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Resumen.

Este proyecto de tesis propone desarrollar una aplicacion informatica de caracter informativo, haciendo
uso de la tecnologia multimedia en la que se recopile y centralice toda la informacion que haga referencia
a la ardua actividad que se ha llevado en la facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas
durante sus 3 afos de fundada. El objetivo que persigue esta aplicacion es hacer llegar esta importante
informacion a todos los integrantes de esta facultad y a todas las personas interesadas en conocer esta
historia. Esta aplicacion permitira reunir todos los datos que se han generado todos estos afios, los que
se encuentran de forma desorganizada, y que estudiantes, profesores y trabajadores, de una forma
interactiva y mas amena, incrementen el conocimiento sobre su facultad. Haciendo uso del lenguaje
OMMMA-L como extensién del lenguaje UML se desarrollan los modelos para el desarrollo de la
aplicacion: se analizan los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacién y se realiza el disefio,
el analisis y la implementacién de acuerdo a éstos para lograr un mayor entendimiento para los
desarrolladores del sistema. Finalmente, utilizando un mecanismo de estimacion de tiempo, desarrollo y

esfuerzo, se estima la duracién y esfuerzo para el desarrollo del sistema analizando su factibilidad.
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Introduccion

Introduccion.

Al calor de la Batalla de Ideas surge la universidad mas grande del desarrollo de software de la historia de
Cuba, la Universidad de Ciencias Informaticas, ésta agrupa un gran niumero de jovenes provenientes de
todos los municipios del pais, los cuales dieron el paso al frente ante esta importante tarea, priorizada por la
maxima direccion del pais e ideada por nuestro Comandante en Jefe. Con la ayuda de las tecnologias de la
informacion, estos estudiantes se preparan no soélo en la esfera de la Informatica sino también en la
superacion politica, en la pedagogia, en los valores humanos y en todos los aspectos que los hace
revolucionarios preparados y comprometidos con la Revolucion.

Para una mayor organizacion del trabajo cientifico que se desarrolla en la universidad, se adopté el método
de dividirla en 6 facultades el primer afo, posteriormente, cuando comenzd el tercer afio se decidié dividirla
en 10 facultades, todas con un perfil diferente de acuerdo a las necesidades del pais. Cada facultad se
desarrolla segun su perfil, tiene su propia estructura organizativa y los estudiantes que pertenecen a ésta
hacen que avance cada dia, con actividades productivas y recreativas, eventos cientificos y es asi como se
va escribiendo la historia de todas las facultades. Pero todos estos elementos estan aislados y no aparecen
registrados de forma conjunta para que puedan ser conocidos por todos, por lo que surge la necesidad de
realizar un proyecto en el cual toda esta informacion sea centralizada.

El perfil de la facultad 8 es el software educativo, debido a esto los autores de este proyecto de tesis
decidieron que la forma mas indicada es la realizaciéon de una multimedia informativa, la cual debe ayudar
de forma amena, instructiva y provechosa a ampliar el conocimiento de estudiantes, trabajadores y

profesores acerca de la historia de la facultad 8 hasta la actualidad.

Situacioén problémica.

La facultad 8 cumplira 4 afos de fundada y aun existen estudiantes, profesores y trabajadores que
desconocen muchos aspectos importantes relacionados con la historia de la facultad como el
comportamiento en la docencia, en los eventos cientificos, en actividades politicas y recreativas a nivel de
universidad entre otros muchos aspectos que, debido a que estos elementos no han sido plasmados en un
en algun formato que permita almacenarlos y poder ser mostrados a todos los integrantes de la facultad y a

toda persona interesada en el desarrollo de la facultad.
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Problema cientifico.

La no existencia de un producto con tecnologia multimedia que sirva como soporte para mostrar toda la

informacién referente a la historia de la facultad 8.

Objeto de estudio.

El objeto de estudio lo constituye el proceso de produccién de software. El proceso de gestion y desarrollo
de una aplicacion con tecnologia multimedia y de caracter informativo que permita presentar toda esta

informacidén acerca de la historia de la facultad 8.

Campo de accion.

Proceso de desarrollo de un producto con tecnologia multimedia para centralizar la informacion y que sirva

como apoyo para el conocimiento de la historia de la facultad.

Idea a defender.

Si se desarrolla una aplicacién utilizando tecnologia multimedia en la cual se refleje la historia de la facultad
8, se unificarian los datos que se han generado a partir de las actividades realizadas y se colocara toda esta
importante informacion que en la actualidad se encuentra aislada, al alcance de todos los que deseen
conocer acerca del arduo trabajo que se ha hecho para que esta facultad se encuentre entre una de las

mejores en todos los indices que miden un buen desempeiio en todos estos arios.

Objetivo general.
Desarrollar un producto con tecnologia multimedia que centralice toda la informacion referente a la facultad

y de forma amena, sencilla y eficiente muestre esta informacion a todos los interesados en conocer el

historial de la facultad.

Objetivos especificos.
Para dar solucion al problema de este proyecto de trabajo se plantean los siguientes: Obtener toda la
documentacion requerida que sera utilizada durante el desarrollo del software.

e Realizar una exhaustiva busqueda y recoleccion de toda la informacion sobre actividades, eventos y

demas acontecimientos realizados en la facultad.
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Plasmar toda la informacién de la facultad en una aplicacién informatica usando la tecnologia
multimedia para la divulgacion de ésta.

Apoyar a la elevacién del nivel de conocimientos de los integrantes y de todos los interesados en la
historia de la facultad 8.

Permitir que la aplicacién ofrezca facilidad de actualizacion de esta informacidon a medida que pasen

los afios.

Tareas.

Para dar cumplimiento a los objetivos general y especificos se proponen las siguientes:

Realizar entrevistas a los profesores, trabajadores y estudiantes fundadores de la facultad.
Recopilar informacion de todo lo referente a eventos, actividades y todo lo que se haya
desarrollado en la facultad.

Revisar toda la documentacion obtenida y clasificarla.

Auto prepararnos en el trabajo con herramientas como flash, firework, photoshop, xml y otras.
Realizar el diseno del producto.

Implementar la aplicacion utilizando la tecnologia multimedia.

Acudir a todos los medios posibles de informacion dentro de la universidad, para divulgar la

existencia del producto.

Estructuracion del contenido.

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica del tema: En este capitulo se hace alusion al estado del arte de la

tematica planteada, la descripcidn del objeto de estudio, se analiza otra solucidn existente a la tematica que

se trata asi como la identificacion de la audiencia y los principios y normas de disefio que se aplicaran.

Capitulo 2. Tendencias y tecnologias actuales a considerar: En este capitulo se hace un analisis de las

tendencias actuales al desarrollo de software Multimedia. Se analiza la metodologia a utilizar para el analisis

y disefio del sistema, teniendo en cuenta las facilidades que puede aportar al trabajo. Y finalmente se

exponen las propuestas de herramientas a utilizar para el desarrollo de la aplicacion.
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Capitulo 3. Descripcion de la solucién propuesta: En este capitulo se realiza el modelado del negocio del
sistema a través del modelo de dominio. Se realiza una descripcién de la informacion que se presentara en la
aplicacion, asi como de todos los requisitos funcionales y no funcionales que ésta debera cumplir.

Capitulo 4. Construccién de la solucién propuesta: Incluye la definicion del modelo de clases del
sistema. Describe los diagramas de secuencia del modelo del disefio para cada realizacion de los casos de
uso. Muestra el diagrama de clases del disefio y la descripcion de cada una de las clases asi como la
descripcion de los archivos XML donde queda almacenada la informacion.

Capitulo 5. Estudio de la factibilidad: Incluye todo el estudio de la factibilidad del producto a desarrollar asi

como una evaluacion de los beneficios tangibles e intangibles de la utilizacion del mismo.
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Capitulol

Fundamentacion tedrica del tema.

1.1 Introduccion.

En este capitulo se dara una breve explicacion sobre los antecedentes que ha tenido el tema que se
presenta en este proyecto de tesis, las inconveniencias que han presentado estos primeros trabajos
presentados y cédmo, con la propuesta de una aplicacion desarrollada con tecnologia multimedia que,
después de una exhaustiva investigacion y recopilacion de datos, presente toda esta informacién a los
estudiantes y trabajadores de toda la universidad.

También se realizara una descripcion detallada del objeto de estudio que se persigue para llevar a cabo
este proyecto: en primer lugar se hara una descripcion general del objeto de estudio exponiendo qué se
quiere lograr y como, luego se profundizara un poco mas con el analisis de la audiencia que tendra acceso a
este producto y el conocimiento que tengan estas personas para el posterior uso de éste.

Por ultimo se analizara la arquitectura de informacion que se utilizara durante el desarrollo del producto
como son los principios y normas de disefio y los estandares de interfaz de aplicacién y codificacion que

seran aplicados.

1.2 Estado del arte.

La facultad 8 cumplira muy pronto 3 anos de fundada y hasta estos dias solo se tienen referencias aisladas
de todo lo que ha acontecido desde su surgimiento, las informaciones se han recogido de modo general en
documentos, presentaciones, y aplicaciones de poca envergadura que estan propagadas por toda la
facultad. Todos los datos que se van generando a medida que pasan los afios y se van realizando las
distintas actividades como son los juegos deportivos, los festivales culturales, las copas de programacion,
actividades politicas o recreativas, quedan almacenados en la computadoras de la facultad pero no de
forma conjunta.

La direcciéon de la FEU de la facultad ha convocado, en varias ocasiones, a concursos en lo que se puede

participar presentando aplicaciones en las cuales se pueda encontrar referencias sobre el trabajo realizado



Capitulo 1. Fundamentacion tedrica del tema

en estos anos, logrando asi que se hayan realizado varios sitios Web en los que se han recopilado muchos
datos, sin embargo no han llegado a cumplir las expectativas, porque no todo el personal de la facultad y
demas estudiantes y trabajadores de la universidad tienen acceso a estos sitios. A pesar de que se ha
hecho un gran esfuerzo por parte de todo el personal de la facultad para coleccionar toda esta informacion,
no se ha logrado desarrollar un sistema informatico que reuna la intensa actividad que ha llevado el
colectivo desde hace mas de tres anos, por lo que se hace imprescindible desarrollar un producto que

cumpla estas condiciones.

1.2 Andlisis de otras soluciones existentes.

En la actualidad existen numerosos trabajos creados con el fin de recopilar y mostrar de forma eficaz
cualquier tipo de informacion capaz de revelar parte de la historia de la facultad 8, entre ellos los mas
destacados son los sitios Web, pero los mismos presentan carencia de informacion totalmente valida, ya
que sus creadores no contaban con la informacién exacta, ademas de no extender su trabajo en todas las
esferas que forman parte del desarrollo acelerado de la facultad.

Los sitios Web durante mucho tiempo se han mantenido en los primeros lugares entre los grandes medios
de publicacion de la informacion, pero las aplicaciones que utilizan la tecnologia multimedia gana cada vez

mas terreno en el ciberespacio al incrementar la motivacién y la interactividad con el usuario.

1.4 Descripcion del objeto de estudio.

1.4.1 Descripcién general.

La facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas lleva casi 3 afos de fundada y desde entonces,
todos sus integrantes han hecho el mayor esfuerzo por hacer que ésta compita entre una de las mejores
facultades de la Universidad y sea un ejemplo perenne en la disciplina y la produccion. Todo este arduo
trabajo ha generado una gran cantidad de informacion, la cual no se ha logrado, en todos estos afios,
centralizar y presentar en un formato digital de forma que todos los usuarios tengan acceso a ésta.

Por esta razoén, el objeto de estudio de este proyecto de tesis es el proceso de gestién y desarrollo de una
aplicacién desarrollada con tecnologia multimedia y de caracter informativo que permita la presentacion de

toda esta informacioén acerca de la historia de la facultad 8.
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Un proceso de desarrollo de software es el conjunto de técnicas y procedimientos que nos permiten conocer
los elementos necesarios para definir un proyecto de software.(BENDAHAN 1997)

El proceso de gestion y desarrollo de esta aplicacién utilizando la tecnologia multimedia se lograra con la
recopilacién, centralizacion, clasificacion y presentacion de toda la informacion referente a la facultad, la
cual sera de caracter informativo. Esta permitira el libre acceso a esta informacidon que sera presentada en
forma de imagenes, texto y sonido y que de forma sencilla hara que el usuario se sienta atraido y motivado
cuando interactie con la misma, ademas sera de gran importancia porque permitira que todas las personas
de la universidad y fuera de ésta conozca el gran esfuerzo realizado en la facultad para que marche

adelante y tenga buenos resultados.

1.4.2 Identificacién de la audiencia.

La audiencia que tendra acceso a este producto esta formada mayormente por estudiantes de la
Universidad de Ciencias Informaticas, los cuales tiene un alto grado de preparacion en el ambiente de la
informatica, pero también contard con personas como profesores y trabajadores de la Universidad que no
necesariamente sean graduados en la esfera de la informatica y que no tienen un gran dominio de todas las
habilidades para usar programas en una computadora. Por esta razon el producto se desarrollara de forma
sencilla, que no requiera de grandes conocimientos para ser usado, dispondra de una navegacion global, o
sea que: a la informacion se podra acceder desde cualquier pantalla y en cualquier direccién, sin necesidad
de tener que pasar por temas en los que el usuario no esté interesado. Se desarrollara de forma que el
usuario pueda acceder a la aplicacion todas las veces que sean necesarias para tomar la informacion que
necesite.

Es un producto que es necesario que sea desarrollado debido a la falta de informacidén que se tiene en toda
la universidad de este importante tema de la historia de la facultad 8. También es valido aclarar que los
usuarios finales tendran algin conocimiento del tema que van consultar y eso les hara mas facil la

comprension de la informacion que aparezca en la aplicacion.
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1.5 Conceptos asociados al dominio del problema.

1.5.1 Texto.

“Un texto es una composicion de signos codificado en un sistema de escritura (como un alfabeto) que forma
una unidad de sentido. Su tamafno puede ser variable, desde una obra literaria como "El Quijote" al mensaje
de volcado de pila de Windows NT. También es texto una composicion de caracteres imprimibles (con
grafia) generados por un algoritmo de cifrado que, aunque no tienen sentido para cualquier persona si

puede ser descifrado por su destinatario texto claro original.”(WIKIPEDIA 2007f)

1.5.2 Imagen.

En computacién, representacion visual de cosas en forma digital. Suele estar representadas por miles de
pixeles que, vistos en conjunto, forman una fotografia, un grafico, o pueden estar hechas por vectores. Las
imagenes pueden guardarse en distintos formatos graficos, cada uno con distintas posibilidades vy
limitaciones. Entre los formatos mas populares: BMP (grafico/fotografico), GIF (grafico/animaciones), JPG
(fotografico), etc.(ALEGSA 2007)

1.5.3 Sonido.

“El sonido es la sensacion, en el 6rgano del oido, producida por el movimiento ondulatorio, debido a los
cambios de presidbn en un medio elastico y generados por el movimiento vibratorio de un cuerpo
sonoro.”(WIKIPEDIA 2007e)

1.5.4 Video.

“Es una grabacion realizada con un grabador de video o algun otro dispositivo que capture imagenes en
movimiento. También se refiere al hecho de mostrar imagenes y textos en el monitor de una computadora.
El adaptador de video es el responsable de enviar esas sefales a los dispositivos proyectores.”(NETWORK
2006)

1.5.5 Animacion.

“Archivo de imagenes con movimiento, o sea, un archivo compuesto por una secuencia de imagenes que, al
ser reproducido por un software determinado presenta a la vista una sensacion de movimiento. Existen
distintos tipos de animaciones: de dos y tres dimensiones (2D y 3D).”(LORENZO 2007)
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1.5.6 Multimedia.

“‘Es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicaciéon al mismo tiempo en la presentacion de la

informacién, como el texto, la imagen, la animacion, el video y el sonido.”(WIKIPEDIA 2007c)

1.5.7 Hipertexto.

“Un hipertexto es un documento digital que se puede leer de manera no secuencial. Un hipertexto tiene los
siguientes elementos: secciones, enlaces y anclajes. Las secciones o nodos son los componentes del
hipertexto o hiperdocumento. Los enlaces son las uniones entre nodos que facilitan la lectura secuencial o

no secuencial del documento. Los anclajes son los puntos de union entre nodos.”(WIKIPEDIA 2007a)

1.5.8 Hipermedia.

“‘Hipermedia no es mas que la unién del hipertexto con otras tecnologias de tipo multimedia, es decir,
graficos, sonidos y video.”(GARCIA 2004)

1.6 Analisis del modelo de arquitectura de informacion utilizada.

1.6.1 Principios y normas del disefio.

A medida que se han ido tornando mas complejos los procesos de los sistemas informaticos también ha ido
adquiriendo popularidad el disefio de sus interfaces. Este es un tema importante en el mercado de la
informatica, donde los usuarios cada dia optan mas por aplicaciones con calidad visual y que le brinden
interactividad para lograr una mayor facilidad para obtener la informacion que desean y la mejor
comprension de ésta.

En el desarrollo de este sistema con tecnologia multimedia, para el disefio de la interfaz de usuario se
tendran muchos aspectos en cuenta para brindar a éste una mayor calidad visual como:

- Los colores de fondo que se utilizaran brindaran al usuario una vista fresca y sencilla permitiendo una
interfaz amigable y que el usuario logre una mayor concentracion sobre el contenido al que accedera.

- Las fuentes que se utilizaran tienen un estilo sencillo y colores claros, acordes con el color de fondo que
tendra la aplicacion.

- La informacidon sera correctamente distribuida por cada una de las pantallas evitando que estén

sobrecargadas.
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- Las opciones generales se mantendran siempre en un mismo lugar evitando que el usuario se sienta
incdmodo o inseguro en el acceso a la informacion.
- La aplicacién no requerira de muchos conocimientos sobre el uso de programas en computadoras para su

utilizacion, o sea, sera una aplicacion sencilla.

1.6.2 Estandares de interfaz de la aplicacion.

Para el logro de una interfaz visual agradable a la vista del usuario, inciden varios factores, los cuales en
conjunto ayudan a los programadores a desarrollar sistemas que cumplan las expectativas de los éstos.
Entre estos factores se encuentran:

La navegacion.

La multimedia se desarrollara utilizando una navegacion global, lo cual permitira que el usuario acceda a las
pantallas que desee sin tener que regresar por los contenidos para volver a la pantalla principal. Ademas,
desde ésta se podra ir a cualquiera de los modulos de la multimedia asi como a las galerias de imagenes.
La tipografia.

En la multimedia, como anteriormente se menciond, la fuente escogida sera de caracteristicas sencillas,
para conseguir un efecto agradable a la vista de los usuarios, tratdndose éstos de personas que
generalmente utilizan las computadoras con periodicidad, esta fuente sera Tempus Sans ITC.

Sonido.

Los temas de la multimedia seran emotivos y variados, ya que estan relacionados con la juventud de
nuestra universidad, con su arduo trabajo politico, sus actividades politicas y recreativas, sus eventos, la
cultura y el deporte y todo lo que se ha realizado en la facultad, por lo que se tomé el acuerdo de poner un
sonido de fondo a la multimedia emotivo, el cual tiene formato MP3, formato de buena calidad.

La imagen.

Se utilizara un dibujo para la pantalla principal de la multimedia, el cual expresara, de forma muy evidente el
tema a tratar en la multimedia, por ser el simbolo que representa a la facultad. Las demas imagenes que se
utilizaran en la multimedia son de formato JPEG, éstas han sido fotos que se han tomado a lo largo de todos
los cursos.

El color.
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Los usuarios que accederan a la multimedia son, generalmente personas adaptadas a usar computadoras y
como ya se ha mencionado los colores a ser usados en la multimedia son colores frescos, para ayudar a la
vista de estas personas. El color azul sera el predominante. El color azul oscuro se aplicara al fondo y las
tonalidades que se le daran a los botones en contraste con el blanco brindaran una vista refrescante al
usuario, sin embargo, los colores del dibujo que aparecera a la izquierda en todas las pantallas tendra los

colores mas vivos para que el usuario siempre recuerde el tema de la multimedia.

1.6.3 Estandares de codificacion.

Uno de los instrumentos que facilitan la tarea de la codificaciéon es la adopcion de estandares de estilo y

codificacion. El uso de estos estandares tiene innumerables ventajas, entre ellas:

e Asegurar la legibilidad del cédigo entre distintos programadores, facilitando el debugging del mismo.
e Proveer una guia para el encargado de mantenimiento/actualizacion del sistema, con codigo claro y bien
documentado.

¢ Facilitar la portabilidad entre plataformas y aplicaciones.

Un tema muy importante son los comentarios, se aconseja el uso de comentarios en linea para facilitar la
comprension del codigo, sobre todo en procedimientos complejos. Los comentarios pueden ser con fin
documental o bien como 'ayuda-memoria’, se recomienda utilizar los estilos de C (/* */) y C++ (// ).(DIGITAL
2006)

El estandar de codificacion que se utilizara en el desarrollo de la multimedia es el que propuesto por el

compilador de Macromedia Flash 8 para el lenguaje ActionScript.

1.6 Conclusiones.

Con el andlisis de este capitulo se demuestra las ventajas de escoger la tecnologia multimedia como la
mejor opcién para la presentacion de la historia de la facultad sobre otras opciones como sitios Web y
presentaciones en Power Point.

Con la descripcion del objeto de estudio se tiene una visidbn mas clara de que se quiere presentar toda esta

informacion coleccionada en una aplicacién desarrollada con tecnologia multimedia, la cual ayudara a
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ampliar los conocimientos de todas las personas de la facultad 8 y de toda la universidad acerca de su
historia y llevar a cabo el desarrollo de este sistema mediante un proceso de desarrollo de software.
También se definieron los principios y normas de disefio y los estandares de interfaz de aplicacion y de

codificacién que tendra el sistema.
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Capituloz

Tendencias y tecnologias actuales a considerar.

2.1 Introduccioén.

La tecnologia multimedia es el uso de diversos medios para el transporte de la informacion y desde que
surgi6 esta tecnologia, ha hecho un gran impacto en la esfera de la comunicacién mundial. La informacion
se ha presentado en varios formatos desde el surgimiento de las computadoras, sin embargo la multimedia
realza la experiencia del usuario y la hace mas facil y mas rapida para tomar la informaciéon. Es por esta
razéon que en este capitulo se analizara mas detenidamente lo que representa la multimedia y toda su
historia hasta nuestros dias.

La creacion de un producto informatico siempre esta regida por metodologias que ayudan a desarrollar un
producto de forma sistematica y de mejor calidad. También para las tecnologias multimedia existen
metodologias que, a medida que van pasando los afios y las multimedias se tornan mas sofisticadas, ellas,
al igual, evolucionan y ofrecen mas eficiencia a la hora de la construccion del software. Este tema es de
suma importancia para el proyecto de tesis de desarrollo de una multimedia que brinde toda la informacion
de la facultad, se profundizara en el estudio de estas metodologias y su utilizacion.

Las herramientas que se usan en el desarrollo de las multimedias son las llamadas herramientas de autor y
éstas, al igual que las metodologias, han evolucionado muy rapidamente. Muchas de estas herramientas
ofrecen muchas ventajas y en el curso del capitulo se estudiaran para tener un mayor conocimiento de ellas

y sobre como utilizarlas.

2.2 Tecnologias de lainformacion y las comunicaciones (TICs).

Las TICs (Tecnologias de la Informaciéon y Comunicaciones) son las tecnologias que se necesitan para la
gestion y transformacion de la informacion, y muy en particular el uso de ordenadores y programas que

permiten crear, modificar, almacenar, proteger y recuperar esa informacion.

12
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Las TICs agrupan un conjunto de sistemas necesarios para administrar la informacién, y especialmente los
ordenadores y programas necesarios para convertirla, almacenarla, administrarla, transmitirla y encontrarla.
Los primeros pasos hacia una sociedad de la informacién se remontan a la invencion del telégrafo eléctrico,
pasando posteriormente por el teléfono fijo, la radiotelefonia y, por ultimo, la television, Internet, la
telecomunicacion mévil y el GPS (Sistema de Posicionamiento Global) pueden considerarse como nuevas
tecnologias de la informacion y las comunicaciones.

La revolucion tecnologica que vive la humanidad actualmente es debida en buena parte a los avances
significativos en las tecnologias de la informacion y las comunicaciones. Los grandes cambios que
caracterizan esencialmente esta nueva sociedad son: la generalizacion del uso de las tecnologias, las redes

de comunicacion, el rapido desenvolvimiento tecnoldgico y cientifico y la globalizacién de la informacion.

2.3 La multimedia.

Uno de los términos mas novedosos de la nueva era de la informatica es la multimedia, ésta tiene alcance a
numerosos campos afines y distintos de la informatica. Su surgimiento esta remontado a principios de la
década de los 80 y su desarrollo ha sido muy acelerado porque abre las puertas a la comunicacion mundial
a gran escala. Nace con la diversificacion de las formas de comunicacion entre las personas y con el
desarrollo de las tecnologias en las cuales esta fuertemente apoyada.

La tecnologia multimedia es el sistema informatico que se dedica a presentar texto, gréaficos, video,
animacién y sonido. Ademas de combinar los elementos anteriores también debe interaccionar con el
usuario, no deben ser presentaciones estaticas sino una experiencia interactiva y de variada informacion
para el que haga uso del sistema.

Estos sistemas pueden almacenar informacion en forma textual, visual o auditiva y ejecutar paralelamente
algun tipo de operacion sobre la misma y suelen estar almacenados en CD-ROMs al igual que pueden
ocupar lugar en paginas Web.

Es comun encontrar aplicaciones con tecnologia multimedia para juegos, pero las mas importantes son las
aplicaciones que presentan programas de aprendizaje un ejemplo son los diferentes cursos que se
desarrollan en esta forma, y las aplicaciones de material de referencia, en las que se puede encontrar
diversidad de informacion.

La recuperacion de la informacion en los sistemas multimedia también ha ampliado las formas en que el

usuario busca y recupera la informacioén que necesita.
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Ejemplos de aplicaciones que utilizan tecnologia multimedia son: diccionarios, enciclopedias, publicaciones

electrénicas, servicios de informacion referencial, etc.(FRANQUET 2003)

2.4 Antecedentes de la tecnologia multimedia.

El término multimedia viene utilizandose desde la década de los sesenta para describir producciones y
procesos muy diversos; desde un conjunto de proyectores de diapositivas con grabaciones de audio o video
hasta sistemas mas sofisticados basados en reproductores de imagenes y sonidos en sincronizacion
temporal. Nos referimos a artefactos creados antes de la popularizacion del ordenador y los soportes
opticos. En este sentido evolutivo, la capacidad multimedia en las computadoras constituye solamente la
ultima etapa de un largo camino de progresos técnicos y tecnoldgicos. Todos los grupos humanos han
construido herramientas y técnicas con el propdsito innato de expresarse, de comunicarse, transmitir sus
ideas y trascender los limites del espacio y del tiempo. A finales de la década de los ochenta, se empezo a
trabajar en el Estado espafol con sistemas interactivos basados en los soportes 6pticos. A finales de la
década de los ochenta, se empez6 a trabajar en el estado espafiol con sistemas interactivos basados en los
soportes 6pticos. El videodisco analdgico consiguid cierta aceptacion en paises como EE.UU. o Japén, en
ambitos docentes o profesionales, pero sobre todo se utilizé para contener peliculas cinematograficas. En
1992 se consolida el soporte del CD-ROM y augura una buena perspectiva para el sector emergente de las
aplicaciones multimedia, aunque finalmente esto no sera asi. La escasez de ordenadores con capacidades
multimedia entre la poblacion, la proliferacion de aplicaciones de poca calidad, las dificultades de
comercializacion y distribucién, entre otros factores, no permitieron conseguir una buena penetracion de
obras culturales o educativas entre los usuarios.

Alrededor de los afos 80, en algunos de los paises mas desarrollados en la industria de la informatica
comenzaron a incursionar en el desarrollo de las tecnologias multimedias, algunos de éstos fueron Espafa,
Japén y EE.UU., en los cuales el desarrollo de éstas fue quebrado debido a la escasez de herramientas que
ayudaran a su desarrollo, a la proliferacion de productos de mala calidad y a las dificultades de
comercializacion y distribucion entre otros factores que no permitieron que los usuarios disfrutaran del
beneficio de los servicios que brinda. Sin embargo hubo producciones lanzadas por potentes empresas
multinacionales que si tuvieron éxito, como fue la Enciclopedia Encarta de Microsoft y algunos juegos, a
diferencia de otras que fueron un rotundo fracaso como lo fue la Enciclopedia Britanica. A partir de este

momento las grandes empresas comenzaron a tomar mas en cuenta la produccion de estos sistemas y se
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hicieron contratos con empresas como IBM para comercializar y distribuir sus productos offline debido a
que, se debia hacer una colaboracion entre los productores de multimedias y una empresa de equipos
informaticos capaces de soportar y gestionar el desarrollo de éstas. Hubo un gran auge en la producciéon y a
pesar de verse afectada por diferentes problemas los primeros soportes fueron los CD-ROMs, ademas
también influyd negativamente la falta de canales adecuados de comercializacion y de servicios que
permitieran que el usuario pudiera interactuar con el producto. Mas tarde aparecieron los DVD que dieron un

gran paso de avance para el soporte de los sistemas producidos.(FRANQUET 2003)

2.5 Actualidad sobre los sistemas multimedia.

Actualmente la mayoria de los usuarios en el mundo, acceden desde sus propios hogares a la red de redes
y se ha hecho primordial el hecho de trasladar a la red, todo lo referente a trabajo y ocio, para brindar a las
personas mas comodidad y darles mayor grado de importancia y provecho a tan importante recurso,
trayendo asi una nueva era para las empresas que se basan en la produccion de estos sistemas
informaticos. El surgimiento de Internet, el desarrollo de éste y de la banda ancha han proporcionado un
progreso vertiginoso en el sector de la multimedia. En los ultimos afios las grandes potencias han hecho de
la tecnologia el principal medio para el desarrollo de una sociedad, un fiel ejemplo lo representan las
aplicaciones con tecnologia multimedia que ya se pueden encontrar en los teléfonos moviles.
Nuestro pais no queda rezagado en el desarrollo de productos multimedias y una de las primeras empresas
de mas prestigio ha sido la Consultoria BIOMUNDVIDICT, fundada el 15 de agosto de 1992,
especificamente la coordinaciéon de Servicios de Inteligencia Empresarial que cuenta con un grupo de
especialistas en diferentes disciplinas y brinda servicios de informacion y de Inteligencia Empresarial de alto
valor dedicada a la identificacion y soluciéon de problemas de entidades cubanas y extrajeras. Esta brinda
servicios de informacion como:

e Busquedas de Informacion.

e Monitoreos de Informacion.

e Compendios Informativos.
Los Compendios Informativos son entregados en formato multimedia por esta Consultoria. En el 2003 se le
hicieron 50 solicitudes de este tipo de producto, indice que lo convirtié en la organizacion mas destacada.
Las tematicas desarrolladas abarcaron un amplio espectro, desde el sector de las Biociencias hasta la

esfera militar.
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La tecnologia multimedia podria describirse como la integracion de las cualidades informativas y
comunicativas de texto, sonido, imagenes fijas y video con la interactividad de la computadora, para
comunicar, informar, crear habilidades o simplemente entretener. Los hiperenlaces y la posibilidad de
conectar piezas de informacion en una red ofrecen nuevas posibilidades a los productores de informacion.
La parte “hiper” que es la que convierte a la multimedia en hipermedia es la que provee a esta tecnologia en
la verdadera revolucién en la forma de presentar y recuperar la informacién. Es por ello que estas
tecnologias brillan especialmente en el area de los servicios y productos de informacion, los cuales al
incorporar estas técnicas adquieren un alto valor agregado: diccionarios, enciclopedias, publicaciones
electrénicas en general, informacion referencial y servicios de informacion tipo quioscos, son ejemplos de
tipos de aplicaciones multimedia.

Otra empresa iniciadora cubana dedicada a la produccion de aplicaciones multimedia es CITMATEL
(Empresa de Tecnologias de la Informacion y Servicios Telematicos Avanzados). Tiene experiencia en la
produccion de ediciones electronicas lo que ha permitido a la Editorial Multimedia de CITMATEL, desarrollar
las mas diversas obras sobre CD-ROM, DVD y WEB. Tiene en su aval la creacién del primer CD-ROM vy el
primer DVD producidos en Cuba. Se encuentra entre las mas importantes editoriales cubanas, con una
amplia y variada edicion de titulos reconocidos por su calidad, muchos de ellos premiados en ferias y
exposiciones nacionales e internacionales. Ejemplo de algunos de sus productos son: “Deporte Cubano.
Exitos, secreto y estrellas.” que permite conocer los triunfos cubanos y a los protagonistas de tales hazafias
y el por qué de sus éxitos, también podemos encontrar “CubAcusa” donde se podra acceder a una
cronologia de los afios 1959 al 2002 que contiene hechos terroristas realizados contra Cuba. El desarrollo
de estas empresas es un indicador que mide el esfuerzo de nuestro pais en el tema de las tecnologias y su
adecuado uso en la sociedad.(CARDENAS 2003)

2.6 Beneficios de las aplicaciones multimedia.

e Impacto: al reunir efectos llamativos como sonidos, imagenes, animaciones en tercera dimension para
crear presentaciones de excelente calidad.

o Flexibilidad: el material digital puede ser facil y rapidamente actualizado y presentado a través de varios
medios.

e Credibilidad: al utilizar tecnologia de punta proyecta la imagen de una empresa hacia nuevas

dimensiones de comunicacion.
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e Costo-Beneficio: al aprovechar todos sus recursos e incorporarlos a la presentacion multimedia. Los
mismos recursos pueden ser utilizados para diversas finalidades y a través de diversos medios y se
ahorran recursos en materiales impresos dificiles de actualizar y presentandola en innumerables
ocasiones sin ninguna restriccion.

e Interactividad: el usuario tienen el control y puede acceder a la informacion precisa que esta buscando,
aprendiendo de los temas de su interés e ignorando aquellos que domina y no esta interesado, haciéndolo

a su propio ritmo y en el momento en que lo decida.(TECHNOLOGY 2007)

2.7 Metodologias.

Metodologia se refiere a los métodos de investigacion en una ciencia. La metodologia se entiende como una
parte del proceso de investigacidén que permite sistematizar los métodos y las técnicas necesarios para
llevarlo a cabo. Los métodos son vias que facilitan el descubrimiento de conocimientos seguros y confiables
para solucionar los problemas que la vida nos plantea. Es el conjunto de procedimientos, técnicas,
herramientas y soporte de documentos que guia a los desarrolladores de software a realizar un producto de
calidad de acuerdo con las especificaciones del cliente. Las metodologias ayudan a desarrollar un producto
de forma sistematica, a lograr mejores aplicaciones, a guiar al equipo de desarrolladores a llevar un proceso
estandar. Existen herramientas software que brindan soporte a la aplicacion de las técnicas de determinada

metodologia.

2.8 Metodologias para la tecnologia multimedia.

Las metodologias aplicadas a los sistemas con tecnologias multimedias pueden ser tradicionales o agiles.

El esquema tradicional en el desarrollo de software probd ser efectivo y necesario en proyectos de gran
tamafio respecto a tiempo y recursos. Las metodologias tradicionales se centran especialmente en el control
del proceso, estableciendo rigurosamente las actividades involucradas, los artefactos que se deben producir
y las herramientas y notaciones que se usaran. Debido a su antigiedad éstas han recibido criticas por su
caracter excesivamente burocratico, ademas, este enfoque no resulta ser el mas adecuado para proyectos
actuales donde el entorno del sistema puede ser muy cambiante y donde se exija reducir drasticamente el
tiempo de desarrollo pero manteniendo alta calidad. Ante estas dificultades de tiempo y flexibilidad que
presentan las tradicionales, emergen las metodologias agiles como posible respuesta para llenar ese vacio

en el desarrollo de productos informaticos.
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Las metodologias agiles estan orientadas para proyectos de menor envergadura, o sea proyectos mas
pequefos. Estas constituyen una solucion a los problemas que presentan las metodologias tradicionales
debido a que ofrecen la solucion a la medida para un entorno en el que los requisitos pueden ser variables y
aportan una elevada simplificacién en tiempo y recursos sin renunciar a las practicas esenciales para
asegurar la calidad del producto.(CANOS 2004)

2.9 Comparacion entre metodologias tradicionales y agiles.

Las metodologias tradicionales estan basadas en normas provenientes de estandares seguidos por el
entorno de desarrollo, ofrecen resistencia a los cambios que puedan ocurrir en el proyecto, tienen un
proceso controlado y con numerosas politicas, existe un contrato prefijado, el cliente no pertenece al equipo
de desarrollo sino que interactua con éste mediante reuniones, se trabaja en grandes grupo distribuidos,
posee mucho roles y artefactos, la arquitectura del software es esencial y se expresa mediante modelos
mientras que las metodologias agiles estan basadas en calculos provenientes de practicas de produccion de
cédigo, estan preparadas especialmente para cambios en el proyecto, tienen un proceso menos controlado,
0 sea de menos principios, no existe un contrato tradicional, es mas flexible, el cliente es parte del equipo de
desarrollo, se trabaja en pequefos grupos y concentrados en un mismo sitio, necesitan pocos roles y

artefactos y hace menos énfasis en la arquitectura del software.(CANOS 2004)

2.10 Metodologias tradicionales.

2.10.1 RMM (Metodologia de Administracion de Relaciones).

El método RMM fue la primera metodologia para el disefio de multimedia y fue creada en 1995. Es un
método para hipermedia que cubre todo el ciclo de desarrollo, desde el estudio de factibilidad hasta la
evaluacion del sistema, aunque solo propone actividades y productos concretos para las fases de andlisis y
disefio. Esta orientada a problemas con datos dinamicos que cambian con mucha frecuencia, mas que a
entornos estaticos.

Esta metodologia propone un proceso basado en 7 fases o etapas en las que el disefiador va modelando la
estructura de la aplicacion y las posibilidades de navegacion de la misma. Esta basada en el modelo

Entidad-Relacion y en HDM (Método de Disefio Hipermedia). Partiendo de ellos define un nuevo modelo, el

18



Capitulo 2. Tendencias y tecnologias actuales a considerar

RMDM (Modelo de Datos de Administracion de Relaciones), que propone un lenguaje que permitira
describir los objetos del dominio, sus interrelaciones y los mecanismos de navegacién hipermedia de la
aplicacién. Los objetos del dominio se definen con la ayuda de entidades, atributos y relaciones asociativas.
El modelo introduce el concepto de slice (trozo) con el fin de modelar los aspectos unidos a la presentacion
de las entidades. Un slice corresponde a un subconjunto de atributos de una misma entidad destinados a
ser presentados de forma agrupada. Por otro lado, es necesario representar los enlaces. Aunque RMM
toma a HDM como base, define sus propios enlaces y los divide en varios grupos:

-Enlaces no condicionales, pueden ser unidireccionales o bidireccionales. Serian los enlaces en los que, al
partir del origen se pasa al destino sin necesidad de que el usuario indique ninguna condicion.

-Enlaces condicionales, en ellos el usuario tiene que indicar alguna condiciéon especifica. Dependiendo de
dicha condicién el usuario ira a un slice u otro.

-Rutas guiadas, se activan automaticamente ante un evento o pasado un tiempo, el usuario no debe hacer
nada.

Fases de RMM.

RMM propone un proceso dividido en etapas para el desarrollo de las aplicaciones multimedia. En este
apartado se veran muy brevemente estas fases y sus objetivos.

Fase 1- Realizar el modelo E-R.

En esta fase se debe obtener un modelo Entidad-Relacion del sistema, sin necesidad de entrar en detalles
de navegacion o de presentaciéon al usuario. Se debe actuar de la misma forma que se actuaria para
obtener un modelo E-R de una aplicacion software clasica.

Fase 2- Realizar los disefios de slice.

Para cada entidad detectada en la fase anterior, se debe definir un diagrama de slices. Se deben detectar
los slices para esa entidad, es decir, como se van a presentar los atributos de la entidad al usuario.

Fase 3- Disefar la navegacion.

Una vez que ya se han definido los slices, se debe disefiar como se pasara de una entidad a otra, es decir,
hay que enriquecer el modelo Entidad-Relacién obtenido en la primera fase con los enlaces entre entidades.
En principio en el modelo no seria necesario al tener una Unica entidad.

Fase 4- Definir el protocolo de conversion.

En esta fase se debe definir el proceso a seguir para pasar del modelo RMDM a la plataforma de desarrollo

concreta. En principio no se propone ninguna técnica estandar a seguir para ello.
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Fase 5- Disefar la interfaz.

En esta fase se disefian las pantallas tal y como se van a mostrar al usuario. Por regla general cada slice se
va a corresponder con una pantalla. En esta fase ya es necesario entrar en aspectos concretos del lenguaje
de programacion que se va a usar.

Fase 6- Implementar la aplicacion.

En base al protocolo establecido en la fase 4 y al modelo RMDM obtenido, se implementa el sistema.

Fase 7- Probar la aplicacion.

Una vez que se obtiene la aplicacion ejecutable, se deben realizar las pruebas de funcionamiento a la
misma. Para ello es necesario definir el test de prueba y estudiar sus resultados.

RMM sube un paso mas con respecto a HDM. Propone una metodologia basada en el modelo E-R y en
HDM para representar las aplicaciones multimedia. Debido a ésto es precisamente por lo que no ha tenido
demasiada difusiéon. Es una técnica que se basa en el E-R cuando en su época todas las tendencias se
dirigian a la orientacion a objetos.

Algo ventajoso y que hace interesante a RMM es que propone un proceso estructurado y definido a seguir
para el desarrollo de estas aplicaciones. En este proceso, sin embargo, se echan en falta las primeras
etapas a tener en cuenta en cualquier proceso de desarrollo software, como la captura de requisitos.
Ademas, el proceso que ofrece es demasiado abierto en sus fases como para considerarse como una
herramienta de desarrollo adecuada, puesto que en la Unica fase en la que indica una técnica es en la que
se hace uso del modelo RMDM, las ofras fases quedan abiertas a la opcién del disefiador. Y los
mecanismos de acceso a la informacion son excesivamente simples por lo que es valido para problemas

con pocas entidades, si éste llega a tener muchas no es eficiente.(CUARESMA 2001)

2.10.2 RUP (El Proceso Unificado del Rational)

Es un proceso de desarrollo de software que, junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye
la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacién y documentacion de sistemas
orientados a objetos. RUP es en realidad un refinamiento realizado por Rational Software del mas genérico
Proceso Unificado. EI RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de
metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion.

Sus principios de desarrollo son:

1- Adaptar el proceso.
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El proceso debera adaptarse a las caracteristicas propias del proyecto u organizacion. El tamafio del mismo,
asi como su tipo o las regulaciones que lo condicionen, influiran en su disefio especifico.

2- Balancear prioridades.

Los requerimientos de los diversos inversores pueden ser diferentes, contradictorios o disputarse recursos
limitados. Debe encontrarse un balance que satisfaga los deseos de todos.

3- Colaboracién entre equipos.

El desarrollo de software no lo hace una Unica persona sino multiples equipos. Debe haber una
comunicacion fluida para coordinar requerimientos, desarrollo, evaluaciones, planes, resultados, etc.

4- Demostrar valor iterativamente.

Los proyectos se entregan, aunque sea de un modo interno, en etapas iteradas. En cada iteracion se
analiza la opinion de los inversores, la estabilidad y calidad del producto, y se refina la direcciéon del
proyecto.

5- Elevar el nivel de abstraccion.

Este principio dominante motiva el uso de conceptos reutilizables tales como patrén del software, lenguajes
4GL o esquemas (frameworks) por nombrar algunos. Esto previene a los ingenieros de software ir
directamente de los requisitos a la codificacion de software a la medida del cliente. Un nivel alto de
abstraccion también permite discusiones sobre diversos niveles arquitecténicos. Estos se pueden
acompafar por las representaciones visuales de la arquitectura, por ejemplo con UML.

6- Enfocarse en la calidad.

El control de calidad no debe realizarse al final de cada iteracion, sino en todos los aspectos de la
produccién.

Flujos de trabajo:

« Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quiénes participan y las
actividades que requieren automatizacion.

« Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las
funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

- Analisis y disefio: Describe como el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad prevista y las
restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo que se debe programar.

- Implementacion: Define cdmo se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos se

utilizaran y la ubicacién en ellos de los componentes y la estructura de capas de la aplicacion.
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- Prueba (Testeo): Busca los defectos a los largo del ciclo de vida.

- Instalacion: Produce release del producto y realiza actividades (empaque, instalaciéon, asistencia a
usuarios, etc.) para entregar el software a los usuarios finales.

« Administracion del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un producto que
satisfaga las necesidades de los clientes.

« Administracion de configuracion y cambios: Describe como controlar los elementos producidos por
todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: utilizacion/actualizacién concurrente de
elementos, control de versiones, etc.

- Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que soportaran el equipo de

trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para implementar el proceso en una organizacion.

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

1- Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y desean, lo
cual se capta cuando se 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 realizacién de los casos de uso (cédmo se llevan a cabo).

2- Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en la que el
equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los elementos del modelo
que son mas importantes para su construccién, los cimientos del sistema que son necesarios como base
para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econédmicamente. RUP se desarrolla mediante iteraciones,
comenzando por los Casos de Uso relevantes desde el punto de vista de la arquitectura. EI modelo de
arquitectura se representa a través de vistas en las que se incluyen los diagramas de UML.

3- lterativo e Incremental: Aunque se puede sugerir que los flujos de trabajo se desarrollan en cascada, la
“‘lectura” del grafico tiene que ser vertical y horizontal (Anexo 1). RUP 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. Por ejemplo, una iteracion de elaboracién centra su atencion en
el analisis y disefio, aunque refina los requerimientos y obtiene un producto con un determinado nivel, pero
que ira creciendo incrementalmente en cada iteracion.

Es practico dividir el trabajo en partes mas pequenas o miniproyectos. Cada miniproyecto es una iteracion

que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen referencia a pasos en los flujos de trabajo, y los
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incrementos, al crecimiento del producto. Cada iteracion se realiza de forma planificada, es por eso que se

dice que son miniproyectos.

Fases:

El ciclo de vida RUP es una implementacion del desarrollo en espiral. Fue creado ensamblando los
elementos en secuencias semi-ordenadas. El ciclo de vida organiza las tareas en fases e iteraciones.

El RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final al final de cada ciclo, cada ciclo
se divide en fases que finalizan con un hito donde se debe tomar una decisién importante:

e Concepcién: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican los
riesgos.

e Elaboracién: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los riesgos.

e Construccidn: se concentra en la elaboracién de un producto totalmente operativo y eficiente y el manual
de usuario.

e Transicion: se implementa el producto en el cliente y se entrena a los usuarios. Como consecuencia de

esto suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados.

Sus principales caracteristicas son:

1- Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace que, cuando y cémo).

2- Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software.

3- Desarrollo iterativo.

4- Administracién de requisitos.

5- Uso de arquitectura basada en componentes.

6- Control de cambios.

7- Modelado visual del software.

8- Verificaciéon de la calidad del software.

El RUP es un producto de Rational (IBM). Se caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la
arquitectura y guiado por los casos de uso. Incluye artefactos (que son los productos tangibles del proceso
como por ejemplo, el modelo de casos de uso, el codigo fuente, etc.) y roles (papel que desempefa una
persona en un determinado momento, una persona puede desempefar distintos roles a lo largo del

proceso).
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La metodologia RUP es mas apropiada para proyectos grandes, dado que requiere un equipo de trabajo
capaz de administrar un proceso complejo en varias etapas. En proyectos pequefios, es posible que no sea

posible cubrir los costos de dedicacidn del equipo de profesionales necesario. (WIKIPEDIA 2007d)

2.11 Metodologias agiles.

2.11.1 XP (Programacién Extrema).

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en
desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. Esta se basa en la realimentacion continua entre el
cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada

para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.

Las caracteristicas esenciales de XP se dividen en tres partes: historias de usuarios, roles, procesos y

practicas.
Historias de Usuario.

Son la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se trata de tarjetas de papel en las
cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos
funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy dinamico y flexible. Cada
historia de usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan
implementarla en unas semanas. Las historias de usuario son descompuestas en tareas de programacion y

asignadas a los programadores para ser implementadas durante una iteracion.

Respecto a la informacion contenida en la historia de usuario, existen varias plantillas sugeridas pero no
existe un consenso al respecto. En muchos casos sélo se propone utilizar un nombre y una descripcion o
s6lo una descripcion, o una estimacion de esfuerzo en dias. Kent Beck, el padre de XP, en su libro presenta
un ejemplo de ficha en la cual pueden reconocerse los siguientes contenidos: fecha, tipo de actividad
(nueva, correccion, mejora), prueba funcional, nimero de historia, prioridad técnica y del cliente, referencia
a otra historia previa, riesgo, estimacion técnica, descripcion, notas y una lista de seguimiento con la fecha,

estado de las cosas por terminar y comentarios.
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Una de las interrogantes que también se presenta cuando se utilizan casos de uso es 4 cual es el nivel de
granularidad adecuado para una historia de usuario? Se dice que depende de la complejidad del sistema,
debe haber al menos una historia por cada caracteristica importante, y propone realizar una o dos historias
por programador por mes. Si se tienen menos, probablemente sea conveniente dividir las historias, si se
tienen mas, lo mejor es disminuir el detalle y agruparlas. Para efectos de planificacion, las historias pueden
ser de una a tres semanas de tiempo de programacion para no superar el tamafio de una iteracion. No hay
que preocuparse si en un principio no se identifican todas las historias de usuario. Al comienzo de cada
iteracion estaran registrados los cambios en las historias de usuario y segun eso se planificara la siguiente

iteracion.

Roles

Los roles en XP son:

1- Programador: El programador escribe las pruebas unitarias y produce el codigo del sistema. Debe existir
una comunicacion y coordinacion adecuada entre los programadores y otros miembros del equipo.

2- Cliente: Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su implementacion.
Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cuales se implementan en cada iteracién
centrandose en aportar mayor valor al negocio. El cliente es sélo uno dentro del proyecto, pero puede
corresponder a un interlocutor que esta representando a varias personas que se veran afectadas por el
sistema.

3- Encargado de pruebas: Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta las pruebas
regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de las herramientas de soporte para
pruebas.

4- Encargado de seguimiento: El encargado de seguimiento proporciona realimentacién al equipo en el
proceso XP. Su responsabilidad es verificar el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el tiempo
real dedicado, comunicando los resultados para mejorar futuras estimaciones. También realiza el
seguimiento del progreso de cada iteracion y evalua si los objetivos son alcanzables con las restricciones de
tiempo y recursos presentes. Determina cuando es necesario realizar algun cambio para lograr los objetivos
de cada iteracién.

5- Entrenador: Es responsable del proceso global. Debe proveer guias al equipo de forma que se apliquen

las practicas XP y se siga el proceso correctamente.

25



Capitulo 2. Tendencias y tecnologias actuales a considerar

6- Consultor: Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en algun tema necesario
para el proyecto. Guia al equipo para resolver un problema especifico.
7- Gestor: Es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que el equipo trabaje efectivamente,

creando las condiciones adecuadas. Su labor esencial es de coordinacion.

Proceso XP.

Un proyecto XP tiene éxito cuando el cliente selecciona el valor de negocio a implementar basado en la
habilidad del equipo para medir la funcionalidad que puede entregar a través del tiempo. El ciclo de
desarrollo consiste en los siguientes pasos:

1- El cliente defina el valor de negocio a implementar.

2- El programador estime el esfuerzo necesario para su implementacion.

3- El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las restricciones de tiempo.

4- El programador construye ese valor de negocio.

5- Volver al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo, tanto el cliente como el programador aprenden. No se debe presionar
al programador a realizar mas trabajo que el estimado, ya que se perdera calidad en el software o no se
cumpliran los plazos. De la misma forma el cliente tiene la obligacién de manejar el ambito de entrega del

producto, para asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de negocio posible con cada iteracion.

El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion de la entrega, Iteraciones,

Produccién, Mantenimiento y Muerte del proyecto.
Fase I: Exploracion.

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de interés para la
primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas,
tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la tecnologia y se exploran las
posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo. La fase de exploraciéon toma de
pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con

la tecnologia.

Fase II: Planificacién de la entrega.
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En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y correspondientemente, los
programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos
sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una
entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos dias. Las estimaciones de
esfuerzo asociado a la implementacion de las historias la establecen los programadores utilizando como
medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programacion. Las historias generalmente valen
de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de desarrollo mantiene un registro de la “velocidad” de desarrollo,
establecida en puntos por iteracion, basandose principalmente en la suma de puntos correspondientes a las

historias de usuario que fueron terminadas en la ultima iteracion.

La planificacién se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad del proyecto es
utilizada para establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una fecha determinada o cuanto
tiempo tomara implementar un conjunto de historias. Al planificar por tiempo, se multiplica el nimero de
iteraciones por la velocidad del proyecto, determinandose cuantos puntos se pueden completar. Al planificar
segun alcance del sistema, se divide la suma de puntos de las historias de usuario seleccionadas entre la

velocidad del proyecto, obteniendo el niumero de iteraciones necesarias para su implementacion.
Fase llI: lteraciones.

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de entrega esta
compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En la primera iteracion se puede intentar establecer
una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo
las historias que fuercen la creacién de esta arquitectura, sin embargo, ésto no siempre es posible, ya que
es el cliente quien decide qué historias se implementaran en cada iteracion para maximizar el valor de

negocio. Al final de la ultima iteracion el sistema estara listo para entrar en produccion.

Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboracion del Plan de la iteracion son: historias de
usuario no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptacion no superadas en la iteracidén anterior y
tareas no terminadas en la iteracion anterior. Todo el trabajo de la iteracion es expresado en tareas de
programacion, cada una de ellas es asignada a un programador como responsable, pero llevadas a cabo

por parejas de programadores.

Fase IV: Produccion.
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La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes de que el sistema
sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la inclusién de

nuevas caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase.

Es posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracion, de tres a una semana. Las ideas que han sido
propuestas y las sugerencias son documentadas para su posterior implementacion por ejemplo, durante la

fase de mantenimiento.
Fase V: Mantenimiento.

Mientras la primera versidon se encuentra en produccion, el proyecto XP debe mantener el sistema en
funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas
de soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta del
sistema en produccién. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del equipo y

cambios en su estructura.
Fase VI: Muerte del proyecto.

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema. Esto requiere que se satisfagan
las necesidades del cliente en otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la
documentacion final del sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte del proyecto
también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios esperados por el cliente o cuando no hay

presupuesto para mantenerlo.

Practicas XP.

La principal suposicién que se realiza en XP es la posibilidad de disminuir el costo del cambio a lo largo del
proyecto, lo suficiente para que el diseno evolutivo funcione. Esto se consigue gracias a las tecnologias

disponibles para ayudar en el desarrollo de software y a la aplicacion disciplinada de algunas practicas.

El mayor beneficio de las practicas se consigue con su aplicacién conjunta y equilibrada puesto que se

apoyan unas en otras. Algunas de estas practicas son:

1- El juego de la planificaciéon. Hay una comunicacion frecuente el cliente y los programadores. El equipo
técnico realiza una estimacion del esfuerzo requerido para la implementacion de las historias de usuario y los

clientes deciden sobre el ambito y tiempo de las entregas de cada iteracién. Esta practica se puede ilustrar
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como un juego, donde existen dos tipos de jugadores: Cliente y Programador. El cliente establece la
prioridad de cada historia de usuario, de acuerdo con el valor que aporta para el negocio. Los
programadores estiman el esfuerzo asociado a cada historia de usuario. Se ordenan las historias de usuario
segun prioridad y esfuerzo, y se define el contenido de la entrega y/o iteracion, apostando por enfrentar lo de
mas valor y riesgo cuanto antes. Este juego se realiza durante la planificacion de la entrega, en la
planificacion de cada iteracion y cuando sea necesario reconducir el proyecto.

2- Entregas pequefas. Producir rapidamente versiones del sistema que sean operativas, aunque no
cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Esta versién ya constituye un resultado de valor para el
negocio. Una entrega no deberia tardar mas 3 meses.

3- Metéafora. En XP no se enfatiza la definicion temprana de una arquitectura estable para el sistema. Dicha
arquitectura se asume evolutiva y los posibles inconvenientes que se generarian por no contar con ella
explicitamente en el comienzo del proyecto se solventan con la existencia de una metafora. El sistema es
definido mediante una metafora o un conjunto de metaforas compartidas por el cliente y el equipo de
desarrollo. Una metafora es una historia compartida que describe como deberia funcionar el sistema. Martin
Fowler explica que la practica de la metafora consiste en formar un conjunto de nombres que actuen como
vocabulario para hablar sobre el dominio del problema. Este conjunto de nombres ayuda a la nomenclatura
de clases y métodos del sistema.

4- Disefno simple. Se debe disefar la solucion mas simple que pueda funcionar y ser implementada en un
momento determinado del proyecto. La complejidad innecesaria y el coédigo extra debe ser removido
inmediatamente. Kent Beck dice que en cualquier momento el diseio adecuado para el software es aquel
que: supera con éxito todas las pruebas, no tiene logica duplicada, refleja claramente la intencidon de
implementacién de los programadores y tiene el menor niumero posible de clases y métodos.

5- Pruebas. La produccion de cédigo esta dirigida por las pruebas unitarias. Las pruebas unitarias son
establecidas antes de escribir el cédigo y son ejecutadas constantemente ante cada modificaciéon del
sistema. Los clientes escriben las pruebas funcionales para cada historia de usuario que deba validarse. En
este contexto de desarrollo evolutivo y de énfasis en pruebas constantes, la automatizacion para apoyar esta
actividad es crucial.

6- Refactorizaciéon. La refactorizacién es una actividad constante de reestructuracién del codigo con el
objetivo de remover duplicacién de cédigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo y hacerlo mas flexible para

facilitar los posteriores cambios. La refactorizacion mejora la estructura interna del codigo sin alterar su
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comportamiento externo. Robert Martin sefala que el disefio del sistema de software es una cosa viviente.
No se puede imponer todo en un inicio, pero en el transcurso del tiempo este disefio evoluciona conforme
cambia la funcionalidad del sistema. Para mantener un disefo apropiado, es necesario realizar actividades
de cuidado continuo durante el ciclo de vida del proyecto. De hecho, este cuidado continuo sobre el disefio
es incluso mas importante que el disefio inicial. Un concepto pobre al inicio puede ser corregido con esta
actividad continua, pero sin ella, un buen disefio inicial se degradara.

7- Programacion en parejas. Toda la produccion de codigo debe realizarse con trabajo en parejas de
programadores. Segun Cockburn y Williams en un estudio realizado para identificar los costos y beneficios
de la programacion en parejas, las principales ventajas de introducir este estilo de programacion son:
muchos errores son detectados conforme son introducidos en el codigo (inspecciones de cddigo continuas),
por consiguiente la tasa de errores del producto final es mas baja, los disefios son mejores y el tamafo del
cédigo menor (continua discusion de ideas de los programadores), los problemas de programacion se
resuelven mas rapido, se posibilita la transferencia de conocimientos de programacién entre los miembros
del equipo, varias personas entienden las diferentes partes del sistema, los programadores conversan
mejorando asi el flujo de informacion y la dinamica del equipo, y finalmente, los programadores disfrutan mas
su trabajo. Dichos beneficios se consiguen después de varios meses de practicar la programacién en
parejas. En los estudios realizados por Cockburn y Williams este lapso de tiempo varia de 3 a 4 meses.

8- Propiedad colectiva del cédigo. Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del cédigo en
cualquier momento. Esta practica motiva a todos a contribuir con nuevas ideas en todos los segmentos del
sistema, evitando a la vez que algun programador sea imprescindible para realizar cambios en alguna
porcion de codigo.

9- Integracion continua. Cada pieza de codigo es integrada en el sistema una vez que esté lista. Asi, el
sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en un mismo dia. Todas las pruebas son
ejecutadas y tienen que ser aprobadas para que el nuevo cédigo sea incorporado definitivamente. La
integracion continua a menudo reduce la fragmentacion de los esfuerzos de los desarrolladores por falta de
comunicacion sobre lo que puede ser reutilizado o compartido. Martin Fowler afirma que el desarrollo de un
proceso disciplinado y automatizado es esencial para un proyecto controlado, el equipo de desarrollo esta
mas preparado para modificar el cdédigo cuando sea necesario, debido a la confianza en la identificacion y

correccion de los errores de integracion.
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10- 40 horas por semana. Se debe trabajar un maximo de 40 horas por semana. No se trabajan horas extras
en dos semanas seguidas. Si esto ocurre, probablemente esta ocurriendo un problema que debe corregirse.
El trabajo extra desmotiva al equipo. Los proyectos que requieren trabajo extra para intentar cumplir con los
plazos suelen al final ser entregados con retraso. En lugar de esto se puede realizar el juego de la

planificacion para cambiar el ambito del proyecto o la fecha de entrega.

11- Cliente in-situ. El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para el equipo. Gran parte
del éxito del proyecto XP se debe a que es el cliente quien conduce constantemente el trabajo hacia lo que
aportara mayor valor de negocio y los programadores pueden resolver de manera inmediata cualquier duda
asociada. La comunicacion oral es mas efectiva que la escrita, ya que esta ultima toma mucho tiempo en
generarse y puede tener mas riesgo de ser mal interpretada. Se indica que se debe pagar un precio por
perder la oportunidad de un cliente con alta disponibilidad. Algunas recomendaciones propuestas para dicha
situacién son las siguientes: intentar conseguir un representante que pueda estar siempre disponible y que
actue como interlocutor del cliente, contar con el cliente al menos en las reuniones de planificacion,
establecer visitas frecuentes de los programadores al cliente para validar el sistema, anticiparse a los
problemas asociados estableciendo Illamadas telefonicas frecuentes y conferencias, reforzando el

compromiso de trabajo en equipo.

La mayoria de las practicas propuestas por XP no son novedosas, sino que en alguna forma ya habian sido
propuestas en ingenieria del software e incluso, demostrado su valor en la practica para un analisis histérico
de ideas que sirven como antecedentes a las utilizadas por las metodologias agiles. EI mérito de XP es
integrarlas de una forma efectiva y complementarlas con otras ideas desde la perspectiva del negocio, los
valores humanos y el trabajo en equipo.(LETELIER and PENADES 2005)

2.12 Herramientas Case.

Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML y que soporta de
forma completa la especificacion del UML1.1. Esta herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos de

modelo para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del
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sistema, uno légico y otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo

completo que representa el dominio del problema y el sistema de software.

Desarrollo iterativo.

Rational Rose utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado, donde el desarrollo se lleva a cabo en
una secuencia de iteraciones. Cada iteracion comienza con una primera aproximacion del analisis, disefio e
implementacién para identificar los riesgos del disefo, los cuales se utilizan para conducir la iteracion,
primero se identifican los riesgos y después se prueba la aplicacién para que éstos se hagan minimos.
Cuando la implementacién pasa todas las pruebas que se determinan en el proceso, ésta se revisa y se
afiaden los elementos modificados al modelo de andlisis y disefio. Una vez que la actualizacién del modelo

se ha modificado, se realiza la siguiente iteracion.

Trabajo en Grupo.

Rose permite que haya varias personas trabajando a la vez en el proceso iterativo controlado, para ello
posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo privado que contiene el modelo completo y
tenga un control exclusivo sobre la propagacion de los cambios en ese espacio de trabajo. También es
posible descomponer el modelo en unidades controladas e integrarlas con un sistema para realizar el

control de proyectos que permite mantener la integridad de dichas unidades.

Generador de Cédigo.

Se puede generar cédigo en distintos lenguajes de programacién a partir de un disefio en UML.

Ingenieria Inversa.
Rational Rose proporciona mecanismos para realizar la denominada ingenieria inversa, es decir, a partir

del cédigo de un programa, se puede obtener informacién sobre su disefio.(MARTINEZ 1998)
2.13 Lenguajes utilizados por las metodologias.

2.13.1 OMMMA-L (Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia) como

extension del lenguaje UML (Lenguaje de Modelado Unificado).

Lenguaje de Modelado Unificado.
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El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) es un lenguaje estandar para escribir planos de software. UML
puede utilizarse para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que
involucra gran cantidad de software. UML es una técnica para la especificacion de sistemas en todas sus

fases y es un lenguaje orientado a objetos.(ZAMITIZ 2003a)

Un modelo UML esta compuesto por tres clases de bloques de construccion:

¢ Elementos: Los elementos son abstracciones de cosas reales o ficticias (objetos, acciones, etc.)

e Relaciones: relacionan los elementos entre si.

¢ Diagramas: Son colecciones de elementos con sus relaciones.

Entre los diagramas se encuentran los de estructura estatica, los de comportamiento y de implementacion.

¢ Estaticos:

- Diagramas de casos de uso.
- Diagramas de clases.

- Diagramas de objetos.

e Dinamicos.

- Diagramas de interaccion (secuencia y colaboracion).
- Diagramas de estados.

- Diagramas de actividades.

¢ Implementacion.

- Diagramas de componentes.

- Diagramas de despliegue.

Las fases del desarrollo de sistemas que soporta UML son: Analisis de requerimientos, Analisis, Disefio,

Programacion y Pruebas.
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Analisis de Requerimientos.

UML tiene casos de uso para capturar los requerimientos del cliente. A través del modelado de casos de
uso, los actores externos que tienen interés en el sistema son modelados con la funcionalidad que ellos
requieren del sistema. Los actores y los casos de uso son modelados con relaciones y tienen asociaciones
entre ellos o éstas son divididas en jerarquias. Los actores y casos de uso son descritos en un diagrama de
casos de uso. Cada caso de uso es descrito en texto y especifica los requerimientos del cliente: lo que éste
espera del sistema sin considerar la funcionalidad que se implementara.

Analisis.

La fase de andlisis abarca las abstracciones primarias (clases y objetos) y mecanismos que estan presentes
en el dominio del problema. Las clases que se modelan son identificadas, con sus relaciones y descritas en
un diagrama de clases. Las colaboraciones entre las clases para ejecutar los casos de uso también se
consideran en esta fase a través de los modelos dinamicos en UML. Es importante notar que sélo se
consideran clases que estan en el dominio del problema (conceptos del mundo real) y todavia no se

consideran clases que definen detalles y soluciones en el sistema de software, tales como clases para

interfaces de usuario, bases de datos, comunicaciones, concurrencia, etc.

Disefio.

En la fase de disefio, el resultado del analisis es expandido a una solucién técnica. Se agregan nuevas
clases que proveen de la infraestructura técnica: interfaces de usuario, manejo de bases de datos para
almacenar objetos en una base de datos, comunicaciones con otros sistemas, etc. Las clases de dominio

del problema del analisis son agregadas en esta fase. El disefio resulta en especificaciones detalladas para

la fase de programacion.
Programacion.

En esta fase las clases del disefio son convertidas a cédigo en un lenguaje de programacion orientado a
objetos. Cuando se crean los modelos de analisis y disefio en UML, lo mas aconsejable es trasladar

mentalmente esos modelos a codigo.
Pruebas.

Normalmente, un sistema es tratado en pruebas de unidades, pruebas de integracion, pruebas de sistema,

pruebas de aceptacion, etc. Las pruebas de unidades se realizan a clases individuales o a un grupo de
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clases y son tipicamente ejecutadas por el programador. Las pruebas de integracion integran componentes
y clases en orden para verificar que se ejecutan como se especificd. Las pruebas de sistema ven al sistema
como una "caja negra" y validan que el sistema tenga la funcionalidad final que el usuario final espera. Las
pruebas de aceptacion conducidas por el cliente verifican que el sistema satisface los requerimientos y son

similares a las pruebas de sistema.(ZAMITIZ 2003b)
Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia.

Esta metodologia se lanza como una propuesta de extension de UML para la integracion de
especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo
Vista Controlador) para la interfaz de usuario. EI MVC es un patrén de disefio de software que distingue un
componente modelo sosteniendo la funcionalidad del nucleo y los datos, un componente vista para mostrar
la informaciéon al usuario y un componente controlador para manipular los eventos de interaccion.
Separando asi los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes
distintos de forma que las modificaciones al componente de la vista pueden ser hechas con un minimo
impacto en el componente del modelo de datos. Un mecanismo de propagacion de cambios asegura la
consistencia entre el modelo y la interfaz visual. Extendiendo el paradigma MVC para multimedia a las
peculiaridades de comportamiento estatico y dinamico identificadas anteriormente, obtenemos MVCmm,

sobre el que se basa las especificaciones de OMMMA — L.

Esta metodologia no presenta cambios con respecto a UML en el flujo de requisitos y casos de uso. Pero
en el modelo de clases de objetos, que es con lo que se crea el modelo del dominio, si, por ejemplo, en el

diagrama de clases del modelo de objeto se agregan tres conceptos. Un objeto puede ser del tipo:

Escenario: cuando representa un conjunto de pantallas que muestran una informacion a través de objetos
con similar funcionalidad.
Aplicacion: cuando agrupa elementos de media y asocia sus funcionalidades como una entidad.

Media: cuando se hace referencia a sonido, texto, imagenes, animaciones, video, botones, etc.

OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de

diagrama en particular. Estas vistas son:

e Vista Logica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de

Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases correspondientes a las
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medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase medias. Divide en dos areas dicho
diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacién de la estructura l6gica del
dominio de la aplicacion.

e Vista de Presentacion Espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentacion de OMMMA-L, los
cuales son de nueva aparicién en la extension de UML, dado que este ultimo no contiene un diagrama
apropiado para esta tarea. Estos diagrama tienen el propésito de declarar las interfaces de usuario con un
conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos de visualizacion (texto,
grafico, video, animacion) e interaccion (scroll, barras de menu, botones, campos de entrada y salida,
hipertextos con hipervinculos). Estos diagramas de presentacién pueden ser divididos en capas virtuales de
presentaciéon donde en cada uno de ellas sélo se haga referencia a una clase especifica de componentes
(por ejemplo, una vista para los objetos de visualizacion y otra para los de interaccién, u otro tipo de division
para la representacion de los intereses de los desarrolladores).

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

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

provoca automaticamente cuando se entra al estado correspondiente donde se hace referencia.

Actualmente, OMMMA - L se evalia en diferentes escenarios, como proyectos industriales para la

especificacion de servicios de informacion multimedia, y se investiga caracteristicas adicionales de sincronia
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para su especificacion en el lenguaje y la formalizacién de un modelo para la composicién dentro y entre los
diferentes diagramas de comportamiento.(FERNANDEZ and CATALA 2006)

2.14 Herramientas de autor.

Las herramientas de programaciéon de aplicaciones con tecnologia multimedia estan disefiadas para
administrar los elementos individualmente y permiten interactuar con los usuarios. Ademas de proporcionar
un método para que los usuarios interactiuen con el proyecto, la mayoria de las herramientas de desarrollo
de multimedia ofrecen ademas facilidades para crear y editar texto e imagenes, y tienen extensiones para
controlar los reproductores de videos, sonidos, etc. El conjunto de lo que se produce y la forma de
presentarlo al observador es la interfaz de usuario. Esta interfaz puede definirse tanto por las reglas de lo
que debe suceder con los datos introducidos por el usuario como por los graficos que aparecen en la
pantalla. Los programas que rigen los limites de lo que puede ocurrir es la plataforma o ambiente

multimedia.

2.14.1 Macromedia Flash.

Flash es una herramienta de autor, que se refiere tanto al programa de edicion multimedia como a
Macromedia Flash Player, escrito y distribuido por Adobe. Este utiliza graficos vectoriales e imagenes,
sonido, cédigo de programa, flujo de video y audio bidireccional. En sentido estricto, Flash es el entorno y
Flash Player es el programa de maquina virtual utilizado para ejecutar los archivos generados con Flash.
Generalmente los archivos generados por Flash tienen extension .swf y pueden aparecer en paginas Web
para ser vistos en navegadores o también pueden ser reproducidos en un reproductor de Flash. Estos son

utilizados para presentar animaciones, sitios multimedias o anuncios en la Web.

Fue creada en 1997 siendo una simple herramienta de animacién en su primera versién y a medida que han
ido mejorando sus versiones, se ha convertido en una herramienta de desarrollo de sitios y aplicaciones
interactivas en el actual mundo del ciberespacio brindando una interfaz visual amigable a los usuarios.
Actualmente con Macromedia Flash se puede disefar graficos al igual que aplicaciones gestionadas por
datos. A estas aplicaciones se les puede afadir imagenes, videos y sonidos, también tiene funciones ya
implementadas que hacen mas facil el trabajo. Incluye el lenguaje de programacion ActionScripts, éste se

utiliza para controlar los objetos en la pelicula Flash y crear elementos interactivos y de navegacion creando
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peliculas mucho mas interactivas. Asi en las otras versiones que surgieron éste fue incorporando un

ActionScripts mas rico en sintaxis y posibles aplicaciones.

En el 2003 surge la version Flash MX 2004, en el que hubo cambios radicales y al que se le denomind
ActionScripts 2.0, lenguaje de programacion orientado a objetos. Macromedia Flash 8 también es una
potente herramienta creada por Macromedia que ha superado las mejores expectativas: porque posee
disefios mas atractivos, optimizacién de fuentes, bibliotecas integradas, mayor potencia de animacion,

mayor potencia grafica, mejoras en la importacién de videos, asistente de ActionScripts, etc.

Macromedia ya lanzo6 la versién 3.0 de ActionScripts en una versién Beta, la cual todavia no esta vigente en
ninguna de las versiones anteriores, pero ésta incluye mejoras en el rendimiento ademas de expresiones
regulares y nuevas formas de empaquetar las clases y disminuye el uso de recursos en las aplicaciones de
Macromedia Flash.(WIKIPEDIA 2007)

2.14.2 Revolution.

Posee caracteristicas de las herramientas de desarrollo rapido como Visual Basic o Delphi. Incluye soporte
multiplataforma como Java y otros productos. Al igual que los Sistemas de Gestion de Bases de Datos como
Oracle o Access tiene caracteristicas que le permiten administrar y consultar datos. Su capacidad
multimedia puede compararse con sistemas de autor reconocidos como Macromedia Director, y su filosofia
es muy similar al formato de presentacion como diapositivas de PowerPoint. El manejo de textos y sus
capacidades hipermedia es comparable con las procesadores de textos o las herramientas de disefio Web.
La capacidad de elaboracién de graficos y captura de pantallas es comparable a editores gréaficos sencillos
como Microsoft Paint. Y por ultimo se basa en la metafora de una pila de tarjetas indexadas que ha probado

su efectividad en varios sistemas de autor como Hypercard y MetaCard.(RODRIGUEZ. 2000)

Revoluciéon es una herramienta desarrollada sobre MetaCard por la empresa Run Revolution Ltd. Es una
respuesta a lo que en muchas ocasiones se ha lamentado de MetaCard: su austera interfaz. Tiene la
demostracion de lo que se puede construir con ésta y que responde a las demandas de una interfaz mas
visual a la misma herramienta. El entorno de trabajo deja de ser austero para pasar a ser totalmente visual
en la disposicion de las opciones y el modo de trabajo mas cuidado desde el punto de vista estético. La
incorporacion de nueva documentacion y sobre todo los asistentes que incorpora hacen de ésta una gran
aplicacion.

Esta aplicacion también esta disponible en las plataformas soportadas por MetaCard y tiene un lenguaje de
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programacion de alto nivel que se denomina “Transcript”. Permite extender las posibilidades de MetaCard,
las pilas (aplicaciones) que haya creado alli se pueden seguir editando dentro del entorno de Revolution
solamente con abrirlas.(MELCHOR 2004)

2.14.3 Macromedia Director.

Programa de Adobe Systems Incorporated para la produccidon de peliculas ejecutables en Macromedia
Shockwave, usando mapas de bits y en programacién Lingo. Esta herramienta permite generar
presentaciones multimedia que pueden ser distribuidas a través de CDs. Permite incorporar a las peliculas
multiples formatos, como imagenes, videos, sonidos o animaciones Flash. Incluye editores basicos para

texto, mapa de bits y vectores.

El usuario es como el director de la pelicula, es el que controla todos sus aspectos, de ahi su nombre. En
esta se crea una pelicula (movie), que para ello existen varias ventanas una para el reparto de “actores”

(Cast), otra para el Montaje (Score), otra para los Guiones (Scripts) y otra para ver los resultados (Stage).

Ademas de tener incorporado el lenguaje Lingo, el cual es muy potente, también cuenta con pequefios
programas llamados XTRAS desarrollados en el lenguaje C++, que proporcionan al usuario facilidad de

trabajo.

Esta herramienta puede generar varios tipos de archivos y para verlos en cualquier computador sin tener

Macromedia Director instalado, se debe salvar en un archivo ejecutable (.exe).(WIKIPEDIA 2007b)

2.14.4 Scala Multimedia MM200.

Scala Multimedia es un producto principalmente enfocado a la realizacion de presentaciones
espectaculares, compitiendo en cierta medida con Director, pero que para nada se solapa con el mercado
de Authorware y ToolBook. A diferencia de Director, Scala Multimedia es un producto que saca el maximo
rendimiento a la maquina donde se ejecute. Hay que tener en cuenta que el objetivo perseguido por el

producto es conseguir efectos espectaculares, muy parecidos a los que se utilizan en television.

MM200 es un producto que hace un uso intensivo de guiones para crear los efectos visuales y la
correspondiente interactividad. Sin embargo, un aspecto a destacar es que mediante HumanTouch (su
interfaz gréfica) se abstrae practicamente toda la programacion, siendo necesaria Unicamente la utilizacion

de menus y opciones para crear complejos efectos.
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El producto incluye botones cuya funcionalidad ya ha sido programada, también se incluyen algunos
cliparts, asi como fondos de pantalla y animaciones. Junto a éstos también se distribuyen algunos efectos
de sonido y cortes musicales. Por supuesto, todo ello de libre distribucién. Sélo algunos guiones de ejemplo
se entregan junto al producto, habiendo sido deseable que, al igual que sucede con ToolBook o Director, se
incluyeran gran cantidad de guiones preescritos.(FERNANDEZ and CATALA 2006)

2.14.5 Neobook.

Neobook Profesional, poderosa Herramienta de autor Multimedia. Incluso personas sin conocimientos de
programacion pueden rapidamente crear y publicar diferentes tipos de software multimedia interactivo.
Neobook Profesional permite la creacién facil de publicaciones multimedia interactivas basados en PC's
para ser distribuidos via disquete, CD-Rom, redes, Internet, etc.
El control de las paginas y otros elementos de la publicacién electronica son organizados en la pantalla y
luego compilados dentro de los archivos EXE autosoportados o salva pantallas que pueden ser distribuidos

libres del pago de royalties o regalias.

Uso de NeoBook:

» Material educativo interactivo.

 Boletin de novedades.

e Presentaciones y reportes.

o Catalogos y folletos de venta.

 Revistas electronicas.

o Libros interactivos ilustrados.

o Textos multimediales (con hipertexto y video).
e Kioscos, pantallas comerciales interactivas.

o Material de entrenamiento, tutoriales.(ALEAN 2006)
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2.15 Lenguajes utilizados por las herramientas.

2.15.1 XML (Lenguaje de Marcas Extensible).

XML es un lenguaje de marcas que ofrece un formato para la descripcion de datos estructurados, el cual
conserva todas las propiedades importantes del mencionado SGML (Lenguaje de Marcas Estandar
Generalizado). Es decir, XML es un metalenguaje, porque con él se puede definir el lenguaje de
presentacion que desee el propio disefiador y, a diferencia del HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto),
que se centra en la representacion de la informacién, XML se centra en la informaciéon en si misma. La
particularidad mas importante del XML es que no posee etiquetas prefijadas con anterioridad, ya que es el
propio disefiador el que las crea a su antojo, dependiendo del contenido del documento. Este lenguaje es un
formato basado en texto, especificamente disefiado para almacenar y transmitir datos. Un documento XML
se compone de elementos XML, cada uno de los cuales consta de una etiqueta de inicio, de una etiqueta de
fin y de los datos comprendidos entre ambas etiquetas. Al igual que los documentos HTML, un documento
XML contiene texto anotado por etiquetas.(EMAGISTER 2000) Sin embargo, a diferencia de HTML, XML
admite un conjunto ilimitado de etiquetas, no para indicar el aspecto que debe tener algo, sino lo que
significa. XML no ha nacido sélo para su aplicacién en Internet, sino que se propone como un estandar para
el intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas. Se puede usar en bases de datos,

editores de texto, hojas de calculo y casi cualquier cosa imaginable.

XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la hacen mucho mas
grande y con unas posibilidades mucho mayores. Tiene un papel muy importante en la actualidad ya que
permite la compatibilidad entre sistemas para compartir la informacion de una manera segura, fiable y
facil.(WIKIPEDIA 2007g)

2.16 Metodologia, herramientas y lenguajes de programacion utilizados para el desarrollo de la

multimedia.

La metodologia escogida para el desarrollo de la aplicaciéon con tecnologia multimedia es RUP con la
herramienta CASE Rational Rose como apoyo para el trabajo con los modelos del sistema, esta
metodologia trabaja con el lenguaje UML y como extensiéon de este lenguaje se escogi6 OMMMA-L,

lenguaje para el proceso de desarrollo de estas aplicaciones. La herramienta escogida para desarrollar la
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aplicacion es Macromedia Flash 8, el cual utiliza el metalenguaje XML como base de datos para el

almacenamiento de la informacién que estara contenida en el sistema.

2.17 Factibilidad de trabajar en Flash con base de datos en XML.

XML, el lenguaje de marcas estandar para el intercambio de informacién entre aplicaciones, no es una
excepcion al soporte de ActionScript. El uso del objeto XML, destinado exclusivamente a la gestiéon de
archivos y contenidos formateados en este estandar, permite a una pelicula Flash importar y exportar
facilmente informacion desde y hacia lenguajes de servidor o bases de datos. XML se encarga de
estructurar estos datos de forma tal que puedan ser leidos e interpretados sin problemas por cada una de
las partes. Lectores de noticias, sistemas de gestién de weblogs y menus dindmicos son algunas de las
aplicaciones donde el uso del lenguaje XML se hace practicamente imprescindible. La integracion de Flash
con XML permite ademas establecer conexiones persistentes a través de los llamados XML sockets, que
hacen posible una comunicacion constante entre dos 0 mas conexiones simultaneas. Siempre que estemos
conectados a un servidor de este tipo, estaremos habilitados para recibir y enviar informacién en todo
momento. Una nueva clase integrada en la interfaz de desarrollo de Flash, llamada XML Socket, permite
conectar una aplicacion a un servidor socket, una ventaja que hace posible el desarrollo de juegos en red o
aplicaciones de conversacion en tiempo real. A todas estas ventajas funcionales, se les suman las de
mantenimiento, ya que al actualizar los datos desde un documento XML, no se tendra que editar
recurrentemente el archivo fuente (.fla) cada vez que se necesite modificar el contenido de una aplicacién o
sitio Web. Flash y XML, dos tecnologias ampliamente extendidas, se unen para lograr resultados de un
dinamismo y atractivo visual incomparables. Sumando la versatilidad del lenguaje XML a la potencia de
ActionScript 2.0, podran obtenerse resultados de alto impacto visual y enorme funcionalidad.(VIRTUAL-
FORMAC 2007)

2.18 Conclusiones.

Desde el surgimiento de la multimedia, ésta ha sido un paso importante en las comunicaciones entre las
personas de todo el mundo. Sus antecedentes reflejan la gran importancia que tuvo desde un principio.
Después de un estudio de estos antecedentes se fortalece mas la idea de la realizacion de una multimedia

para la presentacion de la historia de la facultad 8.
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En este capitulo también se hace un profundo estudio de las metodologias y herramientas que se utilizan
para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia al igual que los lenguajes que utilizan las
herramientas. El desarrollo de estas metodologias, herramientas y lenguajes, en todos estos afios, desde
que surgieron estas aplicaciones, ha sido muy importante para el perfeccionamiento de estos sistemas,

como la calidad visual, el dinamismo y la interactividad que brinda a los usuarios.
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Capl’tuI03

Descripcion de la solucion propuesta.

3.1 Introduccioén.

En este capitulo se realizara una descripcion y modelacion de la solucion propuesta a partir de la
metodologia seleccionada, que dé solucion al proyecto de tesis presentado, que es el desarrollo de una

multimedia que solucione la falta de conocimiento acerca de toda la historia de la facultad.

3.2 Especificacion del contenido.

La aplicacion aborda el tema de todas las actividades realizadas en la facultad desde su surgimiento.
Primeramente muestra al usuario, después de la presentacién, una introduccion sobre la universidad y los
origenes de la facultad 8.

El médulo Facultad muestra informacion sobre la estructura que tiene ésta, o sea, los profesores que
conforman su direccion y los antecedentes de la facultad como los docentes en los que ha radicado vy el
comportamiento de las matriculas por cada curso.

El moédulo Cursos contiene toda la informacion referente a un curso docente como el comportamiento de la
docencia y de la produccion e investigacion, todas las actividades que se han desarrollado, politicas,
culturales, deportivas o recreativas, los eventos en los cuales los estudiantes participan.

El médulo FEU contiene informacidén sobre esta organizacion, la estructura que ha tenido en cursos
anteriores y la actual, como se desarrolla y el trabajo que lleva en la facultad para la organizacién y guia de
todos los estudiantes. Ademas brinda la historia de todo lo realizado por esta organizacion desde el
surgimiento de la facultad 8.

El médulo UJC es similar al médulo FEU, también contiene informacién sobre la estructura que tuvo y tiene
su direccion en la facultad y sobre todo lo que ha logrado desde que se formd la facultad 8.

Cada uno de los modulos contiene una galeria de imagenes que presenta imagenes que representan el

contenido que se esta abordando.
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El contenido abordado en la multimedia, en general cumple con los objetivos planteados anteriormente de
centralizar y mostrar toda la informaciéon generada desde el surgimiento de la faculta 8 en una aplicacion
multimedia para el conocimiento de estudiantes, profesores y trabajadores de esta facultad y para toda

persona interesada en conocer acerca de este tema.

3.3 Modelo de dominio para el sistema propuesto.

El modelo de dominio se plantea cuando no se puede desarrollar el modelo de negocio, o sea, que no se
pueda determinar las fronteras de las personas que lo inician, las que se benefician, las que realizan las
actividades. Debido a que la aplicacion planteada no define estas fronteras, se realiza el modelo de dominio
con el objetivo de comprender y describir los conceptos dentro del contexto del problema para su mejor
entendimiento.

Conceptos asociados al modelo de dominio.

Informacion: la informacién es un conjunto organizado de datos, que constituyen un mensaje sobre un
determinado ente o fendmeno. Segun otro punto de vista, la informacién es un fendmeno que proporciona
significado o sentido a las cosas, e indica mediante cddigos y conjuntos de datos, los modelos del
pensamiento humano. La informacion por tanto, procesa y genera el conocimiento humano.

Cursos: Lapso dedicado durante un afio o un semestre académico, para impartir las lecciones contenidas
en un programa.

Organizaciones estudiantiles: Organizaciones en las que los estudiantes se reunen y estructuran para el
logro de un mejor funcionamiento, siguiendo deberes y derechos que deben cumplirse.

Facultad: Una facultad es una subdivision de una universidad.

Grupos: Pequenas partes en las que se divide la facultad para agrupar a los estudiantes segun el afio que
estén cursando.

Estudiante: Un estudiante es aquella persona dedicada a la lectura, puesta en practica y aprehension de
conocimientos sobre alguna materia o arte.

Profesor: Un profesor es una persona que ensefna una determinada ciencia o arte pero al contrario que
maestro no se le reconoce una habilidad extraordinaria en la materia que instruye. Sin embargo deben
poseer habilidades pedagogicas para ser agentes efectivos del proceso de aprendizaje. El profesor, por
tanto, parte de la base de que es la ensefianza su dedicacion y profesion fundamental y que sus habilidades

consisten en ensefar la materia de estudio de la mejor manera posible para el alumno.
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Trabajador: Un trabajador es una persona que con la edad legal suficiente, y de forma voluntaria presta

servicios retribuidos.

3.3.1 Modelo de dominio.

Trabajadores 11 Facultad Tiene Organizaciones
estudiantiles

Tigne

Inforracian

Cursos

Profesores Grupos

Tighen

+

Estudiantes

3.4 Solucién Propuesta.

Se desarrollard una aplicacion multimedia debido a las diferentes ventajas que brinda el uso de estos
sistemas informaticos como, la motivacion que crea en el usuario, su facil uso individual o colectivo y su
caracter interactivo que genera una intensa y continua actividad mental y con ésta se logra un mayor
aprendizaje en menor tiempo. La multimedia que tiene propuesta este proyecto de tesis propone dar

solucién al poco conocimiento que tienen todos los que conforman el colectivo de la facultad 8 acerca de la
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historia que ha desarrollado esta facultad desde que surgié en la Universidad de las Ciencias Informaticas.
De acuerdo a todas las actividades que se han ido desarrollando a medida que han ido pasando los afios se
ha ido generando gran cantidad de informacion la que, después de una exhaustiva recopilacion de ésta y
una minuciosa seleccion, se presentara en dicha aplicacion, resolviendo asi la problematica presentada

anteriormente.

3.5 Descripcién del sistema propuesto.

La metodologia escogida para su desarrollo es RUP, que trabaja con el lenguaje UML y como extension de
este lenguaje se escogio OMMMA-L, lenguaje para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia.
Esta metodologia no presenta cambios con respecto a UML en el flujo de requisitos y casos de uso. Pero
en el modelo de clases de objetos, modelo con lo que se crea el modelo del dominio cambia el diagrama de

clases del modelo de objeto donde se agregan tres conceptos: aplicaciones, medias y escenarios.

3.6 Descripcién de la funcionalidad del sistema propuesto.

A continuacién se comenzardn a analizar las funcionalidades y caracteristicas del sistema. Para dar
cumplimiento a este objetivo se identificaran los requerimientos funcionales y no funcionales, se identificaran
los actores asi como se modelaran las funcionalidades en términos de casos de uso del sistema con sus

respectivas descripciones y se desarrollaran los diagramas de clases y de clases de disefio.

3.7 Requerimientos funcionales.

RF# Funcién

R1 Mostrar informacion contenida en las pantallas.

R1.1 Mostrar presentacion de la multimedia.

R1.2 Mostrar informacion de cada pantalla de la multimedia.

R1.3 Mostrar imagenes contenidas en la galeria.

R2 Permitir la navegabilidad al usuario.

R2.1 Permitir que el usuario pueda acceder a cualquier médulo desde la pantalla que se encuentre

R2.2 Permitir al usuario acceder a cada una de las opciones que tenga una pantalla.

R3 Permitir al usuario realizar acciones generales.

R3.1 Permitir al usuario reproducir o pausar el sonido de fondo de la aplicacion.
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R3.2 Permitir al usuario interactuar con las palabras calientes.

R3.3 Permitir al usuario salir del sistema desde cualquier pantalla cuando lo desee.

3.8 Requerimientos no funcionales.

Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

¢ Disefio sencillo, permitiendo el manejo del sistema sin muchos conocimientos de informatica.

e Utilizar colores sencillos y frescos en el disefo de la interfaz de la aplicacion.

e Disefio para resoluciones de 800x600, y otras resoluciones.

e Utilizacion de botones que lleven texto y ayuden en la navegacion al usuario.

e Contrastar los colores de fondo con el color de las letras para lograr uniformidad y calidad en la

visualizacién de la aplicacién y una mayor motivacion en el usuario.

Requerimientos de software.

¢ Requiere de Flash Player 8 para su correcto funcionamiento.

Requerimientos de hardware.

e Los requerimientos de hardware minimos exigidos para Flash Player 8 sobre Windows son:
Procesador Intel Pentium Il de 450 MHz (o equivalente) y versiones posteriores y 128 MB de RAM. Para
Macintosh son: 500 MHz PowerPC G3 y versiones posteriores y 128 MB de RAM.

Requerimiento de implementacién.
e La base de datos debe realizarse en XML, para lograr que en un futuro, si se desea modificar algo, no

haya que acceder a la aplicacion y se haga mas facil.
Requerimientos de Rendimiento.

e Eltiempo para la visualizacién de las medias no debe exceder los 5 segundos.

e Eltiempo de ejecucion de los vinculos entre las medias no debe superar los 5 segundos.
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Requerimiento de Soporte.

e Para el correcto funcionamiento del software, la computadora donde se ejecutara ésta, debera tener

entre sus dispositivos una tarjeta de sonido y aditamentos para la reproduccién de éste.

Requerimiento de Portabilidad.

e El software podra ser usado bajo los sistemas operativos Windows y Linux, en este ultimo debe existir

el emulador para multimedia requerido para la ejecucién de este tipo de aplicaciones.

Requerimientos no funcionales de Seguridad.

e Solo la Universidad de las Ciencias Informaticas es la entidad autorizada para la distribucion de la

aplicacion en cualquier ambito de la universidad.

3.9 Actores del sistema.

Actores

Justificacion

Usuarios

A quienes va dirigido el sistema.

3.10 Descripcion de los casos de uso del sistema.

Caso de Uso

1 Mostrar informacion contenida en las pantallas.

Actores Estudiantes, profesores y trabajadores.(usuario)

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario ejecuta la multimedia.

Propdsito Permitir al usuario acceder a la informacion que se encuentra en la multimedia.
Referencias R1

Precondiciones

El usuario tenga acceso a la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema.

1-El usuario ejecuta la multimedia. 1.1 El sistema muestra la presentacién de la multimedia y

culmina en la pantalla principal que contiene varios moédulos:
-Cursos docentes (modulo 1)

2-El usuario selecciona cualquiera de | -FEU (mdédulo 2)
los médulos de la pantalla principal. -UJC (médulo 3)

-Facultad (médulo 4)

Modulo 1: Mostrar informacién que se brinda en cursos docentes.
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1-El usuario selecciona un curso
docente.

2-El usuario selecciona la opcién
Docencia del curso.

3-El usuario selecciona la opcién
Produccion del curso.

4-El wusuario selecciona la opcion
Cultura del curso.

5-El usuario selecciona la opcién
Deporte del curso.

6-El usuario selecciona la opcién
Eventos del curso.

7-El usuario selecciona la galeria de

imagenes de este curso.

1.1-El sistema carga el xml y muestra la introduccién de dicho
curso.

2.1-El sistema carga el xml y muestra al usuario la informacion
seleccionada.

3.1-El sistema carga el xml y muestra al usuario la informacion
seleccionada.

4.1-El sistema carga el xml y muestra al usuario la informacion
seleccionada.

5.1-El sistema carga el xml y muestra al usuario la informacion
seleccionada.

6.1-El sistema carga el xml y muestra al usuario la informacion
seleccionada.

7.1-El sistema carga el xml y muestra la galeria de imagenes.

Modulo 2: Mostrar informacién que se b

rinda en FEU.

1-El usuario selecciona el moddulo
FEU.

2-El usuario selecciona la opcién
Estructura.

3-El usuario selecciona la opcion
Direccion.

4-El usuario selecciona la opcion
Historia.

5-El usuario selecciona la galeria de
imagenes para este modulo.

1.1-El sistema carga el xml y muestra la introduccion de dicho
modulo.

2.1-El sistema carga el xml y muestra la informacion
seleccionada.
3.1-El sistema carga el xml y muestra la informacion
seleccionada.
4.1-El sistema carga el xml y muestra la informacion

seleccionada.
5.1-El sistema carga el xml y muestra la galeria de imagenes
seleccionada.

Modulo 3: Mostrar informacion que se b

rinda en UJC.

1-El usuario selecciona el moddulo
uJC.

2-El usuario selecciona la opcién
Estructura.

3-El usuario selecciona la opcién
Direccion.

4-El usuario selecciona la opcion
Historia.

5-El usuario selecciona la galeria de

imagenes para este modulo.

1.1-El sistema carga el xml y muestra la introduccion de dicho
modulo.

2.1-El sistema carga el xml y muestra la informacion
seleccionada.
3.1-El sistema carga el xml y muestra la informacion
seleccionada.
41-El sistema carga el xml y muestra la informacién

seleccionada.
5.1-El sistema carga el xml y muestra la galeria de imagenes
seleccionada.

Modulo 4: Mostrar informacion que se b

rinda en Facultad.

1-El usuario selecciona el mddulo @ 1.1-El sistema carga el xml y muestra la informacion de dicho
Facultad. modulo.
Prioridad Critico

Requerimientos no

Funcionales
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Poscondiciones

Caso de Uso

2 Permitir la navegabilidad al usuario.

Actores Estudiantes, profesores y trabajadores.(usuario)

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea navegar por la multimedia.
Propdsito Permitir al usuario acceder a todas las pantallas de la multimedia.
Referencias R2

Precondiciones

El usuario debe seleccionar botones que le permitan navegar la por multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema.

1-El

usuario presiona algun botén

1.1-El sistema permite al usuario acceder a esta pantalla.

para acceder a alguna pantalla de la
multimedia.

2-El usuario presiona otro botén para
seguir navegando por la multimedia.

3-El usuario accede a las opciones

2.1-El sistema permite que el usuario acceda a la pantalla que
desee el usuario desde donde se encuentre porque brinda una
navegacion global.

3.1-El sistema permite al usuario acceder a la informacion que
brinda esta opcién (botén).

(botones) de la pantalla.

Prioridad

Critico

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones

Caso de Uso

3 Permitir al usuario realizar acciones generales.

Actores Estudiantes, profesores y trabajadores.(usuario)

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea realizar alguna opcién que brinda la
multimedia.

Propdsito Permitir al usuario acceder a todas las opciones que brinda la multimedia.

Referencias R3

Precondiciones

El usuario debe seleccionar alguna de las opciones de la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema.

1-El usuario selecciona algunas de las
opciones que brinda la multimedia.

1.1-El sistema muestra diversas opciones cuando el usuario
esta interactuando con éste.

- Reproducir o pausar el sonido de fondo.

- Interactuar con las palabras calientes.

- Salir del sistema.

- Reproducir o pausar el sonido de fondo

1-El usuario selecciona la opcion de
controlar el sonido de fondo de la

1.1-El sistema ejecuta la opcidn solicitada por el usuario.
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aplicacion.

- Interactuar con las palabras calientes.

2-El  usuario selecciona alguna 2.1-El sistema carga el xml y muestra el significado de la
palabra caliente. palabra caliente.

- Salir del sistema.
3-El usuario selecciona la opcién de @ 3.1-El sistema ejecuta la accion seleccionada por el usuario.
salir de la aplicacion. 3.2-Muestra una ventana para asegurar al usuario de su opcion
de salir.

4.1-El sistema carga el xml y muestra los creditos.

4-E| usuario acepta salir.
Curso Alterno

4-E| usuario no acepta salir. 4.1-El sistema muestra la pantalla donde se encontraba el
usuario.

Prioridad Critico
Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones

3.11 Modelo de casos de uso del sistema.

El modelado de Casos de Uso es la técnica mas efectiva y a la vez la mas simple para modelar los
requisitos del sistema desde la perspectiva del usuario. Los Casos de Uso se utilizan para modelar como un
sistema o negocio funciona actualmente, o cémo los usuarios desean que funcione. No es realmente una
aproximacién a la orientacion a objetos; es realmente una forma de modelar procesos. Es, sin embargo, una
manera muy buena de dirigirse hacia el analisis de sistemas orientado a objetos. Los casos de uso son

generalmente el punto de partida del analisis orientado a objetos con UML.
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b L. o

Fermitir [a navegahilidad Fermitir realizar acciones generales

(from Cazos de Uso de Sistemal \suario (from Caszos de Uso de Sistema)l

(from Aotores))

£

Mostrar informacian de la
multimedia
(from Casos de Uso de Sistema)

3.12 Modelo de navegacién del sistema.

Este representa la navegacion que presenta la aplicacion. La forma de navegar que tendra el usuario en

esta aplicacion sera global, o sea, que podra acceder a todos los moédulos desde la pantalla que se

encuentre o volver a la pantalla principal. Cuando esté en presencia de la pantalla que muestra la galeria,

también tendra la oportunidad de acceder a la pantalla principal y seleccionar el contenido que desea ver.
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Presentacion |
(i Fotos | Imcio

| X! +T

Pantalla Principal |

—» | Docencia |

e | PrOCdUCE1On | m—
Curso X | =} [ Eventos |—
—~
Ly

—»_Feu | ———> —

—lr —_ 1 & | Direccion
— —_—

somdo salir

* ag

3.13 Conclusiones.

En este capitulo se muestra la modelacion del dominio, del futuro proyecto que se tiene trazado, todas las
aristas que representan el problema a resolver con la aplicacion con tecnologia multimedia que se
desarrollara. Otras cuestiones importantes que se abordan en el capitulo son los requerimientos funcionales
y no funcionales que tendra la aplicaciéon de acuerdo a lo que se requiere para que el usuario tenga en sus

manos una aplicacion que cumpla sus expectativas de busqueda de informacion y agradable a la vista,
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también los actores y casos de uso del sistema que son la parte esencial a tener en cuenta para el
desarrollo del sistema. Como también se presenté una visidon general del diagrama de casos de uso del

sistema.
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Capl’tulo4

Construccién de la solucion propuesta.

4 1Introduccion.

En este capitulo se desarrolla la ingenieria de software de la aplicacion. Se analizara la presentacion de la
aplicacion, es decir, como se distribuyen las funcionalidades de ésta por cada una de las pantallas que se
muestran al usuario, como quedara estructurada la aplicacién cuando se entregue al usuario, o sea, todos
los elementos que la van a componer para su buen funcionamiento y como sera la plataforma para el uso
correcto de ésta. Ademas el tiempo que ésta demorara en dar respuesta a las peticiones que le hara el

usuario mediante los diagramas de secuencia.

4.2 Modelo de clases del disefio.

4.2.1 Diagrama de clases del disefio.

El Proceso Unificado del Rational o RUP como se ha hecho referencia anteriormente es un proceso de
desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia
estandar mas utilizada para el analisis, implementacion y documentacién de sistemas orientados a objetos.

UML plantea una vista estatica y otra dinamica de los objetos que interactian en el desarrollo de un
sistema. Para la vista estatica se utilizan los diagramas de clases y para la dinamica los de interaccién o

secuencia. A continuacién se muestran los diagramas de clases del disefio.(JACOBSON 1995)
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- Clases del diseno que intervienen en la interfaz principal.

C_Principal
(from Clazses_Interfaz)
EsBatdn_Curso : hutton
&sBatdn_Uje - buttan

EBotdn_Feu : hutton CC_Principal
&Botdn_Salir : hutton (frem Clases Controladeras)
&;«Elntljn_CDntrDI_SunidD - button
Eirea_texto | TextField ¥hlanipularTexto_Intr)
&ssonido_fondo : sound ®Cargar_Sonidof)
1 T %cargar_Mediasn
®hostrar_ Cursod ®hlanipular_Sonidod
®hostrar_UICH ®Salir)

Whiostrar_FELID
¥nostrar_Salird
1"rlu1n:uStrar_(i:l:un’[rl:ul de Sanidao
¥hiostrar_Area de texto(

1
CC_Medias

(from Clases Controladoras)

1"r-.ﬂemir:u|.|Iaur_rlu1eciia5{;|

ZE_Medias
(from Clases Entidad)

&sname : string
Ehtype © string
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- Clases del disefio de la ventana Cursos.

iz _Wentana

(from Clases Controladoras)

®manipular_ventanad : C'é’*"E”t?”aﬁ ;
1\-\\ rom Clases_Interfaz

'ﬁ;}ventana_Cursns D hovieClip

1 |&sMombre_Curso : button

& Cerrar  hutton

®nostrar Wentanad
‘Mnstrar_NDmbre_Cursnﬂl
®hiostrar Cerrard

1

ASMEMILI
from Clases . AS5)
Sssubtitulos © array
Stitulos - array
Spos_titulos © array
IE};an:iesp:llegaclcus Larray

®ASCMenuD
®orear_menud
Thidesll]
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- Clases del disefo que modelan y controlan toda la informacion.

CC_Informacidn CI_Inf_Cirg Org
{from C et CoimoBdor) {fom Clseg iz {fom e ) CE_Seroll
Clrer Bi
1 @Baton_Direceidn : bution @introduceidn : Sting Y .mm i =)
$Consuttar Teddol) E@Entén_Es{ruﬂura : buttan @direceic’m @ i 'mo:;l,eglzﬁ
$Consultar_Galelar) @Buton_Historia : button @ estuctura i o)
7 ; — . @desplazar ariba : buttan
L. @Area Tewto : Textfield @hlstona =
1 - ] 1 Q}desplazar_abaju : button
$hdostrar Direceion() Yarg)
b *Mastrar_EstructuraO "cunvertit{j q
- $htostrar Historial)
B salets l‘ru1cnstrar_Te>dc|0 q :
i C eI re) CC_Serll
@Boténﬁnterior: button R 1 (o Cees A
@Botén Siguiente : button munl_SIase_s ey %post: number

@‘Jisar_lmagen : MovieClip
@Lista_lmégenes : Array
@Lacalizaai&n_lmagen : TextField

@poscm: number
@poscmmax: Number
@mwc: MavieClip
@scroll : MawieClip
@tets_td: TextField
@hay_scroll :Boolean

Q;scroll_arr Ay

@Eatén Docencia; button

@Eatén Produseidn : button
@Elatén Eventos ; button 0.1
@ Batin Deporte : button
@Boton Cultura : button
@ﬂuea de texto : TextField 0.1

$Mostra I_Anterion)
$tastra 1_Siquiente()
$Mostrar Imgenes)
$Mostrar_ Localizaciéng)

"hﬂostrar_Dm:enn:iaU

$hostrar_Produceisnd :;Sctrollo
b *hﬂostrar_ExrentusO 4 ectmnlg
i ﬁhﬂostrar_DepurteU ﬁfm::r;ar_s_hj
‘hﬂostrar_tulturao 1 i 0
CC_Medias $hdostrar_Testof) i Skt
(o C et GOt 1 Alle *g; E” E
, , \‘ fn CIIM P& 4 setposul)
'.hﬂampular_hﬂedms(] CLInf_Fasultad %mdo : Etring *get s
1 ifom G Ereg_li )
@irea de too : TatField b 1 :ALLSO.
in q s coneri)
mﬂiiﬁ:dﬁ:a g g %nombre : String
introduccién : Sting
@name : stiing @docencia
pe 1 shing @produceidn
eventos

%deporte
%cultura

$CURSDY
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- Clases del disefo de la ventana Salir.

Cl_Salida
(from Clases_Interfaz) Zl_Pantalla
Q}t&}a‘tu - grafico (from Clases_Interfaz)
&5 - buttan Exfigura; grafico
&no : buttan Esternas : huttan
Escuadro_texto : textfield

Esscrall - movieclip
! &galeria : buttan
a}érea_imagen movieclip

1 ﬂ}visnr_imagen movieclip
_ 1 |&anterior : huttan
L_Salida &siguiente : buttan
(from Clases Controladoras)

&szanido : buttan
1 Esalir : buttan

®cargar créditos)
®oestionar salidad

—

1

C Créditos
(from Clase=_Interfaz)
1 |@scerrar : button
Eptexto_A ; textfield
Extexto_B : textfield

1

CE_Creditos
¢from Clases Entidad) ®cerrar)

4.2.2 Diagramas de presentacion.

Artefacto nuevo dentro del lenguaje UML, es especifico de OMMMA — L, y sirve, como se explicé en la
fundamentacion tedrica, para describir la parte estatica del modelo a través de una descripcidn intuitiva de la
distribucion espacial de objetos visuales de la interfaz de usuario. Aunque UML especifica propuesta de
interfaz de usuario en sus requisitos no funcionales, no es un aspecto de fuerte medicién, ni consideracion

en el analisis de la arquitectura del software.

60



Capitulo 4. Construccion de la solucion propuesta

-Diagrama de presentacion Pantalla Principal.

Imagen:grafico

Nombre: texto

[mic1o ; Boton

Facultad : Boton

Cursos : Boton

Boton: button —

Feu : Boton

Clip Pelicula: moviechp—

. @)
Contenido: texto /
—f""_'—f':} @

Uje: Boton

Sonido: Boton

Cerrar: Boton

())) ——> ambiente : sonido
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-Diagrama de presentacién contenido Cursos.

Contenido: texto Cerrar: boton

Curso 1 : Boton

Curso 2 : Boton

Curso 3 : Boton

())) ——> ambiente : sonido
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- Diagrama de presentacién médulo CURSO.

I(ialuria : Boton

Contemido: texto ﬂ

Boton: button—

Chp Pelicula: moviechp—

b
\

Docencia : Boton Produce : Botan Eventos : Botin Deporte : Boton Cultura : Boton

Q)) —> ambiente : sonido
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-Diagrama de presentacioén para el contenido de una Organizacion Politica.

(raleria © Boton

i . .y G
Contenide Orgamizacion: texto /’/)

S0

Boton: button—

Chip Pelicula; movieclip—

Direccion: Boton Estructura: Botom | [Histora ; Botin

Q)) ———> ambiente : sonido
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-Diagrama de presentacion Galeria de imagenes.

(raleria: Boton

Ampliar_imagen: Clip de Pelicula Abajo: Boton

Wista previa de Imagen

Wista previa de Imagen

Wista previa de Imagen

Wista previa de Imagen

Wista previa de Imagen

Vista previa de Imagen

Amba: Boton

QD ——> 3mbiente : sonido
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-Diagrama de presentacion para el contenido de Facultad.

Craleria : Boton

Contemdo Facultad: texto /’/%

Boton: button—

Chp Pelicula: moviechp—]

/\

())) — ambiente ; sonido
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-Diagrama de presentacién para la ventana Salir.

Contenido: texto

SI: Botdn NO: Boton
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-Diagrama de presentacion para la ventana Créditos.

= = Cerrar - Boton
Conte md 0 texto

Contenido: texto

4.3 Diagrama de jerarquia de clases.

Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de Clases de UML, utiliza las mismas

notaciones, pero incorpora las clases correspondientes a las medias: media continua y media discreta,
generalizadas en una clase medias. (Ver anexo 2)
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4.4 Modelo de implementacion.

4.4.1Diagramas de componentes.

Un diagrama de componentes representa la separacion de un sistema de software en componentes fisicos
por ejemplo, archivos, cabeceras, modulos, paquetes, etc. En el diagrama de componentes se modelan
componentes del sistema, a veces agrupados por paquetes, y las dependencias que existen entre

componentes y paquetes de componentes.

- Diagrama del componente Contenido.

ContenidosxML Contenido <ML

- Diagrama de los componentes Clases.
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==g5e=s

==35==
Scroll Soundmusic
5“1\.'\.\. -.-'?Il
o Clases 22gge=
g [ L & o |
é.’J :I "*—i
SEg5=E= ! =agges
Curso ‘\a'“ ASMEML
SEg5==
classEmL
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- Diagrama de paquetes de los componentes galerias.

[
GalFEU XML GallJo XML GalBventosd XML
;:: GalF acultad XML . :ﬁ:: GalDeporta3 XML

b5
3y

A

Galetias Otras

GalDocenciad xXpL
% GalDocencial XML GaleriasCursn2] ...

i b e GalCultorad AL
GalDepore! XML i GaletiaskhL

% B GalProducciand XL
4
% GalEventos XML " Gastascused

7

....... GalDocenciaz xmL

"
-
-

e == ]

FalCultural XML b

i GalDeporte Xhil
= GalerfasCursuS on,
b

GalProduccian XML GalCultura2 XmL
s
GalPoduccion2 XML
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- Diagrama de componentes general.

GaleriassmL

Inicio.exe

1
1
1
B!
I
|
I

Presentacian. swf

v

Clases

Presentacion fla

ContenidosshbL

Facultadd fla
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4.5 Modelo de despliegue.

4.5.1 Diagrama de despliegue.

Un diagrama de despliegue describe la distribucién fisica del sistema en términos de como se distribuye la
funcionalidad entre los nodos de cdmputo. En el caso de la propuesta de la aplicacion, se necesita solo una

computadora personal que cumpla los requisitos no funcionales mencionados anteriormente.

Terminal que no debe estar
conectada a la red para el
trabajo con la aplicacian.
Fequiere de un lector de 0.

FC Persanal

Debe cumplir los requisitos
funcionales especificados
anteriormente.

4.6 Diagramas de secuencia.

Los diagramas de secuencia son usados para especificar el comportamiento predefinido de una aplicacién
multimedia. Ademas de mantener su semantica original en el paso de mensajes para las interacciones.
Estos se generan a partir de los diagramas de colaboracion. Muestra las interacciones a través de un cerco
o muro. (Ver anexo 3)
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4.7 Descripcién de la organizacién de los archivos XML de la aplicacion.

La organizacion del archivo .xml Contenidos de la aplicaciéon consiste en un solo archivo donde se ubicaron
todos los contenidos que aparecen en la multimedia organizados por direcciones, por donde se hace la
busqueda para la consiguiente carga del texto que desee ver el usuario.

La organizacion de los archivos .xml Galerias de la aplicacion consisten en varios archivos, guardados cada
uno en la carpeta donde se guardan las imagenes del contenido al que se esté accediendo. Estos contienen
las direcciones de las imagenes que apareceran en pantalla cuando el usuario acceda a la galeria de

imagenes que desee.

4.8 Descripcién del archivo XML de la aplicacion.

4.8.1 Descripcion del archivo XML General.

El principal objetivo de este archivo es almacenar el contenido a mostrar en las pantallas que ofrece la
aplicacién al usuario, en la cual éste puede encontrar toda la informacién que desea sobre la historia de la
facultad. Este esta dividido en cuatro modulos, los cuales, cada uno tiene informacién especifica. El archivo

esta estructurado de la siguiente forma:

<facultad>
<Introduccion>
<texto> Informacion referente a la estructura de la facultad </texto>

</Introduccion>
<cursos>

<introduccién>

<texto> breve introduccion sobre este curso</texto>
</introduccion>
<docencia>

<texto> datos de docencia sobre este curso</texto>
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</docencia>
<produccion>
<texto> datos de produccion sobre este curso</texto>
</produccién>
<eventos>
<texto> datos sobre los eventos de este curso</texto>
</eventos>
<deporte>
<texto>datos sobre los deportes en este curso</texto>
</deporte>
<cultura>
<texto> informacién sobre la cultura de este afo</texto>
</cultura>
</cursos>
<organizaciones politicas>
<direccién>
<texto> informacion sobre la organizacidén</texto>
</direccion>
<estructura>
<texto>informacion sobre la feu</texto>
</estructura>
<historia>

<texto>datos de la historia de la feu</texto>
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</historia>
</organizaciones politicas>

</facultad>

4.8.2 Descripcion del archivo XML Galeria.

Este XML almacena todas las direcciones de las imagenes de la pantalla Galeria para todos los contenidos
que guarda la aplicacién, ademas de guardar el pie de foto correspondiente a cada imagen. El archivo esta

estructurado de la forma siguiente:

<contenido>

<galeria>
<imagenes>
<imagen id>direccién donde se encuentra la foto</imagen>
</imagenes>
</galeria>

</contenido>

4.9 Conclusiones.

En este capitulo se realizé la ingenieria de software de la aplicacién. Se desarrollaron los diagramas de
presentacién de la aplicacién describiendo como se distribuyen las funcionalidades de ésta por cada una de
las pantallas que se muestran al usuario, el diagrama de clases utilizadas y su relacién con la base de datos
XML, los diagramas de secuencia para el desarrollo de cada uno de los casos de uso descritos en el

capitulo anterior y los diagramas de componente y despliegue para la aplicacién describiendo el flujo de
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implementacion y como quedara desplegado el sistema cuando el cliente haga uso de éste. Ademas se

exponen los principios del disefio utilizados en el disefio de la interfaz visual de la aplicacion.
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CapituloS

Estudio de factibilidad.

5.1 Introduccion.

En la planificacién de un proyecto siempre se deben tener en cuenta muchos factores que permiten que
éste se lleve a cabo con los menores riesgos posibles pero los mas importantes son: el costo, el tiempo de
desarrollo y el esfuerzo humano que requiera la realizacién del mismo. Este capitulo se dedicara al estudio
de la factibilidad del proyecto de tesis presentado mediante el modelo de COCOMO |I, analisis de Puntos de

Casos de Uso, el cual calcula el tiempo estimado mediante el analisis de varios factores.

5.2 Planificacion.

La estimacion mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso es un método propuesto por Gustav Kamer
de Objectory AB. Método que ha sido pulido por otros muchos actores. Para la planificacion del proyecto de
tesis se usara este método, el cual es muy eficiente debido a que analiza todos los factores que afectan el

tiempo requerido para el proyecto.(PERALTA 2006)

5.3 Puntos de Casos de Uso.

La estimacién mediante el andlisis de Puntos de Casos de Uso se trata de un método de estimacién del
tiempo de desarrollo de un proyecto mediante la asignacién de "pesos" a un cierto numero de factores que
lo afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos factores.
(PERALTA 2006)

Pasos:

1. Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
Ecuacioén:
UUCP = UAW + UUCW donde:

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
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UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.

- Calcular factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW).

Tipo de actor

Simple

Medio

Complejo

Descripcion Factor Valor Comentario
de peso asignado
Otro sistema que interactua con el 1
sistema a desarrollar mediante una
interfaz de programacion.
Otro sistema que interactua con 2
el sistema a desarrollar mediante un
protocolo o una interfaz basada en
texto.
Una persona que interactua con el 3 3 Usuario que interactua

sistema mediante una interfaz grafica.

con la interfaz grafica.

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Actores presentes en el sistema y la

complejidad de cada uno de ellos y en el caso de la multimedia es un actor complejo que tiene como valor

de peso 3, o sea una persona que interactia con el sistema mediante una interfaz grafica, por tanto el factor

de peso es igual a:

UAW=1*3=3

-Calcular factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW).

Tipo de Caso Descripcion

de Uso.

Simple

Medio

Complejo

Factor Valor Comentario
de peso asignado
El caso de uso contiene de 1 a 3 5 5 Los casos de uso tienen
transacciones. menos de 3
transacciones.

El caso de uso contiene de 4 a 7 10
transacciones.
El caso de uso contiene mas de 8 15

transacciones.
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Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos, que depende la cantidad de transacciones que tengan estos. Los casos
de uso definidos poseen de 1 a 2 transacciones por lo que tienen peso 5 y se definieron 3 casos de uso
simples, por lo tanto el factor de peso es igual a:

UUCW=3x5=15

Finalmente los Puntos de Casos de Uso sin ajustar resultan:

UUCP = UAW + UUCW =3 + 15=18

2. Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados.
Ecuacion:
UCP = UUCP x TCF x EF donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.

Calcular el factor de complejidad técnica (TCF).
Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que determinan la
complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde 0

significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante.

Factor Descripcion Peso Valor Comentario
asignado
T1 Sistema distribuido. 2 0 Sistema centralizado.
T2 Obj. de performance o tiempo de 1 5 Velocidad normal.
respuesta.
T3 Eficiencia del usuario final. 1 5 Pocas restricciones de
eficiencia.
T4 Procesamiento interno complejo. 1 0 No posee complejidad.
T5 Cadigo reutilizable. 1 4 El cédigo debe ser reutilizable.
T6 Facilidad de instalacion. 0.5 5 Pocos requerimientos de

80



Capitulo 5. Estudio de factibilidad

facilidad de instalacion.

T7 Facilidad de uso. 0.5 5 Facil de usar.
T8 Portabilidad. 2 3 Se requiere de portabilidad.
T9 Facilidad de cambio. 1 4 Requiere un bajo costo de

mantenimiento.

T10 Concurrencia. 1 0 No hay concurrencia.
T11 Incluye objetivos especiales de seguridad. 1 Normal.
T12 Provee acceso directo a terceras partes. 1 0 No tiene acceso directo a

terceras partes.
T13 Se requieren facilidades especiales de 1 1 No requiere de entrenamiento a

entrenamiento a usuarios. usuarios.

El Factor de complejidad técnica se calcula mediante la siguiente ecuacion:

TCF =0.6 + 0.01 x Z (Pesoi x Valor asignadoi )

TCF=0.6+0.01xZ(2x0 + 1x5 + 1x5+ 1x0 + 1x4 + 0.5x5 + 0.5x5 + 2x3 + 1x4 + 1x0 + 1x0 + 1x0 + 1x0)
TCF=0.6+0.01x29

TCF=0.6 +0.29

TCF =0.89

-Calcular factor de ambiente (EF).
El calculo del mismo es similar al calculo del Factor de complejidad técnica, es decir, se trata de un conjunto
de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5 en dependencia de las habilidades y el entrenamiento

del grupo involucrado en el desarrollo lo que tiene un gran impacto en las estimaciones de tiempo.

Factor  Descripcion Peso Valor Comentario
asignado
E1 Familiaridad con el modelo de proyecto 1.5 4 El equipo esta
utilizado. familiarizado con el
proyecto.
E2 Experiencia en la aplicacion. 0.5 4 El equipo ya ha trabajado

en esta aplicacion.
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E3 Experiencia en orientacion a objetos. 1 4 El equipo ha trabajado

orientado a objetos.

E4 Capacidad del analista lider. 0.5 5 Tiene buena experiencia.

E5 Motivacion. 1 5 El equipo esta motivado.

E6 Estabilidad de los requerimientos. 2 3 Se esperan cambios.

E7 Personal part-time. -1 0 El equipo trabaja a tiempo
completo.

E8 Dificultad del lenguaje de programacién. -1 3 Se usara el lenguaje
ActionScript.

Ecuacion:

EF =1.4 - 0.03 x Z (Pesoi x Valor asignadoi)

EF =1.4-0.03x 19.5

EF =1.4-0.585

EF =0.81

De los factores que afectan al Factor Ambiente de E1 a E6 ninguno esta por debajo del valor medio (3) y de
E7 y E8 ningun valor esta por encima del valor medio por lo que la suma es 0 y se utiliza el factor de
conversién 20 horas-hombres/puntos de casos de uso, o sea un punto de caso de uso toma 20 horas-

hombres.

Finalmente los puntos de casos de uso resultan:
UCP = UUCP x TCF x EF

UCP =18 x0.89 x 0.81

UCP =12.97

3. El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:
E = UCP x CF donde:

E: esfuerzo estimado en horas-hombre.

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

CF: factor de conversion=20
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E=1297x20

E = 260 Horas-Hombres
Actividad Porcentaje Horas-Hombre
Analisis 10.00% 65
Disefio 20.00% 130
Programacion 40.00% 260
Pruebas 15.00% 97.5
Sobrecarga (otras act.) 15.00% 97.5
Total 100.00% 650

Et=650Horas-Hombres

4. Esfuerzo en Mes-Hombres.

La jornada laboral de un dia de trabajo cuenta con 8 horas y al mes son aproximadamente 192 horas de
trabajo restando los dias no laborales como sabados y domingos, por lo que:

Et= E(Horas-Hombres)/192horas-mes

Et= 650/192horas-mes

Et=3.38Mes-Hombres

Si en la aplicacion trabajan dos hombres el tiempo de desarrollo esta estimado en:
Tiempo de desarrollo= Et /cantidad de hombres

Tiempo de desarrollo= 3.3.8/2

Tiempo de desarrollo= 1.6 = 2

La aplicacion se realizara por dos hombres en un tiempo estimado de dos meses.

5.4 Salario.

Los desarrolladores de la aplicacion son ingenieros recién graduados de la Universidad de las Ciencias

Informaticas, por lo que el salario mensual se toma de $225.00.

5.5 Costos

Para dos desarrolladores que trabajaran en la aplicacion tomando el salario mensual anterior, se obtiene
que los costos generados por el proyecto ascienden a:

Ct= Salario mensual*Cantidad de hombres*Tiempo de desarrollo

83



Capitulo 5. Estudio de factibilidad

Ct= 225*2*2
Ct=$900
Ct=36 C.U.C

5.4 Beneficios tangibles e intangibles.

5.4.1 Tangibles.

Este proyecto es desarrollado para la ayuda al conocimiento de la historia de la facultad 8, para poner en las
manos de todos los profesores, estudiantes y trabajadores los datos histéricos de todos los eventos,
actividades y promociones que se han producido en todas las esferas de la facultad. Los nuevos estudiantes
que ingresen a la facultad contaran con esta aplicacion, que les brindara una base para conocer todo lo que
se ha generado con estos casi cuatro afios de trabajo, que ha tenido para el bien y el avance de la facultad
debido a que permitira recoger en un formato digital todos los datos que histéricamente ha ido recopilando la
facultad sobre los eventos, actividades y todo lo demas. Ademas, segun los costos calculados

$900(moneda nacional) y 36CUC (moneda convertible), la aplicacion es factible si se comercializara.

5.4.2 Intangibles.

Ayudara a la ampliacion del conocimiento de todos los integrantes de la facultad, permitira que cualquier
persona que desee conocer a cerca del trabajo realizado en ésta pueda basarse en la aplicacion, para
conocer los detalles de todo lo que sea llevado a cabo por las organizaciones estudiantiles y politicas que la

componen, sus estudiantes, profesores y trabajadores.

5.5 Analisis de costos y beneficios.

El desarrollo de esta aplicacién con tecnologia multimedia no requiere de grandes gastos de tiempo ni
recursos y los costos no son de gran envergadura, es una aplicacion facil de usar para los usuarios por su
simple navegabilidad y la base de datos utilizada es XML, la cual brinda servicios de acceso rapido y
prescinde de gestor de base de datos, ademas permitira la recuperacion y centralizacion de toda la
informacion respecto a la facultad y mostrarla a todos los interesados en este tema aspectos por lo que es

factible desarrollar esta aplicacion.
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5.6 Conclusiones.

Este capitulo se dedico al estudio de la factibilidad del proyecto de tesis presentado mediante el modelo de
COCOMQO I, analisis de Puntos de Casos de Uso, el cual, después de un analisis detallado de cada uno de
los factores que estan implicados en el desarrollo del producto y de asignarle valores de acuerdo al peso
que tienen, permitid calcular el tiempo de desarrollo y el costo que generara la aplicacion con la
participacién de dos programadores. Ademas, este calculo permiti6 hacer un estudio de los grandes

beneficios tangibles e intangibles que acarrea el desarrollo de esta aplicacion.
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Conclusiones.

Después de la investigacion realizada sobre el desarrollo de una aplicacion ulitizando tecnologia multimedia
y basada en la metodologia RUP (Proceso Unificado de Desarrollo de Software) y el Lenguaje de Modelado
(UML) y como extension de éste el Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia

(OMMMA-L) se arriban a las conclusiones:

- Los antecedentes en la facultad 8 para la centralizaciéon de la informacion generada por todas las
actividades que se han desarrollado todos estos afios son muy escasos y con la investigacion realizada en
este trabajo se logro, después de realizar una busqueda, recopilar toda esta informacion.

- Toda esta informaciéon almacenada en distintos lugares, después de una exhaustiva clasificaciéon, se
presentd en una aplicacion, utilizando tecnologia multimedia, de forma sencilla, amena y que el usuario
puede interactuar con ella para adquirir la informacién que busca.

- Con el desarrollo de esta aplicaciéon se lograra un aumento de los conocimientos de estudiantes,
profesores y trabajadores de la facultad acerca de la historia de ésta, podran conocer detalles del arduo
trabajo que se realiza en la facultad para lograr que sea una de las mejores.

- Esta aplicacién se desarrollara utilizando el lenguaje XML (Lenguaje de Marcas Extensible) de forma que,
en el futuro pueda ser extensible. La informacion, registrada en la aplicacion, se puede incrementar y

actualizar facilmente sin necesidad de modificar el disefio previamente propuesto.
Después de un largo estudio se ha llegado la conclusion que la propuesta de realizar la aplicacién consuma

el objetivo propuesto: centralizar toda la informacion referente a la facultad en una aplicacion con tecnologia

multimedia y mostrar esta informacion a todos los interesados en conocer el historial de la facultad.
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Recomendaciones.
La aplicacion desarrollada cumple con las expectativas de centralizar toda la informacion acerca de la

facultad 8 y brindarla a los usuarios, de forma sencilla, amena e interactiva, sin embargo se deben tener en
cuenta algunas recomendaciones para el desarrollo de futuras aplicaciones o sistemas como:

- Volver a realizar una busqueda exhaustiva de documentacion que se ha generado en la facultad para
lograr una mayor exquisitez en la informacién que se brinda a los usuarios.

- Perfeccionar los estudios de las herramientas utilizadas para el logro de una aplicacion mucho mas
completa.

- Continuar estudios del lenguaje OMMMA-L para futuros desarrollos de aplicaciones con tecnologia
multimedia.

- Permitir al usuario la busqueda de informacién mas especificamente, o sea, hacer la aplicacion lo mas
interactiva posible.

- Divulgar la informacion referente a la facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas contenida
en la aplicaciéon propuesta, no sélo en la universidad, sino también llevarla a las escuelas de informatica del

pais para lograr una mayor motivacion de los estudiantes para el estudio de la Informatica en la universidad.
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Glosario de términos.
A continuacién se muestra el significado de varios términos usados en el documento que pueden dificultar la

comprension de su contenido.

BMP: En los sistemas operativos Windows, representan la sigla BitMaP (o también Bit Mapped Picture), o
sea mapa de bits. Normalmente, se caracterizan por ser muy poco eficientes en su uso de espacio en disco,

pero pueden mostrar un buen nivel de calidad.

GIF (Graphics Interchange Format): Es un formato grafico utilizado ampliamente en la World Wide Web,

tanto para imagenes como para animaciones.

MP3 (MPEG-1 Audio Layer 3): Es un formato de audio digital comprimido con pérdida desarrollado por el
Moving Picture Experts Group (MPEG) para formar parte de la version 1 (y posteriormente ampliado en la

version 2) del formato de video MPEG. Su nombre es el acrénimo de MPEG-1 Audio Layer 3.

JPEG (Joint Photographic Experts Group): Algoritmo disefiado para comprimir imagenes con 24 bits de
profundidad o en escala de grises. JPEG es también el formato de fichero que utiliza este algoritmo para

comprimir imagenes.

GPS(Sistema de posicionamiento global): Es un Sistema Global de Navegacion por Satélite (GNSS) el
cual permite determinar en todo el mundo la posicién de un objeto, una persona, un vehiculo o una nave,
con una precision hasta de centimetros usando GPS diferencial, aunque lo habitual son unos pocos metros.
El sistema fue desarrollado e instalado, y actualmente es operado, por el Departamento de Defensa de los

Estados Unidos.

CITMATEL (Empresa de Tecnologias de la Informacion y Servicios Telematicos Avanzados): Empresa
que se distingue, por su excelencia y creciente proyeccion hacia el mercado externo e interno con una
amplia diversidad de productos y servicios integrales de alto valor agregado. Participa activamente en el
desarrollo cientifico y tecnolégico de la sociedad cubana con relevante liderazgo en la introduccion de

tecnologias de primera linea en el pais y como proveedores de Internet en Cuba.

IBM (International Business Machines): Es una empresa que fabrica y comercializa hardware, software y

servicios relacionados con la informatica.
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Lingo: Es el lenguaje de programacion que lleva incorporado Macromedia Director, un programa de autoria.
Permite integrar con relativa facilidad texto, imagenes, sonidos y video digital, siendo una alternativa a
lenguajes mas tradicionales, como el C++, porque el desarrollo de la aplicacion es mucho mas rapido y

flexible.

Weblogs: O cuaderno de bitacora (listado de sucesos), es un sitio Web periddicamente actualizado que
recopila cronolégicamente textos o articulos de uno o varios autores, apareciendo primero el mas reciente,

donde el autor conserva siempre la libertad de dejar publicado lo que crea pertinente.

Socket: designa un concepto abstracto por el cual dos programas (posiblemente situados en computadoras
distintas) pueden intercambiarse cualquier flujo de datos, de manera fiable y ordenada. Un socket queda

definido por una direccion IP, un protocolo y un nimero de puerto.

Transacciones: Secuencia de actividades atomica, es decir, se efectia la secuencia de actividades

completa, o no se efectua ninguna de las actividades de la secuencia.

RF: Requerimientos funcionales.

UJC: Unidén de Jovenes Comunistas.

FEU: Federacion Estudiantil Universitaria.

Cl: Clase Interfaz.

CC: Clase Controladora.

CE: Clase Entidad.
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