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Resumen

El Ministerio de Educacion (MINED) frecuentemente solicita a la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI) la elaboracion de un gran numero de aplicaciones multimedia
educativas. Estas aplicaciones presentan una estructura comun. Todas estan integradas
por moédulos bien definidos: Presentacién, Temas, Ejercicios, Biblioteca, Esquina del

Maestro y Resultados.

El desarrollo del presente trabajo esta encaminado a la automatizacion del proceso de
desarrollo de las aplicaciones multimedia educativas solicitadas por el MINED en la UCI,
especificamente a la parte de la estructuracién y a la gestién de los contenidos de dichas

aplicaciones.

El mismo ha surgido dada la necesidad que existe de lograr el desarrollo de estas
aplicaciones multimedia educativas con calidad y eficiencia, utilizando el minimo de

recursos y personal y que a la vez esta actividad se realice de una manera rapida.

Se pretende desarrollar una herramienta de software que permita la automatizacion de la
estructuraciéon y la gestion de los contenidos de dichas aplicaciones. Las mismas ademas
se agruparan en colecciones segun las especificaciones generales de cada una de ellas.
El desarrollo de esta herramienta debera lograr que para su utilizacién no sea necesario el

conocimiento de lenguajes de programacion.

En el presente trabajo se recogen las diferentes etapas de desarrollo de dicha
herramienta, asi como el analisis previo a la misma que se ha realizado en cuanto a las
tecnologias actuales en que se basa y el estudio de las herramientas que se encuentran

en el mercado y que se utilizan para el desarrollo de aplicaciones multimedia.
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Introduccidén

En la elaboracién de las aplicaciones multimedia educativas que han sido solicitadas por el
MINED a la UCI participan varios equipos de trabajo: guionistas, disenadores,
especialistas de la direccion de audiovisual y programadores. Cada equipo se encarga de
una tarea especifica pero entre ellos existe una gran comunicacién y coordinacion ya que

el trabajo de unos depende del de otros.

Los guionistas se encargan de la elaboracion del guién (documento que contiene las
pautas o especificaciones que deberan tenerse en cuenta para el desarrollo de la
aplicacién). El especialista de la direccion de audiovisual se encarga de la elaboracion de
elementos de media que contendra la aplicacion final (imagenes, video, sonido, etc.) Los
disefiadores se encargan del disefio de la interfaz de la aplicacion y de elaborar

elementos que conformaran la misma como: animaciones, botones, etc.

Para el desarrollo de estas aplicaciones se emplean herramientas como flash y director de
macromedia que son comunes para el desarrollo de aplicaciones multimedia y de probada
eficiencia, sin embargo, son muy generales, o sea, no estan enfocadas especificamente al
desarrollo de aplicaciones multimedia educativas, por lo que se requiere programar cada
aplicaciéon desde el inicio aunque resulten muy parecidas. Otro inconveniente que
presentan es la necesidad de conocer lenguajes de programacion como action script y

lingo para elaborar cada aplicacion.

Por otra parte existen problemas de retraso en la entrega de estas aplicaciones dada la
poca experiencia de los estudiantes que participan en la elaboracion de las mismas y la

poca relacién que tienen con las herramientas de desarrollo empleadas.

Se necesita lograr el desarrollo de estas aplicaciones con un menor empleo de recursos

con una mejor calidad y eficiencia.



Con el desarrollo de una herramienta de software que permita automatizar la produccion
de las aplicaciones multimedia educativas desarrolladas en la UCI para el MINED en forma
de colecciones que permita la agrupacion de estas segun sus especificaciones, se lograra
su obtencion con una mayor calidad, mayor rapidez, menor esfuerzo y con un costo inferior

no solo en tiempo, sino también en recursos humanos y materiales.

Con el presente trabajo se pretende:

Desarrollar una herramienta que permita la estructuracién y gestion de los contenidos de
los mdédulos: Presentacion, Temas, Biblioteca y Esquina del Maestro pertenecientes a un

producto para una coleccion dada.
Para lograr el objetivo propuesto es necesario

1- Realizar el analisis de las diferentes etapas de desarrollo en la elaboraciéon de dicha

herramienta asi como el estudio de factibilidad de la misma.

2- Realizar un estudio de las tendencias y tecnologias actuales que se ajusten a la

solucion del problema planteado.

3- Analizar alternativas de solucidon que puedan ser usadas para resolver el problema

planteado y realizar una comparacién con la propuesta.

El presente trabajo consta de 4 capitulos. El primero de ellos: Fundamentacion del tema
que proporciona un acercamiento al funcionamiento de los procesos actuales
desarrollados en la UCI en la confeccion de aplicaciones multimedia educativas para el
MINED, sus deficiencias, asi como el analisis de posibles soluciones a la problematica
planteada incluyendo la comparacion con herramientas de desarrollo de aplicaciones
multimedia disponibles actualmente y el estudio de las tendencias y tecnologias actuales
que pueden servir de base para una herramienta de desarrollo que facilite el proceso antes

mencionado en la UCI.

El segundo capitulo: Descripcion de la solucidon propuesta que trata sobre el sistema
propuesto para darle solucion a la problematica planteada y que abarca los aspectos
relacionados con el mismo como son los requisitos funcionales y no funcionales, el

diagrama de casos de uso del sistema etc. En este capitulo ademas se recoge un estudio



del negocio previo al sistema, explicando los procesos actuales del negocio. Se incluyen el

diagrama de casos de uso del negocio y el diagrama de clases del modelo de objetos.

El tercer capitulo: Construccién de la solucion propuesta abarca aspectos mas
especificos del sistema propuesto. Aqui se incluyen los diagramas de clases, el disefio de
la base de datos y otros aspectos vinculados con la interfaz, la implementacion del sistema

etc.

El cuarto y ultimo capitulo: Estudio de factibilidad recoge lo concerniente al estudio de
factibilidad del sistema: planificacidn, costos, beneficios tangibles e intangibles, analisis de

costos y beneficios.

Capitulo 1: Fundamentacion del tema.

1.1 Introduccion.

El presente capitulo constituye un acercamiento al proceso de desarrollo de aplicaciones
multimedia educativas en la UCI. En el mismo se describen los principales conceptos
asociados al dominio del problema asi como el flujo de las actividades que intervienen en
el proceso y los problemas que presenta.

Se muestra un analisis comparativo entre otras alternativas de solucion a la problematica
planteada y se realiza ademas un estudio de las tendencias y tecnologias actuales que
pudieran servir como base para una herramienta de desarrollo que permita la

automatizacién del proceso antes mencionado.

1.2 Descripcidn de los principales conceptos asociados al dominio del problema.

1- Guiodn

El guion constituye el elemento fundamental que servird de guia a los diferentes equipos
de trabajo que participan en el proceso de confeccidn de las aplicaciones multimedia para

el logro de los objetivos a través de sus pautas o especificaciones.



2- Coleccion
Paquete de productos agrupados por un conjunto de invariantes que constituyen el
universo general de especificaciones para cualquier proyecto que se enmarque en la

coleccion.

3- Producto

Los productos no son mas que cursos con formato multimedia cuya estructura y

contenidos son agrupados segun sus especificaciones en colecciones.

4- Recursos mediaticos
Son elementos como: videos, sonido, imagenes, etc. que son utilizados tanto por los
disefiadores como por los programadores en la confeccion de cada producto para cada

coleccion. Estos son realizados por especialistas de la direccién de audiovisual.

5- Multimedia

En el campo de las Nuevas Tecnologias se puede acotar el concepto de multimedia al
sistema que integra o combina diferentes medios: texto, imagen fija (dibujos, fotografias),
sonidos (voz, musica, efectos especiales), imagen en movimiento (animaciones, videos), a

través de un unico programa (software).

6- Hipertexto

El hipertexto es un documento donde solo se presenta informacion en bloques de texto
unidos entre si por nexos o vinculos que hacen que el lector elija o decida en cada
momento el camino de lectura a seguir en funcién de los posibles itinerarios que le ofrece

el programa.

7- Hipermedia

Cuando al hipertexto se le afiaden dibujos, imagenes, sonidos, etc. aparece el concepto de
hipermedia. Ambos son documentos no lineales, cuya informacion esta unida por vinculos
que configuran una red o malla de informacion, estando la diferencia entre ellos en que en
el hipertexto solo hay informacién textual, mientras que el hipermedia incluye aparte del

texto, imagenes y sonidos. [Dia05].



1.3 Objeto de estudio.

EL objeto de estudio del presente trabajo es el desarrollo de las aplicaciones multimedia
educativas solicitadas por el MINED en la UCI. En la elaboracion de las mismas participan
varios equipos de trabajo: guionistas, disefadores, especialistas de la direccion de
audiovisual y programadores. Cada equipo se encarga de una tarea especifica pero entre
ellos existe una gran comunicacién y coordinacion ya que el trabajo de unos depende del

de otros.

Los guionistas se encargan de la elaboracion del guién (documento que contiene las
pautas o especificaciones que deberan tenerse en cuenta para el desarrollo de la
aplicacién). Los especialistas de la direccion de audiovisual se encargan de la elaboracion
de elementos de media que contendra la aplicacion final (imagenes, video, sonido, etc.)
Los disenadores se encargan del disefio de la interfaz de la aplicacion asi como de
elaborar elementos que conformaran la aplicacion como: animaciones, botones, etc.
Finalmente los programadores, se encargan de engranar todos los elementos elaborados
tanto por los especialistas de la direccion de audiovisual como por los disefiadores a la

hora de programar la aplicacion final.

Por otra parte para el desarrollo de estas aplicaciones se emplean herramientas como
flash y director de macromedia que son comunes para el desarrollo de aplicaciones
multimedia y de probada eficiencia, sin embargo, son muy generales, o sea, no estan
enfocadas especificamente al desarrollo de aplicaciones multimedia educativas, por lo que
se requiere programar cada aplicacion desde el inicio aunque resulten muy parecidas. Otro
inconveniente que presentan es la necesidad de conocer lenguajes de programacién como

action script y lingo para elaborar cada aplicacion.

Ademas existen problemas de retraso en la entrega de estas aplicaciones dada la poca
experiencia de los estudiantes que participan en la elaboracién de las mismas y la poca

relacion que tienen con las herramientas de desarrollo empleadas.



Las aplicaciones obtenidas finalmente carecen de flexibilidad y el proceso de
mantenimiento de las mismas implica casi siempre tener que programar nuevamente la

aplicacion.

Para la confeccion de estas aplicaciones se estan empleando gran cantidad de recursos

tanto humano como materiales.

1.4 Analisis comparativo de otras soluciones existentes con la propuesta.

Para la produccién de aplicaciones multimedia en general existen actualmente disponibles
un gran numero de herramientas. Muchas de ellas son muy usadas por su alta calidad y el
gran numero de prestaciones que ofrecen. A continuacion se describen las caracteristicas
de algunas de ellas, analizando finalmente si es conveniente la utilizacién de alguna para

el desarrollo de las aplicaciones multimedia educativas en la UCI para el MINED.

1.4.1 Herramientas de desarrollo basadas en tarjetas y paginas
1.4.1.1 ToolBook

“Toolbook es un programa que permite realizar aplicaciones Windows. Adicionalmente,
posee el lenguaje de programacion 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

grabacion de otros con lo que se consiguen simplificaciones notables”

"La utilizacion de Toolbook en el desarrollo de programas educativos permite la creacidn
de aplicaciones en las que, de forma sencilla y rapida se tiene la posibilidad de cambiar el
flujo de la informacion segun las necesidades del usuario, relacionar palabras, incluir
cuestiones planteadas al usuario y marcadores que evaluen los conocimientos alcanzados,

activar animaciones y videos aclarativos..." [Cab05].

Los sistemas de desarrollo basado en tarjetas y paginas proporcionan una presentacion

sencilla y facil de entender para organizar los elementos de multimedia. Estos estan



orientados a objeto: los objetos son botones, campo de texto, objetos graficos, fondo,
paginas o tarjetas y aun el proyecto mismo. Las caracteristicas de los objetos se definen
con propiedades (resaltado, negritas, rojos, escondidos, activo, bloqueado y asi
sucesivamente). Cada objeto puede contener un guién de programacion, casi siempre una
propiedad de ese objeto se activa cuando ocurre un evento (como click de un raton)

relacionado con él.
1.4.1.2 Visual Basic

Es el sistema de programacion para Windows que se utiliza a menudo para organizar y
presentar los elementos multimedia. Esta compuesto por controles (objetos) que residen

en formas (o0 ventanas).

Utiliza un cddigo de lenguaje con sintaxis similar a BASICA o a GW-BASIC. El programa
es controlado por eventos, esto es, codigos que se asocian a objetos y que no se ejecutan
hasta que son llamados a responder a los eventos creados por el usuario o el sistema, tal
como hacer click con el raton o al terminarse el tiempo de espera del sistema. Los
controles se utilizan para crear la interfaces de usuario de una aplicacion, incluyendo
botones de orden, de opcién, de verificacion, cuadro de listas, cuadros combinados,
cuadros de textos, barra de desplazamiento, marcos, cuadros de seleccién de archivos y

directorios, relojes y barras de menu.

Una vez terminado su proyecto en Visual Basic puede convertirlo en archivo .EXE para

que se ejecute como archivo de Windows independiente.
1.4.2 Herramientas de desarrollo basadas en iconos.

Las herramientas basadas en iconos y controladas por eventos brindan un enfoque de
programacion visual para organizar y presentar aplicaciones multimedia. Primero, se debe
construir una estructura o diagrama de flujo de los eventos, tareas y decisiones,
arrastrando los iconos adecuados de la biblioteca. Estos iconos pueden incluir seleccion

de menu, imagenes graficas, sonido y calculos. El diagrama de flujo representa



graficamente la l6gica del proyecto. Cuando se construye la estructura se puede agregar

su contenido: texto, graficos, animacién, sonido y peliculas de video.
1.4.2.1 Authorware Professional .

Los autores sin antecedentes técnicos pueden crear aplicaciones avanzadas sin ningun
guién. Colocando iconos en linea de flujo se puede crear secuencias de eventos y
actividades, incluyendo toma de decisiones e interacciones del usuario. Authorware es util
como herramienta de disefo para crear secuencia de escenas porque permite cambiar las
secuencias, agregar opciones y reestructurar las interacciones simplemente arrastrando y

soltando los iconos.

Authorware ofrece mas de doscientas variables del sistema y funciones para la captura,
manipulacion y despliegue de datos, y para controlar la operacion del proyecto. Las
variables incluyen elementos de interaccion, decision, tiempo, video, graficos, generales,
archivo y de usuarios; las funciones incluyen tareas del tipo de matematicas, cadenas,

manejo de tiempo, video, graficos, generales, de archivo y del usuario.

Authorware proporciona vinculos para funciones de usuario externas escritas como DLLs

en Windows.
1.4.3 Herramienta de desarrollo basadas en tiempo.

Las herramientas de desarrollo de multimedia basada en tiempo son las mas comunes.
Cada una utiliza su propio y unico enfoque e interfaces de usuario para administrar
eventos en el tiempo. Muchas emplean una linea de tiempo visual para dar secuencia a los
eventos de una presentacion de multimedia, a menudo desplegando capas con elementos
en varios medios o en eventos a lo largo de una escala de incrementos tan precisos que
alcanzan una el orden de un treintavo de segundo. Otras herramientas arreglan largas
secuencias de marcos graficos y agregan el componente de tiempo ajustando la duracién

de reproduccién de cada marco. [Zam05].



1.4.3.1 Director 8

Es un producto unico, facil e intuitivo en su manejo. Al mismo tiempo, tiene la capacidad de
trabajo que permite a los desarrolladores mas expertos elaborar aplicaciones multimedia
con interfaces tridimensionales, bases de datos, y conectividad con Internet. Pero ademas
posee un lenguaje de elaboracion de guiones llamado Lingo que le proporcionara un

control total sobre cada uno de los aspectos del programa.

Director puede llevar a cabo todo esto a través de una metafora que se ajusta muy bien al
mundo del contenido multimedia: el mundo del cine y la animacion. Cuando se crea un
trabajo multimedia, al igual que cuando dirige una pelicula, lo que hace es integrar sonidos
con imagenes, movimientos que se realizan en el escenario, transiciones y efectos

especiales. [Nyq00].
1.4.3.2 Flash MX 2004

Flash es la herramienta mas utilizada para crear presentaciones multimedia para la Web.
La idea detras es la utilizacion de imagenes vectoriales, reutilizacion de recursos y

animacion interpolada; de manera de utilizar minimo espacio.
Utilizando Flash MX 2004 se puede:

1- Producir animaciones o peliculas completas destinadas al Web, es decir, con la maxima
compresion.

2- Incluir facilmente en las peliculas archivos de sonido con la tecnologia mas moderna
(MP3. etc.) y comprimirlos conjuntamente con los fotogramas.

3- Incluir la maxima interactividad en las paginas.

4- Producir proyectores ejecutables standalone para que las peliculas se puedan ver sin
necesidad de un navegador, o sea, desde un CD-ROM.

5- Producir cambios en vivo (in real time) dentro de los elementos de la pelicula.

6.- Conectar con las bases de datos de los servidores, para la actualizacién en tiempo real

de los datos incluidos en la pelicula.



7. Conectar con otras tecnologias para incluir en las peliculas datos que les sean propios,
como las paginas ASP, JSP. etc.

8. Conectar con las aplicaciones que se ejecutan en los servidores de la Red de redes.
[1ss02].

1.4.4 Comparacion

Las herramientas de desarrollo de aplicaciones multimedia descritas anteriormente son
muy usadas actualmente y de una calidad probada. Algunas de ellas incluso incluyen
lenguajes de programacion que les proporcionan muchas funcionalidades. Sin embargo,
todas estan enfocadas al desarrollo de aplicaciones multimedia en general y persiguen
otros propositos, o sea, no estan dirigidas al desarrollo de aplicaciones multimedia
educativas, por lo que construir una aplicacion de este tipo mediante el uso de estas

herramientas resulta trabajoso.

La herramienta que se pretende desarrollar para la estructuracion y la gestion de
contenidos de las aplicaciones multimedia educativas desarrolladas en la UCI para el
MINED brinda muchas comodidades para su uso ya que encapsula una serie de
funcionalidades de las aplicaciones finales en componentes preelaborados. Permite la
agrupacion de productos con especificaciones comunes en colecciones, lo cual permite
que se compartan recursos comunes para varios productos. No requiere del conocimiento
de lenguajes de programacion para su uso. Permite definir la estructura y el disefio de las
aplicaciones de manera visual, mediante el uso de controles predefinidos y elementos

preelaborados como son animaciones en formato swf, imagenes, sonido, etc.
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1.5 Descripcion de las tendencias y tecnologias actuales sobre las que se apoya la

propuesta.

1.5.1 Microsoft.NET

Microsoft.NET es el conjunto de nuevas tecnologias en las que Microsoft ha estado
trabajando durante los ultimos afos con el objetivo de obtener una plataforma sencilla y
potente para distribuir el software en forma de servicios que puedan ser suministrados
remotamente y que puedan comunicarse y combinarse unos con otros de manera
totalmente independiente de la plataforma, lenguaje de programacién y modelo de

componentes con los que hayan sido desarrollados. Esta es la llamada plataforma .NET.

Para crear aplicaciones para la plataforma .NET, Microsoft ha publicado el denominado kit
de desarrollo de software conocido como .NET Framework SDK, que incluye las
herramientas necesarias tanto para su desarrollo como para su distribucion y ejecucion y
Visual Studio.NET, que permite hacer todo la anterior desde una interfaz visual basada en

ventanas.

“El concepto de Microsoft.NET también incluye al conjunto de nuevas aplicaciones que
Microsoft y terceros han (o estan) desarrollando para ser utilizadas en la plataforma .NET.
Entre ellas podemos destacar aplicaciones desarrolladas por Microsoft tales como
Windows.NET, Hailstorm, Visual Studio.NET, MSN.NET, Office.NET, y los nuevos

servidores para empresas de Microsoft (SQL Server.NET, Exchange.NET, etc.)’[Gon01].

1511 Common Language Runtime (CLR)

El CLR es el nucleo de la plataforma .NET. Es el motor encargado de gestionar la
ejecucion de las aplicaciones para ella desarrolladas y a las que ofrece numerosos
servicios que simplifican su desarrollo y favorecen su fiabilidad y seguridad. Las principales

caracteristicas y servicios que ofrece el CLR son:

e Modelo de programacion consistente: A todos los servicios y facilidades ofrecidos por

el CLR se accede de la misma forma: a través de un modelo de programacion orientado a
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objetos, no como algunos sistemas operativos actuales (por ejemplo, los de la familia
Windows) en los que a algunos servicios se accede a través de llamadas a funciones

globales definidas en DLLs y a otros a través de objetos (objetos COM ).

e Eliminacion del “infierno de las DLLs”: En la plataforma .NET desaparece el problema
conocido como “infierno de las DLLs que se da en los sistemas operativos actuales de la
familia Windows, problema que consiste en que al sustituirse versiones viejas de DLLs
compartidas por versiones nuevas puede que aplicaciones que fueron disefadas para ser
ejecutadas usando las viejas dejen de funcionar si las nuevas no son 100% compatibles
con las anteriores. En la plataforma .NET las versiones nuevas de las DLLs pueden
coexistir con las viejas, de modo que las aplicaciones disefiadas para ejecutarse usando

las viejas podran seguir usandolas tras la instalacion de las nuevas.

e Ejecucion multiplataforma: El CLR actua como una maquina virtual, encargandose de
ejecutar las aplicaciones disefiadas para la plataforma .NET. Es decir, cualquier plataforma

para la que exista una version del CLR podra ejecutar cualquier aplicacion .NET

e Integraciéon de lenguajes: Desde cualquier lenguaje para el que exista un compilador
que genere cddigo para la plataforma .NET es posible utilizar codigo generado para la
misma usando cualquier otro lenguaje tal y como si de cddigo escrito usando el primero se

tratase.

e Gestion de memoria: El CLR incluye un recolector de basura que evita que el
programador tenga que tener en cuenta cuando ha de destruir los objetos que dejen de

serle utiles.
e Seguridad de tipos: El CLR facilita la deteccion de errores de programacion dificiles de

localizar comprobando que toda conversidn de tipos que se realice durante la ejecucion de

una aplicacion .NET se haga de modo que los tipos origen y destino sean compatibles.

12



e Aislamiento de procesos: El CLR asegura que desde codigo perteneciente a un
determinado proceso no se pueda acceder a codigo o datos pertenecientes a otro, lo que
evita errores de programacion muy frecuentes e impide que unos procesos puedan atacar

a oftros.

e Tratamiento de excepciones: En el CLR todos los errores que se puedan producir
durante la ejecucidon de una aplicacion se propagan de igual manera: mediante

excepciones.

e Soporte multihilo: ElI CLR es capaz de trabajar con aplicaciones divididas en multiples
hilos de ejecucidén que pueden ir evolucionando por separado en paralelo o intercalandose,

segun el numero de procesadores de la maquina sobre la que se ejecuten.

e Distribucidn transparente: El CLR ofrece la infraestructura necesaria para crear objetos
remotos y acceder a ellos de manera completamente transparente a su localizacion real,

tal y como si se encontrasen en la maquina que los utiliza.

e Seguridad avanzada: ElI CLR proporciona mecanismos para restringir la ejecucion de
ciertos codigos o los permisos asignados a los mismos segun su procedendecia o el

usuario que los ejecute

e Interoperabilidad con codigo antiguo: ElI CLR incorpora los mecanismos necesarios
para poder acceder desde cddigo escrito para la plataforma .NET a cddigo escrito
previamente a la apariciéon de la misma y, por tanto, no preparado para ser ejecutando

dentro de ella.

“Como se puede deducir de las caracteristicas comentadas, el CLR lo que hace es
gestionar la ejecuciéon de las aplicaciones disefiadas para la plataforma .NET. Por esta
razon, al cédigo de estas aplicaciones se le suele llamar codigo gestionado, y al cédigo
no escrito para ser ejecutado directamente en la plataforma .NET se le suele llamar
codigo no gestionado” [Gon01].
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1.5.1.2 Microsoft Intermediate Language (MSIL)

Todos los compiladores que generan cédigo para la plataforma .NET en vez de generar
cédigo maquina para CPUs x86 o para algun otro tipo de CPU concreta, generan cédigo
escrito en el lenguaje intermedio conocido como Microsoft Intermediate Lenguage (MSIL)
El CLR da a las aplicaciones las sensacion de que se estan ejecutando sobre una maquina
virtual, y precisamente MSIL es el codigo maquina de esa maquina virtual. Es decir, MSIL
es el unico codigo que es capaz de interpretar el CLR.

MSIL es un lenguaje de un nivel de abstraccion mucho mas alto que el de la mayoria de
los cédigos maquina de las CPUs existentes, e incluye instrucciones que permiten trabajar
directamente con objetos (crearlos, destruirlos, inicializarlos, llamar a métodos virtuales,

etc.), tablas y excepciones (lanzarlas, capturarlas y tratarlas)

La principal ventaja del MSIL es que facilita la ejecucion multiplataforma y la integracién
entre lenguajes al ser independiente de la CPU y proporcionar un formato comun para el
cédigo maquina generado por todos los compiladores que generen cédigo para .NET. Sin
embargo, dado que las CPUs no pueden ejecutar directamente MSIL, antes de ejecutarlo
habra que convertirlo al cédigo nativo de la CPU sobre la que se vaya a ejecutar. De esto
se encarga un componente del CLR conocido como compilador JIT (Just-In-Time) o jitter
que va convirtiendo dinamicamente el codigo MSIL a ejecutar en codigo nativo segun sea

necesario.

1.5.1.3 Lalibreriade Clase Base (BCL)

La Libreria de Clase Base (BCL) es una libreria incluida en el .NET Framework formada
por cientos de tipos de datos que permiten acceder a los servicios ofrecidos por el CLRy a
las funcionalidades mas frecuentemente usadas a la hora de escribir programas. Ademas,
a partir de estas clases prefabricadas se pueden crear nuevas clases que mediante
herencia extiendan su funcionalidad y se integren a la perfeccion con el resto de clases de
la BCL.
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Esta libreria esta escrita en MSIL, por lo que puede usarse desde cualquier lenguaje cuyo
compilador genere MSIL. A través de las clases suministradas en ella es posible
desarrollar cualquier tipo de aplicacién, desde las tradicionales aplicaciones de ventanas,

consola o servicio de Windows NT hasta los novedosos servicios web.

1.5.1.4 Seguridad

La faceta mas importante de cualquier entorno de desarrollo de aplicaciones distribuida es
cdmo maneja la seguridad. Con .Net la seguridad comienza tan pronto como se carga una
clase por el CLR, ya que el cargador de clases es parte del esquema de seguridad de
.NET. Cuando se carga una clase en el entorno de ejecucion .NET, se comprueban los
factores relacionados con la seguridad tales como reglas de accesibilidad y requisitos de
autoconsistencia. Ademas, los chequeos de seguridad aseguran que un trozo de codigo
tenga las credenciales apropiadas para acceder a ciertos recursos. El codigo de seguridad
asegura la determinacién de los roles y la informacion de identidad. Estos chequeos de
seguridad incluso se extienden a procesos y mas alla de los limites de la maquina para
asegurar que los datos sensibles no estén comprometidos en entornos de ejecucién
distribuidos. [Arc01].

1.6 Servicios Web

Un servicio web es simplemente un componente de servidor que puede ser invocado en
Internet. Este componente de servidor normalmente realiza un servicio fundamental de
negocios como la autentificacion del usuario, la validacién de tarjetas de crédito, el calculo

del precio de un seguro de derivados, etc.

Los servicios web permiten a las aplicaciones invocar servicios de negocios mediante un
mecanismo basado en estandares (usando xml y http). En la invocacion real de un servicio
web toman parte tres tecnologias: el protocolo de conexién, el formato de mensaje y el

mecanismo de invocacion.

El protocolo de conexion es el mecanismo de transporte que se emplea para establecer la

comunicacion entre el cliente y el servidor. Por lo general, suele ser http, protocolo de
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Internet basado en tcp/ip. El formato de mensaje es el formato que se emplea para invocar
un servicio web. Un servicio web puede ser invocado mediante http puro o con un mensaje

xml en formato especifico llamado Protocolo de Acceso simple a objetos (SOAP).

La tercera tecnologia que controla como se llaman a los componentes de servidor, no esta
especificada por los estandares del servicio web. El programador que crea el servicio web
elige la tecnologia usada para llamar al codigo de negocio en el servidor. Esta puede ser

por ejemplo COM+.

Las dos partes de un servicio web pueden describirse como el creador (cliente) y el
consumidor (servidor). El creador desarrolla el componente de servidor y muestra este
servicio a quien corresponda. Mostrar un servicio web significa publicar la url que los
usuarios necesitan para invocar al servicio web. El consumidor puede usar el servicio
expuesto enviando un mensaje de peticion SOAP a la url publicada. Al recibir una peticion
SOAP escrita en xml, el componente de servidor tras el servicio web es invocado en el
servidor creador. Los resultados de esta invocacién toman el formato de un mensaje de

respuesta SOAP y se envian de vuelta al consumidor.

Peticion SOAP

Peticion SOAP ——
- XML, () oMy [ E
L ' ( Internet —]
\ ) - >

— I —
_a-"?| Respueata uesta SOAP ./ Respuesla SOAP -
{XML) (XML —
O =
Consumidor de Creador del servicio Web
servicios Web
Invocacion
B A .
Componente
| de servidor
e _

Figura 1 Representacion del servicio web
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El sistema operativo del cliente o del servidor, el lenguaje de programacion usado para
escribir el componente de servidor o el mecanismo utilizado para invocar el componente
del servidor no tienen importancia para un servicio web. Un cliente escrito en C# que se
ejecuta en Windows xp, por ejemplo, puede invocar un servicio web escrito en java
ejecutandose en Sun Solaris. De hecho un cliente no tiene forma de saber qué tecnologias

se usan para mostrar el servicio web.

“Las implicaciones de los servicios web son enormes. Microsoft comenzé la programacion
basada en componentes con la introduccion de OLE (OCX), una version depurada de los
innovadores conceptos presentados por los controles de Visual Basic (VBL). Los OCX se
basan en el Modelo de Objetos de Componentes de Microsoft (COM) y funciona
perfectamente. Sin embargo COM y su contrapartida distribuida el modelo de objetos de
componentes distribuido de Microsoft (DCOM) tienen un alcance limitado. Aparte de la
familia de sistemas operativos Windows muy pocos sistemas admiten COM/ DCOM.
Ademas aunque la familia Windows tiene una amplia aceptacion para aplicaciones de
escritorio, en la modalidad de servidor se usan una gran variedad de sistemas operativos,
por ejemplo, muchas variedades del sistema operativo UNIX, como Solaris y Linux tienen

una importante presencia. “

Los servicios web eliminan la necesidad de decidir el sistema operativo que se ejecuta en
el servidor al integrar dos aplicaciones web. Al usar servicios web puede ensamblar
aplicaciones usando componentes de otros servidores. Por ejemplo puede usar un servicio
web de una compafiia de tarjetas para validar tarjetas de crédito, un servicio web de una

compainiia distribuidora para determinar los gastos de envio y asi sucesivamente. [Fer03]

1.7 Arquitectura de aplicaciones

1.7.1 Arquitectura de dos capas

La arquitectura tradicional de cliente/servidor también es conocida como arquitectura de
dos capas. Requiere una interfaz de usuario que se instala y corre en una PC o estacién

de trabajo y que envia solicitudes a un servidor para ejecutar operaciones complejas. Por
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ejemplo, una estacion de trabajo utilizada como cliente puede correr una aplicacién de

interfaz de usuario que interroga a un servidor central de bases de datos.

En la mayoria de los casos, el cliente requiere recursos y servicios que el servidor le
proporciona. Ambos procesos pueden existir en una maquina o en maquinas separadas
que se comunican a través de una red. La aplicacion légica es dividida entre las

aplicaciones del cliente y la base de datos.

1.7.2Arquitectura de tres capas

La arquitectura de tres capas se refiere a un disefio reciente que introduce una capa
intermedia al proceso. Cada capa es un proceso separado y bien definido corriendo en
plataformas separadas. La parte funcional de la arquitectura de tres capas generalmente
es conocida como la capa intermedia o el servidor de aplicaciones. En éste ocurren la

mayoria de los procesos.

1.7.3Servidor de Aplicaciones

El servidor de aplicaciones fue introducido como parte del disefio de tres capas. Es
relativamente nuevo y aun no bien definido. Las empresas del mundo entero estan
esforzandose para producir su propia version de lo que creen que es un servidor de
aplicaciones. La definicion mas comun de un servidor de aplicaciones es la de software
corriendo en una capa intermedia entre un cliente pequefio y una base de datos.
Generalmente se acepta que un servidor de aplicaciones maneja todas las transacciones
l6gicas y de conectividad que histéricamente compartian el cliente y el servidor en un

diseno cliente/servidor.
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1.7.4Analisis comparativo entre ambas arquitecturas

e Ventajas de la arquitectura de dos capas

o0 El desarrollo de aplicaciones en un ambiente de dos capas es mucho mas rapido que
en ambientes anteriores, pero no es necesariamente mas rapido que con el nuevo

ambiente de tres capas.

o Las herramientas para el desarrollo con dos capas son robustas.

o Las soluciones de dos capas trabajan bien en ambientes no dinamicos estables, pero no

se ejecutan bien en organizaciones rapidamente cambiantes.

e Desventajas de la arquitectura de dos capas

oLos ambientes de dos capas requieren control excesivo de las versiones y demandan
esfuerzo de distribucion de la aplicacién cuando se les hacen cambios. Esto se debe al
hecho de que la mayoria de la aplicacion légica existe en la estacidon de trabajo del cliente.
oLa seguridad del sistema en un disefio de dos capas es compleja y a menudo requiere
administracion de las bases de datos; esto es debido al numero de dispositivos con acceso

directo al ambiente de esas bases de datos.
o Las herramientas del cliente y de la base de datos, utilizadas en disefios de dos capas,

constantemente estan cambiando. La dependencia a largo plazo de cualquier herramienta,

puede complicar el escalamiento futuro o las implementaciones.

e Ventajas de la arquitectura de tres capas
olLas llamadas de la interfaz del usuario en la estacion de trabajo, al servidor de capa

intermedia, son mas flexibles que en el disefio de dos capas, ya que la estacion solo

necesita transferir parametros a la capa intermedia.
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o Con la arquitectura de tres capas, la interfaz del cliente no es requerida para comprender
o0 comunicarse con el receptor de los datos. Por lo tanto, esa estructura de los datos puede

ser modificada sin cambiar la interfaz del usuario en la PC (Personal Computer).

o El cédigo de la capa intermedia puede ser reutilizado por multiples aplicaciones si esta
disefiado en formato modular. Esto puede reducir los esfuerzos de desarrollo y

mantenimiento, asi como los costos de migracion.

o La separacion de roles en tres capas, hace mas facil reemplazar o modificar una capa sin

afectar a los modulos restantes.

o Separando la interfaz del usuario de la aplicacion, libera de gran procesamiento a la
estacion de trabajo y permite que las actualizaciones de la aplicacion sean centralizadas

en el servidor de aplicaciones.

e Desventajas de la arquitectura de tres capas

olLos ambientes de tres capas pueden incrementar el trafico en la red y requerir mas

tolerancia a las fallas. [Jan04].

1.8 El proceso unificado de desarrollo de software (RUP)

RUP es un proceso de desarrollo de software, o sea, el conjunto de actividades necesarias
para transformar los requisitos del usuario en un sistema de software, y es ademas un
marco de trabajo genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas
de software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones,

diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafnos de proyecto.
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Esta basado en componentes, lo que quiere decir que el sistema software en construccidn
esta formado por componentes software interconectados a través de interfaces. Este

ademas utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

e Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros
necesitan y desean, lo cual se capta cuando modela el negocio y se representa a través de
los requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que
los modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo,
representan la realizacion de los casos de uso. El usuario no solo representa a una

persona sino que comprende ademas a otros sistemas.

e Centrado en la arquitectura: El concepto de arquitectura incluye los aspectos estaticos
y dindmicos mas significativos del sistema. La arquitectura surge de las necesidades de la
empresa como la perciben los usuarios y los inversores, y se refleja en los casos de uso.
Esta ademas se ve influida por otros factores como la plataforma en que debe funcionar el
software, arquitectura hardware, sistema operativo, etc. En resumen, es una vista del
disefio completo con las caracteristicas mas importantes resaltadas, dejando los detalles

de lado.

e lterativo e incremental: RUP se desarrolla mediante iteraciones, comenzando por los
CU relevantes desde el punto de vista de la arquitectura. Propone que cada fase se
desarrolle en iteraciones. Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo,

aunque desarrolla fundamentalmente algunos mas que otros. [Jac00].
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1.9 Fundamentacién del lenguaje, gestores de bases de datos y de otros

software y hardware que seran utilizados.

1.9.1C#

C# es un lenguaje de programacion que toma las mejores caracteristicas de lenguajes
preexistentes como Visual Basic, Java o C++ y las combina en uno solo. Microsoft ha
escrito la mayor parte de la BCL usandolo, por lo que su compilador es el mas depurado y
optimizado de los incluidos en el .NET Framework SDK.

Entre sus caracteristicas mas sobresalientes se encuentran las siguientes:

e Sencillez: C# elimina muchos elementos que otros lenguajes incluyen y que son

innecesarios en .NET. Por ejemplo:

o El cdodigo escrito en C# es autocontenido, lo que significa que no necesita de ficheros

adicionales al propio fuente tales como ficheros de cabecera.

o El tamano de los tipos de datos basicos es fijo e independiente del compilador, sistema
operativo o maquina para quienes se compile (no como en C++, por ejemplo), lo que

facilita la portabilidad del cédigo.

oNo se incluyen elementos poco utiles de lenguajes como C++ tales como macros,

herencia multiple o la necesidad de un operador diferente del punto (.)

e Modernidad: C# incorpora en el propio lenguaje elementos que a lo largo de los afnos ha
ido demostrandose son muy utiles para el desarrollo de aplicaciones y que en otros
lenguajes como Java o C++ hay que simular, como un tipo basico decimal que permita
realizar operaciones de alta precision con reales de 128 bits (muy util en el mundo
financiero), la inclusidn de una instruccién foreach que permita recorrer colecciones con
facilidad y es ampliable a tipos definidos por el usuario, la inclusion de un tipo basico string
para representar cadenas o la distincion de un tipo bool especifico para representar

valores logicos.
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e Orientacién a objetos: Como todo lenguaje de programacién de propédsito general
actual, C# es un lenguaje orientado a objetos. Una diferencia de este enfoque orientado a
objetos respecto al de otros lenguajes como C++ es que el de C# es mas puro en tanto
que no admiten ni funciones ni variables globales sino que todo el cédigo y datos han de
definirse dentro de definiciones de tipos de datos, lo que reduce problemas por conflictos
de nombres y facilita la legibilidad del cédigo.

C# soporta todas las caracteristicas propias del paradigma de programacion orientada a

objetos: encapsulacion, herencia y polimorfismo.

e Orientacién a componentes: La propia sintaxis de C# incluye elementos propios del
disefio de componentes que otros lenguajes tienen que simular mediante construcciones

mas 0 menos complejas.

e Gestion automatica de memoria: Todo lenguaje de .NET tiene a su disposicion el
recolector de basura del CLR. Esto tiene el efecto en el lenguaje de que no es necesario
incluir instrucciones de destruccién de objetos. Sin embargo, C# también proporciona un

mecanismo de liberacion de recursos determinista.

e Seguridad de tipos: C# incluye mecanismos que permiten asegurar que los accesos a
tipos de datos siempre se realicen correctamente, lo que permite evitar que se produzcan
errores dificiles de detectar por acceso a memoria no perteneciente a ningun objeto y es

especialmente necesario en un entorno gestionado por un recolector de basura.

e Sistema de tipos unificado: En C# todos los tipos de datos que se definan siempre
derivaran, aunque sea de manera implicita, de una clase base comun llamada
System.Object, por lo que dispondran de todos los miembros definidos en ésta clase (es

decir, seran “objetos”).

e Eficiente: En principio, en C# todo el cddigo incluye numerosas restricciones para

asegurar su seguridad y no permite el uso de punteros. Sin embargo, y a diferencia de
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Java, en C# es posible saltarse dichas restricciones manipulando objetos a través de

punteros.

e Compatible: Para facilitar la migracién de programadores, C# no solo mantiene una
sintaxis muy similar a C, C++ o Java que permite incluir directamente en codigo escrito en
C# fragmentos de cddigo escrito en estos lenguajes, sino que el CLR también ofrece la
posibilidad de acceder a cddigo nativo escrito como funciones sueltas no orientadas a
objetos tales como las DLLs de la APl Win32. También es posible acceder desde codigo
escrito en C# a objetos COM. [GonO01].

1.9.2Microsoft SQL Server 2000

Tal vez no es considerado como el mejor sistema gestor de bases de datos relacionales
(RDBMS), pues es aventajado en algunos aspectos como la disponibilidad de versiones
para multiples plataformas por otros gestores como Oracle y MySQL, pero es uno de los

RDBMS mas rapidos disponibles actualmente.

Visual C# cuenta con un proveedor ADO.Net nativo para SQLServer . Ademas Microsoft
lo ha desarrollado con el objetivo de explotar al maximo las caracteristicas de los sistemas

operativos Windows.

SQL Server cuenta con un lenguaje (Transact-SQL) para programar procedimientos
almacenados y triggers, permite definir tablas, indices, vistas, etc., es distribuido y
escalable, con soporte para 32 procesadores y 64 GB de RAM, es mas facil de usar que el
Oracle y mas potente que MySQL, brinda facilidades de replicacion, seguridad
administrada segun perfiles configurables, que puede ser sobre cuentas de usuarios
propias o integrada con las de Windows, ofrece ademas mecanismos de salva y

restauracioén, y posibilidad de importar y exportar los datos en multiples formatos [Mar01].
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1.10 Conclusiones

Se ha determinado que las herramientas de software que se han analizado en este
capitulo y que pueden ser utilizadas para el desarrollo de aplicaciones multimedia
educativas y en particular para la estructuracion y la gestion de los contenidos de las
mimas, resultan insuficientes para resolver la problematica planteada, por lo que se
propone como solucién el desarrollo de una herramienta que agrupe algunas de las
caracteristicas de las mismas e incorpore un grupo nuevo de funcionalidades como por
ejemplo el hecho de agrupar algunas de las tareas comunes a las aplicaciones multimedia
educativas a desarrollar en componentes de facil acceso por parte de los operadores de
las mismas, permitir el agrupamiento de los productos en colecciones que tengan las

mismas especificaciones, entre otras.

Después de haber analizado las caracteristicas mas importantes de las nuevas
tecnologias existentes para el desarrollo de software se ha determinado esta herramienta
de software que se pretende desarrollar en la UCI para la estructuracion y gestidén de
contenidos de las aplicaciones multimedia educativas solicitadas por el MINED puede
desarrollarse basada en .Net, utilizando como lenguaje de programacion el C# y como
gestor de base de datos SQL Server 2000. El disefo de la misma estara basado en una
arquitectura de tres capas, aprovechando las multiples ventajas que esta arquitectura
brinda. Ademas para la capa intermedia de la aplicacién se usaran varios servicios web
que se encargaran de realizar las consultas a la capa de datos para satisfacer las

peticiones del cliente.

Capitulo 2: Descripcion de la solucidn propuesta.

2.1 Introduccién

Este capitulo trata sobre la solucion propuesta. Describe los procesos del negocio asi
como las reglas del negocio que se deben considerar. En él se describe ademas el
sistema propuesto, los requisitos que debe cumplir y los diagramas de casos de uso

asociados al mismo divididos por paquetes.
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2.2 Reglas del negocio a considerar

1- Los guionistas podran objetar las soluciones dadas por los disefiadores en cuanto a las
especificaciones graficas de la interfaz, si éstas resultan improcedentes desde el punto de
vista pedagogico, por lo que el contacto multidisciplinario debera constituir un principio de
trabajo, de lo contrario deberan presentarse los esbozos de los elementos de disefio para
ser presentados previamente al equipo de guionistas.

2- Los elementos elaborados por cada uno de los equipos de trabajo que participan en el
proceso de elaboracion de aplicaciones multimedia educativas seran colocados en una
estructura de directorios previamente definida a la que tendran acceso todos, por lo que
cualquier integrante de uno de estos equipos podra acceder a los recursos que necesite
para llevar a cabo su trabajo. De esta forma se facilita la coordinacién y la comunicacién

entre los diferentes equipos de trabajo, a la vez que se agiliza el proceso.

2.3 Descripcion de los procesos del negocio

2.3.1 Descripcion de los actores y trabajadores del negocio.

1- Cliente (Actor del negocio)

Persona o institucion que solicite a la UCI la confeccion de una Aplicacion Multimedia

Educativa, por ejemplo: EI MINED.

2- Guionista (Trabajador del negocio)

Persona o conjunto de personas que se encargan de la elaboracion del guién.
3- Disefiador (Trabajador del negocio)

Persona o conjunto de personas que se encargan del disefio de la interfaz de cada
producto asi como de la elaboracion de elementos que seran usados por los

programadores en la elaboracién del producto como: botones, animaciones etc.
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4- Especialista de la direccion de audiovisual (Trabajador del negocio)

Persona o conjunto de personas que se encargan de la elaboracion de elementos de
media: imagenes, sonidos etc. que seran usados por los disefiadores y por los

programadores en la confeccidn de los elementos que conforman al producto final.
5- Programador (Trabajador del negocio)

Persona o conjunto de personas que se encargan de la programacion del producto final,
usando los elementos facilitados por los disefiadores y los especialistas de la direccion de

audiovisual.

2.3.2 Diagrama de casos de uso del negocio

/

\

Desarrollar Aplicacion Multimedia Educativa
Cliente

Figura 2 Diagrama de casos de uso del negocio

2.3.3 Descripcion de los Procesos del Negocio

Una vez que un cliente solicita la confeccion de una Aplicacion Multimedia Educativa, el
guionista confecciona el guidon que servira como patron para los demas equipos de trabajo
que intervienen en el proceso (especialistas de la direccion de audiovisual, disefiadores y

programadores).

Una vez elaborado el guion el especialista de la direccion de audiovisual comienza la
confeccion y gestion de los recursos de media: videos, sonido y otros elementos de este
tipo que seran usados tanto por los disefiadores como por los programadores para la

confeccion de cada aplicacion.
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Los disefiadores son los encargados de la confeccion de otros elementos como son:
botones, animaciones, etc. Ademas se encargan del disefio de la interfaz de cada

aplicacion.

Los recursos elaborados o gestionados por cualquier integrante de los equipos de disefio o
de la direccién de audiovisual son colocados en una estructura de directorios a la que

tendran acceso todos para que cada cual utilice los recursos que necesita en su trabajo.

Por ultimo los programadores usando los recursos elaborados tanto por los especialistas
de la direccion de audiovisual como por los disefiadores se encargan de engranar todos

estos elementos mediante la programacién para obtener el producto final.
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2.4 Diagrama de clases del modelo de objetos.
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Figura 4 Diagrama de clases del modelo de objetos
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2.5 Requisitos Funcionales
1- Gestionar Colecciones.

2
3- Gestionar médulos para un producto.
4

coleccion.

Gestionar productos para una coleccion dada.

Gestionar prototipos de pantalla para cada modulo de cada producto de cada

5- Gestionar controles asociados a un prototipo de pantalla.
6
7- Gestionar epigrafes para un tema de un producto.
8
9

10-Gestionar los controles asociados a una pantalla de un epigrafe

Gestionar Temas para un producto.

Gestionar palabras calientes.

Gestionar pantallas asociadas a un epigrafe.

11-Gestionar las palabras del glosario para un producto.

12-Gestionar los elementos de media que estaran disponibles en la Biblioteca para cada
producto.

13-Gestionar efemérides para cada producto.

14-Gestionar programas de las asignaturas.

15-Gestionar recomendaciones metodoldgicas para cada producto.

16-Gestionar articulos de actualizacién que podran consultar los profesores.

2.6 Requisitos no funcionales.
1- La interfaz externa debera ser lo mas atractiva y clara posible para el usuario Debe ser

facil de comprender su funcionamiento.

2- El sistema debe ser eficiente, con una capacidad adecuada de procesamiento y

calculo, asi como requiere de un tiempo de respuesta relativamente pequefio.
3- El sistema debe ser adaptable.
4- Los datos relacionados con los usuarios deben estar encryptados.

5- Es necesario establecer control de acceso a los servicios por parte de los usuarios.

31



6- El sistema debe correr sobre la plataforma Microsoft .NET Framework 1.1 o versiones

superiores.

7- Para el desarrollo y ejecucion de esta aplicacion se necesita conexion a la red local, por

lo que se requiere tarjeta de red.
8- El servidor de Base de Datos debe soportar Microsoft SQL Server 2000.

9- Se debe garantizar la integridad de los datos manipulados por el sistema.

2.7 Descripcion del sistema propuesta.

Nota: Para ver la descripcion de los casos de uso del sistema ver anexos.

Actor del sistema: Operador

Justificacion:

Es la persona que opera el sistema y puede realizar cualquier accién sobre el mismo
excepto las de administracion. Los requerimientos funcionales asociados al mismo son

todos los descritos excepto:1, 2, 3, 4.

Actor del sistema: Administrador
Justificacion:
Es un operador que ademas realiza las tareas de administracion. Todos los requerimientos

funcionales estan asociados a él.

2.7.1 Concepcion general del sistema

La herramienta que se propone desarrollar automatizara la estructuracion y la gestion de
los contenidos de las aplicaciones multimedia educativas desarrolladas en la UCI para el
MINED, permitiendo agrupar esta informacion en colecciones dividida por productos,
especificamente la informacién relacionada con los méddulos: Presentacion, Temas,
Biblioteca y Esquina del Maestro de estas aplicaciones, asi como la gestién de los
prototipos de pantalla vinculados a estos mddulos, las pantallas asociadas a un tema y un

epigrafe y los elementos que los componen (controles).
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Dicha herramienta se construira sobre la plataforma.NET, utilizando el lenguaje de
programacion C#, aprovechando las amplias ventajas que el mismo ofrece y que fueron
descritas en el capitulo 1. Para la gestidén de los controles que componen los prototipos de
pantalla y las pantallas de epigrafes se utilizan los controles de .NET aprovechando sus
propiedades que se ajustan a las de los controles que deberan tener los productos finales
obtenidos a partir de la utilizacion de la herramienta en cuestion. De esa forma para
simular una etiqueta de un producto final se utiliza un label de .NET, para simular una
imagen se usa un Picture Box y asi sucesivamente. De esta forma la herramienta brinda
un ambiente que permite la creacion de prototipos de pantalla y pantallas de epigrafes de

forma visual a través de controles predefinidos.

Todos los recursos que se utilizan para la confeccion de un producto: elementos de media
y componentes elaborados por los disefadores y los especialistas de la direccion de
audiovisual, seran colocados en una estructura de directorios predeterminada y con

caracter permanente.

El sistema ademas constara de politicas de seguridad otorgando a cada usuario los
derechos que le corresponden. Existiran dos tipos de usuario: administradores y
operadores. Los primeros son los encargados de las tareas administrativas dentro del
sistema: gestion de usuarios, gestion de colecciones, gestion de productos, gestién de
modulos y gestién de prototipos de pantalla. El resto de las tareas son compartidas por

ambos usuarios.

Para garantizar la seguridad en este sentido se utiliza el cifrado de la contrasefia del
usuario mediante el algoritmo de cifrado MD5. Cada usuario que entra al sistema debe

autenticarse antes de realizar alguna accion.
El gestor de base de datos utilizado para el almacenamiento de las colecciones y todos los

elementos que las componen sera SQL Server 2000. El sistema esta basado en una

arquitectura de tres capas. La capa intermedia consta de varios servicios web que se
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encargan del acceso a los datos, separando asi la capa cliente de la capa de datos lo cual

hace al sistema mas flexible.

2.7.2 Modelo de casos de uso del sistema

Administraciéon Gestion
\V /
*\—// R \,
Seguridad Gezion
Controles

Figura 5 Diagrama de casos de uso por paguetes

2.7.3 Paquete de seguridad

~
\

Operador Autenticacion

(from Use-Case Model) (from Use-Case Model)

Figura 6 Diagrama de casos de uso del paquete de seguridad
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2.7.4 Paguete de administracion

% (O

ﬁ"\\\é/// Administr \or Gestionar Colecciones

‘\\ J /(from Use-Case M\S\del) (from Use-Case Model)

Gestionar Usuarios ﬁ \ &‘\‘ / \
(from Use-Case Model) \\ / \\\, / \\ /

Gestionar Prototipos de Pantalla Gestionar Modulos Gestionar Productos

(from Use-Case Model) (from Use-Case Model) (from Use-Case Model)

Figura 7 Diagrama de casos de uso del paquete de administracién

2.7.5 Paquete de gestion

O Gestionar Palabras del Glosario O

Autenticacidn (fram Uze-Case Model)
{from Use-Case Model Gestionar Efemérides

C o

Gestionar Elementos de Esquina
Maestro
rfrom Use-Caze Model)

(from Use-Case Model)

O

Qperador

Gestionar Elementos de Media de
Biblioteca
(from Use-Case Model)

rfrom Uze-Case hodel)

Gestionar Temas O O

from Use-Case Model ; ;
(from Use-Caze Model) Gestionar Epigrafos Gestionar Pantallas de Epigrafes

(from Use-Case Model) From Use-Case Model)

Figura 8 Diagrama de casos de uso del paquete de gestidon

35



2.7.6 Paquete de gestion de controles

()
)
//M

" Operador

// (from Use-Case Model)

O _— N e /ﬁmx\\‘

x > -

- Gestionar Prototipos de Pantalla Gestionar Pantallas de Epigrafes
Administrador

(from Use-Case Model) 7 (from Use-Case Model)

(from Use-Case Model) %
\

<<extend>>
<<extend>>

T f\ <<extend>> T f"“\

Gestionar Controles Gestionar Palabras Calientes
(from Use-Case Model) (from Use-Case Model)

Figura 9 Diagrama de casos de uso del paquete de gestion de controles

2.8Conclusiones

En este capitulo se han expuesto los principales conceptos asociados al negocio asi como

la descripcion del sistema propuesto, especificando los requerimientos que el mismo debe

tener logrando ajustar la funcionalidad del sistema con los problemas reales que p

el negocio. El comportamiento del sistema ha quedado descrito mediante el diagrama de

casos de uso del sistema y este refleja que el mismo da respuesta a la problematica

planteada.

resenta
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Capitulo 3: Construccion de la solucion propuesta

3.1 Introduccion

En este capitulo se profundiza en el sistema propuesto, en especifico lo relacionado con la
construccion del mismo. Se representan los diagramas de clases, el modelo de datos
obtenido asi como aspectos relacionados con la interfaz de la aplicacién, el tratamiento de
excepciones etc. De la misma forma se representa la arquitectura empleada en su solucion

y se representan el modelo de despliegue y el diagrama de componentes.

3.2 Diagrama de Clases

Colecciones
¥
Y *\ R\
Usuarios Biblioteca y Temas
EsqMaestro

,
t

Controles

Figura 10 Diagrama de clases por paquetes
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<<boundary>>
GestionarUsuarios
(from Administracion de Usuarios)

[EMostrarUsuarios()
[®insertarUsuario()
[®ModificarUsuario()
/ [®EliminarUsuario() \
<<boundary>>
ModificarUsuario <<boundary>>
(from Administracion de Usuarios) InsertarUsuario
(from Administracion de Usuarios)
[EModificarUsuario() <<control>> _
ControlUsuarios .InsertarUsuano()
(from Diagrama de Clases ) /

[®DevolverUsuario()
[®Devolverusuarios()

regarUsuario() \ <<boundary>>
ModificaUsuario() Autenticacion

.EIiminaUsuario() (from Administracién de Usuarios)

[®Autenticar()
[®Autenticar()

<<Senvicio Web>> Encriptador
Usuarios WS (from Diagrama de Clases )
(from Diagrama de Clases )
[¥EncriptarEnMD5()
[®¥RecuperarUsuarios() [®VerificaEncMD5/()
[®insertaUsuario()
[®ModificaUs uario()
[®EliminaUsuario()
<<entity>> <<entity>>
Usuario Tipo de Usuario
(from Acceso a Datos) (from Acceso a Datos)
E8IdUsuario : String on B81dTipo Usuario : Integer
{E5Contrasefia : String " 1/ &4TipoUsuario : String

Figura 11 Diagrama de clases del paquete usuarios
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<<boundary>>
EstablecerEstiloFuente

<<boundary>>
InsertarColecciones
(from Administracion de Colecciones)

<<boundary>>
ModificarProducto

(from Administracion de Colecciones)

#insertarColeccion()

EModificarProducto()

<<boundary>>
GestionarColecciones
(from Administracién de Colecciones)

[ ®EliminarColeccion()
[ $MostrarColecciones()

|

1%

[SEstablecerEstiloTexto()

<<boundary>>
ModificarColecciones
(from Administracién de Colecciones)

A

BModificarColeccion()

<<boundary>>
Gestionar Productos

[®AgregarProductos()

[ ®ModificarProductos ()
EliminarProductos ()
EstablecerEstiloMenu()

| SEstablecerEstiloBoton()

| ®EstablecerEstiloTexto()

<<control>>
ControlProductos

[/

<<control>>
ControlColecciones
(from Diagrama de Clases )

[®DevolverColeccion()
regarColeccion()
ModificarColeccion()

[ $EliminarColeccion()

<<boundary>>
GestionarProducto

[<<—|  (from Administracién de Colecciones)

[®EliminarProducto()
[ $MostrarColecciones|()
[ $MostrarProductos ()

<<boundary>>
InsertarProducto
(from Administracién de Colecciones)

[insertarProducto()

<<boundary>>
InsertarMddulo

(from Administracién de Colecciones)

[ ®DevolverProducto()
[ ®AgregarProducto() / BinsertarModulo()

[®ModificarProducto()
EliminarProducto()
DevolverModulo()

[ ®AgregarModulo()

[ ®ModificarModulo()

[ ®EliminarModulo()
DevolverProtPants ()

regarProtPant()

[ SinsertarProtPant()

| $ModificarProtPant()

/

[®EstablecereEstiloFuenteET()
| SEstablecerEstiloMenu()
| SEstablecerEstiloBoton()

[ ®EliminarProtPant()

/ <<boundary>>
EstablecerEstiloMenu

.EstablecerEstiIoMen}ﬂ

N
N

R}

<<boundary>>
EstablecerEstilosBoton

[®EstablecerEstiloBoton()

Figura 12 Diagrama de clases del paquete colecciones (secciénl)

<<boundary>>
GestionarMédulos
(from Administracién de Colecciones)

[®ElimiarModulos ()

[ $MostrarColecciones|()
[ $MostrarProductos()

[ SMostrarModulos ()

<<boundary>>
ModificarMédulos

(from Administracion de Colecciones)

EModificarModulos ()
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<<Servicio Web>>
Productos WS

[®insertarElementoTexto()

[®ModificarElementoTexto()
EliminarElementoTexto()
EstablecerEstiloFuente()
InsertarEstiloMenu()
ModificarEstiloMenu()
EliminarEstiloMenu()

[®ObtenerElementos Texto()
'ObtenerElementosMenu()
ObtenerTiposBoton()

[®iinsertarTipoBoton()
ModificarTipoBoton()

[ ®EliminarTipoBoton()
InsertarEstiloBoton()
ModificarEstiloBoton()

I ®EliminarEstiloBoton()

<<entity>>
Elemento de Texto
(from Diagrama de Clases )
IdElemTexto : Integer
Elem Texto : String

<<entity>>
Estilo Fuente
(from Diagrama de Clases )

Nombre Fuente : String

E#:Subrayada : Boolean
(8 Tachada : Boolean

=¥ Tamano : Single
i=xIdEstiloFuente : Integer

Estilo de Menu

(from Diagrama de Clases )

Color de Fondo : String
Tipo de Menu : String
I=*;:ldEstiloMenu : Integer

7

..n

EstiloMenuCajaTexto

(from Diagrama de Clases )

CamAsocBtnSuperior : String
CamAsocBtninferior : String
amAsocBtnDesplazamiento : String

iz3CamAsocFondo : String

Figura 13 Diagrama de clases del paquete colecciones (seccidon2)

<<entity>>
Tipo de Botéon
(from Acceso a Datos)
E¥lldTipoBoton : Integer
EiTipoBoton : String

<<control>>
ControlColecciones
(from Diagrama de Clases )

DevolverColeccion()
regarColeccion()
ModificarColeccion()
EliminarColeccion()
DevolverProducto()
regarProducto()
ModificarProducto()

EliminarProducto() — | SInsertarProtPant()
DevolverModulo() ModificarProtPant()
regarModulo() EliminarProtPant()
ModificarModulo() MostrarProtPant()
EliminarModulo() MostrarControles()
DevolverProtPants () [ ®MostrarProductos()

regarProtPant()
Ins ertarProtPant()
ModificarProtPant()
EliminarProtPant()

<<entity>>
Estilo Boton
CaminoAsociado

<<boundary>>
GestionarProtPant
(from Administraciéon de Colecciones)

[MMostrarModulos ()
[MMostrarColecciones()

<<boundary>>
Gestionar Prototipos de Pantalla
(from Controles)

[®insertarPrototipos Pantalla()

~.n
I
1.n
<<entity>> q
Producto <<entity>>
Coleccion

(from Acceso a Datos)

= nombre : String
Iz=:descripcion : String

(from Diagrama de Clases )

gadescripcion : String

Create()
DevolverEstiloFuente()

DevolverEstiloBoton()
[ ®DevolverEstiloMenu()
[®insertarElementoTexto()
[®ModificarElemento Texto()
[ ®EliminarElementoTexto()
[ MEstablecerEstiloFuente()
[®insertarEstiloMenu()
[ ®ModificarEstiloMenu()
[ EliminarEstiloMenu()
[ ®ObtenerElementos Texto()
[®ObtenerElementosMenu()
[ ®ObtenerTiposBoton()
[®insertarTipoBoton()
[®ModificarTipoBoton()
[ EliminarTipoBoton()
[ ®AgregarModulo()
[ SModificarMédulo()
Eliminarmaédulo()
[ ®ObtenerMédulos()
-MostrarF’aIabrasGIosario()
[®AgregarPalabras Glosario()
-ModiﬁcarPaIabrasGIosario()
-EliminarPaIabrasGIosario()
-MostrarFechas Historicas()
[®AgregarFechasHistoricas()
-ModiﬁcarFechasHistori cas()
-EliminarFechasHistoricas()
[®MostrarMediasBiblioteca()
[®AgregarMediasBiblioteca()
-ModiﬁcarMedias Biblioteca()
-EliminarMedias Biblioteca()
[®MostrarTemas()
[®insertarTemas()
[®ModificarTemas()
[ ®EliminarTemas()

nombre : String

Create()
Agregar Producto()

Devolver Productos()

<<boundary>>

(from Controles)

Agregar Prototipos de Pantalla

strarPrototipos Pantalla()
[ ®InsertarPrototipos Pantalla()
dificarPrototipos Pantalla()
liminarPrototipos Pantalla()

1 R

<<WebService>>
Colecciones

regarColeccion()
regarProducto()
regarMoédulo()
regarProtPant()
ModificarColeccién()
ModificarProducto()
ModificarMédulo()
ModificarProtPant()
EliminarProducto()
EliminarColeccion()
Eliminarmaédulo()
EliminarProtPant()
ObtenerColecciones()
ObtenerProductos ()
ObtenerMédulos()
ObtenerProts Pant()

Rt

N

<<entity>>
Modulo
(from Acceso a Datos)

[E&nombre : String

modificar Prototipos de Pantalla
(from Controles)

[®EModificarPrototipos Pantalla()

[®icCreate()
[®WiagregarProtPant()
[WiModificarProtPant() 1
EliminarProtPant()
[MiobtenerProts Pant()

‘&

<<entity>>
Prototipo de Pantalla
(from Diagrama de Clases )

E&nombre : String

[®Create()

1.n
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<<boundary>> AgregarPalabrasGlosario <<boundary>>
GestionarPalabrasGlosario Modificar Medias de Biblioteca

——|®InsertarPalabras Glosario()

MostrarPalabras Glosario() ®ModificarMediasBiblioteca()

InsertarPalabras Glosario()

[ ®ModificarPalabrasGlosario() / \\
[®EliminarPalabras Glosario()

<<control>>
B <<boundary>>
ControlElementosBibEsqMaest Gestionar Medias de Biblioteca

¥ MostrarPalabrasGlosario()
AgregarPalabrasGlosario()
ModificarPalabrasGlosario()
EliminarPalabrasGlosario()

MostrarMedias Biblioteca()
InsertarMediasBiblioteca()
[ ®ModificarMediasBiblioteca()
-EliminarMedias Biblioteca()

<<boundary>>
Modificar Palabras del Glosario

¥ ModificarPalabrasGlosario() —— [%MostrarFechasHistoricas()
AgregarFechasHistoricas()
ModificarFechasHistoricas() \L
EliminarFechasHistoricas() <~ | <<boundary>>
<<boundary>> / MostrarMediasBiblioteca() Agregar Medias de Biblioteca
Insertar Efemérides .AgregarMediasBiblioteca()
ModificarMediasBiblioteca() : q -
[®insertarEfemérides () [ ®EliminarMediasBiblioteca() [¥insertarMedias Biblioteca()

InsertarAsignatura()
ModificarAsignatura()

I ®EliminarAsignatura() <<entity>>

<<boundary>> (from Acceso a Datos)

A/ Producto

GestionarEfemérides

nombre : String

<<Servicio Web>> R .
=*3descripcion : String

ESMostrarEfem érides () Biblioteca EsqMaest WS
InsertarEfemérides() Create()
ModificarEfem érides () ®MostrarPalabrasGlosario() DevolverEstiloFuente()

[ =DevolverEstiloBoton()

I®EliminarEfemérides() regarPalabrasGlosario()
ModificarPalabrasGlosario() DevolverEstiloMenu()
EliminarPalabras Glosario() InsertarElementoTexto()
lAMgstrarFechasHistoricas() [®ModificarElementoTexto()

regarFechasHistoricas() EliminarElementoTexto()
<<boundary>> II\E/IIgd|_f|ca|;=echhas|_l;l_|sttor_'|cas() EstablecerEstiloFuente()
ModificarEfem érides iminanhechashiistoricas®) [ ®InsertarEstiloMenu()

MostrarMediasBiblioteca() ModificarEstiloMenu()
o . [®AgregarMediasBiblioteca() EliminarEstiloMenu
e =) ModificarMedias Biblioteca() \-ObtenerElementos'l(')exto()
EliminarMediasBiblioteca() ObtenerElementos Menu()
InsertarAsignatura() ObtenerTiposBoton()
ModificarAsignatura() InsertarTipoBoton()
EliminarAsignatura() ModificarTipoBoton()
EliminarTipoBoton()
AgregarModulo()
<<entity>> ModificarModulo()
Palabras del Glosario Eliminarmodulo()
(from Acceso a Datos) .. ObtenerModulos()
B2Palabra . MostrarPalabrasGlosario()

E&significado regarPalabrasGlosario()
<<entity>> ModificarPalabrasGlosario()

Fecha Historica "M EliminarPalabras Glosario()

(from Diagrama de Clases ) MostrarFechasHistoricas()
1 regarFechasHistoricas()
ModificarFechasHistoricas ()
EliminarFechasHistoricas ()
MostrarMediasBiblioteca()
1 1.n [ ®AgregarMediasBiblioteca()
0..n \ ModificarMediasBiblioteca()
“0..n : EliminarMediasBiblioteca()
<<entity>> A;T:::ttz:;s \ [ ®MostrarTemas()
MediaBiblioteca = =R — InsertarTemas()
(from Acceso a Datos) gznombre : String ModificarTemas()
&21dMediaBibliot : Integer [[®EliminarTemas()
s*3seccion : String
pomediaglos : String <<entity>>
caminoasoc : String Elementos de Asignatura

categoria : String
=piemedia : String
B palreferenc : String

RecomMetod : String
Programa : String
B ArtActualizacion : String

Figura 14 Diagrama de clases del paquete Biblioteca y EsqMaestro
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<<boundary>>
Gestionar Temas

<<boundary>>
-:\/Iostrtzr'_ll'_emas() ModificarEpigrafe
SEnEl emas() (from Administracién de Colecciones)

ModificarTemas()

[ ®EliminarTemas()

[ ®MostrarColecciones() [@ModificarEpigrafes ()

[ ®MostrarProductos()
<<boundary>>
AgregarTemas
I ®linsertarTemas() Cf;](t;roorll'tlr:rl:Zs
J MostrarTemas()
<<boundary>>

ModificarTemas
(from Administracién de Colecciones)

[ ®ModificarTemas ()

— MostrarEpigrafes()
InsertarEpigrafes()
[EModificarTema() [ ®ModificarEpigrafes ()
EliminarEpigrafes()
<<boundary>> MostrarPantallas Epigrafes()
GestionarPantallas [ ®lnsertarPantallasEpigrafes()
(from Administracién de Colecciones) ModificarPantallas Epigrafes ()
[ ®EliminarPantallasEpigrafes()
EliminarPantalla()
MostrarPantalla()
[ ®MostrarControles()

<<boundary>>
Gestionar Epigrafes

(from Administracién de Colecciones)

- = EliminarEpigrafe()

MostrarColecciones()
MostrarProductos()
MostrarTemas()

MostrarEpigrafes()
regarEpigrafe()

| ®ModificarEpigrafe()

|

<<boundary>>
Agregar Epigrafes

InsertarTemas() /-InsertarEpigrafes()

<<entity>>
Producto
(from Acceso a Datos)

E=nombre : String
lz=descripcion : String

MostrarColecciones() .
Mos trarProductos() <<S_It_aer:|’]ca|2 VV\\?ES‘b>>
[ ®MostrarTemas()

MostrarEpigrafes()
lAgregarPantalla() ¥ MostrarTemas()
InsertarTemas()
ModificarTemas ()

| ®MostrarEpigrafes()

[ ®ModificarPantalla()

<;::tt;ﬁ;> InsertarEpigrafes()
(from Acceso a Datos) i eelilPEEl ()
[ ®EliminarEpigrafes()
Eidpantalla MostrarPantallas Epigrafes ()
InsertarPantallas Epigrafes()
[¥Create() [®ModificarPantallasEpigrafes ()
T.n [ ®EliminarPantallasEpigrafes()
1 v
<<entity>> <<entity>>
Epigrafe Tema

(from Diagrama de Clases ) (from/Acceso aDatos)

E&nombre : String

E&nombre : String

¥ cCreate()
1 MostrarEpigrafes()

[®Create()

[ ®MostrarPantallasEpigrafes()
[ ®lInsertarPantallasEpigrafes()
ModificarPantallas Epigrafes()

InsertarEpigrafes()
ModificarEpigrafes()
[ ®EliminarEpigrafes()

EliminarPantallas Epigrafes()

Figura 15 Diagrama de clases del paquete Temas

=y
5
=y

¥ cCreate()
[ ®DevolverEstiloFuente()

DevolverEstiloBoton()
DevolverEstiloMenu()
| ®InsertarElementoTexto()
ModificarElementoTexto()
[ ®EliminarElementoTexto()
| MEstablecerEstiloFuente()
InsertarEstiloMenu()
[ ®ModificarEstiloMenu()
EliminarEstiloMenu()
ObtenerElementos Texto()
-ObtenerEIem entosMenu()
ObtenerTiposBoton()
InsertarTipoBoton()
[ ®ModificarTipoBoton()
[ MEliminarTipoBoton()
[ ®AgregarModulo()
[ ®ModificarMédulo()
Eliminarmodulo()
[ ®ObtenerModulos()
-MostrarF’aIabrasGlosario()
| ®AgregarPalabras Glosario()
-ModiﬁcarPaIabrasGlosario()
EliminarPalabras Glosario()
MostrarFechasHistoricas()
lAgregarFechasHistoricas()
ModificarFechasHistoricas()
EliminarFechasHistoricas()
MostrarMediasBiblioteca()
AgregarMediasBiblioteca()
ModificarMediasBiblioteca()
EliminarMediasBiblioteca()
MostrarTemas ()
InsertarTemas()
ModificarTemas()

[ ®EliminarTemas()
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<<boundary>>
GestionarProtPant
(from Administraciéon de Colecciones)

<<boundary>>
Gestionar Prototipos de Pantalla

[®insertarProtPant()

[®ModificarProtPant()

[®MostrarProtPant()
MostrarControles()

MostrarProductos()
[®MostrarModulos ()
[®MostrarColecciones()

InsertarPrototiposPantalla()
InsertarProtPant()
[®ModificarProtPant()
[SEliminarProtPant()
MostrarProtPant()
MostrarControles()
[®MostrarProductos ()
[®MostrarModulos ()
[®MostrarColecciones ()

<<boundary>>
GestionarPantallas
(from Administracion de Colecciones)

<<boundary>>
Inspector de Objetos
(from Gestion de Controles)

[®AgregarControleslO()
[®LimpiarlO()

1

0..n

<<Control.Net>>
Control de 10

(from Diagrama de Clases )

{5 Tipo : String

.EstablecerPropiedadaControI()

Figura 16 Diagrama de clases del paquete Controles (Seccionl)

Y

<<boundary>>
Contenedora

y

F¥EliminarPantalla()

[ SMostrarPantalla()
[®MostrarControles ()
[®MostrarColecciones()
[®MostrarProductos ()

MostrarTemas()
MostrarEpigrafes()

[®AgregarPantalla()
[®ModificarPantalla()

<<boundary>>
Visor de Objetos

(from Gestion de Controles)

.ReposicionarControlAT()

<<control>>
ControlControles
(from Diagrama de Clases )

®RedimensionaControl()
[®ReposicionaControl()
regaControlAT()
EliminaControlAT()
[®ActualizarinspectordeObjetos ()

[®ActualizarVisordeObjetos()
IDevoIverControIes()

InsertaControl()

[®ModificaControl()
['SEliminaControl()
[®AgregarPalabrasCalientes ()
ModificarPalabrasCalientes()
EliminarPalabrasCalientes()
.EstablecerPropiedadaControI()

<<boundary>>
Area de Trabajo

(from Diagrama de Clases )

¥RedimensionaControl()
["®ReposicionaControl()

[®AgregaControl AT()
[ ®EliminaControl AT()

<<boundary>>
Gestionar Palabras Calientes

[®agregarPalabrasCalientes()
.ModiﬁcarPaIabrasCalientes()
[®EliminarPalabrasCalientes()
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<<control>>
ControlControles
(from Diagrama de Clases )

[¥RedimensionaControl() <<entity>>
[®ReposicionaControl() Pantalla
.AgregaControIAT() (from Acceso a Datos)
[ SEliminaControlAT() BSidpantalla on

Actualizarins pectordeObjetos () <<control>>

ActualizarVisordeObjetos () Controles WS [SiCreate() \ <<entity>>
.DevolverControIes() (from Diagrama de Clases ) 1 1 Prototipo de Pantalla
.InsertaControl() \ (from Diagrama de Clases )
[$ModificaControl () DevolverControles() &inombre : String

EliminaControl() IInsertaControI()

AgregarPalabrasCalientes() .ModiﬂcaControI() .Create()
[ SModificarPalabras Calientes () [®EliminaControl()
.EliminarPaIabra.lsCaIientes() [®AgregarPalabras Calientes () 1.n / 1
[SEstablecerPropiedadaControl() [ ®¥ModificarPalabras Calientes () <<entity>> ]

.EliminarPaIabrasCaIientes() Control -n
(from Diagrama de Clases )
¥idcontrol : Integer <<entity>>
- : Single nu
<.<ent|ty>> : Single <H o oFl Met St
Caja de Texto ancho : Single [liTipoElemento : Sting
(from Diagrama de Clases ) alto Single

{E¥contenido : String

colorfondo : String

[®AgregarPalabrasCalientes()
[ ®ModificarPalabras Calientes ()
.EliminarPaIabrasCaIientes()

Media

(from Diagrama de Clases )

{&camino asociado : String

1
JO..n

<<entity>> ’
Palabra Caliente <<er_1t|ty>> Etiqueta
(from Diagrama de Clases ) Palabra Caliente de Texto (from Diagrama de Clases )

Palabra String < (from Diagrama de Clases ) negritas e

g : 2 o 2 : .

{&Tipo : String [@iTexto : String {E¥cursiva : Boolean <<entity>>
&:subrayado : Boolean _ Boton
Etachado - Boolean (from Diagrama de Clases )

mafio de letra : Single &Tipo de Boton : String
nombre letra : String

Bhtexto : String
B&5color : String

<<enfity>> {&colorfondo : String
Palabra Caliente de Media

(from Diagrama de Clases )

&5Camino Asociado a Media : String

Figura 16 Diagrama de clases del paquete Controles (Seccién?2)
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3.3 Disefio de la base de datos.

3.3.1 Diagrama de clases persistentes.

<<entity>>

Usuario
(from Acceso a Datos)
E¥IdUsuario : String o.n
¥ Contrasefia : String

<<entity>>

Tipo de Usuario
(from Acceso a Datos)
&¥IdTipo Usuario : Integer
& TipoUsuario : String

Figura 17 Diagrama de Clases Persistentes (Paquete Usuarios)

\

<<entity>>
Control
(from Diagrama de Clases )
i . <<entity>>
%;? .Cgir:rc')é' Integer Prototipo de Pantalla
Q}y Single = (from Diagram.a de Clases )
_ l%ancho :Single n.n 1 l%nombre : String
/1 B¥alto : Single =
- “&colorfondo : String Create()
<<entity>> =7 1 0.n
Pantalla ‘
(from Acceso a Datos) 1 \‘ 1
Eflidpantalla / ‘,‘
— |
FCreate() 0..n — \/ ‘W .
h T <<entity>>
/ Sonido
q (from Diagrama de Clases )
<<entity>> ;
l?/lr;r:f C<_<egt|t}|/_>> Media B camino asociado : String
aja de Texto (from Diagrama de Clases ) @CI'C”CO - Boolean
(from Controles) (from Diagrama de Clases ) @camino asociado - Strin Qﬂds _d' Int
- - : nido : In r
B TipoElemento : String B¥Contenido : String g onido : Intege
WAgregarPalabrasCalientes () Q
SModificarPalabrasCalientes()
‘EliminarPaIabrasCaIien1tes()

<<entity>>
Botdn
(from Diagrama de Clases )
,0.n B Tipo de Boton : String
<<entity>>
Palabra Caliente

(from Diagrama de Clases )

E8Palabra : String
<<entity>> 7] @Tlpo : Sting NA— <<entity>>
Palabra Caliente de Media
(from Diagrama de Clases )
EFCamino Asociado a Media : String

Palabra Caliente de Texto
(from Diagrama de Clases )

B Texto : String

Figura 18 Diagrama de Clases Persistentes (Paquete Controles)

45



<<entity>>
Estilo Boton
(from Colecciones)

E¥caminoAsociado

<<entity>>
Producto
(from Acceso a Datos)

nombre : String
&:descripcion : String

(from Diagrama de Clases )

<<entity>>
Coleccion

Bfnombre : String
{&%descripcion : String

IdMediaBiinot : Integer

<<entity>>
MediaBiblioteca

(from Acceso a Datos)

Eseccion : String

<<entity>> [create() {E5tipomediaglos : String
Tipo de Botén [ ®DevolverEstiloFuente() [®Create() E5caminoasoc : String
(from Acceso a Datos) IDevoIverEstiIoBoton() IAgregar Producto() 1 &hcategoria : String
E¥dTipoBoton : Integer ~ M.n DevolverEstiloMenu() Devolver Productos() 1 Bpiemedia : String
TipoBoton : String InsertarElementoTexto() E5palreferenc : String
ModificarElementoTexto() 1
1-n | S@EliminarElementoTexto() / 0
[ ®EstablecerEstiloFuente() 1 1 71 on
<<entity>> [ ®insertarEstiloMenu() -
Tema ModificarEstiloMenu() <<entity>>
(from Acceso a Datos) EliminarEstiloMenu() Palabras del Glosario
EBnombre : String [ ®ObtenerElementos Texto() (from Acceso a Datos)
1.n .ObtenerEIementosMenu() &¥Palabra
[®cCreate() ["¥0btenerTiposBoton() / Signiﬁcado
MostrarEpigrafes() &‘ [®insertarTipoBoton() 1.n
InsertarEpigrafes() | ®ModificarTipoBoton() 1 1
[®ModificarEpigrafes () li;iminarTipoBoton() <<entity>
[ SEliminarEpigrafes|() FelganO(}U'O() 1.n Fecha Histérica
1 .ModlflcarModqu() (from Diagrama de Clases )
[®Eliminarmédulo() 1.n -
1.n [ ®ObtenerMddulos () Fecha_
- MostrarPalabrasGlosario() <<entity>> Resena
<<e!1t|ty>> lAgregarPaIabrasGlosario() Estilo Fuente 1.n
Epigrafe ModificarPalabras Glosario() (from Diagrama de Clases ) N
_ (e D'égrama delclases)) EliminarPalabras Glosario() Nom bre Fuente : String -
&8inombre : String [ ®MostrarFechasHistoricas () Negritas : Boolean <<entity>>

Elemento de Texto
(from Diagrama de Clases )

[ ®AgregarFechasHistoricas()
Create()

[ ®ModificarFechasHistoricas()
EliminarFechasHistoricas()
MostrarMediasBiblioteca()

EfldElemTexto : Integer
{84ElemTexto : String

MostrarPantallasEpigrafes()

; lz:Tachada : Boolean
| ®InsertarPantallasEpigrafes() Color - String

.ModiﬁcarPantaIIasEpigrafes() [®AgregarMediasBiblioteca()

Tamafio : Single

.EliminarPantaIIasEpigrafes() IdEstiloFuente : Integer

[ ®ModificarMediasBiblioteca()

1 [ ®EliminarMediasBiblioteca()
MostrarTemas()
1n InsertarTemas()
- ModificarTemas ()
ST EliminarTemas() :
Pantalla 1.n <<entity>>
(from Acceso a Datos) Elementos de Asignatura
idpantalla 1 <<entity>> (from Biblioteca y EsqMaestro)
Asignaturas [E¥RecomMetod : String
[&Create() (from Biblioteca y EsqMaestro) Programa  String
0 in EHnombre : String &5 ArtActualizacion : String
<<entity>>
1 Maodulo
<<entity>> (from Acceso a Datos)
Prototipo de Pantalla nom bre : String
(from Diagrama de Clases )
EBnombre : String : 1.n . [SiCreate()
1 [ ®AgregarProtPant()
I8Create() [ ®ModificarProtPant()
EliminarProtPant()
IObtenerProts Pant()

Figura 19 Diagrama de Clases Persistentes (Paquete Colecciones, Biblioteca,

EsgMaest y Temas)
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3.3.2 Modelo de datos

il

Usuario

PE|ldUsuario : VARCHAR(255)
Contrasefia : VARCHAR(255)
FE IdTipo Usuario : INT

<<Non-Identifying>>

Tipo de Usuario

il

%<<PK>> PK_Usuario550()
%<<FK>> FK_Usuario609()
$<<Index>> TC_Usuario1366()

e
T x
-

PE|IdTipo Usuario : INT
TipoUsuario : VARCHAR(255)

#H<<PK>> PK_Tipo de Usuario549()

Figura 20 modelo de Datos (Paguete Usuarios)
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Prototipo de Pantalla Pantalla
.nombre : VARCHAR(255) .idpantalla :SMALLINT
Modulo_nombre : VARCHAR(255) nombre : VARCHAR(255)
Producto_nombre : VARCHAR(255) <rNon-ldentifying*>®KProducto_nombre : VARCHAR(255)
.Coleccién_nombre :VARCHAR(255) Maédulo_nombre : VARCHAR(255)
[FKIdSonido : INT ——— | [FKPrototipo de Pantalla_nombre : VARCHAR(255)
1 .Epl’grafe_Producto_nombre :VARCHAR(255)
[F¥<<PK>> PK_Prototipo de Pantalla546() 0. [EETema_nombre : VARCHAR(255)
| ®<<FK>> FK_Prototipo de Pantalla598() Coleccion_nombre : VARCHAR(255)
| ®<<Iindex>> TC_Prototipo de Pantalla1344() Epigrafe_Coleccion_nombre : VARCHAR(255)
.<<FK>> FK_Prototipo de Pantalla859()
0 <<PK>> PK_Pantalla544()
<<Non-Identifying>> . <<FK>> FK_Pantalla595()
<<Nep-Identifying>> [ $<<FK>> FK_Pantalla606()
1 .<<Index>> TC_Pantalla1360()
ﬁ |I®<<Index>> TC_Pantalla1338()
1
Sonidos <<Non-Identifying>>
CaminoAsociado : VARCHAR(255) 1.* 1.*
Ciclico : BIT
ldSonido : INT ﬁ ﬁ
8 <<PK>> PK_Sonidos772() Control Mend
oL [iTipoElemento : VARCHAR(255)
: FLOAT(32, 0) idcontrol : INT
ﬁ : FLOAT(32, 0) 0.1 Mllidcontrol .
Vedi [ancho : FLOAT(32, 0) 1 I8 <<PK>> PK_Nend771()
ia || alto : FLOAT(32, 0) 7.m/ —_vens
[ camino asociado : VARCHAR(255) | <<I9entiMing>> 188 | tndo : VARCHAR(255) entifying88<<FK>> FK_Menu857()
.idcontrol JINT .nombre : VARCHAR(255)
0.1 e FRidpantalla: SMALLINT ﬁ
<<PK>> PK_Media596() 1 Producto_nombre : VARCHAR(255)
<<FK>> FK_Media644() Médulo_nombre : VARCHAR(255) Etiqueta
1 Prototipo de Pantalla_nombre : VARCHAR(255) 1 .negritas :BIT
<<Identifying>> .Epigrafe_Producto_nombre :VARCHAR(255) 0.1 .cursiva :BIT
0.1 [FE Tema_nombre : VARCHAR(255) <<Identifying>.SUbrayad° :BIT
ﬁ [FEColeccién_nombre : VARCHAR(255) | tachado: BIT
[FEEpigrafe_Coleccion_nombre : VARCHAR(255) | tamafio de letra : FLOAT(32, 0)
Boton | nombre letra : VARCHAR(255)
.Tipo de Boton : VARCHAR(255) <<PK>> PK_Control555() exto : VARCHAR(255)
[EKidcontrol : INT <<FK>>FK_Control607() idcontrol : INT
» <<FK>> FK_Control599()
[¥<<PK>> PK_Boton597() $<ldentifying>> [[®<<Index>> TC_Control1362() [¥<<PK>> PK_Etiqueta595()
[[®<<FK>> FK_Bot6n643() [ ®<<Index>> TC_Control1346() [ ®<<FK>> FK_Etiqueta642()
ﬁ( A ﬁ ﬁ
Caja de Texto Palabra Caliente Palabra Caliente de Texto
= 0..fllPalabra : VARCHAR(255) 1 O- IiTexto : VARCHAR(255)
[iContenido : VARCHAR(255) e [ :
| P .Tlpo : VARCHAR(255) R/.|dcontrol JINT
[Eidcontrol : INT <<Identifying>> | [ERidcontrol : INT <<ldentifying>>
) 1 .<<PK>> PK_Palabra Caliente de Texto599()
e <<PK>>PK_Palabra Caliente <<FK>> FK_Palabra Caliente de Texto646
<<PK>> PK_Caja de Texto593() PK>> PK Palabra Cali 594()
g 0
<<FK>> FK_Caja de Texto641() <<FK>> FK_Palabra Caliente639() ‘\01
<<|dentifying>>

Palabra Caliente de Media

.Camino Asociado a Media : VARCHAR(255)
[EKidcontrol : INT

.<<PK>> PK_Palabra Caliente de Media598()
| ®<<FK>> FK_Palabra Caliente de Media645()

Figura 21 Modelo de datos (Paquete Control)
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Estilo de Botdn
(from Test)

CaminafAsoc  WARCHAR(255)
PKIdTipoBoton ; INT
B Coleccidn_nombre | VARCHARESS)
P nombre : VAR CHAR(255)
EXPalabra : SMALLINT

Elementos de Texto

in

Estilo de Fuente

MomhreFuente : YARCHAR(255)

PK [dElementa: INT
Elemento : VARCHAR(T)

Tamafio: FLOAT(38)
Megritas : BIT
1 Cursiva: BIT

®<<Pl== PK_Elementos de Texo774()

'y
“|E1mmﬂ* g=Bubrayada ; BIT
Tachada : BIT

$<<PK>> PK_Esilo de Botan7 730)
$=«F K== FK_Estilo de Boting58()

i

Coleccion

%<=FK=> FK_Estilo de Botin3 580

0.1

==ldentifying=

=g

Tipo de Botdn
(from Test)
PK IdTipoBoton : IMT
TipoBaton : WARCHAR{255)

$<=PK=> PK_Tipn de Botsn745()

PE nombre : VARCHAR(Z55)

Y==PlK== PK_Coleccitn58s0

1

effifying==
==|dentifying==

==ldent]

ColorFondo | VARCHAR()
Color: YARCHAR()

EKIdEIemento SANT

ek Coleccian_nombre : WARCHAR(255)

:K nombre  VARCHAR(255)

Bk Palabra : SMALLINT

$=Pl== Pk_Estilo de Fuentey 750
%==«FK=> FK_Estilo de Fuente8B00
BaaFis FK_Estilo de Fuente8615)

0=

==

Froducto

'

Frototipo de Pantalla

PE nombre VAR CHAR(ZE9)
FK IdEstilabdenuy : IMT

aﬁﬁgpccién_nombm CVARCHARZEA)

BK nombre | VARCHAR(255)
K Madulo_nombre : VARCHAR(255)

$=<PK== PK_Prototipn de Pantalla546()
$oFiss Flk_Prototipo de Pantallas980)
®=<index== TC_Prototipo de F'antnaILm 3440

==MNaon-ldeftifing==
1

Pantalla

PKidpantalla : SMALLINT
BKnombre : VAR CHAR(2 55)

FR Mddulo_nambre : VAR CHARIZ 55)

<ﬁ dent
Estil de Menii $==Pl== PK_Productn5 450
| %=<FK== FK_Productosa7
Color de Fondo : VARCHAR(255) 1 0% qacrions FK_PmductDBBSg
Tipo de henu : VARCHAR(255) ®-<ndewe> TC_Prducto] 242()
PKIdEstiloMenu - INT $<<ngor> TO_Prosuciot 4240
@=<PK> PK_Estilo de Menisd1( =Sl R PEEE e
| ! =<Identifing
<<|de$ﬂfying>> 1
01 ==Identifying==
il .
EstiloMenuCajaTexto = T
CamAsTCEMGUpENiar: YARCHAR (258) ﬁ
CamAsocBtninferior : YARCHAR(255) Médulo
CamAsocBtnDesplazamiento : YARCHAR(255) :
P e (VARCRARIZSS) dentNG gy o nombe. VARGHARQSS)
KIdEstiioMenu : INT E _| -
F i EK Coleccidn_nombre | YARCHAR (255)
$==PK-+ PK_EstioMenuCajaTexto590() ek Palabra - SMALLINT
@=<FK=> FK_EstiloMenuCajaTextoB360 <=Pie» PK_MGdulos43(
=ZPK== _Madulo

FKTema_numbre CWARCHAR(2 55)

FK Prototipo de Pantalla_nombre | YARCHAR(255)
EKEpl’grafe_F'ruducto_numbre MARCHAR(258)

gKEpigrafe_Coleccidn_nombre : WARCHAR (255)

<=PK== PK_Pantal a544()

S<=FlK=> FK_MaduloBO0Q

Tema

$azindei== TC_Madulol 3480

$==F== FK_Pantallas9s0
@=<Fl== FK_PantallaG06(
$<index== TC_Pantalla1 3600
$==index=> TC_Pantallal3380

PE normbre  WARCHAR{255)
EK Froducto_nombre : YARCHAR(255)
el Coleccidn_nombre  VARCHAR(295)

1.*
ntifying ==

Tl Epigrafe

S==PK== PK_Temas47(
$==Fl== FK_Tematol g
S<indey== TC_Temal 3500

ijg\

waid ‘tﬁf K nambre | VARCHAR(255)
MU 8o ducto_nambre - VARCHAR(255)
Bk Tema_nambre ; YARCHAR (255)

:K Caoleccion_normbre  VARCHAR(255)

$==Fl=+ PK_Epigrafes390
®<=FlK=> FK_EpigrafefD80
$==indei== TC_Epigrafe! 3640

Figura 22 Modelo de datos (Paguetes Colecciones y Temas)
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Producto

]

PE nombre : VARCHAR[255)
FE [dEstilohenu: INT

EK Caoleccidn_nombre (WARCHAR{255)

%==Pl== PK_Productos450
®==Fl== FK_Productosa7 ()
®==Fl== FK_ProductoB3s()

®==F == FIK_Productof6d
==Id entifying== - v

®==Indew== TC_Productol3420
Szlndexs= TC_Productold240

i

Asignatura
PE Mombre : YaRCHARZS5)

@< =Pk== PK_AsignaturaT76

1
==|dentifying==

=<ldentifying==

1\

0=

0.1

Elernento de Asignatura

1 1

D..ﬁ

Fecha Histdrica

PEFecha : SMALLINT

Resefia: SMALLINT
EKCDIeccién_nnmbre CWARCHAR(255)
gKnombre D WARCHAR2E5)

==|dentifying==

®=<Pl=> PK_Fecha Histdricass10
YaaFl== Fl_Fecha HistaricaBBT 0

<<N0nald tifying==

=<|dentifring

Recommletod . YARCHAR(254)
Programafsig - YARCHAR(255)
AricActual - VARCHAR(Z55)
Bk Mombre : YARCHAR(255)
EKCDIeccién_nnmhre CMARCHARZES)
B Producto_nombre ; YARCHAR(255)

==Plk== PK_Elementa de Asignatura 777
=®22F == FIK_Elementa de AsignaturaB620)
R==Ple F_Elemento de Asignatura8630

MediaBiklioteca

ﬁ Falabras del Glosario

il

PR Palabra ; SMALLINT

PE ldMediaBibliot : INT
seccion  WARCHARZSS)
tipomediaglos | YARCHAR(ZS5)
caminoasac  VARCHAR(ZS9)
categaria  WARCHAR(255)
piemedia  WARCHAR{2ZS5)
palreferenc | WARCHAR(255)

FK Facha @ SMALLINT

FK Falabra : SMALLIMNT

FKE Coleccidn_nombre  WARCHARZAS)

BKnombre : YARCHAR(Z55)

FK Fecha Histdrica_nombre : ¥aRCHARZS5)
FK Falabras del Glosario_Coleccidon_nombre - YVARCHAR(255)
FE Falahras del Glosario_nombre : VARCHAR{ZESS)
Bk Producto_Coleccidn_nombre : YARCHAR(Z55)

Significado : SMALLINT

gKnombre { VARCHAR(255)

EK Coleccign_nombre  VARCHARZES)

ol

==pPK=> Pk_Palabras del Glosarios520

==No _MBmm,nggegFK» Fk_Palabras del Glosario8680)

%P> PK_MediaBibliotecasg90)
®2=Fl== FK_MediaBibliotecas11()
$==Fl== FK_MediaBibliotecaf10()

®2=Fl=+ FK_MediaBibliotecadBag

$==lndex== TC_MediaBibliotecal 3700
@oclndews== TC_MediaBiblioteca! 3680

Figura 23 Modelo de datos (Paquete Biblioteca)
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3.4 Principios de disefio

3.4.1 Estandares en la interfaz de la aplicacion

Para garantizar un vinculo entre el usuario y el sistema realizado se ha hecho un esfuerzo
por garantizar la maxima claridad posible en la interfaz procurando que sea intuitiva y que
garantice un empleo 6ptimo del sistema y una comodidad en el trabajo de los usuarios

finales. Las ventanas aparecen localizadas en el centro del escritorio.
Cada ventana esta representada por un titulo acorde a su funcionalidad. Todos los

botones estan adornados con iconos que sirven de referencia a la funciéon de los mismos.

A continuacion se presentan algunos de estos iconos:

- I
L
< Insertar Audio u Insertar Video P 1 Play de video

b 1 Stop de Video P 1 Pause de Video P 1 F. Forward de Video

ks

F. Rewind de video X Boton eliminar m Botdn Cancelar

[
@ Botdén Aceptar & Botén Insercion @ Botén de Modificar

Figura 24 Iconos de la interfaz

51



3.4.3 Tratamiento de excepciones.

Para garantizar la consistencia del sistema se realiza un control exhaustivo de los errores.
En el sistema casi toda la informacién se manipula de forma dinamica por lo que resulta
indispensable llevar un estricto control sobre los posibles errores vinculados a la gestion de
los datos con la base de datos. Se controlan errores de insercién de valores de llave
duplicados. El gestor de base de datos (SQL Server 2000) garantiza la integridad

referencial.

El sistema captura los errores emitidos y traduce el error a los usuarios, para esto se

utilizan las librerias de clases de .Net (System. Exception).

3.4.3 Concepciodn general de la ayuda.

El sistema consta de una ayuda que permite a los usuarios del mismo conocer aspectos
de su funcionamiento y donde se indicaran ademas posibles soluciones a problemas
frecuentes con los que se pueden tropezar los mismos. A la misma se accedera a través

del menu principal del sistema y desde cualquier otra ventana.

En la ayuda habra una seccién de consejos que trataran de orientar al usuario en lo
relativo al disefio de las colecciones, como deben quedar confeccionadas segun los
estandares dispuestos por los disefiadores y otros aspectos a tener en cuenta sefialados

en el guidn.

3.5 Estandares de codificacion
Para obtener una mayor claridad en el codigo y lograr asi que el mantenimiento del
sistema resulte mas facil se ha seguido un estandar en la codificacion. A continuacion se

describen algunos de los aspectos considerados:

1- Al poner nombre a un elemento el primer caracter del nombre es un caracter alfabético,
asi la declaracion de las clases comienza con T_ y los atributos con F_. Las clases de

interfaz comienzan con frm_.
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2- Cada palabra independiente de un nombre comienza con una letra mayuscula, por

ejemplo: FindLastRecord y RedrawMyForm.

3- Los nombres de método y de funcién comienzan con un verbo, por ejemplo:

InitNameArray o CloseDialog.

4- Los nombres de controlador de eventos empiezan con un nombre que describe el tipo

de evento seguido por el sufijo "EventHandler", como en "MouseEventHandler".

5- Para los eventos que tienen un concepto de "antes" o "después”, se utiliza un prefijo en

tiempo presente o pasado, como en "ControlAdd" o "ControlAdded".

6- Para términos largos o utilizados con frecuencia, se utilizan abreviaturas para mantener
las longitudes de los nombres dentro un limite razonable, por ejemplo, "HTML" en lugar de
"Lenguaje de marcado de hipertexto", asegurando que las abreviaturas sean coherentes a

lo largo de toda la aplicacion.

7- Se evita utilizar nombres que en un entorno interno sean iguales que otros nombres de

un entorno externo.

3.6 Modelo de despliegue.

HTTP Servidor Web IIS Servidor BD SQL

Server 2000

Cliente

Figura 25 Diagrama de Despliegue
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3.7 Modelo de implementacion.

3.7.1 Diagramas de los componentes del sistema

Axinterop.Shockwa
veFlashObjects.dll

sharplibrary.dll

I

Interfazde Usuario

=

Clases Auxiliares

Seguridad

CreaAME.exe

V

Interop.Shockwave
FlashObjects.dll

Servicios Web

Clases Controladoras

Figura 26 Diagrama de Componentes

gﬁv

Acceso a Datos

<

BD SQL SERVER 2000
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frm_GestionarUsuarios.

cs

[

’EE frm_Autenticacién.cs

frm_Gestionar
Coleccioén.cs

frm Mod|f|ca rUsuario.

frm_InsertarUsuario.
cs

frm_InsertarColeccion
cs

Calientes.cs

="
=

frm_GestionarPalabras

del Glosario.cs

frm_GestionarPalabras

Todas las clases de interfaz
tienen su correspondiente
fichero con el mismo nombre
y extension .resx

frm_Gestionar
producto.cs

frm_ModificarColecccion.
cs

frm_GestionarEstilos
Menu.cs

frm_GestionarTemas
.cs

frm_| Mod|ﬁcarProducto cs

.Cs

frm_InsertarProducto

cs

frm_InsertarTema.

frm_GestionarMddulo

frm_GestionarEstilosBoton

.Cs
.Cs

i
frm_ModificarTema
cs

=
==

frm InsertarModulos frm_ModificarMédulo.
cs

frm_GestionarProtPantallas

.Cs

frm_Menu.cs

frm_GestionarEpigrafes.
cs

frm_InsertarEpigrafes.

frm_ModificarEpigrafes.

frm_ProtPantalla.cs

cs cs
N
Contenedora.cs frm_GestionarPantallas
> Epigrafes.cs
frm_VisorObjetos frm_AreaTrabajo. frm_InspectorObjetos
.Cs cs .Cs

frm_GestionarEfemerides.

Ccs

frm_GestionarElementos
MediaBib.cs

frm_GestionarElementos
EsgMaest.cs

Figura 27 Diagrama de Componentes (Paquete Interfaz de Usuario)
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Coleccion.cs

Producto.cs

Modulo.cs

ProtPantalla.cs

CajaTexto.cs

% Asignaturas.cs

Pantalla.cs

TipoBoton.cs

HF

MediaBib.cs

PalabraGlosario
.cs

Boton.c
s

MenuT.cs

ElementoTexto.cs

PalabraCaliente.
cs

FechaHistorica.cs

iy iy o

PalabraCaliente
Media.cs

Media.cs

aialy

Boton.cs

PalabraCaliente
Texto.cs

Sonido.cs

Epigrafe.cs

Usuario.cs

i

TipoUsuario.cs

Tema.cs

Figura 28 Diagrama de Componentes (Paquete Acceso a Datos)
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ControlTemas.cs

ControlElementoBib
EsqMaest.cs

ControlUsuarios.cs

ControlControles.cs

ControlProductos.cs

ControlColecciones.cs

Figura 29 Diagrama de Componentes (Paquete Clases Controladoras)

Productos
WS.asmx

ColeccionesWS.as
mx

:I_—'_I:ZI ControlesWS.asmx

Usuarios WS.asmx UsuariosWS.wsdl
III_—'_I::I >

ProductosWS.wsdl
=

BibliotecaEsqMaestWS.cs BibliotecaEsqMaestWS

> wsdl

ColeccionesWS.wsdl
=

:I_—'_I:ZI TemasWS.asmx

TemasWS.wsdl
=

Controles.wsld

Figura 30 Diagrama de Componentes (Paquete Servicios Web)
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% Util.cs

% Encriptador.cs

% ControllO

Figura 31 Diagrama de Componentes (Paquete Clases Auxiliares)

Figura 32 Diagrama de Componentes (Paquete Seguridad)

3.7.2 Descripcién de los componentes

3.7.2.1 Acceso a Datos

Componente

Propésito

Contenido

Coleccién.cs

Permite la gestion de los datos de

la tabla Coleccion en la Base de

T_Coleccion.cs

Datos.

(clase)
Datos.
Permite la gestion de los datos
T _Producto
Producto.cs de la tabla Producto en la Base
(clase)
de Datos.
Permite la gestion de los datos
T_Modulo
Modulo.cs de la tabla Modulo en la Base de
(clase)

ProtPantalla.cs

Permite la gestién de los datos
de la tabla ProtPantalla en la

Base de Datos.

T_ProtPantalla

(clase)
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Asignaturas.cs

Permite la gestién de los datos
de la tabla Asignatura en la Base

de Datos.

T_Asignaturas

(clase)

CajaTexto.cs

Permite la gestiéon de los datos

de la tabla CajaTexto en la Base

T_CajaTexto

(clase)
de Datos.
Permite la gestion de los datos _
T _Sonido
Sonido.cs de la tabla Sonido en la Base de
(clase)
Datos.
Permite la gestion de los datos .
T _Epigrafe
Epigrafe.cs de la tabla Epigrafe en la Base
(clase)
de Datos.
Permite la gestién de los datos
T Pantalla
Pantalla.cs de la tabla Pantalla en la Base
(clase)
de Datos.
Permite la gestion de los datos .
T TipoBoton
TipoBoton.cs de la tabla TipoBoton en la Base
(clase)
de Datos.
Permite la gestion de los datos o
T_MediaBib
MediaBib.cs de la tabla MediaBib en la Base
(clase)

de Datos.

ElementoTexto.cs

Permite la gestién de los datos

de la tabla ElementoTexto en la

T_ElementoTexto

(clase)
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Base de Datos.

FechaHistorica.cs

Permite la gestién de los datos

de la tabla FechaHistorica en la

T _FechaHistorica

(clase)
Base de Datos.
Permite la gestién de los datos
. T_Media
Media.cs de la tabla Media en la Base de
(clase)
Datos.
Permite la gestion de los datos .
_ T_Usuario
Usuario.cs de la tabla Usuario en la Base de
(clase)
Datos.
Permite la gestién de los datos
T TipoUsuario
_ _ de la tabla TipoUsuario en la
TipoUsuario (clase)
Base de Datos.
Permite la gestién de los datos
de la tabla Boton en la Base de T _Boton
Boton.cs
Datos. (clase)
Permite la gestién de los datos
T Menu
Menu.cs de la tabla Menu en la Base de
(clase)

Datos.

PalabraCaliente.cs

Permite la gestién de los datos
de la tabla PalabraCaliente en la

Base de Datos.

T _PalabraCaliente

(clase)

PalabraCalientetMedia.cs

Permite la gestion de los datos

T _PalabraCalienteMedia
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de la tabla PalabraCalienteMedia

en la Base de Datos.

(clase)

PalabraCalienteTexto.cs

Permite la gestién de los datos

de la tabla PalabraCalienteTexto

T _PalabraCalienteTexto

en la Base de Datos. (clase)
Permite la gestién de los datos
T Tema
Tema.cs de la tabla Tema en la Base de
(clase)
Datos.
Tablal Descripcién de los componentes del paguete de acceso a datos
3.7.2.2 Interfaz de Usuario
Componente Proposito Contenido

frm_GestionarUsuarios.cs

modificar usuarios.

Mostrar los usuarios del sistema
y permitir el acceso a los

formularios de insertar 'y

frm_GestionarUsuarios

(clase)

frm_InsertarUsuario.cs

usuarios.

Agrupar a todos los controles

visuales que permiten agregar

frm_InsertarUsuario

(clase)

frm_ModificarUsuario.cs

usuarios.

Agrupar a todos los controles

visuales que permiten modificar

frm_ModificarUsuarios

(clase)
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Agrupar a todos los controles

frm_Autenticacion

frm_Autenticacion.cs visuales que permiten la |
autenticacion del usuario en el (clase)
sistema.
Mostrar las colecciones

frm_GestionarColeccion.cs

existentes y permitir el acceso a
los formularios de insertar y

modificar coleccion

frm_GestionarColeccion

(clase)

frm_InsertarColeccion.cs

Agrupar a todos los controles
visuales que permiten agregar

colecciones.

frm_InsertarColeccion

(clase)

frm_ModificarColeccion.cs

Agrupar a todos los controles

visuales permiten  modificar

colecciones.

frm_ModificarColeccion

(clase)

frm_GestionarPalabrasCali

entes.cs

Agrupar a todos los controles
visuales que permiten la gestidon

de palabras calientes.

frm_GestionarPalabras
Calientes

(clase)

frm_GestionarPalabrasGlo

sario.cs

Agrupar a todos los controles
visuales que permiten la gestidon

de palabras del glosario.

frm_GestionarPalabras
Glosario

(clase)

frm_GestionarProducto.cs

Mostrar los productos existentes
y permitir el acceso a los
formularios de insertar 'y

modificar producto

frm_GestionarProducto

(clase)

frm_InsertarProducto.cs

Agrupar a todos los controles

frm_ InsertarProducto
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visuales que permiten agregar

productos.

(clase)

frm_ModificarProducto.cs

Agrupar a todos los controles
visuales que permiten modificar

productos.

frm_ModificarProducto

(clase)

frm_GestionarEstilosMenu.

Cs

Agrupar a todos los controles
visuales que permiten la gestion

de estilos de mend.

frm_GestionarEstilosMent

(clase)

frm_GestionarTemas.cs

Mostrar los temas existentes y

permitir el acceso a los

formularios de insertar 'y

modificar tema

frm_GestionarTemas

(clase)

frm_InsertarTema.cs

Agrupar a todos los controles
visuales que permiten agregar

temas.

frm_ InsertarTema

(clase)

frm_ModificarTema.cs

Agrupar a todos los controles
visuales que permiten modificar

temas.

frm_ModificarTema

(clase)

frm_GestionarModulos.cs

Mostrar los moédulos existentes
y permitir el los
de

modificar mdédulo

acceso a

formularios insertar vy

frm_GestionarModulos

(clase)

frm_InsertarModulo.cs

Agrupar a todos los controles

visuales que permiten agregar

frm_ InsertarModulo

(clase)
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modulos.

frm_ModificarModulo.cs

Agrupar a todos los controles
visuales que permiten modificar

modulos.

frm_ModificarModulo

(clase)

frm_GestionarEpigrafes.cs

Mostrar los epigrafes existentes

y permitir el acceso a los

de

modificar epigrafes

formularios insertar vy

frm_GestionarEpigrafes

(clase)

frm_InsertarEpigrafe.cs

Agrupar a todos los controles
visuales que permiten agregar

epigrafes.

frm_ InsertarEpigrafe

(clase)

frm_ModificarEpigrafe.cs

Agrupar a todos los controles
visuales que permiten modificar

epigrafes.

frm_ModificarEpigrafe

(clase)

de

pantalla existentes y permitir el

Mostrar los prototipos

frm_GestionarProtPantalla.c{ acceso a los formularios de |frm_GestionarProtsPantall
insertar y modificar prototipos de (clase)
pantalla
Constituye la ventana desde la
. . frm_Menu
frm_Menu.cs cual se accedera a cada una de
(clase)

las pantallas de gestion.

frm_Contenedora.cs

Constituye una ventana MDI

que contiene varios

windowsforms como el inspector

frm_Contenedora

(clase)
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de objetos, el visor de objetos,
etc. para la gestion de las
pantallas y prototipos de
pantallas asi como de los

controles correspondientes.

frm_GestionarPantallasEpi

grafes.cs

Es uno de los formularios

contenidos en
frm_Contenedora. Agrupa los
controles visuales para Ila

gestion de las pantallas.

frm_GestionarPantallas
Epigrafes

(clase)

frm_ProtPantalla.cs

Es uno de los formularios
contenidos en
frm_Contenedora. Agrupa los

controles visuales para la

gestion de los prototipos de

pantalla.

frm_ProtPantalla

frm_VisorObjetos.cs

Es uno de los formularios
contenidos en
frm_Contenedora. Muestra los
controles agregados al Area de
Trabajo (frm_AreaTrabajo) vy
permite establecer la posicion

de los mismos en profundidad.

frm_VisorObjetos

(clase)

frm_AreaTrabajo.cs

Es uno de los formularios
contenidos en
frm_Contenedora. Representa
el area donde se colocan los
controles de una pantalla o

prototipo de pantalla.

frm_AreaTrabajo
(Clase)

frm_InspectorObjetos.cs

Es uno de los formularios

contenidos en

frm_InspectorObjetos

(clase)
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frm_Contenedora. Representa

un Inspector de Objetos que

contiene controles para

visualizar y establecer las

propiedades de los controles

frm_GestionarEfemerides.cg

colocados en el Area de
Trabajo.
Mostrar las efemérides vy | frm_GestionarEfemeride

agrupar controles que permitan

la gestion de las mismas.

S

(clase)

frm_GestionarElementosM

ediaBib.cs

Mostrar los elementos de media
de

controles

la biblioteca y agrupar
que permitan la

gestion de los mismos.

frm_GestionarElementos
MediaBib

(clase)

frm_GestionarElementosE

sgMaest.cs

los elementos de la
del

articulos

Mostrar
maestro
de

y agrupar

esquina
(asignaturas,
actualizacion, etc.

controles que permitan la

gestion de los mismos.

frm_GestionarElementos
EsqMaest

(clase)

Tabla 2 Descripcion de los componentes del paquete de interfaz de usuario

3.7.2.3 Clases Controladoras

Componente

Propésito

Contenido

ControlColecciones.cs

Manipula la informacion

referente a las colecciones,

productos, mddulos y prototipos

T _ControlColecciones

(clase)
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de pantalla y media entre la
interfaz 'y el servicio web

ColeccionesWS

ControlProductos.cs

Manipula la informacion
referente a los productos vy
media entre la interfaz y el

servicio web ProductosWS.

T_ControlProductos

(clase)

ControlTemas.cs

Manipula la informacion
referente a los temas, epigrafes
y pantallas y media entre la
interfaz 'y el servicio web
TemasWS.

T _ControlTemas

(clase)

ControlElementosBibEsqM

aest.cs

Manipula la informacion
referente a los elementos de la
biblioteca: Palabras de glosario,
efemérides, etc. y media entre la
interfaz 'y el servicio web
BibliotecaEsqMaest WS.

T_ControlElementosBib

EsgMaest (clase)

ControlControles.cs

Manipula la informacion
referente a los controles que se
colocan en el Area de Trabajo y
que pertenecen a un prototipo
de pantalla o pantalla y media
entre la interfaz y el servicio web
ControlesWS. Se encarga
ademas restablecer las

propiedades de los controles y

T _ControlControles
(Clase)
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actualizarlos en el area de
trabajo, asi como de actualizar
el Inspector de Objetos y el

Visor de Objetos.

ControlUsuarios.cs

Manipula la informacion
referente a los usuarios y media
entre la interfaz y el servicio web
UsuariosWS. Se encarga de la

autenticacion del usuario.

T _ControlUsuarios

(clase)

Tabla 3 Descripcion de los componentes del paquete de clases controladoras

3.7.2.4 Seguridad

Componente

Propésito

Contenido

Encriptador.cs

Encrypta la contrasefia de los

T _Encriptador

usuarios y luego la verifica. (clase)
Tabla 3 Descripcion de los componentes del paquete de seguridad
3.7.2.5 Servicios Web
Componente Propésito Contenido

ColeccionesWS.cs

Contiene y ejecuta las
sentencias de SQL relacionadas
con la recuperacion, insercion,
modificacion y eliminacion de
colecciones, productos, modulos

y prototipos de pantalla.

ColeccionesWS

(servicio web)
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ProductosWS.cs

Contiene y ejecuta las
sentencias de SQL relacionadas
con la recuperacion, insercion,
modificacion y eliminacion de los
elementos de un producto:
Estilos de Menu, Estilos de

Boton, etc.

ProductosWS

(servicio web)

TemasWS.cs

Contiene y ejecuta las
sentencias de SQL relacionadas
con la recuperacion, insercion,
modificacion y eliminacion de los
elementos de temas, epigrafes y

pantallas.

TemasWS

(servicio web)

BibliotecaEsqMaestWS.cs

Contiene y ejecuta las
sentencias de SQL relacionadas
con la recuperacion, insercion,
modificacion y eliminacion de los

elementos de biblioteca.

BibliotecaEsqMaestWS

(servicio web)

ControlesWS.cs

Contiene y ejecuta las
sentencias de SQL relacionadas
con la recuperacion, insercion,
modificacion y eliminacion de los

controles

ControlesWS

(servicio web)

UsuariosWS.cs

Contiene y ejecuta las

sentencias de SQL relacionadas

UsuariosWS

(servicio web)
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con la recuperacion, insercion,
modificacion y eliminacion de

usuarios

Tabla 4 Descripcion de los componentes del paquete de servicios web

3.7.2.6 Clases Auxiliares

Componente Propésito Contenido
Contiene métodos _
. _ T_Utiles
Utiles.cs implementados que usan otras
(clase)
clases.

Constituyen controles que
pertenecen al Inspector de

Objetos y que a través de los
T _ControllO

ControllO.cs mismos se muestran y
(clase)

establecen las propiedades de
los controles agregados al Area
de Trabajo.

Tabla 5 Descripcion de los componentes del paquete de clases auxiliares

3.8 Conclusiones.

Después de analizar la descripcidon mas detallada del sistema se puede concluir que es un
sistema robusto, basado en una arquitectura eficiente dada por la implementacién del
mismo en diferentes capas donde cada una cumple una funcién determinada existiendo
cierta independencia entre las diferentes partes que integran el sistema y permitiendo a la
vez que el mismo resulte mas flexible y de facil mantenimiento. Por otra parte el sistema

mantiene un control eficiente ante posibles errores a la vez que sigue un patron de disefio
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de la interfaz que hace al sistema facil de manipular a través de una interfaz intuitiva y

agradable.

Capitulo 4: Estudio de factibilidad.

4.1 Introduccion.

En éste capitulo se realiza la estimacion de costo en el estudio preliminar que tiene la
realizacion del proyecto realizado. Basado en la herramienta COCOMO Il (Constructive
Const Model) se valoran una serie de resultados que permiten determinar un estimado de
tiempo de duracién del proyecto, cantidad de personas que se necesitan para desarrollarlo
y el costo aproximado que tendra, apoyandose en férmulas de estimacién y puntos de

funcion establecidos por la herramienta.

Parte de este estudio de factibilidad lo constituyen los beneficios tangibles e intangibles,
asi como un analisis de costo beneficios que se encuentran después del calculo de las

estimaciones.

4.2 Planificacion.

Entradas externas

Nombre de la Cantidad de Cantidad de Clasificacion
entrada ficheros elementos de

externa (El) datos

Coleccion 1 2 Simple
Producto 1 2 Simple
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Estilos de 2 7 Medio
Menu

Estilos de 2 10 Medio
Fuente

Estilos de 2 3 Simple
Boton

Palabras del 2 9 Medio
glosario

Efemérides 2 9 Medio
Modulos 1 1 Simple
Temas 1 1 Simple
Epigrafes 1 1 Simple
Prototipos de 7 24 Complejo
Pantalla

Pantallas de 6 21 Complejo
epigrafes

Palabras 3 4 Simple
Calientes

Usuarios 1 Simple
Autenticacion 2 Simple
Elementos de Simple
Media de

Biblioteca

Elementos de 2 4 Simple

la Esquina del

Maestro

Tabla 6 Cocomo entradas externas
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Peticiones

Nombre de la Cantidad de Cantidad de Clasificacion
peticion (EQ) ficheros elementos de segun tabla
datos no 2.
Temas por 3 3 Simple
Producto
Epigrafes por 4 4 Medio
Producto
Palabras del 3 3 Simple
Glosario por
Producto
Prototipos de 4 4 Medio
Pantalla por
Mdodulo
Pantallas por 5 5 Medio
Epigrafe
Efemérides por 3 3 Simple
Producto
Modulos por 3 3 Simple
Producto
Productos por 2 2 Simple
Coleccion
Tabla 7 Cocomo peticiones
Ficheros Internos
Nombre del fichero Cantidad de Cantidad de | Clasificacion
interno (ILF) records elementos de Eegun tabla no
datos 1.
Usuario 1 2 Simple
Tipo de Usuario 1 2 Simple
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Coleccion 1 2 Simple
Producto 1 2 Simple
Estilo de Menu 1 3 Simple
Media de Biblioteca 1 7 Simple
Estilo de Fuente 1 8 Simple
Tipo de botdn 1 2 Simple
Palabra de Glosario 1 2 Simple
Efemérides 1 2 Simple
Tema 1 1 Simple
Epigrafe 1 1 Simple
Modulo 1 1 Simple
Prototipo de Pantalla 1 1 Simple
Pantalla 1 1 Simple
Sonido 1 3 Simple
Mensaje 1 2 Simple
Mensaje con Media 1 2 Simple
Mensaje con texto 1 2 Simple
Control 1 6 Simple
Etiqueta 1 9 Simple
Control de Media 1 1 Simple
Caja de Texto 1 1 Simple
Menu 1 1 Simple
Palabra 1 1 Simple
Caliente_Media

PalabraCaliente_Texto 1 1 Simple
Asignaturas 1 Simple
Elementos Asignatura 1 3 Simple
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Tabla 8 Cocomo ficheros internos

Interfaces Externas

Nombre de la Cantidad Cantidad de Clasificacion(Simple, Media
interfaz externa | de records [lementos de datos y compleja)
Colecciones WS 4 6 Simple
Productos WS 5 20 Medio
Usuarios WS 1 2 Simple
Temas WS 3 Simple
Controles WS 9 23 Complejo
Tabla 9 Cocomo interfaces externas
Puntos de Funcién desajustados
Elementos |Simple | X Peso| Medios | X Peso |Comple| X Peso |Subtotal de
S jos puntos de
funcion
Ficheros |28 7 0 10 0 15 196
l6gicos
internos
Ficheros de |3 5 1 7 1 10 32
interfaces
externas
Entradas |11 3 4 4 2 6 61
externas
Salidas
externas
Peticiones |5 3 3 4 6 27
Total 316

Tabla 10 Cocomo puntos de funcién desajustados
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Calculo de las instrucciones fuentes, esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad de
hombres y costo.

Caracteristicas Valor
Puntos de funcion desajustados 316
Lenguaje C#

Instrucciones fuentes por puntos de funcion 59

Instrucciones fuentes 5,355

Tabla 11 Calculo de las instrucciones fuentes, esfuerzo, tiempo de desarrollo,

cantidad de hombres y costo.

Multiplicadores de esfuerzo:

Multiplicador Descripcion Valor

Complejidad y Confianza | La complejidad del producto es media.

del Producto 1
(RCPX)
Reutilizacion Requerida | Se implementa codigo reutilizable para ]
(RUSE) su aprovechamiento en el proyecto.
La plataforma es estable.
Inconvenientes de la Requerimientos bajos de 0.87
Plataforma (PDIF) almacenamiento y  tiempo de '
ejecucion.
La capacidad de los especialistas
Capacidad Personal .
(analistas-programadores) es alta. 0.83
(PERS) o
La continuidad del personal es alta.
El equipo tiene poco dominio vy
o conocimiento  del lenguaje  de
Experiencia Personal .
programacion, plataforma y 1.33

(PREX)
herramientas de desarrollo utilizados.

No ha desarrollado aplicaciones
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similares, casi ninguna experiencia.

Se utilizan herramientas e
Facilidades (FCIL) instrumentos de programacion 1
modernos.
Planificacion Los requerimientos de calendario de 1.14
(SCED) desarrollo son bajos.
7 1,09
EM = IT Emi
i =1
Tabla 12 Cocomo multiplicadores de esfuerzo:
Factores de Escala
Factor Descripcion Valor
PREC Aspectos novedosos 3.72
El sistema cuenta con alguna flexibilidad en
relacion con las especificaciones de los 3.04
FLEX requerimientos preestablecidos y a las
especificaciones de interfaz externa.
TEAM Interacciones principalmente cooperativas. 219
Mediana experiencia previa operando
La arquitectura es solida y los riesgos
RESL generalmente se mitigan. Poca 1.41
incertidumbre, riesgos no son criticos.
PMAT Relacion con el proceso de madurez del 3.1
software. Nivel 3.
13,48
5
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2 SFi

Tabla 13 Cocomo factores de escala

Valores calibrados:

A=2.94; B=0.91; C=3.67; D=0.24
E=B+0.01*ZSFi=0.91+0.01*13,48= 1,04
F=D+0.2*(E-B)=0,24+0.2*(1.04-0.91)= 0,26

Calculo del esfuerzo (PM)

PM = A * (MSLOC)E * I1 Emi = 2.94 * (18,644) " * 1.09= 67,16 Hombres/Mes.

Calculo del tiempo de desarrollo.

TDEV=C*PMF =3.67*(67,16)**® = 10,9 ~ 10 meses (Estimado)

Célculo de la cantidad de hombres.

CH=PM/TDEV =67,16/10 = 6,716 ~ 6 hombres

Ajustando para la cantidad real de personas
CH* = 3 hombres.

TEDV = PM/CH* =67,16 / 3 = 22 meses.

Célculo del costo.

Asumiendo como salario promedio mensual (SP) $225.00
CHM =CH*SP =3 *$225.00 = $ 675.00
Costo = CHM * PM = $675 * 67,16 = $ 45333.00
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Calculos

Calculo de: Valor

Esfuerzo 67,16 Hombres/Mes
Tiempo de desarrollo 22Meses

Cantidad de hombres 3

Costo $45333

Salario medio $225

Tabla 14 Cocomo calculos

4.4 Beneficios tangibles e intangibles.

4.4.1 Beneficios Tangibles

El desarrollo de la herramienta propuesta sin dudas traera como consecuencias un ahorro
considerable del tiempo empleado en la produccion de aplicaciones multimedia educativas
en la UCI para el MINED. Por otra parte se ahorraran gran cantidad de recursos humanos
y materiales que hasta el momento se usan en dicha labor.

Se reporta un costo de $45333 por concepto de salario para los desarrolladores de dicha
herramienta lo cual se compensa con los beneficios que reporta especialmente el hecho
de que permitira apoyar el proceso de construccion de aplicaciones multimedia en un

menor periodo de tiempo aumentando asi la productividad de la UCI en este sentido.

4.4.2 Beneficios Intangibles

Mediante el desarrollo de la herramienta propuesta se lograra agilizar el proceso de
creacion de aplicaciones multimedia educativas en la UCI para satisfacer las solicitudes
del MINED. Se permitira tener un control centralizado de todos los recursos y
componentes que se emplean en la construccion de las mismas a la vez que se hara mas
eficiente y comodo el trabajo por parte de cada uno de los participantes en este proceso.
Se garantiza ademas un flujo de trabajo ordenado, donde cada trabajador tendra un rol
bien determinado. Se lograra ademas prescindir de personal capacitado en lenguajes de

programacion para el desarrollo de las aplicaciones multimedia y se disminuira el esfuerzo
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al permitir agrupar funcionalidades comunes a estas aplicaciones en componentes de facil
acceso por parte de los operadores de dicha herramienta evitando tener que repetir el

mismo trabajo de programacion para elementos iguales en aplicaciones diferentes.

4.5 Anadlisis de costos y beneficios.
La herramienta propuesta tiene un costo real, segun los calculos realizados en este
capitulo, aproximado a los $45333 pesos por concepto de salario contando con 3 hombres

para su desarrollo en un tiempo alrededor de los 22 meses.

Un dato importante es que los desarrolladores con que se cuenta son estudiantes y no
reciben salario por lo que analizando los beneficios tangibles e intangibles, en especial el
ahorro en tiempo, la mayor productividad de aplicaciones multimedia educativas y la
disminucién del esfuerzo resulta evidente que es factible el desarrollo de dicha

herramienta.

4.6 Conclusiones.
Una vez terminado el estudio de factibilidad del sistema, se estima un tiempo de 22 meses

para su construccién por 3 hombres y su costo asciende a $45333.00.

La herramienta propuesta trae consigo una serie de beneficios tangibles e intangibles
dentro de los que se encuentran: ahorro en tiempo, mayor productividad de aplicaciones
multimedia educativas, disminucion del esfuerzo, ahorro de recursos humanos vy

materiales, por lo que se concluye que es factible el desarrollo de dicha herramienta.
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Conclusiones

En el presente trabajo se ha hecho un analisis del desarrollo de aplicaciones multimedia
educativas en la UCI para el MINED y se han determinado las dificultades que este
proceso presenta. Se ha hecho un estudio de diferentes alternativas que pueden ser
usadas para resolver dicho problema y se concluyé proponiendo el desarrollo de una
herramienta que permita que permita la estructuracion y gestion de los contenidos estas
aplicaciones, para lo cual se ha realizado un estudio de las tecnologias actuales que

pueden ser empleadas para la implementacion de la misma.

Este trabajo recoge las distintas etapas de desarrollo de la herramienta propuesta.
Ademas se ha hecho un estudio de la factibilidad de dicha herramienta analizando sus
beneficios tangibles e intangibles y su costo legando a la conclusion de que resulta factible

la implementacion del mismo.

81



Recomendaciones.

A pesar de que resulta satisfactorio desde todos los puntos de vista el desarrollo de la
herramienta propuesta aun hay elementos que deben ser llevados a cabo para que la
misma quede con calidad y para que ofrezca un mayor numero de funcionalidades. Entre
otros elementos se debe recomendar concluir con la etapa de pruebas dentro del proceso
de desarrollo de la misma. Ademas es necesario lograr que dicha herramienta permita la
estructuracién y gestion de contenidos de todos los médulos que estan definidos para las
aplicaciones multimedia educativas desarrolladas en la UCI para el MINED, incluyendo el
modulo de ejercicios y el de resultados. Se recomienda ademas agregarle nuevos
componentes a dicha herramienta que ofrezcan un mayor numero de funcionalidades a la

vez que simplifique aun mas el trabajo de los operadores de la misma.
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Glosario de términos.

COM (Component Object Model):

Tecnologia para construir sistemas software a partir de la interaccion de objetos
(componentes). El modelo de programaciéon COM esta basado en la distribucién de codigo

de clases en componentes binarios.

COM+

COM+, no es mas que la integracion de la arquitectura COM y MTS (Microsoft Transation
Server). Como COM, COM+, es basado sobre componentes binarios y programacion
basada en interfaces. Los Componentes COM+ pueden ser actualizados y extendidos una
vez que estén en explotacion sin afectar a las aplicaciones clientes que los usan en la

produccion.

MTS (Microsoft Transaction Server).

MTS es una pieza de software que fue creada para Windows NT Server. MTS permite a
los objetos de la capa media correr sobre Windows NT Server y controlar las transacciones
distribuidas, es decir, permite a los componentes ser esparcidos por la red y que se

ejecuten en otras computadoras con sistema operativo Windows NT Server.

Excepcion

Una excepcion es un evento que ocurre durante la ejecucion del programa que interrumpe
el flujo normal de las sentencias. Son una forma clara para controlar los errores sin

confundir el codigo con muchas instrucciones de control del error.
Interface:

Cuando una persona utiliza una herramienta o interactua con cualquier sistema, existe un
punto de contacto, existe un punto de contacto entre el sistema y la persona, por donde se
transmite la informacion entre ellos, este espacio comun donde se comunican las dos

partes es lo que llamamos interface
URL (Uniform Resource Locutor):
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Es el sistema de direcciones usado en la Web y otros recursos de Internet. EI URL
contiene informacion sobre el método de acceso, el servidor al que se accede y la

direccion o el fichero.
HTTP

Conjunto de reglas para intercambiar archivos (texto, grafica, imagenes, sonido, video y

otros archivos multimedia) en la World Wide Web.

TCP/IP

Se refieren a dos protocolos de red: Transmission Control Protocol (Protocolo de
Control de Transmision) e Internet Protocol (Protocolo de Internet). Los diferentes
protocolos de la suite TCP/IP trabajan conjuntamente para proporcionar el transporte
de datos dentro de Internet (o Intranet). En otras palabras, hacen posible que poder

acceder a los distintos servicios de la Red.
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Anexos

Descripcién de los casos de uso

Nombre del caso de uso Autenticacion
Actores Operador
Propdésito Permitir la autenticacion de los usuarios para que el

sistema le otorgue los derechos que les corresponden

segun el tipo de usuario al que pertenece.

Resumen

Los usuarios entran al sistema su identificador (IdUsuario) y su contrasena. El sistema
encrypta la contrasefia y verifica los datos entrados.

Si los datos entrados son validos entonces mostrara al usuario la pantalla del menu
principal del sistema, la que mostrara las opciones segun el tipo de usuario.

Si los datos suministrados son incorrectos, el sistema mostrara un mensaje de alerta en

dependencia del error detectado.

Referencias

Precondiciones

Poscondiciones Si el usuario existe en la Base de Datos y
su contrasefla es correcta el usuario
accede al menu principal con las opciones
de menu segun el tipo del usuario
autenticado, de lo contrario se muestra un

mensaje de alerta.

Requisitos especiales (8)

Pantallas
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ﬂg Pantalla de Autenticacion

—Autenticacian

IJzuaria

Iadministradur

Contrazefia

©) Aceptar | Zi Cancelar |

Figura 1 Pantalla de autenticacion

L™ Pantalla de Autenticacién [:HE||X|

Autenticacidn

' ':, Mo existe el usuario especificada
L

Figura 2 Mensaje de alerta 1

[™ pantalla de Autenticacién [Z”E”z|

Autenticacidn

' ": Contrasefia no walida
L

Figura 3 Mensaje de alerta 2
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Nombre del caso de uso Gestionar Usuarios

Actores Administrador

Propdsito Permitir la gestion de los usuarios del sistema.
(Creacion de nuevos usuarios, modificacion de sus

datos y eliminacion de los mismos)

Resumen

Una vez que el administrador entra al sistema y se autentica como tal se muestra la
pantalla del menu principal con las opciones de menu que le corresponden como
administrador. El administrador selecciona la opciéon de menu “Gestionar Usuarios” y
posteriormente se muestra la ventana para la gestion de usuarios donde podra elegir la
accion que desea realizar sobre algun usuario del sistema.

Segun la opcion elegida en esta ventana se mostrara una nueva ventana donde el
administrador podra realizar la accion correspondiente (insertar, modificar o eliminar
usuarios).

Si ocurre algun error en alguna de las operaciones realizadas el sistema mostrara un

mensaje de alerta segun corresponda.

Referencias

Precondiciones El administrador del sistema debe haberse
autenticado y el sistema reconocerlo como

tal.

Poscondiciones Se inserta un nuevo usuario, se modifican

sus datos o se elimina.

Requisitos especiales (8)

Pantallas

(™ Coleccicn

Administrar RSl

fyuda  Acerca de

Usuarios

Coleccion

Producto

radulo

Prototipo de Pantalla

Figura 4 Pantalla de menu principal
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£ & dministrar Usuarios : E”El

Tipo de Jzuano I zuarnio

\Usuario Comin ~_»

Q Mo Usuario |

¥ Modificar Uzuario |

|'x Elirnirar U zuaric |

Figura 5 Pantalla de administracion de usuarios

[dl]zuaria

Contrazefia

9] |

Canfirmar Contrazefia

p Tipo de Usuario

|L|suari|:| Corndin ﬂ é
Aceptar . Cancelar
5) | X p

Figura 6 Pantalla de insercion de nuevos usuarios
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™ Modificar Usuario g@]@l
i.? [dU suiario

|administradu:ur

Huevo |dUsuarnio

MHueva Contrazefia

Confirmar Contrazefia

Tipo de Uzuario

|.-'1‘-.dministra-:||:|r j 4
Aceptar | FEL Cancelar
© | | A

Figura 7 Pantalla de modificacién de usuarios

Tip

.laj

v olle Z

Nombre del caso de uso Gestionar Coleccion

Actores Administrador

Propésito Permitir la gestion de colecciones.
Resumen

El administrador selecciona la opcion de menu “Gestionar/Coleccion” y posteriormente se
muestra la ventana para la gestion de colecciones donde podra elegir la accién que desea
realizar sobre alguna coleccion.

Segun la opcion elegida en esta ventana se mostrara una nueva ventana donde el
administrador podra realizar la accién correspondiente (insertar, modificar o eliminar
colecciones).

Si ocurre algun error en alguna de las operaciones realizadas el sistema mostrara un

mensaje de alerta segun corresponda.

Referencias Requisitos Funcionales:

Gestionar Colecciones.

Precondiciones El administrador del sistema debe haberse autenticado y

el sistema reconocerlo como tal.
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Poscondiciones Se inserta una nueva coleccion, se modifican los datos de

la coleccién especificada, o se elimina esta.

Requisitos especiales

Pantallas

ﬂg Coleccion

Bdministrar ==ty

Administrar Usuarios

Producka
rdduln
Praotatipo de Pantalla

Figura 8 Pantalla de menu principal

[® Colecciones BE}

Colecciones :
bALltizaber IQ Agregar Coleccian
Tercera

@ Modiicar Colecidn |
% Eliminar Coleccidn |

Figura 9 Pantalla de gestidon de colecciones
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ﬂg Nueva Coleccion

Coleccidn

|La M aturaleza

— a8
= Dezcripoion —
==l = x
Ezta ez una nueva coleccidn

O ;

b

T il

il
ej Aceptar | E Cancelar |

<

Figura 10 Pantalla de insercién de nuevas colecciones

ﬂg Nueva Coleccion

B=1E3

Coleccidn

|La Maturaleza

Muevo Mombre

|La Maturaleza

Descripcidn

il
Ezta coleccian trata sobre el medio ambiente :l
i
il

|€) .-i'-.c:eptarl 2 Eancelar|
<

Figura 11 Pantalla de modificacion de colecciones
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Nombre del caso de uso Gestionar Producto

Actores Administrador

Propdsito Permitir la gestion de productos.
Resumen

El administrador selecciona la opcion de menu “Gestionar/Producto” y posteriormente se
muestra la ventana para la gestion de productos. El administrador selecciona la coleccién a
la que pertenece el producto en cuestion, listandose en cada momento los productos
existentes para esa coleccion. El administrador podra elegir la accion que desea realizar
sobre algun producto.

Segun la opcién elegida en esta ventana se mostrara una nueva ventana donde el
administrador podra realizar la accion correspondiente (insertar, modificar o eliminar
productos).

Desde la ventana de insercion y modificacion de productos se accede a otras ventanas que
permiten establecer propiedades a los productos tales como: estilo de menu, estilos de
texto, etc.

Si ocurre algun error en alguna de las operaciones realizadas el sistema mostrara un

mensaje de alerta segun corresponda.

Referencias Requisitos Funcionales:

Gestionar Productos.

Precondiciones El administrador del sistema debe haberse
autenticado y el sistema reconocerlo como

tal.

Poscondiciones Se inserta un nuevo producto, se modifican
los datos del producto especificado, o se

elimina el mismo.

Requisitos especiales

Pantallas
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ﬂg Coleccion

Geskionar

Adrriniskrar

Administrar Usuarios
Coleccion

Madulo

Prokaokipo de Pantalla

Figura 12 Pantalla de menu principal

[T 1 P
—

A=)

F'i‘ g™ PSR .
O™ productos

&

Coleccidn Productos
Carpinteria

Q Agregar Producta |

@M odificar Productos |

% Eliminar Producto |

Figura 13 Pantalla de gestion de productos

I a4
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ﬂg Productos

Coleccidn @ Establecer Estilo de Mend |
IM ultizaber - I _
Praducta ﬂ Eztablecer Eztilos de Texto |
I Ll jv &Estahlecer Eztloz de Batones |
Dezcripcidn
© Aceptar | s Cancelar |
D Agregar Madulos |

- A

Figura 14 Pantalla de insercion y modificacion de nuevos productos

(% Productos

Coleccidn

ih’lultisaber - i

—Elementaz del Scrall

Enleu:u:-n Baotan Arba
. IE:'\.tempnraI'\btm 2 '3 Camino I
Producta -
B okdn Abajo

INaturaIeza -l' IE:'\.tempnraI'\btnTs L.J Eaminnl

Tipo de Mend Fanda Seroll

I':EIIEI 22 'L' IE:'\.tempnraI'\btm g L.J Camino l
I Wulur Fonda | Curzar S croll
IE:'\.tempnraI'\btm g L.J Camino l
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Figura 15 Pantalla de gestion de estilos de menu

EEI Productos
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|Multisaber - I T
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Q MHuevo Elemento de Testo |
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Figura 16 Pantalla de gestion de estilos de texto
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Coleccidn @ E stablecer Estilo de Mend J
hdLiltiz aber v]

Producta Eﬁ E ztablecer Estilos de Texto J

L@Establecer E ztiloz de Baotones I

ﬂg EstilosBoton

Coleccidn
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Producta
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& Sonido |C:Mtemporalibin3 swf @ Modficar | 3 Elinar | |
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E Cancelar
A

Figura 17 Pantalla de gestion de estilos de boton

Nombre del caso de uso Gestionar Modulos

Actores Administrador

Proposito Permitir la gestién de modulos.
Resumen

El administrador selecciona la opcién de menu “Gestionar/Médulo” y posteriormente se
muestra la ventana para la gestion de modulos. En esta ventana el administrador especifica
a qué coleccion y producto pertenece el médulo sobre el que realizara la accidn deseada,

listindose en cada seleccion los modulos que ya existen para la coleccion y productos
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especificados.

Segun la opcion elegida en esta ventana se mostrara una nueva ventana donde el

administrador podra realizar la accién correspondiente (insertar, modificar o eliminar

modulos).

Si ocurre algun error en alguna de las operaciones realizadas el sistema mostrara un

mensaje de alerta segun corresponda.

Referencias

Requisitos Funcionales:

Gestionar Médulos.

Precondiciones

El administrador del sistema debe haberse
autenticado y el sistema reconocerlo como tal.
Que exista el producto al cual se va a afadir

dicho médulo.

Poscondiciones

Se agrega, modifica o elimina un Modulo.

Requisitos especiales

Pantallas

ﬂg Coleccion

Adrnimiskrar

Geskionar

Administrar Usuarios
Coleccidn
Producko

Madula

Protaotipo de Pankalla

Figura 18 Pantalla de menu principal
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[ Modulos EE

Colecoidn

|M Liltizaber ﬂ

Producta
|Earpinteria ﬂ

b dduloz

Biblioteca
Ejercicios
Ezquina del Maesto

Resultados | @ Modiicasdulo |
Temas

Q Insertar Madulo |

S Eliminar Médulo |

E Cancelar |

Figura 19 Pantalla de gestion de modulos
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Coleccidn
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|Earpinteria ﬂ
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- Ejercizios
E zquina del Maesto
Rezultados

y Temas

@ .-'f-.ceptar| 5 I:an-:elar|

|§ Agregar Muevo Protatipo de Pantalla |

Figura 20 Pantalla de insercion de nuevos modulos
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Figura 21 Pantalla de modificacién de médulos

Nombre del caso de uso Gestionar Prototipos de Pantalla

Actores Administrador

Propdsito Permitir la gestion de prototipos de pantalla.
Resumen

El administrador selecciona la opcidn de menu “Gestionar/Prototipo de Pantalla® y
posteriormente se muestra la ventana para la gestion de prototipos de pantalla. En esta
ventana el administrador especifica a qué coleccion, producto y médulo pertenece el
prototipo de pantalla sobre el que realizara la accion deseada, listandose en cada seleccion
los prototipos de pantalla que ya existen para la coleccion, producto y médulo especificados.
Segun la opcion elegida en esta ventana se mostrara una nueva ventana donde el
administrador podra realizar la accién correspondiente (insertar, modificar o eliminar
prototipos de pantalla).

Si ocurre algun error en alguna de las operaciones realizadas el sistema mostrara un

mensaje de alerta segun corresponda.
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Referencias

Requisitos Funcionales:

Gestionar Prototipos de Pantalla.

Precondiciones

El administrador del sistema debe haberse
autenticado y el sistema reconocerlo como
tal.

Que exista el médulo al cual se va a anadir

dicho prototipo de pantalla.

Poscondiciones

Se agrega, modifica o elimina un prototipo de

pantalla.

Requisitos especiales

Pantallas

Eg Coleccion

Bdminiskrar el

Administrar Usuarios
Coleccidn
Producko
Madulo
Protaotipo de Pantalla

Figura 22 Pantalla de menu principal

= Prototipos de Pantalla

Coleccion Prototipos de Pantalla
|Mu|tisal:uer

Producta

|Earpinteria j

b adulo

|Biblioteca |

Q |nzertar Protatipo de Pantalla |

™ Modificar Pratatipo de Pantalla |

3 Elirmirar Prototipo de Pantalla |

E Cancelar |
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Figura 23 Pantalla de gestion de prototipos de pantalla

™ Nuevo Prototipo de Pantalla

archivo  Wentana Yer Temas Ejercicios

@ Datos

|:||§||X| ™ visor de Objetos |:||§||X| (™ Area de Trabajo

S 75% [

- Elementas

Coleccidn

IMuIti$aber ;I

Producto

ICarpinteria LI
kédulo

|Biblinteca -

Frototipo de Pantalla

E .fl‘-.ceptarl E Eancelarl

= Inspector. de Objetos |:||§||X|

Figura 24 Pantalla de insercion de nuevos prototipos de pantalla
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= Nuevo Prototipo de Pantalla

Archivo  Venkana Mer Temas Ejercicios
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- El g

Coleccidn S U ﬁ @ !

Imagen_23
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Froducto
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[
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[
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MHuewa Mombre

Iprimem
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b

T

Color de Fondo Il:uln[ [Red] .

Figura 25 Pantalla de modificacion de prototipos de pantalla

Nombre del caso de uso Gestionar Controles
Actores Operador
Propdsito Permitir la gestién de controles que pueden e

asociados a prototipos de pantalla, pantallas

epigrafes, ejercicios, etc.

Resumen
Cuando se muestra una de las ventanas de insercion o modificacion de prototipos de
pantalla o pantallas de epigrafes aparece una paleta de controles que permite la insercion

de un control al “Area de Trabajo” que representa al prototipo de pantalla o pantalla de
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epigrafe en cuestion.

Para agregar un nuevo control solo basta con pulsar uno de los botones de la paleta que
representa al control en cuestion y luego pulsar el “Area de Trabajo”. Una vez agregado un
nuevo control se agrega su referencia en el “Visor de Objetos” (Ventana que muestra una
referencia por cada control que aparece en el “Area de Trabajo” y que permite cambiar el
orden en que aparecen los controles en profundidad) y se muestran sus propiedades en el
“Inspector de Objetos”

Al pulsar el control aparece un contorno a su alrededor. Situando el puntero sobre ese
contorno y arrastrandolo se modifican sus propiedades de ancho y alto. Para modificar la
posicién de un control dentro del “Area de Trabajo” basta con pulsarlo y arrastrarlo a la
posicion deseada. El resto de las propiedades asociadas a un control varian de acuerdo al
tipo de control y se manipularan a través del “Inspector de Objetos”. Una vez modificado un
control se actualizan sus propiedades en el “Inspector de Objetos”

Para eliminar un control basta con pulsarlo y presionar una de las teclas de borrar en el
teclado. Una vez eliminado un control se limpia el “Inspector de Objetos” y se elimina su

referencia del “Visor de Objetos”.

Referencias Requisitos Funcionales:

Gestionar Controles.

Casos de Uso:

Gestionar Prototipos de Pantalla (extension)

Gestionar Pantallas de Epigrafes (extension)

Precondiciones El operador debe haber accedido a la pantalla
de insercion o modificacion de prototipos de

pantalla, o pantallas de epigrafes.

Poscondiciones Se agrega, modifica o elimina un control al
prototipo de pantalla o pantalla de epigrafe en

cuestion.

Requisitos especiales

Pantallas
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Figura 25 Gestion de Controles

™ Nuevo Prototipo de Pantalla

(™ Datos |Z||§||z| ™ Visor de Objetos |Z||§||z| (™ Area de Trabajo

Nombre del caso de uso

Gestionar Temas

Actores Operador
Propésito Permitir la gestién de temas.
Resumen

El operador selecciona la opcién de menu “Gestionar/Temas” y posteriormente se muestr
ventana para la gestién de temas. En esta ventana el operador especifica a qué coleccic
producto pertenece el tema sobre el que realizara la accion deseada, listandose en @
seleccién los temas que ya existen para la coleccién y productos especificados.

Segun la opcion elegida en esta ventana se mostrara una nueva ventana donde el opers
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podra realizar la accién correspondiente (insertar, modificar o eliminar temas).
Si ocurre algun error en alguna de las operaciones realizadas el sistema mostrara un mensajg

alerta segun corresponda.

Referencias Requisitos Funcionales:

Gestionar Temas.

Precondiciones El operador del sistema debe haberse
autenticado.
Que exista el producto al cual se va a

anadir dicho tema.

Poscondiciones Se agrega, modifica o elimina un tema.

Requisitos especiales

Pantallas

= Coleccin

Adrninistrar REEE

Epigrafes
Pantallas de Epigrafes

Figura 26 Pantalla de menu principal

8 Temas g@

Coleccidn

Producta
Carpinteria j
Temaz

El Ebanista Q Inzertar Tema |
Instumentos

La Madera

@ ModificarT ema |

3 EliminarTema |

E Cancelar |

Figura 27 Pantalla de gestion de temas
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L=hr

Muevo Tema

Coleccidn

Producta
3 IEarpinteria j
I Huevo Tema

L I 'ﬂ
9 .-’-'-.u:eptarl EEancelarl Iﬂ

ﬂ Saregar Muevo Epigrafe |

Figura 28 Pantalla de insercién de nuevos temas

—Maodificar Temasz

Coleccion
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IEarpinteria ;I
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Sl [
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Figura 29 Pantalla de modificacién de temas
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Nombre del caso de uso Gestionar Epigrafes

Actores Operador

Propdsito Permitir la gestion de epigrafes.
Resumen

El operador selecciona la opcion de menu “Gestionar/Epigrafes” y posteriormente se

muestra la ventana para la gestion de epigrafes. En esta ventana el operador especifica a

qué coleccién, producto y tema pertenece

el epigrafe sobre el que realizara la accion

deseada, listdndose en cada seleccidon los epigrafes que ya existen para el tema de la

coleccioén y producto especificados.

Segun la opcidn elegida en esta ventana se mostrara una nueva ventana donde el operador

podra realizar la accion correspondiente (insertar, modificar o eliminar epigrafes).

Si ocurre algun error en alguna de las operaciones realizadas el sistema mostrara un

mensaje de alerta segun corresponda.

Referencias

Requisitos Funcionales:

Gestionar Epigrafes.

Precondiciones

El del

autenticado.

operador sistema debe haberse

Que exista el tema al cual se va a anadir

dicho epigrafe.

Poscondiciones

Se agrega, modifica o elimina un epigrafe.

Requisitos especiales

Pantallas

ﬂg Coleccion

Adriniskrar

Geskionar

Epigrafes
Pantallas de Epigrafes

Figura 30 Pantalla de menu principal
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] Epigrafes

Coleccidn E pigrafes
j El Ebanistal
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Froducto
|Earpinteria j
Temas
|E| Ebanista |

&) Insertar E pigrafe |

i todificar Epigrafe |

p Eliminar E pigrafe |

7 Cancelar
X | A
Figura 31 Pantalla de gestion de epigrafes
Nombre del caso de uso Gestionar Pantallas de Epigrafes
Actores Operador
Propdsito Permitir la gestion de pantallas de epigrafes.
Resumen

El operador selecciona la opcidbn de menu “Gestionar/Pantallas de Epigrafes” y
posteriormente se muestra la ventana para la gestion de pantallas. En la misma el operador
selecciona a qué coleccion, producto, tema y epigrafe pertenece la pantalla sobre la que
desea realizar la accidn, actualizandose en cada seleccion la vista de la pantalla con los
controles que le corresponden.

Si va a crear una nueva pantalla debera especificar ademas el prototipo de pantalla que le
corresponde. Se brindan opciones para salvar los cambios hechos a una pantalla, eliminar

la pantalla en curso o crear una nueva.

Referencias Requisitos Funcionales:
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Gestionar Pantallas de Epigrafes.

Precondiciones

El

autenticado.

operador del sistema debe haberse
Que exista el epigrafe al que pertenece la
pantalla en cuestion.

Que

disponibles.

existan prototipos de pantalla

Poscondiciones

Se agrega, modifica o elimina una pantalla.

Requisitos especiales

Pantallas

'_ﬂg Pantalla

Archiva  Ventana Ver Temas Ejercicios

[® patos

(=1

Coleccidn

Froducto

Madula

Tema

Epigrafe

Partalla

| Multizaber - I
| Carpinteria - I
|Temas VI
Fratotipo de Pantalla
|Visualizai0n de Temas VI
|E| Ebanista vI
|EI Ebanistal vI

—

Ancho

Alto

Q MNuewa Pantalla |
3 Eliminar Pantalla |
e Aceptar | Eﬁancelar |

[® Inspector de Objetos

|Animacion_38

[® visor de Objetos |;||E||X|
= Elementos
- Imagen_30

- Etiqueta_293
- dpimacion_36

Imagen_30

- olX]

Figura 32 Pantalla de gestion de pantallas de epigrafes
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Nombre del caso de uso Gestionar Palabras Calientes

Actores Operador

Propdsito Permitir la gestion de palabras calientes.
Resumen

El operador selecciona selecciona en la paleta de componentes del Area de Trabajo el
componente caja de texto para introducir el contenido a mostrar en la misma y se abre una
ventana de edicién de contenido. En esta caja de texto aparece una paleta de componentes
para establecer el font a las palabras seleccionadas. El operador selecciona la palabra
haciendo doble clic sobre la misma y luego pulsa el componente de establecer palabra
caliente. Se muestra una ventana donde podra especificar la accidon que se realizara al
interactuar con esta palabra caliente (mostrar texto o media) y aqui podra establecer el texto

o el elemento de media asociado a la misma.

Referencias Requisitos Funcionales:
Gestionar Palabras Calientes.
Casos de Uso:

Gestionar controles (Extension)

Precondiciones El operador del sistema debe haberse

autenticado.

Poscondiciones Se agrega, modifica o elimina una palabra

caliente.

Requisitos especiales

Pantallas
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Tipo de Media

|Imagen

kedia a Mosgtrar:

Seleccionar Caming Azociado a Elementa de Media:

El

|I::"~D|:u:uments and Settingshall Uszers\DocumentosiMi| |5 I:amir'u:nl

Elementa:
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e .-’-'-.n:eptar| E Cancelar

Figura 33 Pantalla de gestion de palabras calientes.

Nombre del caso de uso

Gestionar Elementos de Media de Biblioteca

Actores Operador
Propoésito Permitir la gestion de los elementos de media de la biblioteca.
Resumen

El operador selecciona la opcion de menu “Gestionar/Elementos de Media de Biblioteca” y
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posteriormente se muestra la ventana para la gestidon de los elementos de media de la
biblioteca. EIl operador debe seleccionar la coleccion y el producto al que pertenece el
elemento de biblioteca sobre el que desea realizar la accion y el tipo de elemento que es:
imagen, animacion, etc., mostrandose en cada seleccion los elementos de biblioteca que
existen para los datos especificados. Se muestra una vista previa del elemento seleccionado
y si es de tipo animacion o sonido se habilitan botones para su reproduccién. Desde aqui el

operador podra insertar un nuevo elemento, modificar uno existente, o eliminarlo.

Referencias Requisitos Funcionales:

Gestionar Elementos de media de biblioteca.
Precondiciones El operador del sistema debe haberse autenticado.
Poscondiciones Se agregan, modifican o eliminan los elementos de

media de biblioteca.

Requisitos especiales

Pantallas

ﬂg Elementos de Media de Biblioteca

— Yigta del elemento
Coleccidn ===

Producto

|Naturaleza j

Tipo E
|.-'1‘-.nima|:iufun j

EEIFIXY

' [D:\Fondos\NATLLIPG @Modiicar | 34 Eiminar |

{';2 |DZ"'.FDHII|DS"'.|:|DLJPG M odificar | "3 Eliminar |
S [DFondos\NATULIPG @Modticar | 9 Elminar | |
QNUEVD Elemento | 5 Cancelar |

A

Figura 34 Pantalla de gestién de elementos de media de biblioteca
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ﬂg Elemento de Media de Biblioteca

— Yizta del elermenta
Secoidn e
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|Naturaleza ﬂ
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#
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Pie de Media
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A

Figura 35 Pantalla de edicion de elementos de media de biblioteca

Nombre del caso de uso Gestionar Efemeérides

Actores Operador

Propésito Permitir la gestion de efemérides.
Resumen

El operador selecciona la opcién de menu “Gestionar/Efemérides y posteriormente se

muestra la ventana para la gestion de las efemérides. EIl operador debe seleccionar la

coleccién y el producto al que pertenece la efeméride sobre la que desea realizar la accién.
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Al seleccionar una fecha se listan los acontecimientos relacionados con la misma. Desde

aqui el operador podra insertar una nueva efeméride, modificar una existente, o eliminarla.

El operador podra ademas afadir elementos

efeméride en cuestion.

de media de biblioteca relacionados con la

Referencias

Requisitos Funcionales:
Gestionar Efemérides.

Precondiciones

El del

autenticado.

operador sistema debe haberse

Poscondiciones

Se agregan, modifican o eliminan efemérides

Requisitos especiales

Pantallas

ﬂg Efemerides

Coleccion

Producto

Bl

M aturaleza

Acontecimiento

=9

Primera de enero de 1432
Primera de enera de 1895
Primera de enero de 1356

Descubrimienta de Aménica

QYluevaleméide | @Modiicar Efeméride | 34 Elminar Efeméride |

%

Cancelar |

A

Figura 36 Pantalla de gestion de efemérides
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Figura 37 Pantalla de edicion de efemérides

Nombre del caso de uso

Gestionar Palabras del Glosario

Actores Operador
Propdésito Permitir la gestion de las palabras del glosario.
Resumen

El operador selecciona

la opcidbn de menu “Gestionar/Palabras del

Glosario y

posteriormente se muestra la ventana para la gestiéon de las palabras del glosario. El
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operador debe seleccionar la coleccion y el producto al que pertenece la palabra sobre la

que desea realizar la accion. Al seleccionar una palabra se muestra su significado. Desde

aqui el operador podra insertar una nueva palabra, modificar una existente, o eliminarla. El

operador podra ademas anadir elementos de media de biblioteca relacionados con la

palabra en cuestion.

Referencias

Requisitos Funcionales:

Gestionar Palabras del Glosario.

Precondiciones

El operador del sistema debe haberse

autenticado.

Poscondiciones

Se agregan, modifican o eliminan palabras

del glosario.

Requisitos especiales

Pantallas

E Palabras del Glosario

Coleccidn

Producta

Maturaleza ﬂ

Significado

FPalabraz

Yertebrados
b amifernos

Log wertebrados san ...
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E Cancelar |

A

Figura 38 Pantalla de gestion de palabras del glosario
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Figura 39 Pantalla de edicion de palabras del glosario

Nombre del caso de uso| Gestionar Elementos de Esquina del Maestro

Actores Operador

Propdésito Permitir la gestion de los programas de las asignaturas,

recomendaciones metodoldgicas y articulos de actualizacion.

Resumen
El operador selecciona la opcion de menu “Gestionar/Elementos de la Esquina del
Maestro” y posteriormente se muestra la ventana para la gestion de las asignaturas. El

operador selecciona la coleccién y el producto se listan las asignaturas vinculadas a estos
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elementos. Desde aqui el operador podra insertar nuevas asignaturas y definir el programa,

las recomendaciones metodoldgicas y los articulos de actualizacion vinculados a estas. Los

elementos antes mencionados son documentos Word que se encuentran en una estructura

de directorios previamente definida.

Referencias

Requisitos Funcionales:

- Gestionar recomendaciones metodologicas
para cada producto.

- Gestionar articulos de actualizacion que
podran consultar los profesores.

- Gestionar programas de las asignaturas.

Precondiciones

El operador del sistema debe haberse

autenticado.

Poscondiciones

Se agregan, modifican o eliminan programas
de las asignaturas, recomendaciones

metodolodgicas y articulos de actualizacién.

Requisitos especiales

Pantallas

[ EsquinaMaestro

Coleccidn
b ultizaber

Producta

|Naturaleza

Azignaturas
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L EX
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™ Modificar Azignatura |

3 Eliminar Asignatura |

A

Figura 40 Pantalla de gestion de asignaturas
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Figura 41 Pantalla de gestion de elementos de la esquina del maestro
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