3.3.3 Diagrama de presentacion Pantalla de €JerciCios........cccoeeeviiiiiiiiiiii i, 54
3.3.4  Diagrama de presentacion Pantalla de ayuda..............cccceeeiiieiiiiiiiiiiiin e 54
3.35 Diagrama de presentacion Pantalla de la guia didactica............cccccooeeeiiiiiiiiinn i, 55

B4 COUIfICACION ... 55
3D PIUEBDAS .. 56
351 Pruebas de Caja NEQIA........ccuuiuiiiii i e et e e e e e e e et e e e e e e eaaraaaas 56
3.5.1.1 Pruebas fuNCIONAIES.........ccoo e 57

3.5.2 TeStde @CEPLACION ....uvuui i e e e e e e e e aaaeaarne 59
3.5.3 Resultado de las pruebas realizadas a la multimedia ..............ccceeiiiieiiiiiiiii e, 60

3.6 CoNCIUSIONES eI CAPIIUIOD ...t a e e e e 62
CONCIUSIONES GENEIAIES ... ittt 63
Y= Tote] g LT gL =Tl (o] 1T RSP 64
Y] (=] (=T o= T USRS 65
F N =)0 L TP TPPTT PPN 69
F N 1= o T R TP TR PP PPPTRPIN 69
1= (o USSP 69

GlOSAINO A tEIMNINOS ...t e et e e e 79



JIntreduccidn

Introduccion

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en su incesante desarrollo estan
ocasionando cambios en todas las esferas de la sociedad actual y la educacion no es ajena al progreso
de las tecnologias; estas se muestran como una necesidad en la evolucién de la sociedad donde los
vertiginosos cambios, la ampliaciéon de los conocimientos y las demandas de una educacion de alto nivel

continuamente renovada se convierten en una exigencia permanente.

La multimedia educativa combina las posibilidades de diversos medios de comunicacion interconectados
y controlados a través del ordenador para el logro de un propdsito comun: facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Todos los materiales didacticos multimedia orientan y regulan el aprendizaje de
los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas actuaciones de los mismos
encaminadas a este fin. Ademas, mediante sus codigos simbdlicos, estructuracion de la informacion e
interactividad condicionan los procesos de aprendizaje. Aunque no siempre sus planteamientos
pedagdgicos sean innovadores, los programas educativos pueden desempefiar esta funcién ya que
utilizan una tecnologia actual y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta

versatilidad abre amplias posibilidades de experimentacién didactica e innovacion educativa en el aula.

(1)

En Cuba se ha impulsado la creacion de software educativo para mejorar, apoyar y llevar el aprendizaje
a través de la tecnologia, contribuyendo con el desarrollo de habilidades y poniendo en préactica los
conocimientos adquiridos en las distintas enseflanzas. Mas de 150 software educativos se han
desarrollado en Cuba como parte de un programa de insercion de nuevas tecnologias para elevar la

calidad docente en centros educacionales, entre los que se encuentran;

e Coleccion Futuro: coleccién de Software Educativo destinado a la educacién preuniversitaria,
contiene un total de 15 software que abarcan todas las asignaturas que se estudian en ese nivel.
Los softwares que integran la coleccion, producidos por los Centros de Desarrollo de Software
de los 16 institutos superiores pedagoégicos del pais, y rectorados por el Departamento de

Software Educativos (DSE), del Ministerio de Educacion. (2)

e Coleccion El Navegante: coleccion de un total de 10 software educativos creados para la
enseflanza Secundaria Basica, donde se trabajan temas sobre las asignaturas impartidas en la

misma. (3)
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e Coleccion Multisaber: coleccién de Software Educativo consignado a la educaciéon primaria,

contiene un total de 32 software que abarcan todas las asignaturas que se estudian en ese nivel.

(4)

La Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), centro educacional que ademas de dedicarse a la
docencia realiza labores productivas, asume proyectos especializados en el desarrollo de software
educativos, como lo es, la Coleccion “La Caja Magica”, elaborada para comercializar con el pueblo
hermano de Venezuela, se cuenta ademas con la Coleccion “El Navegante” que aun se encuentra en

ejecucion.

Las multimedias educativas enfocan diferentes tematicas impartidas por los disimiles cursos
escolares,tales como: Espafiol, Historia de Cuba, Fisica, Quimica y Matematica. En el que estas ultimas
han desempefiado un papel fundamental en el proceso de superacioén, tanto para los primeros cursos de

estudios como para los educandos universitarios.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas, la Matematica 1 es una asighatura que se imparte en el
primer semestre de la carrera de Ingenieria en Ciencias Informaticas. Uno de los contenidos que en ella
se encuentra es el Calculo Integral para funciones de una variable real y dentro de este se dedican 10
horas clases al estudio de los métodos de integracion. Se pudo constatar que con las horas dedicadas a
este contenido los estudiantes alcanzan un insuficiente desarrollo de habilidades, elemento que se
puede apreciar en los resultados obtenidos en la primera prueba parcial de los cursos 2009-2010, 2010-
2011 y 2012-2013 donde sélo aprobaron el contenido relacionado con las Técnicas de integracién el
39.01%, el 40.12% y el 50% de la matricula respectivamente. En entrevistas realizadas a los estudiantes

se evidencio ademas que aun no saben orientar su estudio por el libro de texto. (5)

Se han realizado diferentes encuestas a estudiantes sobre la complejidad de las integrales y la
necesidad de la creacion de un producto donde cada uno pueda ejercitar y comprobar sus

conocimientos, respondiendo positivamente a la inquietante del trabajo que se quiere realizar. (Anexo 1)
Dada la probleméatica antes planteada surge como problema a resolver:

¢,Como facilitar a los estudiantes de primer afio en la Universidad de las Ciencias Informaticas la
ejercitacion y comprobacion de los conocimientos adquiridos en el tema célculo integral de funciones de

una variable real en la asignatura Matematica 1?

Para resolver el problema anteriormente expuesto se plantea como objeto de estudio una multimedia

de célculo integral de funciones de una variable real en la asignatura Matematica 1.
2
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El campo de accion de esta investigacion se enmarca a los contenidos correspondientes al célculo
integral de funciones de una variable real de la asignatura Matemética 1, empleando software educativo

con tecnologia multimedia.

Para dar solucién al problema se ha trazado como objetivo general:

Desarrollar un software con tecnologia multimedia que les facilite a los estudiantes la ejercitacion y
comprobacion de los conocimientos adquiridos en el tema célculo integral de funciones de una variable
real en la asignatura Matematica 1.

Para cumplir con el objetivo planteado, se definen las siguientes tareas:

e Elaborar un estudio del estado del arte del desarrollo del software con tecnologia multimedia en
Cuba y el mundo.

¢ Realizar un estudio detallado de las metodologias existentes para el proceso de modelacion del

software con tecnologia multimedia.

e Desarrollar un software con tecnologia multimedia de apoyo a la asignatura de Matematica 1 en

el tema calculo integral de funciones de una variable real.
e Realizar la validacién de la multimedia, para asegurar el funcionamiento final del producto.
Métodos tedricos:

Analitico-Sintético: Se analiz6 bibliografia y webgrafia, para hacer un estudio lo mas completo posible
del estado del problema a resolver. Se definieron los principales conceptos tratados en el trabajo,
ejemplo de ello fueron el de multimedia, multimedia educativa, proceso de enzeflanza-aprendizaje y
software edicativo. Se analizaron otras soluciones existentes, asi como las principales caracteristicas de
las herramientas multimedia y su influencia en el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje, también

se precisaron las caracteristicas de la multimedia en cuanto al aspecto de disefio.

Histérico-Lbogico: Se analizaron las definiciones de herramientas multimedia expresados por distintos
autores y se hizo un estudio de la evolucién de estos productos desde su surgimiento hasta la
actualidad. Se realizaron estudios del arte, las herramientas y los métodos para el desarrollo de una

soluciéon al problema planteado. Se estudiaron las mejores opciones a la hora de escoger la
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metodologia, la herramienta de modelado, la herramienta y el lenguaje de desarrollo de la aplicacion.

Ademas, se argumento el porqué de cada eleccion.
Métodos empiricos:

Entrevistas: Se tomd una muestra de estudiantes de segundo afio a los cuales se les realiz6 entrevistas
para justificar la importancia de la necesidad del desarrollo de la multimedia, y teniendo en cuenta lo
registrado en las entrevistas, definir requisitos que debe cumplir el sistema.

Este documento esta estructurado en tres capitulos:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica. Estado del arte

Se hace referencia a una multimedia destinada a la ejercitacion y comprobacion de los conocimientos
adquiridos en el tema calculo integral de funciones de una variable real en la asignatura Matematica 1.
Se nombran y fundamentan las tecnologias, herramientas y lenguajes que se utilizaran para informatizar

el sistema. Se abordan conceptos claves en la investigacion y se expone la metodologia a utilizar.
Capitulo 2: Planificacion y disefio

Se realiza la descripcion de las diferentes fases en las que se divide la metodologia XP. Se desarrolla
con mayores especificaciones la fase de planificacion y fase de disefio, haciendo referencia a todo lo
concerniente a las mismas y una descripcion de cada uno de los artefactos generados, dentro de los
cuales se registran las historias de usuario, el plan de iteracion, el plan de entrega y las tarjetas CRC

(Cargo o clase, Responsabilidad y Colaboracién).
Capitulo 3: Codificacion y prueba

En este capitulo se muestran los diagramas de presentacion correspondientes a las vistas de
presentacion espacial y el diagrama de navegaciéon que propone el lenguaje de modelado OMMMA-L.
Ademas se realizan las pruebas pertinentes al producto final, permitiendo conocer si este cumple o no

con las especificidades y requerimientos que el cliente solicita.
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Capitulo 1: Fundamentacioén teorica. Estado del arte

1.1Introduccién

En el presente capitulo se hace referencia al estudio de diferentes tipos de software educativo
destinados para la ejercitacion y comprobacion de los conocimientos adquiridos en el tema célculo
integral de funciones de una variable real en la asighatura Matematica 1. Se hombran y fundamentan las
tecnologias, herramientas y lenguajes que se utilizardn para informatizar el sistema. Se abordan

conceptos claves en la investigacién y se expone la metodologia a utilizar.

1.2 Principales conceptos
En este epigrafe se brinda una serie de conceptos tratados en el trabajo desarrollado, para un mejor

entendimiento del mismo.

1.2.1 Multimedia

Multimedia: Proviene del latin; Multi (Muchos) y Medius (Medio), es decir la interpretacion literal seria:
muchos medios para la realizacién o presentacion de una obra. Se utiliza este término para nombrar
cualquier producto elaborado para ser reproducido en una computadora, en el cual intervienen
principalmente: ilustraciones, animaciones, o videos, sonidos (musica, voces, u otros efectos

especiales de sonido) y texto de apoyo. (6)

Multimedia: La multimedia consiste en el uso de diversos tipos de medios para transmitir, administrar
0 representar informacién. Estos medios pueden ser textos, gréficas, audio y videos, entre otros.
Cuando se usa el término en el ambito de la computacién, nos referimos al uso del software para
almacenar y presentar contenidos generalmente usando una combinacién de texto, fotografias e

ilustraciones, videos y audio. (7)

Teniendo en cuenta los puntos de apreciacion del concepto, se selecciona la primera definicion ya que
retne los aspectos distintivos de una multimedia en un lenguaje comun, resultando asequible al

entendimiento.

1.2.2 Multimedia educativa

Multimedia educativa: Son todos los materiales didacticos multimedia que orientan y regulan el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, mediante la combinacion de texto, color,

graficas, animaciones, video, sonido, en un mismo entorno. (1)
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Multimedia educativa: Forma parte de los software educativos y se define como un objeto o producto

que usa una combinacién de medios: texto, color, graficas, animaciones, video, sonido, en un mismo
entorno, donde el estudiante interactia con los recursos para mejorar el proceso ensefianza—

aprendizaje. (8)

La Multimedia Educativa constituye una herramienta mas para el autoaprendizaje de los estudiantes,
sobre todo para el logro de la independencia cognoscitiva, dada la interactividad que posee. El
autoaprendizaje se convierte en el centro de su proceso de formacién con una dedicacion sistematica
al estudio, que requiere de independencia y creatividad, con un elevado desarrollo de la capacidad de
gestionar sus propios conocimientos. Para el desarrollo del trabajo se opta por la segunda definicion
de multimedia educativa, pues que ademas de ajustarse al tema a desarrollar en este trabajo, proviene

de distinguidos profesores de nuestro pais.

1.2.3 Proceso ensefianza-aprendizaje

El proceso ensefianza-aprendizaje, es la Ciencia que estudia, la educacibn como un proceso
consiente, organizado y dialéctico de apropiacion de los contenidos y las formas de conocer, hacer,
vivir y ser, construidos en la experiencia socio-historico, como resultado de la actividad del individuo y
su interaccién con la sociedad en su conjunto, en el cual se producen cambios que le permiten

adaptarse a la realidad, transformarla y crecer como personalidad. (9)

1.2.4 Software educativo

Aplicacién informética concebida especialmente como medio para apoyar el proceso de ensefianza —

aprendizaje y tiene las caracteristicas esenciales siguientes:

Tienen un propdésito educativo.

Son interactivos.

Permite adaptabilidad y atencién a las diferencias individuales.

Son multimediales. (10)

1.3 Sistemas internacionales

En los dltimos afios la teoria del proceso de ensefianza-aprendizaje se ha desarrollado ampliamente y
hoy se nos presenta como elemento indispensable en el trabajo profesional de las instituciones
docentes. El mismo incluye la actividad del profesor de ensefiar y la del educando de aprender, estas

dos finalidades se realizan en un ambiente activo, condicionados de forma reciproca.

6
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El empleo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) en el entorno de la

ensefianza y aprendizaje estan produciendo importantes trasformaciones en la sociedad, hasta el punto
de marcar la caracteristica distintiva de este momento historico con relacién al pasado. La informatica,
unida a las comunicaciones, posibilita practicamente a todo el mundo el acceso inmediato a la
informacion. Se debe tener en cuenta que software es todo el conjunto intangible de datos y programas
de la computadora, en los dltimos afios la produccién de software ha alcanzado gran auge, provocado
fundamentalmente por el creciente desarrollo de la computacion, tanto es asi, que hoy es comudn que las
escuelas, organismos, universidades, centros de investigacion, entre otros, hagan uso de estos

productos para darle solucion a infinidad de problemas que se presentan a diario.

En el Colegio San José de Cluny, Surquillo, se aplica el uso de la computadora como principal
herramienta multimedia para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este colegio posee diversos videos
educativos de tipo simulaciones, especialmente para las clases de fisica, quimica y matemaética, en los
gue se visualizan los distintos procedimientos de los temas. En el caso particular de matematica se

muestra la solucion de problemas de algebra, geometria, trigonometria, etc. (11)

En algunas universidades del mundo se han desarrollado aplicaciones que facilitan el trabajo con
integrales, como es el caso de la Universidad Politécnica de Valencia, Espafa, donde se encuentran
trabajos relacionados con el tema de las integrales, como: “Multimedia para el método de Montecarlo
para calcular integrales”, disefiada para aproximar expresiones matematicas complejas y costosas con
exactitud, se recomienda usar este objeto de aprendizaje después del estudio del primer teorema de la
media del céalculo integral, y como primera aplicacién sencilla al célculo de integrales definidas (12) y
“Multimedia de integrales impropias de segunda especie”, disefiada con el objetivo de ayudar al alumno
a dibujar automaticamente la funcién no acotada que se integra en un intervalo finito y se muestra el
caracter de su convergencia. Pero no muestra al estudiante, como se va resolviendo una integral paso a
paso, lo que imposibilita que este pueda percatarse, en caso de no coincidir su respuesta con la del

sistema, dénde tuvo el error y como corregirlo. (13)

De igual forma existen servicios en linea que permiten calcular integrales directamente. Tal es el caso de
Wolfram Alpha, que sintetiza conocimientos avanzados haciendo inferencias a partir de un pequefio
conjunto de informacion basica, capaz de procesar las respuestas y visualizaciones adecuadas
dinamicamente. Basada en una amplia coleccion de datos integrados, algoritmos y métodos; que
incorpora el procesamiento de algebra, calculo numérico y simbdlico, visualizaciones y capacidades
estadisticas. Este sitio vale como motor de conocimiento que genera resultados de gran alcance y los

presenta con la maxima claridad. Su limitacibn mas significativa para el estudiantado, se centra en que
7
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para su utilizacion el interesado debe tener acceso a internet. Wolfram Alpha posee una amplia gama de

preguntas que no puede analizar, ni responder, aunque un equipo de clase mundial y la participacion de
los principales expertos externos en innumerables campos, pretenden ser el hito fundamental de los

logros intelectuales del siglo XXI. (14)

Una propuesta interesante, que apunta hacia la innovacién en la ensefianza-aprendizaje de la
matematica, es realizada por el investigador venezolano Dr. Pedro Alson, quien ha desarrollado un
método particular para el aprendizaje de las matematicas, denominado: Métodos de Graficacion (15), a
nivel de los contenidos iniciales que se dictan tanto en los cursos propedéuticos y en los cursos de
Matematica 1 del Sistema Universitario Nacional, el cual se basa en la formulacién de los contenidos
desarrollando un conocimiento intuitivo de las graficas de las funciones reales, como por ejemplo las
operaciones geométricas que se pueden realizar con las curvas; asi mismo, se desarrollan nociones
algebraicas esenciales (férmula, composicién, ecuacién, inversa y solucion de una ecuacién) utilizando
diagramas y calculadoras; lo cual es articulado para el estudio mas profundo de la graficacion de
funciones compuestas, el calculo de limites de funciones y finalmente el estudio de derivadas, dejando al
estudiante con suficiente preparacion para iniciar el estudio de las aplicaciones de la derivada y el
calculo integral. EI método profundiza en la interaccion profesor-alumno, en contraste con la practica de
repeticion de clases, que tan malos resultados ha mostrado hasta ahora, permitiendo realizar ejercicios
en clase y plantear dudas, que permitan identificar en el proceso las dificultades de los estudiantes en el
aprendizaje de los temas planteados, lo cual permite reorientar las actividades de forma inmediata y
focalizar ademas en aspectos motivadores del tema, como por ejemplo, la relacién del tema con otras

areas de conocimiento y sus posibles aplicaciones. (16)

1.4 Sistemas nacionales

En la Universidad de La Habana, Jimy Santana Cantos creé una multimedia para la ensefianza-
aprendizaje de las Matematicas, de los contenidos bdasicos universitarios, utilizando un Método de
Graficacion. Su trabajo propone el desarrollo de un software multimedia que modela las estrategias de
aprendizaje, realiza las préacticas de forma interactiva y con retroalimentacion inmediata. La multimedia
posibilita enlazar contenidos de forma hipertextual, con enlaces multiples a los contenidos y actividades
del método y muestra a los usuarios un mejor desempefio en la graficacion de los ejemplos y ejercicios

por las posibilidades propias de los sistemas informéaticos. (16)

En la Universidad de las Ciencias de Informéticas se desarroll6, como parte del trabajo de diploma de

Yokiro Alain Valdés Melo, un sistema para realizar examenes de Matemética 1. (17) El mismo contiene

8
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una seleccion de ejercicios con una formulacién general y de alguna forma se encuentra relacionado con

el tema de las integrales. En la realizacién de un mismo ejercicio se realizan varios controles parciales,
permitiendo al estudiante interactuar con un examinador. Aungue este sistema no satisface el problema
especifico planteado en este trabajo, sirve como guia para centrarlo en la realizaciébn de una multimedia

para la comprobacién y ejercitacién del calculo integral de funciones de una variable real.

1.5 Andlisis de soluciones encontradas

A partir del estudio de las soluciones anteriormente descritas se recopilan elementos necesarios para la
especificacion del sistema de multimedia. Es importante destacar que ninguna de las soluciones
encontradas han sido capaces de dar respuesta a la problemética anteriormente expuesta. Al no tratar el
tema especifico de integrales de una variable real, no ayudan a elevar la promocion de los estudiantes
de la UCI en la asignatura y no permiten que estos evallen los conocimientos adquiridos en las clases
de la asignatura.

1.6 Impacto de las multimedias educativas

1.6.1 Desarrollo de las técnicas multimedias en Cuba

El desarrollo de multimedias educativas en Cuba ha tenido una gran aceptacién en el proceso
pedagdgico, a partir del avance de las tecnologias y la introduccion de las computadoras en todos los
niveles de ensefianza de nuestro pais. Hoy se implementan acciones concretas para transitar
progresivamente hacia un uso masivo de estos recursos como medio de ensefianza. La presencia de
las computadoras en las instituciones escolares cubanas es un hecho palpable y su empleo como
medio de ensefianza se encuentra en un periodo de transito. Este transito se caracteriza por un uso
progresivo de software educativo combinado con las habilidades informaticas adquiridas por los
alumnos en las clases de computacién. Hoy contamos con computadoras, un conjunto de software
educativo instalados en los centros educacionales, profesores con una preparacion informatica
adecuada en todas las escuelas en los diferentes niveles, para poder avanzar en la utilizacién del

software educativo como medio de ensefianza.

El Programa de Informatica Educativa del MINED integré las areas de docencia, gestién educativa, el
soporte de red y los servicios técnicos. Sus lineas de accidn transversales abarcaron la capacitacion
de los recursos humanos, la investigacion y el desarrollo de la Informatica Educativa, asi como la
inversion en equipamientos y software educativos. La introduccion de la computacion en el MINED,

aunque en la primera etapa (periodo 1986-1995) no conté con un programa totalmente abarcador, si

9
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tuvo definidos de forma coherente los objetivos y acciones por niveles y el programa de informética
Educativa del MINED para el periodo 1995 - 2000 tuvo como fundamentos teoricos practicos los

siguientes elementos:

e Situacion actual de la Informatica Educativa en el contexto de la pedagogia Cubana.

¢ Elementos sobre disefio curricular.

¢ Principales tendencias acerca de la Introduccion de la Informatica en los Sistemas Educativos.
¢ La Informatica Educativa en Cuba. (18)

La transformaciébn que ejecuta actualmente el Sistema Nacional de Educacién estan dadas
esencialmente, en la etapa actual, por lograr elevar progresivamente su calidad, en correspondencia

con los principios basicos de la Pedagogia Cubana, y enfrentan tres problematicas fundamentales:
1. La solucién de los problemas de la calidad de la educacion sin renunciar a la educacién masiva.

2. La necesidad de materializar en la practica la relacion entre la unidad del sistema educacional y la

diversidad a través de la cual este se manifiesta en la practica escolar.

3. La adecuada relacion entre la centralizacién y la descentralizacion administrativa en todo el
sistema educacional, lo que significa acercar la toma de decisiones a los niveles de direccion que
ejecutan la politica educacional. (19)

1.6.2 Ventajas y desventajas que tiene el uso de las multimedia para procesos de

ensefianzay aprendizaje

El uso de las multimedias educativas en las escuelas incita a los estudiantes a descubrir que pueden ir
mas alld de los limites de los métodos de ensefianza tradicionales, facilitando la oportunidad de
profundizar en nuevas técnicas de aprendizaje. El uso de una multimedia en la clase proporciona

ventajas significativas en el proceso ensefianza aprendizaje:

¢ Interés. Motivaciéon: Los alumnos se motivan con las multimedias y la motivacién (el querer) es
uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y al pensamiento. Por otro lado, la

motivacién hace que los estudiantes dediquen més tiempo a trabajar y, por tanto aprendan mas.

e Interaccion. Continua actividad intelectual: Al usar una multimedia, los estudiantes estan

permanentemente activos al interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado de implicacion

10


http://www.monografias.com/trabajos6/lide/lide.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/metods/metods.shtml

Capitulo]. Fundamentaciin tedrica. Estade del arte

en el trabajo. La versatilidad e interactividad del ordenador y la posibilidad de "dialogar" con él, les

atrae y mantiene su atencion.

e Desarrollo de la iniciativa: La constante participacion por parte de los alumnos propicia el
desarrollo de su iniciativa ya que se ven obligados a tomar continuamente nuevas decisiones ante
las respuestas del ordenador a sus acciones. Se promueve un trabajo autbnomo riguroso y

metodico.

e Facilitan la evaluacion y control: Las multimedias liberan al profesor de trabajos repetitivos,
monotonos y rutinarios, al facilitar la practica sisteméatica de algunos temas mediante ejercicios de

refuerzo y facilitan la autoevaluacion del estudiante.

e Contacto con las nuevas tecnologias y el lenguaje audiovisual: Estos materiales proporcionan
a los alumnos y a los profesores un contacto con las TIC, generador de experiencias y

aprendizajes. Contribuyen a facilitar la necesaria alfabetizacion informatica y audiovisual.

e En la ensefianza a distancia la posibilidad de que los alumnos trabajen ante su ordenador con
materiales interactivos de autoaprendizaje proporciona una gran flexibilidad en los horarios de
estudio y una descentralizacion geogréfica de la formacion.

e Constituyen un buen medio de investigacion didactica en el aula: por el hecho de archivar las
respuestas de los alumnos permiten hacer un seguimiento detallado de los errores cometidos y del

proceso que han seguido hasta la respuesta correcta. (20)

Ademas de las disimiles ventajas que poseen los sistemas multimedias no se pueden negar el

conjunto de deficiencias significativas que se mencionan a continuacion:
Desventajas:

e Adiccién: La multimedia resulta motivadora, pero un exceso de motivacién puede provocar
adiccion. El profesorado deberd estar atento ante alumnos que muestren una adiccion

desmesurada.

e Aislamiento: Los materiales didacticos multimedia permiten al alumno aprender solo, hasta le
animan a hacerlo, pero este trabajo individual, en exceso, puede acarrear problemas de

sociabilidad.

11
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e Cansancio visual y otros problemas fisicos: Un exceso de tiempo trabajando ante el ordenador

0 malas posturas pueden provocar diversas dolencias. (20)

1.6.3 Estructura metodoldgica de la multimedia

Para la estructura metodologica de la multimedia se tiene en cuenta los elementos para el disefio
metodoldgico de la misma siguiendo una serie de pasos para una correcta seleccion de los métodos
de integracion.

A continuacion se muestra de forma gréfica y textual, el camino adecuado a seguir para seleccionar
cada método de integracién y en cada caso se sugiere un epigrafe del Libro de Texto (Célculo con

Transcendentes Tempranas Parte 2) para una mayor comprension:
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| of Flxddx? |

éSimplificada 1a funcion intsgrando?

si No >
Simplificar f{x) hasta donde s=3 posible.

5e pusde emplear €l clgsbre o

Y identidades trigonometncas.
: Sustitucion obvia?
-
si No
Encontrar alguna funcion 2 -
u = g(x)enelintsgrando cuya Clasifique elintegrando de
derivada du = g (x)dx también acuerdo con suforma.

£sté presents, sin importar un
factor constants.

/W ﬁregrooon por partes \ cm‘“ )

trigonomeétrico Fimcn koo _
) e sif[x) es un producto de ST SrooNec
Sif{x) es un producto e una potencia o= x[o de determinadas
de zsnx v 593, O A rp;'o:;;ﬂd;do il un polinomio} por una sustituciones. Sise
¥ $56%,.0 Se 5ot ¥ 5555 s funcidn trascendents (una presenta «/ + x* + a®
aplicaremos las ’ funcion trigonométrica, cabe emplear una
sustituciones exponencial o logaritmica) sustitucion
recomendadas en la \ / probaremos I3 integracion trigonométrica de
\se:cién 7.2 / por partes, definiendo Uy acusrcdocon la tablz
gy de acusrdo con o gque de la seccion 7.3.
se recomienda en la K /

seccion 7.1, /
. y

[Dar larespuesta. [ f(x)dx =F(x) +C

J€

Notas: Para llegar 3 la respussta siguiendo los pasos anteriores, recusrde gue solo hay dos

metodos basicos de integracion: por sustitucion y por partes.

Figura 1. Guia did4ctica para integrar funciones reales de una variable real

Consejos Utiles antes de seleccionar el método de integracion:

e Pruebe con sustitucién: Si no hay sustitucion obvia, debe ingeniar la sustitucion adecuada.
e Intente con las partes: Aunque la integracion por partes se emplea casi siempre en productos
de la forma descrita en ocasiones opera para una sola funcion.
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e Modifique el integrando: El manejo algebraico puede ser de gran utilidad para transformar la
integral en una forma mas facil.

e Relacione el problema con otros anteriores: Cuando haya acumulado algo de experiencia
en la integracién podra emplear cierto método en una integral que sea semejante a un método
gue haya aplicado a otra integral.

o Emplee varios métodos: A veces se necesitan 2 0 3 métodos a fin de evaluar una integral. En
la evaluacion pueden intervenir varias sustituciones sucesivas de diversos tipos o se puede
combinar la integracién por partes con una 0 mas sustituciones. (5)

Ademas se incluye una descripcién de cada método de integracion con sus respectivos ejemplos
ilustrativos y la explicacion paso a paso de la resolucion del ejercicio, en este aspecto se va orientando
al estudiante hacia las condiciones que plantea el ejercicio que hace que el método de integracion a

utilizar sea uno o el otro.

La importancia de esta forma de describir el ejercicio es que les permite a los estudiantes de mas
dificultades, aquellos que no logran expresar sus dudas en las clases tener una explicacion detallada

del proceso de resolucion. Algunos de los ejercicios resueltos en la guia se muestran a continuacion:

Ejemplo 1:

,3+

X X
1- Evalte [ dx

SOLUCION:
Como en el integrando el grado del numerador es mayor que el del denominador
(funcion racional no propia), primero haremos una division larga (en galera o

euclidiana).
/ Divisor
+x [x—=1
x3-x2  x%x+2
v "24.X Cociente
2% S ol e 2 2
/ =96 A ——
2x-2 x—1 x—1
“—
iv‘leﬂo

-Estamos en presencia de integrales inmediatas y una integral del 1er Caso.

X +x 2 X oxe
f dx=f(x2+x+2+—>dx=—+—+2x+21n|x—1[+C
x—1 x—1 3 2
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Ejemplo 1:

Ve=xT

J':zdx

i- Detmrmine f

Basandonos en los criterios de latabla, donde—" <8 <=
QIQ: se cambia la variable de integracion por una expresion trigonomeétrica en funcion
de otra variable ennuestrocasousaremos 8.

x = 3send

dx = Scosb8d8e
= Lusgo trabajando sobre &l radical del integrando.

V8 —xT = /9 —(32m8) = V8 —%zen 8 = [J9(1 —sen®8) =
= VScos-5
= 3cosb

{(Nowm= quecos® = Oporque — =< 8 5-3}

-Asi, segUn I3 regla de sustitucion inversa.

== — [ 3cosd _ [ Pzesd _ et W [i=a=miS —
IT dx = f-=—-3cos8d0= [ ——_do=fT=2do=f—=-do =
S(Z5—-1)d0 = f(csfe —1)do=

= —cotb— 8 +C

-Como esta es una integral indefinda hay que regresar 3 1a variable original x. Esto es factibe
mediante identidades trigonametrcas, para expresarCOrS &n términos de send = fo bien
trazando un diagrama (Fig 1), en el que & s2 interpreta como un angulo de un triangulo

rectangulo.
sene ‘;“it tans J;oré
* — ~ —
. 3 3 === | == | ==
6
~ Comox = 3senSportanto § = crxm(f)
fc . V9 - x*

= =—cotf— 80 +C

| L . @)+
= x = = crcm_s

Como ultimo elemento se describe la forma de evaluacion del tema dentro de la asignatura, dandose
una seleccion de ejercicios a resolver. (5)
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1.7 Estudio de herramientas

Para el desarrollo del sistema se realizd6 un estudio de las posibles herramientas a utilizar. A
continuacion se definen algunas de las utilizadas para el desarrollo de software educativo, dando una
serie de ventajas que brindan cada una de ellas para luego comparar y definir correctamente las

herramientas escogidas para el desarrollo del sistema a desarrollar.

1.7.1 ToolBook

Es una herramienta de autor que permite la creacién de aplicaciones multimedia combinando textos,
imagenes, sonidos, animaciones, vinculos a sitios Web y autoevaluaciones en distintos formatos.
Posee el lenguaje de programacién OpenScript orientado a objetos que enriquece extraordinariamente
sus posibilidades en la generacion de aplicaciones multimedia. Para facilitar las tareas de
programacion, ToolBook incorpora funciones de guiones propios y de grabacién de otros con lo que se

consiguen simplificaciones notables.

Toolbook interpreta que una aplicacion multimedia creada es un libro y cada una de sus posibles
pantallas, que contienen informacion, son las paginas de ese libro. Ademas, Toolbook nos permite
asignar un mismo fondo de la aplicaciébn con una misma imagen, color o conjunto de objetos para

optimizar los recursos de la aplicacion y del sistema trabajo. (21)

1.7.2 Macromedia Flash

Es un programa de animacién y edicion multimedia, desarrollado por la empresa Macromedia que
posteriormente fue adquirida por Adobe Flash en su versién 8 es facil de aprender, tiene un entorno
amigable que nos permite crear aplicaciones interactivas que permiten al usuario ver la Web como
algo atractivo con video, imagenes y animaciones. Con Flash podremos crear de modo facil y rapido

animaciones de todo tipo.

Presenta mejoras en cuanto a facilidad de manejo, mayor potencia grafica y de integraciéon con
programas de edicién de imagenes, facilidad para importar video, posibilidad de emular las peliculas
dirigidas a dispositivos moviles y para los menos avanzados, se recupera el asistente de ActionScript

gue habia desaparecido en la version anterior.

Con el lenguaje ActionScript se pueden crear aplicaciones mas complejas, ya que el programador

puede hacer cosas mas creativas trabajando orientado objeto y asi crear por si solo sus propias
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funciones y clases, ademas cuenta con una gran variedad de funciones y métodos ya implementados

que hacen mas agil y cdmodo el trabajo. (22)

1.7.3 Adobe PhotoShop CS3

Adobe PhotoShop CS3 es una herramienta imprescindible para perfeccionar todo tipo de imégenes.
Asi mismo, incorpora mejoras de flujo de trabajo y productividad, nuevas herramientas de edicion y

capacidades de composicién avanzadas. Las nuevas funciones que presenta son:
o Filtros inteligentes.
e Herramientas de seleccion rapida y definicion de bordes.
e Gestion optimizada de la interfaz y de las paletas.
e Gestion de activos mas rapida y flexible con Adobe Bridge CS3.
e Compatibilidad mejorada con Alto Rango Dindmico (HDR) de 32 bits.
¢ Rendimiento méaximo. (23)
Desventajas:
e Es mas pesado para el PC.
e Este programa es mas caro.
¢ Hay mejores programas con calidad y menos pesados.
e Hay copias ilegales, es muy facil piratearlo. (24)

1.8 Herramientas y tecnologias usadas

Para el desarrollo del sistema se descarta la posibilidad del uso de ToolBook, Macromedia Flash, y
Photoshop ya que presenta una serie de desventajas que no son conveniente para el sistema a
desarrollar. Para el uso de Macromedia Flash deben tener instalados los ultimos Plugins de Flash, de no
ser asi la pagina queda obsoleta. La herramienta de Photoshop como principales desventajas tenemos
es privativo y el precio es bastante elevado, es un software demasiado pesado, en cuanto a la
personalizacion no podemos colocar las herramientas a nuestro gusto para encontrarlas de forma mas

rapida, se necesita mucho espacio en disco, alrededor de 600MB para su ejecucién. Su lista de filtros no
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es muy amplia y de necesitarlos descargar no son gratuitos. A continuacién se definen las herramientas

gue se utilizan para el desarrollo del sistema.

1.8.1 GIMP 2.8.10

Uno de los programas de Software Libre que mas suena ultimamente es GIMP. En poco tiempo se ha
convertido en el principal competidor del editor de imagenes que siempre ha liderado en el mundo del

Software.

GIMP es un editor gréfico que permite retocar fotografias y componer imagenes vectoriales o de mapa
de bits. Cuenta con multitud de opciones que lo colocan casi a la altura de Photoshop, ademas de ser
gratuito. En breve, es un Photoshop gratis. GIMP cuenta con todos los béasicos en el disefio y
composicion de imagenes. Un buen surtido de herramientas, pinceles, filtros y herramientas que
cubren cualquier necesidad posible. Dibujo a mano, trazados vectoriales, degradados vy

deformaciones.

Ventajas:

e Precio: Sin duda la diferencia mas importante, ya que GIMP es distribuido gratuitamente. En
cambio el precio de Photoshop es bastante elevado y, por ejemplo en el caso de los estudiantes,
esta opcién puede acabar resolviendo sus problemas.

e Rapidez: Photoshop es un software demasiado pesado. Si tu PC no es lo ultimo de lo ultimo,
probablemente GIMP funcionard mucho mejor en él. No se ralentizard tanto y tardard menos
tiempo en cargar.

o Facilidad: Probablemente este sea un criterio algo mas subjetivo, pero creemos que la curva de
aprendizaje de GIMP es algo mas empinada que la de Photoshop. Todo parece estar mas a
mano y se pueden empezar a hacer cosas simples sin saber demasiado sobre él.

e Personalizacion: En este punto GIMP es bastante mas flexible. Podemos colocar las
herramientas a nuestro gusto para encontrarlas de forma mas rapida, lo cual no es posible en
Photoshop.

e Espacio en disco: Apenas se necesitan 25MB de espacio libre en disco para arrancar GIMP. En
cambio, se necesitan alrededor de 600MB en el caso de Photoshop.

e Compatibilidad: GIMP es compatible con los archivos de Photoshop. En cambio esto no es asi

en la otra direccion.
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e Filtros: GIMP por defecto trae una lista de filtros mas amplia que Photoshop. Ademas, si
necesitamos descargar algunos, lo podemos hacer de forma gratuita, lo cual no ocurre con

Photoshop en muchos casos. (25)

1.8.2 Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering)

Las herramientas CASE son diversas aplicaciones informéticas destinadas a aumentar la
productividad en el desarrollo de software reduciendo el costo de las mismas en términos de tiempo y
de dinero. Estas herramientas posibilitan la ayuda en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo
del software; en tareas como el proceso de realizar un disefio del proyecto, calculo de costes,

implementacién de parte del cddigo automaticamente con el disefio dado y otros.

CASE o Ingenieria de Software Asistida por Computadora generalmente puede ser aplicado a
cualquier sistema o coleccion de herramientas que ayudan a automatizar el disefio de software y el

proceso de desarrollo. (26)

1.8.2.1 Visual Paradigm for UML 8.0

Es una herramienta UML (Unified Modeling Lenguaje) profesional que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y
despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de
calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas ejemplo el de
clases, componentes, despliegue, entre otros, codigo inverso, generar codigo desde diagramas y

generar documentacioén. (27)

Es considerada una potente herramienta CASE muy facil de utilizar, proporciona abundantes
tutoriales, demostraciones interactivas y proyectos UML. Presenta un disefio centrado en casos de
uso y proporciona a los desarrolladores de software una interfaz simple y amigable. También facilita
la interoperabilidad con otras herramientas CASE y la mayoria de los principales entornos de
desarrollo integrados (IDE). Presenta licencia gratuita cuando es usada para el sistema operativo

Linux.

1.8.3 Lenguajes de modelado

1.8.3.1 UML 2.1 (Lenguaje Unificado de Modelado)

UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema

gue involucra una gran cantidad de software. EI UML esta compuesto por diversos elementos
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graficos que se combinan para conformar diagramas. Debido a que el UML es un lenguaje, cuenta

con reglas para combinar tales elementos.

Es importante recalcar que UML no es una guia para realizar el analisis y disefio orientado a objetos,
es decir, no es un proceso. UML es un lenguaje que permite la modelacién de sistemas con

tecnologia orientada a objetos.

UML se quiere convertir en un lenguaje estandar con el que sea posible modelar todos los
componentes del proceso de desarrollo de aplicaciones, ha sido ampliamente aceptado debido al

prestigio de sus creadores.
Sus principales caracteristicas son:

e Lenguaje unificado para la modelacion de sistemas.
e Tecnologia orientada a objetos.

¢ El cliente participa en todas las etapas del proyecto.
e Correccion de errores viables en todas las etapas.

¢ Aplicable para tratar asuntos de escala inherentes a sistemas complejos de mision critica, tiempo

real y cliente/servidor.

¢ Facilita a los integrantes de un equipo multidisciplinario participar e intercomunicarse facilmente,
siendo estos integrantes los analistas, disefiadores, especialistas de area y desde luego los

programadores. (28)

1.8.3.2 Lenguaje Orientado a Objeto para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L)

OMMMA-L surge como una propuesta de extensiéon de UML para el modelado de software con
tecnologia multimedia basada en el paradigma orientado a objeto y el patron Modelo Vista

Controlador (MVC) para la interfaz del usuario.

El MVC es un patrén de disefio de software que distingue un componente modelo sosteniendo la
funcionalidad del nacleo y los datos, un componente vista para mostrar la informacion al usuario y un
componente controlador para manipular los eventos de interaccion. Separando asi los datos de una

aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes distintos de forma que
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las modificaciones al componente de la vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el

componente del modelo de datos. Un mecanismo de propagacion de cambios asegura la

consistencia entre el modelo y la interfaz visual. Extendiendo el paradigma MVC para multimedia a

las peculiaridades de comportamiento estatico y dindmico identificadas anteriormente, obtenemos
MVCMM, sobre el que se basa las especificaciones de OMMMA~-L. (29)

OMMMA-L consta de cuatro vistas fundamentales:

Vista Logica: Modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del
Diagrama de Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases
correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase
medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y
otra para la modelacion de la estructura l6gica del dominio de la aplicacion. (29)

Vista de Presentacion espacial: Modelada a través de los Diagramas de Presentacion de
OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicion en esta extension, ya que UML no contiene un
diagrama apropiado para esta tarea. Este diagrama permite representar los elementos de
cada uno de los escenarios con que cuenta el producto, de forma general. Utiliza tres objetos
para describir los elementos de la pantalla: escenario: que representa las diferentes pantalla
del software; aplicacion: que agrupa los elementos de media y el objeto media: que hacen

referencia a sonido, imagen, video, texto, etc. (30)

Vista de Comportamiento temporal predefinido: Modelada por el Diagrama de Secuencia
de OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML. El Diagrama de
secuencia modela una secuencia de una presentacion predefinida dentro de una escena,
donde todos los objetos dentro de un diagrama se relacionan al mismo eje del tiempo. En
este diagrama se hace un refinamiento del eje del tiempo con la introduccién de marcas de
tiempo a través de diferentes tipos de intervalos; marcas de inicio y fin de ejecucion que
permite soportar su reusabilidad; marcas de activacion y desactivacion de demoras en
objetos de tipo media, posibilitando la modelacion de las tolerancias de la variacion de las
restricciones de sincronizacién para los objetos media; activacion compuesta de objetos

media para la agrupacién de objetos concurrentemente activos. (29)

Vista de Control Interactivo: Modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir
del diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este ultimo, mas con la diferencia
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semantica de que en el orden de unir los controles interactivos y predefinidos, no
interrumpidos de los objetos, las acciones internas de estados simples tienen que llevar
nombres de diagrama de secuencia en vez de diagramas de estado empotrados; queriendo
esto decir que el comportamiento especificado por el diagrama de secuencia se provoca

automaticamente cuando se entra al estado correspondiente donde se hace referencia. (29)

OMMMA-L contiene variaciones con respecto a UML solo en las fases de Analisis y Disefio
manteniéndose normal en los otros flujos. Por tanto no presenta variaciones en el siguiente flujo de

trabajo de Implementacién, ni en el de Pruebas. (29)

En la actualidad OMMMA-L es utilizado en numerosos proyectos industriales de software con
tecnologia multimedia, aunque aun se contintia haciendo estudios acerca de como mejorar algunas

caracteristicas de este lenguaje e incluir nuevos elementos. (31)

1.8.4 IDE de desarrollo

Un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) es un entorno de programacioén que ha sido empaquetado
como un programa de aplicacion, o sea, consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador
y un constructor de interfaz grafica. Los IDES pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte

de aplicaciones existentes. (32)

1.8.4.1 NetBeans 7.1

Como IDE de programacion se utiliza el NetBeans en su version 7.1, debido a que el equipo de
desarrollo del sistema esta familiarizado con él, ademas de que constituye un entorno de desarrollo
de cddigo abierto para aplicaciones web y presenta una serie de caracteristicas que se mencionan a

continuacion:

o Permite programar en distintos lenguajes, es ideal para trabajar con el lenguaje de desarrollo
JAVA (y todos sus derivados), ademas ofrece un excelente entorno para programar en PHP.
También se puede descargar una vez instalado NetBeans, los complementos para programar
en C++. El IDE de NetBeans es perfecto y muy comodo para los programadores. Tiene un
excelente balance entre una interfaz con multiples opciones y un aceptable completamiento
de cadigo. (32)
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1.8.5 Principales lenguajes

El mundo de la informética a medida que pasa el tiempo avanza cada vez mas, se perfeccionan aun
mas sus tecnologias. En especial en el campo de la programacion se cuentan con disimiles lenguajes
orientados al desarrollo de diferentes aplicaciones, después de un andlisis se llego a la conclusion que

los lenguajes que se utilizaran son:
1.8.5.1 HTML5

Para la realizacion de este sistema se utilizara la version del lenguaje HTML5, la misma presenta
una serie de caracteristicas que facilitan al programador su desarrollo. La nueva version del lenguaje
HTML facilita el disefio de paginas Web, HTML5 incorpora nuevas herramientas a los
desarrolladores y disefiadores de paginas web. Para que una pagina web pudiera mostrar al usuario
un video, este tenia que instalar un programa en su computadora, es decir, para ver un video se
tenia que tener un programa como Adobe Flash Player o Microsoft Silverlight, HTML5 pretende que
esto quede en el pasado y que para ver video solo se necesite tener un navegador que soporte
HTML5, permite ademas la aparicion de elementos en segundo plano, es decir, los elementos mas
importantes o los que menos tardan en cargarse se pueden presentar al usuario con sus

caracteristicas completas en primer plano, HTML5 mejora la busqueda semantica en Internet. (33)
1.8.5.2CSS3

CSS3 es la nueva versién del CSS (Cascading Style Sheets u Hojas de Estilo en Cascada). CSS es
simplemente el lenguaje con la cual se le da disefio y apariencia a las paginas HTML o XML. Es
desarrollado y distribuido por la W3C (World Wide Web Consortium) con el fin especificado
anteriormente. CSS3 trae una actualizacion de viejos atributos como también nuevos. Estos
permitiran hacer sitios webs mejor elaborados y mas dinamicos. Dara soporte a muchas necesidades
de las webs actuales, sin tener que recurrir a trucos de disefladores o lenguajes de programacion.
Hara mas simple el desarrollo y el disefio de los sitios. Otra poderosa implementacién es que CSS3

introduce animacion, transiciones y transformaciones a traves de estilos CSS. (34)
1.8.5.3 JavaScript 1.8.5

JavaScript es un lenguaje interpretado, es decir, que no requiere compilacion, utilizado
principalmente en paginas Web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el lenguaje C. Al

contrario que Java, JavaScript no es un lenguaje orientado a objetos propiamente dicho, ya que no
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dispone de herencia, es mas bien un lenguaje basado en prototipos, ya que las nuevas clases se

generan clonando las clases base (prototipos) y extendiendo su funcionalidad.

Todos los navegadores interpretan el cédigo JavaScript integrado dentro de las paginas Web por lo
gue no requiere de compilaciéon. Es un lenguaje script desarrollado por la empresa Netscape
Communications. Un programa en JavaScript se integra en una pagina web (entre el codigo HTML) y
es el navegador el que lo interpreta, o sea, es un lenguaje interpretado y no compilado. Se utiliza en
paginas web HTML para realizar tareas y operaciones en el marco de la aplicacion cliente. El nlcleo
de JavaScript incluye los elementos tipicos de un lenguaje de programacion tales como: variables,
sentencias, estructuras y operadores. Aflade soporte para el control de eventos, de tal forma que el
programa puede interactuar con el usuario. (35)

1.8.6 Framework de desarrollo

Framework de desarrollo es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definida, normalmente,
con artefactos o moédulos de software concretos, en base a la cual otro proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. A continuacién se muestran los Framework empleados en el desarrollo del

sistema.
1.8.6.1jQuery 2.0.0

jQuery es un software libre y de cédigo abierto. Posee un doble licenciamiento bajo la Licencia MIT y
la Licencia Publica General de GNU v2, permitiendo su uso en proyectos libres y privativos. jQuery
consiste en un unico fichero JavaScript que contiene las funcionalidades comunes de DOM, eventos,
efectos y AJAX. Es una biblioteca o Framework de JavaScript, creada inicialmente por John Resig.
Permite simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML, manipular el arbol DOM,
manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar interaccion con la tecnologia AJAX a paginas
Web. (36)

1.8.6.2 Bootstrap

Bootstrap es un pequefio pero potente framework que combina HTML 5, CSS y JavaScript. Su
objetivo es simplificar el proceso de disefio web sobre todo en conceptos delicados como

compatibilidad con navegadores. (37)

Bootstrap, un framework CSS lanzado por un grupo de disefiadores de Twitter, para maquetar y
disefiar varios proyectos web. Brinda una base pre-codificada de HTML y CSS para armar el disefio
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de una péagina web o una aplicacién web, y al ofrecerse como un recurso de cdodigo abierto es facil

de personalizar y adaptar a multiples propdésitos. Al incorporar estilos para una enorme cantidad de
elementos utilizados en sitio web y aplicaciones modernas, reduce enormemente el tiempo necesario
para implementar un sitio al mismo tiempo que mantiene la capacidad para ser flexible y adaptable.
Viene ademas con una serie de plugins en JavaScript para utilizar algunas funciones de disefio

avanzadas que son también muy utiles (basadas en jQuery). (38)
En resumen sus principales caracteristicas son:

e Contiene JQuery.

e Los CSS se generan usando LESS.

e Sigue el estandar CSS3 y HTMLS5.

e F&cil de integrar.

¢ Compatible con mdltiples navegadores.

Distintos layouts de serie para diferentes resoluciones base ideal para el disefio de una web. (37)

1.9 Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias imponen un proceso disciplinado sobre el desarrollo de software con el fin de hacerlo
mas predecible y eficiente ya que nos sirve para estructurar, planear y controlar el proceso de desarrollo
en sistemas de informacion. Existen diferentes tipos de metodologias cada una propone una serie de
técnicas que soportan el ciclo completo de desarrollo de software. En esta seccién se brinda una serie
de criterios donde se argumenta la selecciéon de la metodologia que se va a utilizar para darle solucion al

problema planteado.

1.9.1 Proceso Unificado de Racional (RUP)

El Proceso Unificado de Rational (RUP) es un proceso de Ingenieria cuyo objetivo es producir software
de alta calidad, es decir, que cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de una
planificacion y presupuesto establecidos. Cubre el ciclo de vida de desarrollo de software. RUP

presenta 3 caracteristicas esenciales:

e Centrado en la Arquitectura.
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¢ Dirigidos por casos de uso.
e |terativo e incremental.
RUP divide el proceso de desarrollo en 4 fases:
1. Inicio: El objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.
2. Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura 6ptima.
3. Construccidn: En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional inicial.
4. Transmision: El objetivo es llegar a obtener el releas del proyecto.

Cada una de ellas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, el cual consiste en reproducir el
ciclo de vida en cascada a una pequefia escala. Los objetivos de una iteracion se establecen en

funcién de la evaluacion de las iteraciones precedentes.
Los elementos del RUP son:

e Actividades: Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.
o Trabajadores: Vienen hacer las personas o entes involucrados en cada proceso.
o Artefactos: Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de modelo.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace exigente el uso de
artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para alcanzar un grado

de certificacién en el desarrollo del software. (39)

1.9.2 Programacién Extrema (XP)

La Programacion Extrema (XP) es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en
la actualidad utilizada para proyectos de corto plazo y un pequefio equipo. La metodologia consiste en
una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al usuario

final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto. (40)

Las practicas que se definen en la metodologia XP traducen estos valores en actividades que un

desarrollador debe realizar diariamente. Lo fundamental en este tipo de metodologia es:
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La comunicacioén, entre los usuarios y los desarrolladores.
La simplicidad, al desarrollar y codificar los modulos del sistema.

La retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios
finales. (41)

Fases de la metodologia XP

12 Fase: Planificacién del proyecto.

Historias de usuario.
Release planning.
Iteraciones.

Velocidad del proyecto.
Programacion en pareja.

Reuniones diarias.

22 Fase: Disefio.

Disefios simples.
Glosarios de términos.
Riesgos.
Funcionalidad extra.

Tarjetas C.R.C.

32 Fase: Codificacion.

42 Fase: Pruebas.

Test de aceptacion. (42)
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1.9.3 Metodologia a utilizar

Después de haber realizado un analisis de las metodologias existentes y teniendo en cuenta que el

equipo de desarrollo cuenta con solo un programador y dos clientes, ademas de que el sistema que se

implementara es pequefio. Se decide que para la realizacion del sistema a desarrollar se utilizara la

metodologia XP (Programacién Extrema) ya que la misma cumple con una serie de caracteristicas,

gue se mencionan a continuacion:

Como requisito para alcanzar el éxito del proyecto se incorpora al usuario final como parte del
equipo. Es una metodologia con reconocido éxito y se utiliza en proyectos con entregas a cortos
plazos. XP se basa en la retroalimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y

facil adaptabilidad ante los cambios. (43)

La programacién extrema es una forma ligera, eficiente, flexible, predecible, cientifica y divertida
de generar software. Esta metodologia ha surgido desde la experiencia, como una forma de
resolver los problemas encontrados en los procesos de desarrollo software en los que se han

visto involucrados sus autores. (44)

Este tipo de programacién se basa en la simplicidad, la comunicacion y el reciclado continuo de
cbdigo. Es una metodologia de desarrollo ligera, basada en una serie de valores y de buenas
practicas que persigue el objetivo de aumentar la productividad a la hora de desarrollar

programas.

Los objetivos de XP son muy simples: la satisfaccion del cliente. Esta metodologia trata de dar al
cliente el software que él necesita y cuando lo necesita. Por tanto, se debe responder muy rapido
a las necesidades del cliente, incluso cuando los cambios sean al final de ciclo de la

programacion. El segundo objetivo es potenciar al maximo el trabajo en grupo. (42)

1.10 Conclusiones del capitulo

El estudio realizado permitié definir varios conceptos como: multimedia, multimedia educativa, procesos

de ensefianza-aprendizaje y software educativo, tratados en la investigacion para tener un mayor

conocimiento de la tematica tratada. Se realiz6 un estudio del estado del arte, donde se evidencié que

ninguna de las soluciones encontradas son capaces de darle respuesta a la problematica tratada en el

trabajo. Se realiz6 un estudio, y se defini6 como herramientas a: GNU Image Manipulation Program
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(GIMP), Visual Paradigm for UML, NetBeans, para el modelado de la solucién se utilizara el lenguaje

HTML5, CSS3, JavaScrip, y como metodologia se empleara Programacion Extrema (XP).

29



Capitule?. Planificaciin y diseiic

Capitulo 2: Planificacion y disefio

2.1 Introduccion

En el presente capitulo se realizaron las descripciones de las diferentes fases en las que se divide la
metodologia Programacion Extrema (XP). Se desarrolla con mayores especificaciones la fase de
planificacion y fase de disefio, haciendo referencia a todo lo concerniente a las mismas y una
descripcion de cada uno de los artefactos generados, dentro de los cuales se registran las historias de
usuario, el plan de iteracion, el plan de entrega y las tarjetas CRC (Cargo o clase, Responsabilidad y

Colaboracion).

2.2 Propuesta de solucion

Después de haber realizado un andlisis de los principales problemas existentes asociados a la utilizaciéon
de multimedias para el célculo de integrales y teniendo en cuenta que los sistemas existentes no dan
solucion a las necesidades de los usuarios, se propone el desarrollo de una multimedia para la
comprobacion y ejercitacion en la tematica de calculo integral de funciones de una variable real, para la
asignatura de Matematica 1, en la Universidad de las Ciencias Informaticas. La creacion de la
multimedia permitira consultar los contenidos asociados a las integrales, tales como: definicién,
propiedades, teoremas fundamentales de las integrales definidas, indefinidas e impropias. El sistema
facilitara a los profesores la evaluacion sistémica del tema y a los educandos la posibilidad de estar al

tanto sus faltas para posteriormente lograr corregirlos.

Ademas la multimedia contara con informaciones adicionales Utiles tanto para el estudiante como para el
profesor, que le dan un alto valor agregado y redondean un producto que puede ayudar grandemente en

el cumplimiento de los objetivos propuestos, entre estos elementos se encuentran:
Guia de ejercicios

Una vez que el estudiante logra apropiarse del contenido necesita ponerlos en préactica en la resolucion
de ejercicios. Resulta muy conveniente que dichos ejercicios estén clasificados por temas. De esta
forma, el estudiante puede ejercitarse en el tema que vaya adquiriendo en clases o segun el grado de

dificultad posea.
Integracion con otros temas

La integracion es un elemento que se intenta lograr en las clases de cualquier asignatura, constituye en

ocasiones un dificil tema. Un profesor capaz de mostrar al estudiante la utilidad del contenido de la clase
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sera una fuente enorme de motivacién. Por tanto se mostrara las aplicaciones al calculo de érea,

volumen, longitud y trabajo.

2.3 Modelo de dominio

Un modelo del dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema. Los
objetos del dominio representan las "cosas" que existen o los eventos que suceden en el entorno en el
gue trabaja el sistema (45). El objetivo de la realizacion del modelo de dominio es comprender y
describir las clases mas importantes dentro del contexto del sistema. La siguiente figura muestra el

modelo de dominio de la presente investigacion.

1 index 1

tiene : tiene
tiene

[P 1. 12

imagenes contenido ejercicios

Figura 2. Modelo de dominio

¢ Index: sistema mediante el cual los usuarios acceden a la galeria de imagenes, el contenido y

los ejercicios de las integrales definidas, indefinidas, impropias y el de sus aplicaciones.
e Imagenes: contiene un albun de imagenes, cada una de ellas con una pequefia descripcion.
e Contenido: definicion, propiedades y teoremas de las integrales.

e Ejercicios: ejercicios relacionados con las integrales.

2.4 Planificacion del proyecto

2.4.1 Listadereservadel producto (LRP)

Artefacto donde se identifican los requisitos funcionales y no funcionales del software, la prioridad y la

complejidad que lleva consigo desarrollar cada uno de ellos.

31



Capitule?. Planificaciin y diseiic

Funcionalidades del sistema

No Nombre Prioridad Complejidad

1 Cargar presentacion de la multimedia. Alta Alta

2 Mostrar pantalla de inicio. Alta Alta

3 Activar o desactivar fondo musical de la | Baja Media
multimedia.

4 Mostrar guia didactica para integrar funciones | Baja Media
reales de una variable real.

5 Mostrar contenido de la integral definida. Alta Baja

6 Mostrar definicion, propiedades y teoremas | Media Baja
fundamentales de la integral definida.

7 Mostrar céalculo de la integral definida. Alta Media

8 Mostrar contenido de la integral indefinida. Alta Baja

9 Mostrar definicion, propiedades y teoremas | Media Media
fundamentales de la integral indefinida.

10 Mostrar calculo de la integral indefinida. Alta Media

11 Mostrar contenido de la integral impropia. Alta Baja

12 Mostrar definicion, propiedades y teoremas | Media Baja
fundamentales de la integral impropia.

13 Mostrar calculo de la integral impropia. Alta Media

14 Mostrar contenido de las aplicaciones de la integral | Alta Baja

definida.
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15 Mostrar aplicaciones al célculo de area, volumen, | Media Baja
longitud y trabajo.
16 Mostrar ejercicios de las aplicaciones al calculo de | Alta Media
area, volumen, longitud y trabajo.
17 Evaluar. Alta Alta
18 Mostrar resultado. Media Alta
19 Mostrar palabras calientes. Baja Alta
20 Mostrar ayuda. Baja Media
21 Mostrar galeria de imagenes. Baja Media
22 Cerrar ejercicio. Baja Media
23 Volver. Baja Baja
24 Mostrar créditos. Baja Baja
Restricciones funcionales
Usabilidad
25 La multimedia educativa en su disefio es clara y sencilla para que el usuario interactie
con ella sin ningun tipo de problema.
26 La multimedia educativa tiene siempre visible las opciones de navegacion, para en
cualquier momento que se desee acceder a ellas.
Eficiencia
27 El sistema debera ser capaz de responder a cualquier peticién antes de los 156 ms, ya

gue no tendra que hacer consulta del lado del servidor solo sera del lado del cliente, esto

se realiza mediante las llamadas asincronas.
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28 El sistema debera soportar una conexién simultanea de al menos 1000 usuarios.
Restricciones del disefio

29 Lenguajes de desarrollo: CSS 3, HTML 5, JavaScript 1.8.5, jQuerry 1.4

30 Como IDE se empleara NetBeans 7.1

31 Podra accederse desde cualquier entorno de desarrollo (Linux o Windows)

32 Navegador web: Mozilla Firefox

33 La herramienta que se empleard para el perfeccionamiento de imagenes sera GIMP
2.8.10

34 Los artefactos del andlisis se realizaran con Visual Paradigm 8

Apariencia o interfaz externa

35 Interfaz animada e interactiva.

36 El sistema estara optimizado para una resolucién de 1024x768

37 El sistema debera ser accesible desde cualquier punto de la red que se disponga.

38 La interfaz contard con menus para acceder a cada una de las vistas del sistema.

Interfaces de Hardware

39 Debe existir una red de area local para permitir el acceso al sistema.

40 Para explotacién del servidor: CPU Pentium 4 con 2GHz o superior, memoria RAM de 1
GB, 60 GB HDD.

41 Para el desarrollo: CPU Intel Pentium 4 o superior, 2GHz o superior, 512 MB RAM o
superior, 60 GB HDD o superior.

42 Para explotacion del cliente: PC Pentium Il o superior, CPU 1GHz o superior, 128 MB de

memoria RAM minimo 512 RAM recomendada o superior.
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Requisitos Legales, de Derecho de Autor y otros

43 Se deben cumplir con los requerimientos legales para asegurar que el sistema opere
dentro de la ley. La mayoria de las herramientas y tecnologias que componen la

multimedia utilizan licencia comercial.

Disponibilidad
44 El sistema debe estar disponible en todas las horas del dia.
Portabilidad
45 El sistema debe ser multiplataforma.

Tabla 1: Lista de Reserva del Producto.

2.4.2 Plan deiteracién

El plan de iteracion consiste en seleccionar las historias de usuario que, corresponderian a cada
iteracion. También se eligen qué pruebas de aceptacion fallidas se corregiran.

Iteracién 1: En la primera iteracién se entregaran las funcionalidades de las historias de usuario: 1, 2,

5,7,8,10, 11, 13, 14, 16 y 17 que tienen prioridad alta para el cliente, las cuales son:

e Cargar presentacion de la multimedia

e Mostrar pantalla de inicio

e Mostrar contenido de la integral definida
e Mostrar calculo de la integral definida

e Mostrar contenido de la integral indefinida
e Mostrar célculo de la integral indefinida

e Mostrar contenido de la integral impropia
e Mostrar célculo de la integral impropia

e Mostrar contenido de las aplicaciones de la integral definida
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e Mostrar ejercicios de las aplicaciones al calculo de &rea, volumen, longitud y trabajo
e Evaluar

Al concluir la iteracion, se obtendra la primera version de prueba a la que se le aplicaran los primeros

test, lo que le posibilitara verificar si el producto satisface las expectativas deseadas.

Iteracién 2: En esta iteracion se realizaran las restantes historias de usuario que son importantes,

siendo estas: 6, 9, 12, 15y 18 las cuales tendran como funcionalidad:

e Mostrar definicion, propiedades y teoremas fundamentales de la integral definida
¢ Mostrar definicion, propiedades y teoremas fundamentales de la integral indefinida
e Mostrar definicion, propiedades y teoremas fundamentales de la integral impropia
e Mostrar aplicaciones al célculo de area, volumen, longitud y trabajo

¢ Mostrar resultado

Iteracién3: En esta iteracion se implementan las funcionalidades de baja prioridad para el cliente pero
no menos importante que las anteriores para los desarrolladores. Las historias de usuario son: 3, 4,
19, 20, 21, 22, 23 y 24 que se definen por:

e Activar o desactivar fondo musical de la multimedia

e Mostrar guia didactica para el calculo de integrales
e Mostrar palabras calientes

e Mostrar ayuda

e Mostrar galeria de imagenes

e Cerrar gjercicio
e \olver
e Mostrar créditos

Al finalizar esta iteracion se obtendra la primera versiéon completa del producto final y se pondra a
prueba en un periodo para percibir su comportamiento.
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2.4.3 Historias de usuarios

Una historia de usuario (HU) describe una funcionalidad que realizara el sistema y que aportara valor
al cliente. Deben ser escritas en un lenguaje no técnico de manera que puedan ser facilmente

comprendidas. (46)

Seguidamente se exponen de las 24 HU, 4 de ellas y las 20 restantes se encuentran descritas en los

Anexos. (Anexo 2)

Historia de Usuario Puntos de Estimacién: 0.5
Numero: 1 Nombre de la Historia de Usuario: Cargar presentacion de la|
multimedia

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario: Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta

Descripcion: Inicia cuando el usuario accede al archivo index de la multimedia y comienza la

presentacion del producto.

Observaciones:

Tabla 2: HU Cargar presentacion de la multimedia

Historia de Usuario Puntos de Estimacion: 0.5

Numero: 2 Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar pantalla de inicio

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario: Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta

Descripcién:Inicia cuando termina la presentacion de la multimedia y el usuario tiene la posibilidad de
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escoger el tema que desee.

Observaciones:

Tabla 3: HU Mostrar pantalla de inicio

Historia de Usuario Puntos de Estimacion: 0.25

NUmero: 3 Nombre de la Historia de Usuario: Activar o desactivar fondo

musical de la multimedia

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario: Iteracién Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona el botén musical, activando o desactivando estal

funcionalidad.

Observaciones:

Tabla 4: HU Activar o desactivar fondo musical de la multimedia

Historia de Usuario Puntos de Estimacion: 0.5

NUmero: 4 Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar guia didactica paral

integrar funciones reales de una variable real

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario: Iteracién Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcién: Inicia cuando el usuario accede a la opcidén Guia didactica y se le muestra la guia didactica

para integrar funciones reales de una variable real.

Observaciones:

Tabla 5: HU Seleccionar Guia didactica
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2.4.4 Estimacién de esfuerzos por historia de usuario

Las estimaciones de esfuerzos asociadas a la implementacion de las HU son establecidas por los

programadores utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de trabajo.

Las HU deben ser programadas en un tiempo estimado de hasta tres semanas. Si la estimacién

supera las tres semanas la historia debera ser dividida hasta que pueda ser desarrollada en un tiempo
factible. (47)

No. |Historia de usuario Estimacioén
(semanas)
1 |Cargar presentacion de la multimedia. 0.5
2 |Mostrar pantalla de inicio. 0.5
3 |Activar o desactivar fondo musical de la multimedia. 0.25
4 |Mostrar guia didactica para integrar funciones reales de una variable real. 0.5
5 |Mostrar contenido de la integral definida. 0.5
6 |Mostrar definicion, propiedades y teoremas fundamentales de la integral definida. 0.25
7 |Mostrar célculo de la integral definida. 1
8 |Mostrar contenido de la integral indefinida. 0.5
9 |Mostrar definicién, propiedades y teoremas fundamentales de la integral 0.25
indefinida.
10 |Mostrar céalculo de la integral indefinida. 1
11 |Mostrar contenido de la integral impropia. 0.5
12 |Mostrar definicion, propiedades y teoremas fundamentales de la integral impropia. 0.25
13 |Mostrar célculo de la integral impropia. 1
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14 |Mostrar contenido de las aplicaciones de la integral definida. 0.5
15 |Mostrar aplicaciones al calculo de &rea, volumen, longitud y trabajo. 0.25
16 |Mostrar ejercicios de las aplicaciones al célculo de area, volumen, longitud vy 1
trabajo.
17 |Evaluar. 1
18 |Mostrar resultado. 0.25
19 |Mostrar palabras calientes. 0.5
20 |Mostrar ayuda. 0.25
21 |Mostrar galeria de imagenes. 1
22 |Cerrar ejercicio. 0.25
23 |Volver. 0.25
24 |Mostrar créditos. 0.25

Tabla 6: Estimacion de esfuerzo por historia de usuario.

2.4.5 Plan de duraciéon de iteraciones

Cada iteracion corresponde a un periodo de tiempo de desarrollo del proyecto. Al principio de cada
iteracién se deberia convocar una reunién para trazar el plan de iteracion correspondiente. Se utilizara
la velocidad del proyecto para determinar si una iteracién esta sobrecargada. Si la iteracién esta

sobrecargada, el cliente debera decidir que historias de usuario retrasar a una iteraciéon posterior.

Iteraciones | Historias de usuarios a implementar Duracion total de

las iteraciones

1 e Cargar presentacion de la multimedia
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Mostrar pantalla de inicio

Mostrar contenido de la integral definida
Mostrar célculo de la integral definida
Mostrar contenido de la integral indefinida
Mostrar célculo de la integral indefinida 8 semanas
Mostrar contenido de la integral impropia

Mostrar célculo de la integral impropia

Mostrar contenido de las aplicaciones de la integral definida

Mostrar ejercicios de las aplicaciones al calculo de area,
volumen, longitud y trabajo

Evaluar

Mostrar definicién, propiedades y teoremas fundamentales

de la integral definida

Mostrar definicién, propiedades y teoremas fundamentales

de la integral indefinida

Mostrar definicién, propiedades y teoremas fundamentales

de la integral impropia 1.25 semanas

Mostrar aplicaciones al célculo de area, volumen, longitud y

trabajo

Mostrar resultado

e Activar o desactivar fondo musical de la multimedia

e Mostrar guia didactica para el calculo de integrales

e Mostrar ayuda
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e \olver 3 semanas
e Mostrar créditos

e Mostrar palabras calientes

e Mostrar galeria de imagenes

Tabla 7: Plan de duracién de iteraciones.

2.4.6 Historias de usuario divididas en tareas

Cada una de estas historias de usuario se transformara en tareas que seran desarrolladas con el paso

del tiempo. Cada tarea correspondera a un periodo de uno a tres dias de desarrollo.

Cargar presentacion de la multimedia. Crear pantalla de presentacion.

Mostrar pantalla de inicio. Cargar pantallas iniciales.

Activar o desactivar fondo musical de la multimedia. Reproducir o detener la musica.

Mostrar ayuda didactica para el célculo de integrales. | Mostrar ayuda didactica para el célculo de
integrales.

Mostrar contenido de la integral definida. Mostrar contenido de la integral definida.

Mostrar definicion de la integral definida. Mostrar definicion de la integral definida.

Mostrar propiedades y teoremas fundamentales de la | Mostrar propiedades y teoremas

integral definida. fundamentales de la integral definida.

Mostrar ejercicios de la integral definida. Mostrar ejercicios de la integral definida.

Mostrar contenido de la integral indefinida. Mostrar contenido de la integral indefinida.

Mostrar definicion de la integral indefinida. Mostrar definicion de la integral indefinida.

Mostrar propiedades y teoremas fundamentales de la | Mostrar propiedades y teoremas

integral indefinida. fundamentales de la integral indefinida.
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Mostrar ejercicios de la integral indefinida. Mostrar ejercicios de la integral indefinida.
Mostrar contenido de la integral impropia. Mostrar contenido de la integral impropia.
Mostrar definicion de la integral impropia. Mostrar definicion de la integral impropia.

Mostrar propiedades y teoremas fundamentales de la | Mostrar propiedades y teoremas

integral impropia. fundamentales de la integral impropia.
Mostrar ejercicios de la integral impropia. Mostrar ejercicios de la integral impropia.
Mostrar aplicaciones de la integral definida. Mostrar aplicaciones de la integral definida.

Mostrar aplicaciones al calculo de &rea, volumen,|Mostrar aplicaciones al célculo de area,

longitud y trabajo. volumen, longitud y trabajo.

Mostrar ejercicios de las aplicaciones al calculo de |Mostrar ejercicios de las aplicaciones al

area, volumen, longitud y trabajo. célculo de area, volumen, longitud y trabajo.
Evaluar. Evaluar respuesta del ejercicio.

Mostrar resultado. Mostrar resultado.

Mostrar palabras calientes. Mostrar palabras calientes.

Mostrar ayuda. Mostrar ayuda.

Mostrar galeria de imagenes. Mostrar imagenes.

Cerrar ejercicio. Cerrar ejercicio.

Volver. Volver.

Mostrar créditos. Mostrar créditos.

Tabla 8: Historias de usuario divididas en tareas

A continuacién se muestran las tablas historias de usuario divididas en tareas, de las HU descritas con

anterioridad. El resto de las tablas, se encuentran en los Anexos. (Anexo 3)
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Tarea

NUmero de tarea: 1 NUmero de la Historia de Usuario: 1

Nombre de la tarea: Crear presentacion de la multimedia

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Pavel Lebrigio Ramirez.

Descripcidn: Inicia cuando el usuario accede al archivo index de la multimedia y comienza la

presentacion del producto.

Tabla 9: Cargar presentacion de la multimedia

Tarea

NUmero de tarea: 6 Ndmero de la Historia de Usuario: 6

Nombre de la tarea: Mostrar definicién, propiedades y teoremas fundamentales de la integral definida

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Pavel Lebrigio Ramirez.

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona en el contenido de Integral definida la opcion
Definicion, Propiedades y Teoremas fundamentales.

Tabla 10: Mostrar definicién, propiedades y teoremas fundamentales de la integral definida

Tarea

NUmero de tarea: 18 NUmero de la Historia de Usuario: 18

Nombre de |la tarea: Mostrar resultado.

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Pavel Lebrigio Ramirez.

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona la respuesta de un ejercicio y se le muestra un
mensaje segun la respuesta seleccionada.

Tabla 11: Mostrar resultado
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Tarea

NUmero de tarea: 20 NUmero de la Historia de Usuario: 20

Nombre de la tarea: Mostrar ayuda.

Tipo de tarea: Desarrollo

Programador responsable: Pavel Lebrigio Ramirez.

Descripcidn: Inicia cuando el usuario selecciona la opcion Ayuda y se le muestra la ayuda de la

multimedia.

Tabla 12: Mostrar ayuda

2.4.7 Plan de entregas

El plan de entregas establece qué historias de usuarios seran agrupadas para conformar una entrega,
y el orden de las mismas. Este plan serd el resultado de una reunién entre todos los actores del
proyecto (cliente, desarrolladores, etc.). Como resultado del mismo se obtiene un cronograma donde el
cliente ordenara y agrupara segun sus prioridades las HU. Este cronograma se realiza en base a las

estimaciones de tiempos de desarrollo realizadas por los desarrolladores. (47)

Para el desarrollo de la multimedia el cliente solicitdé solamente tres iteraciones, en la 1ra iteracion se
entregan las funcionalidades del sistema que tengan prioridad alta para el cliente, en la segunda la de

prioridad media y en la tercera las de baja prioridad.

Historia de usuario Iteracion 1 | Iteracion 2 | Iteracion 3
Cargar presentacion de la multimedia. V1.0 Finalizado Finalizado
Mostrar pantalla de inicio. V1.0 Finalizado Finalizado
Activar o desactivar fondo musical de la multimedia. - - V13
Mostrar guia didactica para integrar funciones reales de - - V13
una variable real.

45




Capitule?. Planificaciin y diseiic

Mostrar contenido de la integral definida. V1.0 Finalizado Finalizado
Mostrar  definicion,  propiedades y  teoremas - V12 Finalizado
fundamentales de la integral definida.

Mostrar calculo de la integral definida. V1.0 Finalizado Finalizado
Mostrar contenido de la integral indefinida. V1.0 Finalizado Finalizado
Mostrar  definicibn,  propiedades y teoremas - V12 Finalizado
fundamentales de la integral indefinida.

Mostrar calculo de la integral indefinida. V1.0 Finalizado Finalizado
Mostrar contenido de la integral impropia. V1.0 Finalizado Finalizado
Mostrar  definicion,  propiedades y  teoremas - V1.2 Finalizado
fundamentales de la integral impropia.

Mostrar calculo de la integral impropia. V1.0 Finalizado Finalizado
Mostrar contenido de las aplicaciones de la integral V1.0 Finalizado Finalizado
definida.

Mostrar aplicaciones al célculo de area, volumen, - V1.2 Finalizado
longitud y trabajo.

Mostrar ejercicios de las aplicaciones al célculo de V1.0 Finalizado Finalizado
area, volumen, longitud y trabajo.

Evaluar. V1.0 Finalizado Finalizado
Mostrar resultado. - V12 Finalizado
Mostrar palabras calientes. - - V13
Mostrar ayuda. - - V13
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Mostrar galeria de imagenes. - - V13
Cerrar ejercicio. - - V13
Volver. - - V13
Mostrar créditos. - - V13

Tabla 13: Plan de entrega.
2.5 Diseno

2.5.1 Tarjetas CRC (Cargo o clase, Responsabilidad y Colaboracion)

Las tarjetas CRC permiten desprenderse del método de trabajo basado en procedimientos y trabajar
con una metodologia basada en objetos. Permite el aporte a la tarea del disefio. Una tarjeta CRC
representa un objeto. EI nombre de la clase se coloca a modo de titulo en la tarjeta, las
responsabilidades se colocan a la izquierda, y las clases que se implican en cada responsabilidad a la

derecha, en la misma linea que su requerimiento correspondiente.

Las tarjetas determinan el comportamiento de cada actividad. En el multimedia cada pantalla se
comporta como un objeto independiente, de esta forma el mismo esta formado por las siguientes
clases:

e Index

e Imégenes

e Ejercicios

e Contenido

Clase: index

Responsabilidades Clases relacionadas

Es la clase principal, describe la navegacion del producto.

Tabla 14: Descripcién del CRC index

Clase: imagenes
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Responsabilidades Clases relacionadas

Describe la forma de visualizar las imagenes.

Tabla 15: Descripcion del CRC iméagenes

Clase: ejercicios

Responsabilidades Clases relacionadas

Describe los aspectos relacionados con los ejercicios de las

integrales.

Tabla 16: Descripcion del CRC ejercicios

Clase: contenido

Responsabilidades Clases relacionadas

Describe los aspectos relacionados con los contenidos de las

integrales.

Tabla 17: Descripcién del CRC contenido
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2.6 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se realizd un recorrido por algunas de las fases de la metodologia Programacion
Extrema (XP), realizandose una descripcion de algunos de los artefactos generados en el transcurso de
la fase de Planificacion y Disefio. Se definieron veinticuatro HU donde se analizaron las prioridades de
cada uno de ellas para el cliente, lo que permitié establecer el orden a la hora de implementarlas.
Ademas de un plan de entrega que permitié calcular el tiempo por cada una de las iteraciones para la

revision del producto, finalmente elaborando las tarjetas CRC.
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Capitulo 3: Codificacion y prueba

3.1 Introduccién

En este capitulo se muestran los diagramas de presentacion correspondientes a las vistas de
presentacion espacial y el diagrama de navegacion que propone el lenguaje de modelado OMMMA-L.
Ademas se realizan las pruebas pertinentes al producto final, permitiendo conocer si este cumple o0 no

con las especificidades y requerimientos que el cliente solicita.

3.2 Mapa de navegacion

Los diagramas de navegacion, expresan la forma en que el usuario se debe desplazar entre los
diferentes modulos de la aplicacion, proporcionando una panoramica real sobre el desplazamiento
dentro de la misma. La navegacién es un elemento fundamental que se debe tener en cuenta para el
desarrollo de software. Un mapa de navegacién permite mediante una representacion grafica, la

organizacion de la informacion mediante jerarquias.

La aplicacion muestra primeramente las secuencias de la presentacion que concluye en la pagina
principal, desde la que se puede acceder a todo el contenido del producto multimedia. La pantalla
principal ofrece la posibilidad de acceder al menu Superior y al menu Derecho. El menu Superior estara
integrado por los siguientes mddulos: Sonido, Galeria, Ayuda, Guia did4ctica y Créditos. EI menu
Derecho contendra todo el contenido referente al tema de las integrales: definiciones, teoremas y

ejercicios.

De acuerdo a los intereses del cliente y los requerimientos del sistema, la navegacién para este producto
es de tipo global. Ofrece la posibilidad de contar con el inicio, la ayuda, la guia didactica, el sonido, la

galeria y los créditos desde cualquier escenario de la aplicacion.

A continuacién se muestra el diagrama de navegacion general del producto multimedia.
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Presentacion
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Sonido | Ayuda Guia didactica

Figura 3. Diagrama de navegacion del producto multimedia

Créditos
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3.3 Diagramas de presentacion

3.3.1 Diagrama de presentacion Pantalla de inicio

X . Sonido activado/ i . . i el X L
: Botdn: Sonido 3 Botdn: Galeria Botdn: Ayuda Botdn: Guia didactica Botdn: Créditos

Titulo de desactivado

la multimedia
'y Y & Y

Fondo de la multimedia Imagenes Temas de la multimedia
- J \ J
[ Nombre de la asignatura de la multimedia ]

Figura 4. Diagrama de presentacion Pantalla de inicio

3.3.2 Diagrama de presentacion Pantalla de contenidos

e N

, s . ; Sonido activado/ ¢ : ¢ . g s ¢ -
Botdn: Inicio Botdn: Sonido 3 Botdn: Galeria Botdn: Ayuda Botdn: Guia didactica Botdn: Créditos
desactivado
[ Tema ]

Contenido

Figura 5. Diagrama de presentacion Pantalla de contenidos
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3.3.3 Diagrama de presentacion Pantalla de ejercicios

p

[Botén: Sonido] [

desactivado

Sonido activado/ ¢ : ¢ . g s ¢ -
Botdn: Galeria Botdn: Ayuda Botdn: Guia didactica Botdn: Créditos

Linea de ejercicios

Botdn: Anterior

I

Imagen

J

Asignatura de la multimedia ]

{ Enlace al ejercicio }
Botdn: Anterior

N

Figura 6. Diagrama de presentacion Pantalla de ejercicios

3.3.4 Diagrama de presentacion Pantalla de ayuda

/7 N
%
[Botc’m: Cerrar
7
e N
Contenido
N o
L J

Figura 7. Diagrama de presentacion Pantalla de ayuda
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3.3.5 Diagrama de presentacion Pantalla de la guia didactica

' 7

: w53 ; ; Sonido activado/ ¢ " : ; . @ -
Botdn: Inicio Botén: Sonido \ Boton: Galeria Botdn: Ayuda Botdn: Guia didactica Botdn: Créditos
desactivado

s N

Imagen: Guia didactica Botdn: Siguiente/
Atras

Figura 8. Diagrama de presentacién Pantalla de la guia didactica

3.4 Codificacion

El cliente es una parte mas del equipo de desarrollo; su presencia es indispensable en las distintas fases
de XP. A la hora de codificar una historia de usuario su presencia es ain mas necesaria. No se puede
olvidar que los clientes son los que crean las historias de usuario y negocian los tiempos en los que
seran implementadas. Antes del desarrollo de cada historia el cliente debe especificar detalladamente lo
gue esta hara y también tendra que estar presente cuando se realicen los test que verifiquen que la

historia implementada cumple la funcionalidad especificada.

Crear test que prueben el funcionamiento de los distintos cédigos implementados ayudara a desarrollar
dicho codigo. Crear estos test antes posibilita conocer qué es exactamente lo que tiene que hacer el
codigo a implementar y se sabe que una vez implementado pasara dichos test sin problemas ya que
dicho cédigo ha sido disefiado para ese fin. Se puede dividir la funcionalidad que debe cumplir una tarea
a programar en pequefias unidades, de esta forma se crearan primero los test para cada unidad y a
continuacion se desarrollara dicha unidad, asi poco a poco se conseguird un desarrollo que cumpla
todos los requisitos especificados. XP sugiere un modelo de trabajo usando repositorios de codigo
donde las parejas de programadores publican cada pocas horas sus cédigos implementados y
corregidos junto a los test que deben pasar. De esta forma el resto de programadores que necesiten
codigos ajenos trabajardn siempre con las Ultimas versiones. Para mantener un codigo consistente,

publicar un codigo en un repositorio es una accion exclusiva para cada pareja de programadores.
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XP también propone un modelo de desarrollo colectivo en el que todos los programadores estan

implicados en todas las tareas; cualquiera puede modificar o ampliar una clase o método de otro
programador si es necesario y subirla al repositorio de codigo. El permitir al resto de los programadores
modificar c6digos que no son suyos no supone ningun riesgo ya que para que un codigo pueda ser
publicado en el repositorio tiene que pasar los test de funcionamiento definidos para el mismo. La
optimizacion del cédigo siempre se debe dejar para el final. Hay que hacer que funcione y que sea

correcto, mas tarde se puede optimizar.

XP afirma que la mayoria de los proyectos que necesiten mas tiempo extra que el planificado para ser
finalizados no podran ser terminados a tiempo se haga lo que se haga, aunque se afiadan mas
desarrolladores y se incrementen los recursos. La solucion que plantea es realizar un nuevo "Release
plan" para concretar los nuevos tiempos de publicacién y de velocidad del proyecto. A la hora de
codificar no se sigue la regla de XP que aconseja crear test de funcionamiento con entornos de
desarrollo antes de programar. Los test se obtienen de la especificacion de requisitos ya que en ellos se
especifican las pruebas que deben pasar las distintas funcionalidades del programa, procurando

codificar pensando en las pruebas que debe pasar cada funcionalidad. (42)

3.5 Pruebas

Las pruebas del software son un elemento critico para la garantia de calidad del software y representa

una revision final de las especificaciones, del disefio y de la codificacion.

La creciente percepcion del software como un elemento del sistema y la importancia de los costes
asociados a un fallo del propio sistema,estan motivando la creaccion de pruebas minuciosas y bien
planificadas. No es raro que una organizacién de desarrollo de software emplee entre 30 y el 40 por
ciento del esfuerzo total de un proyecto en las pruebas. En casos extremos, las pruebas del software
para actividades criticas (por ejemplo, control de traficos aéreo, control de reactores nucleares) puede

costar jde tres a cinco veces mas que el resto de los pasos de la ingeneria del software juntos! (48)

Existen varios tipos de pruebas de software, todas destinadas a encontrar la mayor cantidad de defectos

para ofrecer un producto de 6ptima calidad, las pruebas detectan la existencia de defectos.

3.5.1Pruebas de caja negra

Las pruebas seleccionadas para validar la aplicacion son de caja negra, estas se centran en lo que se

espera de un médulo, intentan encontrar casos en que el médulo no se atiene a su especificacion. Por
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ello se denominan pruebas funcionales, y el probador se limita a suministrarle datos como entrada y

estudiar la salida, sin preocuparse de lo que pueda estar haciendo el médulo por dentro.

Los disefios de casos de prueba son una técnica para probar el sistema que se pueden elaborar por
casos de uso o por requisitos y su objetivo fundamental es ofrecer al usuario una guia detallada de
cémo realizar la prueba, mostrando los pasos a seguir y los datos a introducir, con la finalidad de

obtener el resultado esperado. (49)

La multimedia sera probada a partir de los requisitos funcionales de la misma, por los cuales se rigen

los requisitos, teniendo como objetivo fundamental:

e Demostrar que las funciones de la multimedia son operativas.

3511 Pruebas funcionales

Se denominan pruebas funcionales a las pruebas de software que tienen por objetivo probar que los
sistemas desarrollados cumplan con las funciones especificas para los cuales han sido creados, es
comun que sean desarrolladas por analistas de pruebas con apoyo de algunos usuarios finales. A
este tipo de pruebas se les denomina también pruebas de comportamiento o pruebas de caja negra,
ya que los analistas de pruebas, no enfocan su atenciébn a como se generan las respuestas del
sistema, basicamente el enfoque de este tipo de prueba se basa en el andlisis de los datos de
entrada y en los de salida, esto generalmente se define en los casos de prueba preparados antes del

inicio de las pruebas. (50)

A continuaciéon se muestran 4 de los resultados obtenidos luego de haber realizado las pruebas
funcionales a la multimedia, el resto de los resultados se encuentran descritos en los Anexos. (Anexo

4)

Caso de Prueba Funcional

Cédigo: HU1_P1 Historia de usuario: 1

Nombre: Cargar presentacion de la multimedia

Descripcion: Inicia cuando el usuario accede al archivo index dela multimedia y comienza la]

presentacion del producto.
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Condiciones de Ejecucion: El usuario tiene que acceder al producto multimedia.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Se intenta ver la presentacion.

Resultado Esperado: Se brinda la posibilidad de que el usuario vea la presentacion.

Evaluacion de la Prueba:

Tabla 18: Prueba 1 HU 1

Caso de Prueba Funcional

Cédigo: HU6_P1 Historia de usuario: 6

Nombre: Mostrar definicion de la integral definida

Descripcion: Inicia cuando el usuario selecciona en el contenido de Integral definida la opcién

Definicion.

Condiciones de Ejecucion: El usuario tiene que acceder al producto multimedia.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Se intenta ver la definicion de la Integral definida.

Resultado Esperado: Se brinda la posibilidad de que el usuario vea la definicion de la Integral definida.

Evaluacion de la Prueba:

Tabla 19: Prueba 1 HU 6

Caso de Prueba Funcional

Cdédigo: HU21 _P1 Historia de usuario: 21

Nombre: Mostrar resultado.

Descripcion: Inicia cuando el usuario selecciona la respuesta de un ejercicio y se le muestra un

mensaje con el resultado de la respuesta seleccionada.

Condiciones de Ejecucion: El usuario tiene que acceder al producto multimedia.

Entrada/Pasos de Ejecucidn: Se intenta ver la respuesta de un ejercicio.
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Resultado Esperado: Se brinda la posibilidad de que el usuario vea la respuesta de un ejercicio.

Evaluacion de la Prueba:

Tabla 20: Prueba 1 HU 21

Caso de Prueba Funcional

Codigo: HU25 P1 Historia de usuario: 25

Nombre: Ver iméagen

Descripcién: Inicia cuando el usuario accede a la opcion Galeria y se muestra la primera imagen y una
pequefia descripcion de la misma. Seguidamente el usuario puede continuar desplazando la regla de

imagenes.

Condiciones de Ejecucion: El usuario tiene que acceder al producto multimedia.

Entrada/Pasos de Ejecucion: Se intenta ver la galeria de imagenes.

Resultado Esperado: Se brinda la posibilidad de que el usuario vea la la galeria de imagenes.

Evaluacién de la Prueba:

Tabla 21: Prueba 1 HU 25

3.5.2Test de aceptaciéon

Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de test para comprobar el funcionamiento de los

cédigos que se vayan implementando.
El uso de los test en XP son los siguientes:

e Se deben crear las aplicaciones que realizaran los test con un entorno de desarrollo especifico

para test.
e Hay que someter a test las distintas clases del sistema omitiendo los métodos mas triviales.

e Se deben crear los test que pasaran los cédigos antes de implementarlos.
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¢ Un punto importante es crear test que no tengan ninguna dependencia del cédigo que en un
futuro evaluard. Hay que crear los test abstrayéndose del futuro cddigo, de esta forma se

asegura la independencia del test respecto al cédigo que evalla.

e Los distintos test se deben subir al repositorio de codigo acompafiados del codigo que verifican.
Ningun cdédigo puede ser publicado en el repositorio sin que haya pasado su test de

funcionamiento, de esta forma, se asegura el uso colectivo del cédigo.

e El uso de los test es adecuado para observar la refactorizacién. Estos permiten verificar que un

cambio en la estructura de un cédigo no tiene necesariamente que cambiar su funcionamiento.

Test de aceptacion: Los test mencionados anteriormente sirven para evaluar las distintas tareas en
las que ha sido dividida una historia de usuario. Para asegurar el funcionamiento final de una
determinada historia de usuario se deben crear "Test de aceptacion”; estos test son creados y usados
por los clientes para comprobar que las diferentes historias de usuario cumplen su cometido. (50)

3.5.3Resultado de las pruebas realizadas a la multimedia

No conformidades (NC): Son problemas detectados en el sistema.

Se realizaron pruebas de caja negra, se hicieron tres iteraciones para el sistema y se detectaron

inconformidades relacionadas con la aplicacion.

No. _ _ Opciones que no
) Formato | Funcionalidad _ Interfaz
Iteraciones funcionan
1 5 2 3 1
2 2 0 1 1
3 1 0 1 0

Tabla 22: Resultado de no conformidades detectadas al sistema
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M Iteracion 1

M Iteracion 2

o Iteracion 3

Figura 9. Resultado de no conformidades detectadas al sistema

No. Iteraciones Total de NC Resueltas No procede
1 11 10 1
2 4 4 0
3 2 2 0

Tabla 23: Resumen de no conformidades detectadas al sistema

12

10 A

M Iteracion 1

6 - M Iteracion 2

4 - I Iteracion 3

L=

O T T 1
Total de NC Resueltas No procede

Figura 10. Resumen de no conformidades detectadas al sistema
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3.6 Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se realiz6 la tercera y la cuarta fase que plantea la metodologia Programacion
Extrema (XP). Donde se realizaron pruebas de caja negra y se comprobé que las funcionalidades del
sistema cumplen con el funcionamiento esperado y satisface todos los requisitos funcionales. Las
pruebas realizadas permitieron aumentar la calidad final de la solucién. También se elaboré diagramas
de presentacion y un mapa de navegacion para un mejor entendimiento de la interaccién del usuario con
la multimedia.
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Conclusiones generales

El presente trabajo finaliza dando cumplimiento al objetivo general trazado, desarrollar un software con
tecnologia multimedia que les facilite a los estudiantes la ejercitacion y comprobacién de los
conocimientos adquiridos en el tema calculo integral de funciones de una variable real en la asignatura
Matemética 1.

e El estudio realizado del estado del arte del desarrollo de software con tecnologia multimedia en
Cuba y el mundo, permiti6 comprobar que ninguna de las soluciones encontradas dan respuesta

a la problematica planteada.

e Se realiz6 un estudio detallado de las metodologias existentes, excogiendo la metodologia
Programacion Extrema (XP ) para el proceso de modelacion del software con tecnologia

multimedia que se desarrollo.

e Se logré la descripcion de algunos artefactos generados en el transcurso de la fase de
Planificacion y Disefio, lo que permiti6 establecer el orden a la hora de implementar las
diferentes funcionalidades de la multimedia, ademas de calcular el tiempo que se empled para

su implementacion.

e Las pruebas realizadas fueron de caja negra las cuales permitieron comprobar el correcto
funcionamiento de las funcionalidades de la multimedia, aumentando la calidad final de la

misma.
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Recamendacienes

Recomendaciones

Como parte del desarrollo de la presente investigacion se recomienda:

e Poner el producto obtenido a disposicion de todos los estudiantes que cursan el primer afio de la
Universidad de las Ciencias Informéticas y de todo el personal que necesite el estudio del célculo

integral de funciones de una variable real.

e Para nuevas versiones del producto, se recomienda implementar nuevas funcionalidades que
permita agregar nuevos ejercicios de mayor complejidad, para potenciar las habilidades del

calculo de integrales de una variable real.
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Anexos

Anexo 1

Preguntas realizadas alos estudiantes

1. ¢Es de gran dificultad el aprendizaje del tema de las integrales en la asighatura de Matematica
1?

2. ¢Creen necesario la existencia de un software donde sean capaces de ejercitar y comprobar sus
conocimientos en la tematica de integrales en la asignatura de Matemética 1?

3. ¢De crearse el software les gustaria que fuera interactivo ademas de ser capaz de evaluarlos

para medir sus conocimientos?

De una poblacion de 98 estudiantes de primer afio fueron entrevistados 20 y de 51 estudiantes de
segundo afio fueron entrevistados 40 estudiantes.

Respuesta de los estudiantes entrevistados:
Pregunta 1:98% de aceptacion
Pregunta 2:93% de aceptacion
Pregunta 2: 90% de aceptacion

Estas entrevistas fueron realizadas a estudiantes de la facultad 4 de la Universidad de las Ciencias

Informaticas los dias 28, 29 y 30 de noviembre del 2013.

Anexo 2

Historias de usuario

Historia de Usuario Puntos de Estimacion: 0.5

NUmero: 5 Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar contenido de la

integral definida

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario: Iteracion Asignada: 1
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Uneaxas

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Baja

Descripcidn: Inicia cuando el usuario selecciona la opcién Integral definida y se muestra su contenido.

Observaciones:

Tabla 24: HU Mostrar contenido de laintegral definida

Historia de Usuario

Puntos de Estimacioén: 0.25

NUmero: 6

Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar definicién,

propiedades y teoremas fundamentales de la integral definida

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracién Asighada: 2

Prioridad en Negocio: Media

Riesgo en Desarrollo: Baja

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona en el contenido de Integral definida la opcion

Definicién, Propiedades y Teoremas fundamentales.

Observaciones:

Tabla 25: HU Mostrar definicion, propiedades y teoremas fundamentales de la integral definida

Historia de Usuario

Puntos de Estimacioén: 1

NUmero: 7

Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar célculo de Ia|

integral definida

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Media
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Uneaxas

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona en el contenido de Integral definida la opcién Célculo

de la integral definida.

Observaciones:

Tabla 26: HU Mostrar céalculo de la integral definida

Historia de Usuario

Puntos de Estimacion: 0.5

NUmero: 8

Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar contenido de la

integral indefinida

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracién Asighada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Baja

Descripcidn: Inicia cuando el usuario selecciona la opcién Integral indefinida y se muestra su contenido.

Observaciones:

Tabla 27: HU Mostrar contenido de la integral indefinida

Historia de Usuario

Puntos de Estimacién: 0.25

NUmero: 9

Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar definicion,

propiedades y teoremas fundamentales de la integral indefinida

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Media

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona en el contenido de Integral indefinida la opcién

Definicion, Propiedades y Teoremas fundamentales.

Observaciones:
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Tabla 28: HU Mostrar definicion de la integral indefinida

Historia de Usuario

Puntos de Estimacion: 1

NUmero: 10

Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar calculo de la

integral indefinida

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona en el contenido de Integral indefinida la opcién Calculo

de la integral indefinida.

Observaciones:

Tabla 29: HU Mostrar célculo de laintegral indefinida

Historia de Usuario

Puntos de Estimacion: 0.5

NUmero: 11

Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar contenido de la

integral impropia

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Baja

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona en el contenido de Integral impropia.

Observaciones:

Tabla 30: HU Mostrar contenido de laintegral impropia

Historia de Usuario

Puntos de Estimacion: 0.25
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Uneaxas

NUmero: 12

Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar definicién,

propiedades y teoremas fundamentales de la integral impropia

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Media

Riesgo en Desarrollo: Baja

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona en el contenido de Integral impropia la opcién

Definicion, Propiedades y Teoremas fundamentales.

Observaciones:

Tabla 31: HU Mostrar definicion, propiedades y teoremas fundamentales de la integral impropia

Historia de Usuario

Puntos de Estimacion: 1

NUimero: 13

Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar calculo de la

integral impropia

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcidn: Inicia cuando el usuario selecciona en el contenido de Integral impropia la opcién Calculo

de la integral impropia.

Observaciones:

Tabla 32: HU Mostrar calculo de laintegral impropia

Historia de Usuario

Puntos de Estimacion: 0.5

NUmero: 14

Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar contenido de las

aplicaciones de la integral definida
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Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Baja

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona el tema Aplicaciones de la integral definida.

Observaciones:

Tabla 33: HU Mostrar contenido de las aplicaciones de la integral definida

Historia de Usuario

Puntos de Estimacion: 0.25

NUmero: 15

Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar aplicaciones al

calculo de area, volumen, longitud y trabajo

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracién Asignhada: 2

Prioridad en Negocio: Media

Riesgo en Desarrollo: Baja

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona del tema Aplicaciones de la integral definida la opcion

Aplicaciones al calculo de area, volumen, longitud y trabajo.

Observaciones:

Tabla 34: HU Mostrar aplicaciones al calculo de area, volumen, longitud y trabajo

Historia de Usuario

Puntos de Estimacioén: 1

NUmero: 16

Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar ejercicios de las

aplicaciones al célculo de &rea, volumen, longitud y trabajo

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracion Asighada: 1
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Uneaxas

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcidn: Inicia cuando el usuario selecciona el contenido Ejercicios del tema Aplicaciones al calculo

de &rea, volumen, longitud y trabajo.

Observaciones:

Tabla 35: HU Mostrar ejercicios de las aplicaciones al calculo de area, volumen, longitud y trabajo

Historia de Usuario Puntos de Estimacioén: 1

NUmero: 17 Nombre de la Historia de Usuario: Evaluar

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario: Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en Desarrollo: Alta

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona en uno de los ejercicios la opcién Evaluar.

Observaciones:

Tabla 36: HU Comprobar respuesta

Historia de Usuario Puntos de Estimacién: 0.25

NUmero: 18 Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar resultado

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario: Iteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Media Riesgo en Desarrollo: Alta

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona la respuesta de un ejercicio y se le muestra un

mensaje segun la respuesta seleccionada.
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Observaciones:

Tabla 37: HU Mostrar resultado

Historia de Usuario Puntos de Estimacion: 0.5

NUmero: 19 Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar palabras calientes

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario: Iteracién Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Alta

Descripcidn: Inicia cuando el usuario selecciona dentro del contenido de los temas una palabra.

Observaciones:

Tabla 38: HU Mostrar palabras calientes

Historia de Usuario Puntos de Estimacion: 0.25

NuUmero: 20 Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar ayuda

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario: Iteracién Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona la opcién Ayuda y se le muestra la informacién

correspondiente.

Observaciones:
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Tabla 39: HU Mostrar ayuda

Historia de Usuario

Puntos de Estimacioén: 1

NUimero: 21

Nombre de

imégenes.

la Historia de Usuario:

Mostrar galeria de

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracién Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Baja

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcidn: Inicia cuando el usuario selecciona cerrar un ejercicio.

Observaciones:

Tabla 40: HU Cerrar ejercicio

Historia de Usuario

Puntos de Estimacion: 0.25

NUmero: 22

Nombre de la Historia de Usuario: Cerrar ejercicio

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario:

Iteracién Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Baja

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona cerrar un ejercicio.

Observaciones:

Tabla 41: HU Cerrar ejercicio

Historia de Usuario

Puntos de Estimacién: 0.25
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NUmero: 23 Nombre de la Historia de Usuario: Volver

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario: Iteracion Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Baja

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona la opcién de evaluar un ejercicio, se oculta el enunciado

del mismo y se presiona la opcién Volver para regresar al enunciado.

Observaciones:

Tabla 42: HU Volver

Historia de Usuario Puntos de Estimacion: 0.25

NUmero: 24 Nombre de la Historia de Usuario: Mostrar créditos

Modificacion de Historia de Usuario

Usuario: Iteracién Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en Desarrollo: Baja

Descripcién: Inicia cuando el usuario selecciona la opcién Créditos y se le muestraslos créditos de la

multimedia.

Observaciones:

Tabla 43: HU Mostrar créditos
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Glosario de términos

Herramientas: Es lo que se va a usar para realizar determinado objetivo, es en lo que se apoya para

llevar a cabo un producto terminado.

Software: Es el soporte ldgico e inmaterial que permite que la computadora pueda desempefar tareas
inteligentes, dirigiendo a los componentes fisicos o hardware con instrucciones y datos a través de

diferentes tipos de programas.

Hardware: Corresponde a todas las partes tangibles de una computadora: sus componentes eléctricos,

electronicos, electromecanicos, mecéanicos y cualquier otro elemento fisico involucrado.

Tecnologia: Es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados cientificamente, que permiten

construir objetos y maquinas para adaptar el medio y satisfacer las necesidades de las personas.

XP: Programacién Extrema (eXtreme Programming), es una metodologia de desarrollo de la ingenieria

de software formulada por Kent Beck.

Framework: Denota la infraestructura sobre la cual se relnen un conjunto de lenguajes, herramientas y

servicios que simplifican el desarrollo de aplicaciones en entorno de ejecucién distribuido.

Sistemas operativos: Programa principal de control que maneja la computadora, y cumple el papel de
planificador y agente del trdnsito de datos, ademas de administrar las rutinas para encender la

computadora, abrir programas y apagar el equipo.
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