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Resumen

Resumen

En la actualidad el desarrollo de las diferentes esferas de la sociedad se debe en gran medida a la
insercion de las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones (TIC), el uso de estas tecnologias en
la solucion de diversas situaciones se hace cada vez mas comun. Una de estas situaciones es la necesidad
de aumentar el volumen de informacion existente sobre los temas de tenencia de tierra en la Republica
Bolivariana de Venezuela y que ademas es la causa de de la realizacion de este trabajo investigativo. El
objetivo del mismo es el desarrollo de una aplicacion con tecnologia multimedia; utilizando para su
desarrollo la herramienta Flash MX 2004 y como metodologia RUP con lenguaje OMMMA-L para
aplicaciones multimedia. En el documento se realiza el levantamiento de los requisitos que determinan las
capacidades operacionales de la aplicacién, de acuerdo a las especificaciones del cliente, el analisis,
disefio y construccién de la solucién propuesta. También esta reflejado el estudio de factibilidad realizado y
analisis de costo y beneficios. Este trabajo concluyd satisfactoriamente y actualmente las comunidades
venezolanas cuentan con un medio informatico para el estudio de las leyes que regulan la tenencia de la

tierra.
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INTRODUCCION

Antes de adentrarnos en el desarrollo de este trabajo es importante conocer algunos aspectos relacionados

con las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones (TIC).

La relacion entre cambio social y desarrollo tecnoldgico es evidente a lo largo de la historia, sin embargo la
responsabilidad real de la tecnologia en la transformacion social es una cuestién debatida, ¢hasta qué
punto el cambio de las sociedades desarrolladas es causa o efecto de las nuevas tecnologias?. Esta
cuestion sigue generando discursos encontrados que aparecen cada vez que se descarga la

responsabilidad de determinadas conductas y habitos sociales en los huevos medios de comunicacion.

Las TIC son aquellas tecnologias que permiten transmitir, procesar y difundir informacién de manera
instantanea. Son consideradas la base para reducir la Brecha Digital sobre la que se tiene que construir
una Sociedad de la Informacién y una Economia del Conocimiento, pueden ser tanto tradicionales, como la
radio, la television y los medios impresos, como nuevas, un conjunto de medios y herramientas como los
satélites, la computadora, la Internet, el correo electrénico, los celulares, los robots entre otros. Optimizan el
manejo de la informacién y el desarrollo de la comunicacion. Permiten actuar sobre la informacion y generar
mayor conocimiento e inteligencia. Abarcan todos los ambitos de la experiencia humana. Estan en todas
partes y modifican los ambitos de la experiencia cotidiana: el trabajo, las formas de estudiar, las
modalidades para comprar y vender, los tramites, el aprendizaje y el acceso a la salud, entre otros.(ETIC
2000).

Para el desarrollo particular de las personas, las herramientas TIC juegan en las sociedades un papel clave

que permite logros antes ni sofiados en todos los sectores de la sociedad.

Ninguno de los paises quiere quedar rezagado en cuanto a la revolucion informatica que se esta llevando a
cabo mundialmente, con el fin de insertarla en cada uno de sus procesos internos, incluso en actividades

agrarias relacionadas con las leyes que regulan la tenencia de la tierra.

La Republica Bolivariana de Venezuela como toda nacién tiene leyes por las cuales se rige, documentos y
decretos constitucionales que determinan el comportamiento de un individuo en esa sociedad, ademas de
como proceder ante procesos legales. Las comunidades que se estan organizando para constituir un

Comité de Tierra Urbana deben conocer y manejar los pasos para establecerse, mediante la instalaciéon de


http://www.monografias.com/trabajos2/mercambiario/mercambiario.shtml
http://www.monografias.com/Historia/index.shtml
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diversas comisiones que se encarguen de realizar las tareas de censo comunitario, carta del barrio,

catastro y estudio de las leyes.

La tenencia de la tierra representa un problema que afecta practicamente a todos los paises de América
Latina. El Fondo Internacional de Desarrollo Agricola (FIDA) asegura que existe una crisis en estos paises

en relacion al tema de la tierra.

El presidente Hugo Chavez Frias realiza acciones con el fin de mejorar la calidad de vida de la poblacién
campesina y rural. Segun un censo realizado la mayor parte de las hectareas se encuentran en manos de
personas que no estan apegadas a la reforma agraria y muy pocos a los que se les ha entregado tierras

han podido legalizar la obtencién de los titulos de propiedad o tener algun documento que los respalde.

Es evidente que existen dificultades para aplicar la tenencia de la tierra de una forma segura, que incluso
campesinos se han visto involucrados en situaciones tan desagradables como el desalojo, generado por el
desconocimiento que hay en las comunidades venezolanas en relacién a estas leyes, debido a las
limitaciones de acceso a documentos y ademas a la falta de un material interactivo mediante el cual la

poblacion pueda informarse.

EL Convenio Integral Cuba _Venezuela firmado en el ano 2004 como proceso de colaboracion y solidaridad
entre ambos paises tiene dentro de sus fines contribuir al desarrollo del pueblo venezolano en cuanto al
uso de las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones. Posteriormente, han surgido una serie de

proyectos en los cuales se ha visto involucrada la Universidad de Ciencias Informatica y el SIS.

Un acontecimiento importante como consecuencia de esta revolucion informatica es la creacién de los
Infocentros en las comunidades venezolanas, que tienen como propésito mejorar la situacion de
disponibilidad y centralizacién de gran cantidad de informacion acerca de diferentes temas, dentro de los
que se incluye la tenencia de tierra. Constituyen un lugar para el intercambio de conocimientos y para el
desarrollo individual y social. Destinado fundamentalmente a sectores de escasos recursos. Ademas estos
centros facilitan y garantizan informar, formar y desarrollar a las distintas comunidades en el proceso del
estudio de las leyes; unifica criterios e incide en el proceso de organizaciéon y participacion comunitaria,

binomio fundamental en la construccion de la democracia participativa y protagoénica.

A partir de estos aspectos se puede notar que una solucion informatica es una via eficiente para hacerle
llegar a la poblacion informacion sobre las leyes que regulan la tenencia de la tierra, contribuyendo de esta

forma a mejorar el acceso a la misma.
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Dada esta situacion surge como problema cientifico, jcomo aumentar el nivel de accesibilidad de la

poblacién venezolana a informacion sobre las leyes que regulan la tenencia de la tierra?

El objeto de estudio se dirige al proceso de gestion y desarrollo de una aplicacién con tecnologia

multimedia.

A su vez el campo de accidn esta centrado en el proceso de gestidon y desarrollo de una aplicacion con

tecnologia multimedia sobre las leyes que regulan la tenencia de la tierra.

Se plantea como idea a defender que el desarrollo de una aplicacion con tecnologia multimedia sobre las
leyes venezolanas que regulan la tenencia de la tierra debe contribuir a aumentar el nivel de accesibilidad

a informacidn relacionada con este tema.

El objetivo general de este trabajo es desarrollar una aplicacion con tecnologia multimedia que sirva de
soporte digital y quede disponible para el estudio de las leyes que regulan la tenencia de la tierra por la

poblacién venezolana, ofreciendo la informacion necesaria y suficiente para ello.
Los objetivos especificos quedan desglosados de la siguiente forma:

» Realizar un estudio del estado del arte.

» Estudiar las tendencias y tecnologias actuales relacionadas con los procesos de desarrollo de

aplicaciones con tecnologia multimedia.
» Definir la metodologia y herramienta a utilizar para el desarrollo de la aplicacion.

» Desarrollar la aplicacion.
Para dar cumplimiento a los objetivos anteriormente planteados se han definido las tareas siguientes:
» Estudiar las diferentes metodologias que existen para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia

multimedia y seleccionar la mas adecuada.

» Estudiar las diferentes herramientas que existen para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia

multimedia y escoger la mas factible.

» Analizar, disefar e implementar la aplicacion para el estudio de las leyes que regulan la tenencia de

la tierra.

» Recoger en un soporte digital toda la documentacion del proceso de desarrollo de la aplicacion.
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Como aportes préacticos de este trabajo se espera que una vez concluido y difundido pueda ser usado
con el fin de aminorar el desconocimiento de las leyes venezolanas que regulan la tenencia de la tierra.

Ademas aquellos que interactuen con el software deberan ser capaces de:

» ldentificar cuales son las leyes que regulan la tenencia de la tierra en las comunidades.

» Consolidar una estructura organizativa dentro del Comité de Tierra Urbana, con la finalidad de
asumir el conocimiento y el manejo del marco juridico especifico, en el proceso de la tenencia de la

tierra en los asentamientos populares.

» Proponer un meétodo para estudiar y manejar las leyes.

El contenido del trabajo esta estructurado en 4 capitulos. En el capitulo 1 aparece la fundamentacién
tedrica que contiene el estado del arte, analisis de otras soluciones existentes ademas de la descripcién del
objeto de estudio, tendencias y tecnologias actuales, el capitulo 2 plantea la descripcion de la solucion
propuesta con la especificacion del contenido y la descripcion del sistema propuesto. El capitulo 3 aborda
el tema de la construccién de la solucidn propuesta donde aparecen los diagramas de presentacion e
implementacién, para finalizar el estudio de factibilidad, planificaciéon y costos, beneficios tangibles e

intangibles, analisis de costos y beneficios en el capitulo 4.
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CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA.

1.1. Introduccion.

En el capitulo que inicia este trabajo se realiza un analisis del estado del arte, definiendo conceptos
importantes relacionados con el mismo. Ademas de los resultados de la investigacion de soluciones
existentes, de las herramientas y metodologias utilizadas para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia

multimedia.
1.2. Estado del arte.

Actualmente en el mundo el uso de las tecnologias es practicamente imprescindible para el desarrollo de
los diferentes sectores de la sociedad. A diario surgen propuestas mas innovadoras sustentadas por las
demandas de los usuarios. El trafico de grandes cantidades de informacion en la red exige la creacién de

medios sofisticados facilmente accesibles para este proceso.

El uso de aplicaciones multimedia es cada vez mayor porque constituye un medio con el que el usuario
puede consultar cualquier tipo de informacién de una manera interactiva, y la suma de medios multiplica

sus efectos gracias a la introduccion de la interactividad.

El concepto de multimedia ha ido evolucionando a través del tiempo. Al principio se trataba de la simple
sumatoria de medios distintos: textos, sonidos e imagenes - animaciones, videos, gréficos, ilustraciones,
fotos- en todas sus posibles combinaciones. Podia tratarse de texto y mdusica, ilustraciones con sonido,
textos con animaciones y sonido. Sin embargo hoy en dia muchas veces se usa multimedia para referirse al

mas acertadamente denominado, multimedia interactivo.

La verdadera dimensién de la interactividad solo puede abarcarse tomando dos definiciones como validas y

complementarias. En el primer caso, definimos la interactividad como la demanda de accion que efectua el
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producto multimedia al usuario y desde el punto de vista del usuario, interactividad es la cantidad de control

que éste tiene sobre los contenidos.

Cuanto mas alto sea el grado de interactividad mayor es la complejidad del producto y por lo tanto exige
mayor tiempo de desarrollo y tiene un mas alto costo. Es por ello que el grado de interactividad a utilizar
debe seleccionarse meditadamente de acuerdo a los objetivos del proyecto. EI multimedia interactivo

implica un dialogo entre el usuario y los contenidos.(MULTIMEDIAN 2006)

2.1.1. Datos histdricos relacionados con los primeros estudios realizados

sobre las leyes que regulan la tenencia de la tierra.

Cuando todo parecia indicar que el "problema de la tierra", ese antiguo nudo gordiano de la cuestion
agraria que alimento la vida politica y social de América Latina durante tantas décadas, era una reliquia del
pasado, hoy se asoma nuevamente como tema de debate. Timidamente. Por la puerta falsa aun. Y es que
las viejas banderas que dieron lugar a las reformas agrarias de la region siguen alli, como si el tiempo no
les hubiera hecho mella: pobreza rural, éxodo a las ciudades, estancamiento de la produccion
agropecuaria, inequidad social. A lo cual se ha venido a agregar una rampante degradacién ambiental, una
pérdida acelerada del capital natural, como gusta decir a los economistas, quienes hoy se han apropiado

del tema de la tierra.

Claro que ellos tienen otras preocupaciones: ;Cémo pueden los mercados de tierras contribuir a reducir la
pobreza rural, la degradacién ambiental y la falta de competitividad en el sector agricola? es la formulacion
que hace del problema el Banco Mundial, el organismo que hoy lidera la discusion en la region.(APIUR
2000)

Formas de Tenencia de la Tierra

El concepto "tenencia de la tierra" nunca ha sido objeto de grandes polémicas, y mas bien cubre un abanico
amplio de problematicas. Sin embargo encontramos definiciones dispares, oscilando en el caso de América
Latina en dos grandes grupos, quienes ponen el énfasis en los aspectos de distribucion de la tierra entre
los distintos actores sociales rurales y las relaciones que entre ellos se generan, y quienes ponen el acento
en las formas y derechos de propiedad, de acceso y uso de los recursos. Schweigert (1989) sefiala que
una definicion practica de tenencia de la tierra debe integrar ambos aspectos, la distribucién de la

propiedad y los derechos de propiedad.
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Forster y Stanfield (1993) sefalan que los regimenes de tenencia estan definidos socialmente por normas
de acceso a los recursos (tierra, arboles, minerales, etc.) y normas de uso de los recursos. Estos
regimenes definen los derechos y los deberes de la gente con respecto a los recursos. Estas normas
pueden estar escritas, en las leyes, o pueden ser parte de un derecho consuetudinario no escrito. La
colectividad (normalmente una entidad politica como el estado-nacién, una dependencia del estado, una
comunidad local, un clan) que legitima estas normas suele retener algunos de los derechos sobre el
recurso, mientras que los usuarios del recurso designados (familias, grupos, empresas) tienen otros
derechos. La divisién de los derechos de tenencia refleja las relaciones de poder, derechos que a menudo
pueden ser conflictivos entre si. (CHARLOVI 2005)

Tabla 1. Formas de tenencia de la tierra en América Latina.

Tipos de Propiedad Caracteristica

1. Publica No pueden ser vendidas, arrendadas, donadas,

Areas intangibles: calles, aguas hipotecadas, etc.

costeras,

Puertos, areas de seguridad
nacional, etc.

- Areas Protegidas A veces superpuestas con otras formas de tenencia
0 concesiones mineras, madereras y petroleras

- Tierras Fiscales o Baldias A veces reservadas para programas de
colonizacién

- Tierras urbanas/infraestructura

2. Privada Con importantes areas improductivas o de pastoreo
- Latifundios extensivo
- Empresas agropecuarias Uso intensivo de tecnologia y capital, relaciones de

asalariamiento, vinculadas a agroindustrias y
mercados externos

- Inversiones
especulativas/inmobiliarias
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Pequenos productores | Producen basicamente para el mercado,
capitalizados (monocultivos, café, tabaco, fruticultura,
horticultura)

- Campesinos de subsistencia

3. Asociativa/Comunal Formas tradicionales de propiedad, a veces de
origen pre-hispanico, combinando formas de
usufructo comunal y familiar. La tierra por lo
general no puede ser vendida, parcelada,
hipotecada

- Comunidades Campesinas

- Cooperativas Agrarias Amplio abanico en cuanto al caracter econémico-
empresarial o social de la organizacion

- Territorios Indigenas Con distintos grados de reconocimiento legal en
cuanto a derechos de acceso y uso.

4. Sin tierra

Pequefos arrendatarios,
aparceros, medieros

- Jornaleros/cosecheros

- Invasores, ocupantes ilegales En tierras publicas o privadas, en general en areas
de colonizacién

- Grandes inversores que arriendan | Gran capacidad de movilizacién geografica en
todos los factores de produccion funcion de oportunidades de inversion/ capital
natural existente

En la Republica Bolivariana de Venezuela el proceso de obtencion de las tierras estuvo amparado por
gobiernos complacientes, que no tuvieron en cuenta el movimiento campesino, permitiendo que fueran
ocupados ilegalmente grandes cantidades de terreno, por personas que acapararon a su antojo las mejores
tierras del pais.

Se plantea la implantacién de una soberania alimentaria en Venezuela, que debe revertir la situacion del

campo e iniciar un amplio programa de promocion del campesinado para producir al menos los alimentos
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que se consumen. Para dar fuerza y empuje a esta estrategia se relanzé la Mision Zamora, cuyo objetivo
era reorganizar la tenencia y uso de las tierras no laboradas con fines agricolas para erradicar el latifundio
que es contrario al interés social. El decreto fue bautizado por el pueblo como la lucha contra el latifundio.
Contd con la presencia de casi la totalidad de los gobernadores de estado. Reconociendo que si no se
lograba una justa distribucién de las tierras en el pais para ponerlas a producir, no se lograria superar la
dependencia de mercados externos.

Diferentes iniciativas apoyan el proceso de distribucion de tierras a los campesinos, tal es el caso de los
créditos blancos mediante el Banco de Desarrollo Econdémico y Social, crédito para obtencion de
maquinarias, entrega de maquinarias para cooperativas de campesinos, asesoria técnica para aprovechar
los suelos y las temporadas de siembra, cursos de formacién de cooperativas, funcionamiento de silos en
el almacenamiento de las cosechas, inclusion en red de distribucién de alimentos y comercializacion de
productos ,a un bajo costo, en la red de mercados populares.

Ciertamente, los cambios revolucionarios a favor del campesinado a penas comienzan. Conjuntamente con
el gobierno los campesinos deberan enfrentar a la resistencia y a sus fieles aliados, los medios de
comunicacion privada. Por lo tanto el gobierno como la poblacion campesina tiene el reto de vencer el
poder econdmico opositor al interés social.

Para responder a lo anteriormente planteado y para disolver la deuda social con tantas familias que viven
en barrios en malas condiciones y de construir un estado democratico social de derecho vy justicia se pone
en marcha el Proceso de Regulacion de Tenencia de Tierra Urbana como organismo auxiliar, asesor y
rector de todo lo relacionado con el tema. Tiene como vision y mision fundamental motivar a las
comunidades venezolanas a la participacién como protagonista en el proceso de la conformacion de los
Comités de Tierras Urbanas. Esta organizacién tiene como objetivo realizar todas las actividades
necesarias para adquirir el titulo de propiedad de la tierra de un sector o comunidad y hallar soluciones a

problemas urbanos.

1.3. Analisis de soluciones existentes.

Al realizar una busqueda en Internet podemos darnos cuenta de que existen muchos sitios y documentos
en diferentes formatos que brindan informacion relacionada con las leyes que regulan la tenencia de la
tierra, los cuales permiten adquirir conocimientos sobre el tema. Aparecen sitios con informacion dispersa
como el de la Asamblea Nacional de Venezuela que tiene como direccion electronica la siguiente,

http://www.asambleanacional.gov.ve, en este sitio aparecen diferentes temas relacionados con los Comités
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de Tierra Urbana, pero nada especifico de las leyes que regulan la tenencia de la tierra. También existen
otros sitios que abordan temas de las nuevas reformas agrarias que se estan llevando a cabo en ese
Venezuela, pero la mayoria lo que hace es un analisis de esta situacion sin llegar a plantear el contenido
de las leyes de tenencia de tierra. También tenemos el caso de la Asociacion de Propietarios de Inmuebles
Urbanos, que posee informaciéon muy similar al sitio anteriormente mencionado. Otro es el caso de un
documento llamado Evaluacion de la pobreza en Bolivia en formato pdf que ofrece detalles sobre la

situacién de ese pais.

En la actualidad no existe un producto en soporte multimedia que tenga centralizada la informacién con
respecto a las leyes que regulan la tenencia de la tierra. Por lo que se llega a determinar que no existe un
medio digitalizado que le permita al usuario documentarse y consultar informacién sobre las leyes que

regulan la tenencia de la tierra de una forma interactiva.
1.4. Descripcion del objeto de estudio.

El desarrollo que implementan hoy las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones rompe con las
limitaciones en cuanto al acceso por parte de la sociedad. La explotacién del uso de estos medios para
hacer llegar informacion es cada vez mas elevada, las grandes empresas no conciben sus operaciones sin
utilizar las ultimas y mas novedosas tecnologias. En todos los sectores de la sociedad podemos encontrar

evidencias del los avances tecnoldgicos.

Especificamente el sector educacional ha experimentado el uso del computador y sus programas para
llevar a cabo sus tareas y proveer a los estudiantes mucha informacién para ser asimilada por los mismos
de una forma interactiva. En las comunidades venezolanas se estan gestando procesos relacionados con
los Comités de Tierra Urbana y es evidente que existe desinformacién y problemas de acceso a
informacion, es por ello que se considera la realizacion de una aplicacion con tecnologia multimedia que
contenga informacién de una manera amena y sencilla sobre las leyes que regulan la tenencia de la tierra

un medio suficiente para dar respuesta a estas situaciones.
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1.4.1. ¢ Multimedia educativa o informativa?

Existen diferentes criterios acerca de la definicion de multimedia educativa, veamos algunos de ellos:

» Materiales multimedia educativos que integran diversos elementos textuales (secuenciales e
hipertextuales) y audiovisuales (graficos, sonido, video, animaciones...), que se utilizan con una
finalidad educativa. (SUAREZ, 2004)

» Programa de computadoras creado con la finalidad especifica de ser usado como medio didactico,
es decir para facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje en sus modalidades tradicional,
presencial a distancia. (MARQUES, 2004)

Teniendo en cuenta los criterios anteriormente planteados se puede determinar que el producto en cuestién
no puede ser enmarcado dentro de la categoria de software educativo ya que no cumple con sus obijetivos
y el aspecto mas distintivo es que la multimedia educativa debe permitir el seguimiento de las evaluaciones
de los usuarios y ademas el estudio de los temas contenidos en ellas tienen que ser consultados con un
orden determinado, por lo que el usuario no podra pasar al proximo contenido sin haber vencido el anterior.
Por tanto el producto desarrollar si se puede clasificar como un software informativo ya que su finalidad en
brindar informacion de una forma estructurada sobre las leyes que regulan la tenencia de la tierra a las

comunidades venezolanas.
1.5. Identificacion de la audiencia.

Un aspecto de importancia es la identificacion del personal al cual va dirigido el producto a desarrollar. El
software CTU Volumen Leyes va dirigido a jovenes y adultos de cualquier sexo que sepan leer y escribir,
que estén incentivados por realizar un Comité de Tierra Urbana en su comunidad y que deseen conocer las
leyes que regulan la tenencia de la tierra. En cuanto a los conocimientos informaticos necesarios por parte
del usuario, deben ser minimos, porque a pesar de que no posee grandes dificultades para su manejo hay
habilidades que son importantes que conozcan. La informacion contenida podra ser consultada tantas
veces como el usuario lo necesite para ello estara disponible en los Infocentros, bibliotecas, centros

educativos e instituciones gubernamentales involucradas en la Tenencia de la Tierra Urbana.

11
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1.6. Tendencias y tecnologias actuales

El siguiente epigrafe esta dedicado al estudio de las tecnologias actuales, que permiten el desarrollo de

productos interactivos.

1.6.1. Tendencias actuales al desarrollo de las Hipermedias.

El cambio tecnologico que se esta experimentando y el auge de nuevas formas de comunicacion, hace
imprescindible una reflexién sobre el impacto de estas nuevas herramientas, tanto en los comportamientos
y los procesos de pensamiento de todos los grupos humanos como en las actitudes de la sociedad hacia
estos nuevos medios y los modos de vida que sustentan, sin olvidar su impacto en las instituciones

educativas y los nuevos procesos de ensefianza y aprendizaje que se posibilitan.

El desarrollo actual de las hipermedias esta justificado por las disimiles aplicaciones que poseen. Estas
pueden ser usadas en manuales técnicos, diccionarios, enciclopedias, catalogos, periddicos, obras de

referencias, aplicaciones de ensefianza y aprendizaje, asi como paginas Web.

A pesar de todas las dificultades el concepto de hipertexto alcanzé una gran notoriedad. También se
crearon numerosas confusiones siendo frecuente encontrar enciclopedias que decian ser hipermedia
cuando en realidad su modelo respondia a la clasica base de datos enriquecida con enlaces. Hubo también
una confusion entre los conceptos de hipermedia y multimedia. Mientras hipermedia, siempre entendido
como modelo de organizacién de la informacion, es un tipo de programas multimedia, no todos los
programas multimedia responden a ese modelo. Hoy parece suficientemente conocida la diferencia entre
ambos conceptos aunque hay quien llega a pretender separarlos como dos categorias excluyentes en

razon del tipo de enlace, intrinseco o extrinseco

El concepto de hipermedia como disefio es tan rico que continuamente se proponen nuevas lineas de
trabajo. Es dificil considerar todas y menos aun discernir la viabilidad que tienen o el futuro que ofrecen. El
hecho de que el concepto haya sufrido (0o se haya beneficiado de) aproximaciones desde areas de
conocimiento muy diferentes (Comunicaciéon, Documentacién, Educacion, Psicologia, Filologia, etc.) hace
que sea dificil a veces compatibilizar las ideas que aparecen. Se hace necesaria una aproximacion
multidisciplinar. Por otro lado, la conveniencia de trabajar sobre modelos ha llevado a diversos autores a
proponer modelos de hipermedia segun parametros muy diferentes y que también carecen de una vision
globalizadora. (CABANES, 2004)
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Merece destacarse desde el punto de vista de la interfase grafico la evolucién que se esta produciendo
hacia disenos tridimensionales. Si bien esto aparece al final de la primera mitad de la década, es ahora
cuando se esta produciendo una generalizacion de esta tendencia. Naturalmente, la disponibilidad de

herramientas que facilitan este disefio es un factor esencial.

Finalmente cabe sefialar que mientras el hipermedia ha sido fundamentalmente hipertexto durante varios
afios, hoy se estan introduciendo mas y mas elementos de pensamiento visual. Es cierto que muchos de
esos elementos todavia estan muy sujetos a referentes verbales y posiblemente siga siendo asi durante un

tiempo.
1.6.1.1. ¢ Qué es hipermedia?

Algunas definiciones

Es un término derivado de hipertexto, es la conjuncion de los multimedios (imagen, sonido, video en
movimiento) en una trama hipertextual que suponen un cambio de soporte al conocimiento y la
comunicacion. Extiende la nocién liga o link dentro de cualquier set de objetos multimedia incluyendo
sonido, video en movimiento y realidad virtual. (MONTERO, 2003)

Tecnologia basada en el hipervinculo (enlace) que se utiliza en la actualidad, en la que los contenidos no
se presentan de forma lineal, sino que el usuario elige en qué orden los va a observar. Esta muy difundida

tanto en las paginas Web como en las ayudas de los diferentes softwares.

Término con que se designa al conjunto de métodos o procedimientos para escribir, disefiar, 0 componer
contenidos que tengan texto, video, audio, mapas u otros medios, y que ademas tenga la posibilidad de
interactuar con los usuarios. (CHAVEZ, 2003)

La hipermedia surge como resultado de la fusién de dos tecnologias, el hipertexto y la multimedia. El
hipertexto es la organizacién de una determinada informacion en diferentes nodos, conectados entre si a
través de enlaces. Los nodos pueden contener sub-elementos con entidad propia. Un hiperdocumento

estaria formado por un conjunto de nodos conectados y relacionados tematica y estructuralmente.
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Figura 1 Ejemplo de Hipermedia

Entre los tipos de hipermedias se encuentra:

Hipertexto.

Es un paradigma en la interfaz del usuario cuyo fin es el de presentar documentos que puedan, segun la
definicion de Ted Nelson, "bifurcarse o ejecutarse cuando sea solicitado". La forma mas habitual de
hipertexto en documentos es la de hipervinculos o referencias cruzadas automaticas que van a otros
documentos. Si el usuario selecciona un hipervinculo, hace que el programa de computador muestre el
documento enlazado en un corto periodo de tiempo. Otra forma de hipertexto es el strechtext que consiste
en dos indicadores o aceleradores y una pantalla. El primer indicador permite que lo escrito pueda moverse

de arriba hacia abajo en la pantalla. El segundo indicador induce al texto a que cambie de tamafio por

grados. (WIKIPEDIA, 2006c)

Estilo hipertexto

Figura 2 Estilo de Hipertexto.
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Paseos en
globos

Figura 3 Estilo de Hipertexto.

La hipermedia, por tanto, es la tecnologia que nos permite estructurar la informacién de una manera no-
secuencial, a través de nodos interconectados por enlaces. La informacion presentada en estos nodos

podra integrar diferentes medios. (texto, sonido, gréficos...).

El disefio de sistemas hipermedia o hiperdocumentos puede ser abarcado desde una doble vertiente: El

disefio de la informacion y el disefio de la navegacion.
1.6.1.2. ; Que es multimedia?

Algunas definiciones

Multimedia es un término empleado para describir diversos tipos de medios (media) que se utilizan para

transportar informacion (texto, audio, graficos, animacién, video, e interactividad). (WIKIPEDIA, 2006 d)

Conjunto de formatos de informacién heterogénea: audio, video, texto, imagen, etc. Hoy el espacio

multimedia en Internet incluye TV y recepcion de radio, incluida la onda FM. (SANTOS, 2007)

Se tiende cada vez mas a que los ordenadores no sean solo capaces de manejar informacion en forma de
texto, sino también imagenes de gran tamano y colorido, o incluso sonidos y secuencias de video. Esta

capacidad es lo que se conoce como Multimedia.
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Las aplicaciones o programas multimedia han sido desarrollados como una interfase amigable y sencilla de
comunicacion, para facilitar el acceso a las TIC de todos los usuarios. Las caracteristicas mas importantes

de estos entornos son:

Interactividad: Es posiblemente la caracteristica mas significativa. Mientras que las tecnologias mas
clasicas (TV, radio) permiten una interaccién unidireccional, del medio al usuario, esto es de un emisor a
una masa de espectadores pasivos, el uso del ordenador interconectado mediante las redes digitales de
comunicacion, proporciona una comunicacion bidireccional (sincrénica y asincronica), persona a persona y
persona a grupo. Se esta produciendo, por tanto, un cambio hacia la comunicacion entre personas y grupos
que interactuan segun sus intereses, conformando lo que se denomina "comunidades virtuales". Asi, el
correo electronico permite una comunicacion bidireccional entre los dos usuarios en modo asincrénico (no
coincidencia temporal), mientras que con los Chat nos podemos comunicar con varios usuarios de forma
sincrénica (coincidencia temporal). De este modo, mediante las TIC podemos interactuar con otros sujetos
alejados de nosotros espacialmente. Pero, ademas, el medio tecnoldgico también interactia con nosotros
estableciendo unos parametros de comunicacion propios del sistema. El usuario de TIC es por tanto, un
sujeto activo, que envia sus propios mensajes y, lo mas importante, toma las decisiones sobre el proceso a

seguir: secuencia, ritmo, codigo, etc.

Informacion multimedia: Otra de las caracteristicas mas relevantes, y que mayor incidencia tienen sobre el
sistema educativo, es la posibilidad de utilizar las TIC para transmitir informacién a partir de diferentes
medios (texto, imagen, sonido, animaciones, etc.). Por primera vez, en un mismo documento se pueden

transmitir informaciones multi-sensoriales, desde un modelo interactivo.
Tipos de informacién multimedia:

Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

Gréficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales...

Imagenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia del entorno (escaneado,

fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy voluminosos.

Animacion: presentacion de un nimero de graficos por segundo que genera en el observador la sensacion

de movimiento.
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Video: Presentacion de un numero de imagenes por segundo, que crean en el observador la sensacion de

movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.
Sonido: Puede ser habla, musica u otros sonidos.
Pasos para elaborar el producto multimedia.

Definir el mensaje clave. Saber qué se quiere decir. Para eso es necesario conocer al cliente y pensar en

su mensaje comunicacional. Es el propio cliente el primer agente de esta fase comunicacional.

Conocer al publico. Buscar qué le puede gustar al publico para que interactie con el mensaje. Aqui hay
que formular una estrategia de ataque fuerte. Se trabaja con el cliente, pero es la agencia de comunicacion
la que tiene el protagonismo. En esta fase se crea un documento que los profesionales del multimedia
denominan "ficha técnica", "concepto" o "ficha de producto". Este documento se basa en 5 items:

necesidad, objetivo de la comunicacién, publico, concepto y tratamiento.

Desarrollo o guién. Es el momento de la definicion de la Game-play: funcionalidades, herramientas para

llegar a ese concepto. En esta etapa solo interviene la agencia que es la especialista.

Creacion de un prototipo. En multimedia es muy importante la creacion de un prototipo que no es sino una
pequeina parte 0 una seleccion para testear la aplicacion. De esta manera el cliente ve, ojea, interactua...

Tiene que contener las principales opciones de navegacion.

Creacion del producto. En funcién de los resultados del resteo del prototipo, se hace una redefinicién y se
crea el producto definitivo. El esquema del multimedia. (WIKIPEDIA, 2006d)

B ————— P f P g

bCeriivuitl

Figura 4 Ejemplo de Multimedia.
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Figura 5 Ejemplo de Multimedia.

Los conceptos (hipermedia, hipertexto y multimedia) suelen ser confundidos entre si, debido principalmente
a su estrecha relacién semantica. Por ello, es normal encontrar literatura en la que se utilice alguno de

estos términos para referirse a cualquiera de los otros dos.

Ver Anexo 1 para Esquema de multimedia, hipertexto e hipermedia.

1.6.2. Analisis de herramientas existentes.

1.6.2.1. Director MX 2004

Director MX 2004 ofrece contenido multimedia en cualquier soporte, ya sea en CD, DVD, intranets, o
Internet. Soporta la mayoria de formatos como video, audio, bitmap, 3D, y formatos de vectores para dar a
los desarrolladores la paleta de contenido mas amplia para ofrecer experiencias de usuarios completas y
sofisticadas. Las extensas capacidades de video en Director MX 2004 permite a los desarrolladores
incorporar archivos de video en formatos DVD, Windows Media, Real Media, Quick Time, y formatos de
Video Flash. La funcionalidad de Video-DVD permitira a los desarrolladores anadir, controlar, y reproducir
contenido de Video-DVD en proyectos multimedia. Director también potencia la arquitectura de plug-in
Xtras que permite a los desarrolladores extender tanto las aplicaciones como las reproducciones para

anadir funcionalidad casi ilimitada.

Con Director MX se puede crear ejecutables que funcionan en Mac OS X o Mac OS 9, o incluso en

sistemas con Windows, incluido XP. Las aplicaciones de Director MX son compatibles con la version actual
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de Shockwave, por lo que no es necesario que los clientes se hagan con un reproductor de Internet para
ver tu contenido MX. (DESARROLLOWEB, 2007)

Ver Anexo 2 para Interfaz de Director MX

1.6.2.2. Authorware.

Authorware es un lenguaje de programacion grafico interpretado basado en diagramas de flujo. Authorware
se usa para crear programas interactivos que pueden integrar sonidos, texto, graficos, animaciones

simples, y peliculas digitales.

Los programas de Authorware empiezan creando una linea de flujo, que es un diagrama de flujo que
muestra la estructura del programa del usuario. El usuario puede anadir y manejar texto, graficos,
animaciones, sonido y video; hacerlo interactivo y anadir elementos de navegacién como enlaces, botones,
y menus. Macromedia Authorware usa cajas de dialogo simples para personalizar la apariencia de iconos,

contenidos y propiedades.

En la actualidad, Macromedia Authorware es una de las aplicaciones de autoria e-learning mas utilizadas.
Las aplicaciones de autoria como Authorware se usan principalmente para crear productos multimedia
interactivos e instructivos, pero también se pueden utilizar para el desarrollo de prototipos de productos
multimedia. (WIKIPEDIA, 2006a)

Ver Anexo 3 para Interfaz Authorware.

1.6.2.3. Toolbook

Toolbook es una herramienta que principalmente esta destinada a la creacién de CBTs. Para ello hace uso
de la metéafora de un libro y utiliza un lenguaje de programacién propio: OpenScript. Las principales mejoras
incluidas en esta nueva version tienen que ver con el mundo de Internet, aunque también son muchas las
mejoras incluidas en el propio entorno de trabajo. Nada mas comenzar se proporcionan las posibilidades
tipicas: crear un libro nuevo, abrir uno ya creado o crear un libro utilizando un asistente. Esta ultima es una
de las novedades de la version 6.0. Con el Book Specialist se va guiando paso a paso al usuario por la
creacién de una nueva aplicacion. Este asistente contempla los multiples parametros a tener en cuenta a la

hora de realizar un CTB.
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Por ejemplo, se puede interactuar con parametros que controlan el aspecto y el comportamiento de la
aplicacion, tales como la composicién de la pagina, las puntuaciones y el método de distribucién, entre
otros. Una interesante caracteristica de este asistente es que permite ser configurado a gusto propio, de
forma que la siguiente vez que se tenga que crear un nuevo proyecto, el asistente trabajara acorde a lo que
se haya especificado. (SUAREZ, 2004)

Ver Anexo 4 para Interfaz Toolbook.
1.6.2.4. Andalisis de la herramienta utilizada: Flash MX 2004

Probablemente, uno de los avances mas importantes en materia de disefio en el Web ha sido la aparicién

de la tecnologia desarrollada por Macromedia denominada Flash.

Flash es la tecnologia mas comunmente utilizada en el Web que permite la creacion de animaciones
vectoriales. El interés en el uso de graficos vectoriales es que éstos permiten llevar a cabo animaciones de

poco peso, es decir, que tardan poco tiempo en ser cargadas por el navegador.

Macromedia Flash es la herramienta de desarrollo Flash original, el programa mezcla graficos vectoriales,
sonido, animaciones y una interactividad avanzada para crear espectaculares webs que atraigan y
entretengan a los visitantes. Entre las caracteristicas que posee Macromedia Flash MX se encuentran unas
intuitivas herramientas de dibujo vectorial y curvas bezier, efectos con vectores, librerias de simbolos,
soporte de audio en MP3, transiciones de movimiento, transiciones de forma, papel cebolla para crear

animacion de personajes y mucho mas.

Macromedia Flash MX ofrece un lenguaje de scripts (action script) para crear aplicaciones interactivas,

juegos, efectos interfaces para web.
¢ Porqué usar FLASH MX 2004?

Las posibilidades de Flash son extraordinarias, cada nueva version ha mejorado a la anterior, y el actual
Flash MX 2004 no ha sido menos. Flash ha conseguido hacer posible lo que mas se hecha en falta en
Internet: Dinamismo, y con dinamismo no sélo nos referimos a las animaciones, sino que Flash permite
crear aplicaciones interactivas que permiten al usuario ver la web como algo atractivo, no estatico (en
contraposicion a la mayoria de las paginas, que estan realizadas empleando el lenguaje HTML). Con Flash

podremos crear de modo facil y rapido animaciones de todo tipo.

20



CAPITULO 1. Fundamentacién Tedrica

Flash es facil de aprender, tiene un entorno amigable que nos invita a sentarnos y pasar horas y horas

creando lo que nos dicte nuestra imaginacion.

Macromedia Flash WX - [screenshol fla]
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Figura 6 Interfaz de Flash MX 2004.

Qué ventajas presenta Flash MX 20047

Mayor Facilidad de Manejo: Flash MX 2004 permite el uso de Plantillas, que nos facilitaran la creacion de
animaciones, presentaciones, formularios..., asi mismo, pone a nuestra disposicién otros mecanismos para
hacer nuestro trabajo mas comodo y rapido, tales como la existencia de una ayuda contextual mas
completa y accesible, la utilizacion de fichas para movernos instantdneamente entre diferentes documentos
que tengamos abiertos, la existencia de una pagina de inicio donde acudir cuando queramos realizar tareas

que realizamos frecuentemente (pues podremos hacerlo desde dicha pagina de inicio).

Métodos Abreviados: Si en Flash MX querias facilitar la navegacion por tu pelicula mediante el teclado para
aumentar la compatibilidad o la navegabilidad, era necesario dedicar horas y horas a este fin, pues no
existian facilidades y en muchos casos habia que usar trucos y complejas llamadas en ActionScript. Con
Flash MX 2004, se pueden programar métodos abreviados que permiten interactuar con Flash Uunicamente

mediante el uso de teclado de forma facil y rapida.

Corrector Ortogréfico: Por fin Flash nos permite detectar los errores ortograficos en los textos que incluimos

en nuestras animaciones, una utilidad fundamental que ya se echaba en falta.
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Busqueda de objetos: Ahora podemos buscar rapidamente cualquier objeto existente en nuestras peliculas,
minimizando el tiempo invertido en encontrar objetos que creamos hace mucho tiempo, tales como

simbolos, sonidos, videos, mapas de bits, textos etc.

Mayor potencia de animacion: Flash MX 2004 permite aplicar "efectos de linea de tiempo", que separan los
objetos en capas especificas a las que se pueden aplicar diversos efectos , ademas Flash MX 2004
introduce el Control de instancias mediante comportamientos, que permiten anadir funcionalidad a nuestras

peliculas controlando los videos incluidos en ellas, o cargando diferentes objetos (graficos, sonidos etc.)

Mayor potencia grafica: Flash MX 2004 ademas de permitir la importacion de archivos Freehand o
Fireworks, ahora también soporta archivos con formato de Adobe lllustrator versién 6 o posterior, archivos
EPS de cualquier version y archivos PDF de la versiéon 1.4 o anterior. Ademas, admite el formato DXF de
AutoCAD de la version 10. Por otra parte, Flash MX 2004 corrige el problema de Flash MX con las fuentes

de pequefio tamano, que ahora se muestran con mas nitidez.

Asistente para la importacion de video: Para facilitar el trabajo con formatos de video, Flash MX 2004 pone
a nuestra disposicidon un asistente con diversas funcionalidades (valores preestablecidos, funciones de

edicion)

Compatibilidad XML: Permite aumentar la potencia de Flash, dotandolo de nuevas funcionalidades como el

soporte mult-idiomas para nuestras peliculas, proporcionado por el nuevo "Panel cadenas".

Mayor Seguridad: La seguridad sigue siendo una prioridad para Macromedia, y por lo que, tras las
numerosas deficiencias detectadas en Flash 5, no se ha parado de evolucionar en este aspecto: La
correspondencia exacta de dominios es ahora un requisito imprescindible para poder efectuar llamadas
entre diversas peliculas, la restriccion HTTTPS/HTTP nos impide cambiar de un protocolo seguro (HTTPS)
a uno no seguro (HTTP) mediante el uso de Flash (aunque nos encontremos en el mismo dominio)

evitando de este modo posibles acciones perniciosas.

Mejoras en la deteccién del PLUGIN de FLASH: Todos los que han trabajado con cualquier version de
Flash conocen las dudas que surgen al publicar cualquier documento .SWF; ;Podran verlo los usuarios?
¢ Tendran problemas para descargar el PLUGIN? ;Y si tienen una version anterior? El nuevo Flash nos
ayuda a eliminar estas dudas mediante un avanzado sistema de deteccion de versiones de Flash Player y

redirecciones que lograran que todos los usuarios consigan ver correctamente nuestras animaciones.
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ActionScript 2: Por fin ActionScript es un lenguaje completamente orientado a objetos, el nuevo ActionScript
2 permite declarar clases de objetos y trabajar con ellos, soporta eventos, admite herencia, realiza la
comprobacion de tipos al compilar ... Los aficionados al ActionScript estan de enhorabuena con el nuevo
ActionScript2 .

Mejoras en el rendimiento de Flash Player: El rendimiento en tiempo de ejecucion ha mejorado en una
proporcion de dos a cinco veces para el video, la creacion de scripts y la presentacion en pantalla.
(AULACLIC, 2005)

1.6.3. Analisis de metodologias existentes.

1.6.3.1. RMM

RMM (RelatioShip Management Methodology) es una metodologia basada en los conceptos del Modelo de
disefio de Hipertexto (HDM) es decir, en entidades y tipos de entidades. Su objetivo es mejorar la
navegacion a través de un analisis de las entidades del sistema. Incorpora el concepto de slice como
agrupacién de datos de varias pantallas en una entidad. Es la primera metodologia que se publica completa
para la creacion de un software multimedia. Su problema principal es que no permite realizar consultas a
partir de dos entidades por su ligadura la modelo entidad relacién, obligando a la descomposicion de
relaciones uno a muchos, no obstante muestra su fortaleza en los procesos de analisis y disefio para
multimedia. (GRATIS.NET 2003)

1.6.3.2. OOHDM

OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Model) es otro sucesor de HDM y se basa en la teoria de
orientacion a objetos. Propone las fases de disefio conceptual o analisis de dominio que utiliza el método
del andlisis del método OO para obtener esquemas conceptuales de las clases y su modelado. Define la
navegacion a través de diferentes vistas del esquema conceptual, la fase de disefio de interfaz abstracta
para el modelo de la interfaz de sistema con diagramas de cada clase, diagrama de configuracién para
eventos externos y diagramas de estado para el comportamiento dinamico. En la fase de implementacion,

construye una aplicacion completamente orientada a objetos. (LORENZO, 2007)
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1.6.3.3. Analisis de la metodologia utilizada: RUP

El Proceso Unificado de Software es un proceso de desarrollo creado por la Corporacion “racional
Software”, ahora una division de IBM, como una plataforma adaptable de procesos para describir como
crear productos efectivos a través de técnicas de alta fidelidad. Aunque RUP abarca un determinado
numero de actividades diferentes, estd disefiado para poder ajustarse en la seleccidon de procesos
especificos destinados a un proyecto u organizacién de desarrollo en particular y es reconocida en medio

de grandes equipos de trabajo que llevan a cabo el manejo de complicadas aplicaciones de software.

Los creadores de este proceso, se basaron en los diagnésticos de las fallas de diferentes proyectos de
software, identificaron las causas matrices, los procesos de ingenieria de software y las soluciones
propuestas, construyendo un sistema basado en el conjunto de todas las formas 6ptimas de trabajo y
modelando el proceso de desarrollo con las mismas técnicas de modelado de software, a través del

paradigma Orientado a Objetos y el Lenguaje Unificado (UML).

A través de la historia se han desarrollado varios modelos de proceso de software siendo RUP uno de
dichos paradigmas creado a partir de las mismas técnicas de modelado que originaron productos eficientes

y descrito a través de UML, orientado por tanto a la visidn objeto.
RUP se rige por 6 principios claves:
» Adaptar al proceso, que plantea que el proceso debera adaptarse a las caracteristicas del proyecto

asi como su tiempo de duracion.

» Balancear prioridades, se debe establecer un balance de forma tal que se satisfagan los deseos de

todos.

» Colaboracion entre equipos, el desarrollo del proyecto no puede ser realizado por una sola persona
por lo que una comunicacién fluida entre todos los miembros garantizara el éxito en cada una de

sus fases.

» Demostrar valor iterativamente, plantea que los proyectos de entregan internamente en etapas

iterativas para de esta forma analizar las opiniones de los involucrados y refinar el producto.

» Elevar el nivel de abstraccion, evita que los ingenieros del software pasen directamente de los

requisitos a la de codificaciéon del software.
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» Enfocarse en la calidad, debe realizarse en todos los aspectos de la produccion del software y no al

final de cada iteracion.

RUP se aplica a una buena cantidad de productos y procesos de software en el mundo. No es especifico
para disefio hipermedia, sin embargo a través de la extension de UML para multimedia, conocida por

OMMMA - L, se presenta como algo eficientemente realizable.
OMMMA - L (Lenguaje de Modelado de Aplicaciones Multimedia Orientado a Objetos)

Permite modelar todos los aspectos de una aplicacion multimedia y se lanza como una propuesta de
extensiéon de UML para la integracién de especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma
orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario. Este es un patrén de
disefio de software que separa 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 Esto es util ya que los modelos tipicamente
tienen cierto grado de estabilidad (dependiendo de la estabilidad del dominio del problema que esta siendo
modelado), donde el cddigo de la interfaz de usuario sea mas robusto, debido a que el desarrollador esta

menos propenso a "romper" el modelo mientras trabaja de nuevo en la vista.
Esta conformado por cuatro vistas fundamentales:

Vista de Presentacion Espacial: se modela a través de los Diagramas de Presentacion de OMMMA-L, estos
diagramas son de nueva aparicion en la extension de UML, dado UML no contiene un diagrama apropiado
para esta tarea. Estos diagramas tienen el propdsito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto
de estructuras delimitadas en tamano y area, dividiéndose en objetos de visualizacion (texto, grafico, video,
animacion) e interaccion (barras de menu, botones, campos de entrada y salida, scrolls, hipertextos con
hipervinculos). Estos diagramas de presentaciéon pueden ser divididos en capas virtuales de presentacion
donde en cada uno de ellas s6lo 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.

Vista de Control Interactivo: es modelado gracias al Diagrama de Estado, extendido a partir del diagrama
de estado de UML, sintacticamente igual a este ultimo, mas 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
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empotrados; lo que quiere decir que el comportamiento especificado por el diagrama de secuencia se

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

Vista de Comportamiento Temporal Predefinido: se modela gracias al 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
ejecucidn que permite soportar su reusabilidad; marcas de activacion y desactivacidon de demoras en
objetos de tipo media, posibilitando la modelacion de las tolerancias de la variacion de las restricciones de
sincronizacion para los objetos media; activacion compuesta de objetos media para la agrupacion de

objetos concurrentemente activos.

Vista Logica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de Clases
de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases correspondientes a las medias:
media continua y media discreta, generalizadas en una clase medias. Divide en dos areas dicho diagrama:
una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacién de la estructura légica del dominio de
la aplicacion. (JIMENEZ, 2006)

1.7. Conclusiones.

Ya concluido este capitulo se han logrado definir una serie de conceptos relacionados con el trabajo.
Ademas se ha determinado que para la solucion del problema en cuestion se desarrollara una aplicacion
con tecnologia multimedia utilizando como herramienta Flash MX 2004 ya tiene como caracteristicas
principales ser multiplataforma por lo que puede ser ejecutado en diferentes sistemas operativos, es facil de
utilizar, tiene una gran potencia grafica y de animacion, permite visualizar el trabajo durante su desarrollo
para comprobar como va quedando Yy la metodologia RUP por ser adaptable a la tipologia del proyecto,
estar centrado en la arquitectura, dirigido por casos de uso y ademas ser iterativo e incremental; utilizando

como lenguaje extensivo de UML , OMMMA-L para aplicaciones multimedia.
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CAPITULO 2. DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

2.1. Introduccion.

En el presente capitulo aparece informacién relacionada con el modelo de dominio de la aplicacién, con la
descripcion de los conceptos asociados, la justificacion del actor y la vista de casos de uso del sistema.

Ademas los requisitos del sistema, ya sean funcionales o no funcionales.
2.2. Especificacion del contenido

El contenido de la multimedia estara distribuido en 4 mddulos. EI médulo 1 aborda cuatro leyes, Decreto
1.666, Titulo de Propiedad, Régimen Prestacional y Proyecto Ley. El modulo 2 trata sobre la comision de
estudio, donde se informa acerca de la comisién de estudio, su proceso de formacion, y lo que plantea el
plan de trabajo de la misma. En el moédulo 3 aparece el tema del taller metodolégico, su formacion, los
equipos de estudio, explicando las tareas a desarrollar dentro de estos, el analisis de los equipos de
estudio y por ultimo la exposicion de los trabajos de que son realizados por ellos. El médulo 4 consta de
cuatro actividades interactivas, cuestionario, completamiento, crucigrama y sopa de letras, en cada uno de
ellos se incluyen las tematicas ya tratadas en la aplicacién, con el fin de que el usuario pueda afianzar de

una forma interactiva los temas antes mencionados.

Destacar como aspecto comun que tanto los modulos como las tematicas incluidas en ellos podran ser

consultados en la libre decision del usuario, es decir no es necesario seguir un orden especifico.
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2.3. Descripciéon del modelo de dominio.

EL Proceso Unificado posee tres caracteristicas fundamentales, estar dirigido por casos de uso, centrado
en la arquitectura y ser iterativo e incremental; esto conlleva a que constituya una guia para los
desarrolladores de sistemas de software en cuanto a la implementacion de sistemas que cumplan con las

necesidades de los clientes.

Con el fin de ayudar a comprender mejor los conceptos que aparecen en el sistema se plantea un modelo
de dominio, partiendo de que este define un modelo de clases comun para todos los involucrados en el
modelo de requisitos. Este modelo de clases consiste en los objetos del dominio del problema, o sea
objetos que tienen una correspondencia directa con la aplicacion. Para esto se realiza su descripcion a
través de un diagrama de clases UML determinando las principales clases conceptuales que intervienen en

el sistema.

2.3.1. Identificacion de los conceptos que utilizardn en el diagrama del

dominio.

Comunidad venezolana, persona o conjunto de personas a quienes va dirigido el trabajo y que interactua

con el sistema.

Comité de Tierra Urbana, organizacion comunitaria de base con la cual iniciamos el proceso de Regulacion

de la Tenencia de la Tierra constituido por vecinas y vecinos de un mismo ambito.

Volumen leyes, entidad que contiene la informacién acerca de las leyes que regulan la tenencia de la tierra.

Leyes, se refiere a las leyes que regulan la tenencia de la tierra.

Decreto 1.666, inicia con la participacion protagonica de las comunidades organizadas, el proceso para

regularizar la tenencia de las tierras urbanas ocupadas por barrios y urbanizaciones populares, procurando

la debida Coordinacion Industrial.

Proyecto de Ley, tiene por objeto regularizar la tenencia de la tierra en barrios y comunidades populares,
con justicia y equidad para todos los interesados y fortalecer la seguridad juridica atendiendo al caracter

masivo de la regularizacion y la necesidad de un procedimiento eficaz y eficiente.
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Régimen Prestacional, se fundamenta en el desarrollo de proyectos que fomenten la apropiacién

sistematica, por parte de la comunidad organizada, de los procesos, recursos y planes vinculados al
bienestar colectivo, concretando asi la democracia participativa real establecida en el Art. 184 de la

constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela.

Titulo de Propiedad, tomar la iniciativa para organizase es el primer paso, ya que a partir de ahi asumen el

control y la responsabilidad de mejorar su calidad de vida. A través del conocimiento de la ley, la
comunidad sabe cuales son sus derechos y deberes y sobre todo, cual es su papel en el proceso de

conseguir la legitimidad del territorio donde vive.

Equipo de Estudio, esta constituido por una comision de estudio y un plan de trabajo.

Comision de Estudio, se crea cuando los miembros de una comunidad asumen el compromiso de avanzar

las acciones dentro del comité de tierras urbanas y regularizar su situacion referente a la tenencia de

tierras.

Plan de Trabajo, consiste en preparar y ejecutar el Taller Metodolégico. Dicho plan debe estar integrado por

la comision de estudio.

Taller Metodologico, define cual es el material legal prioritario a estudiar, explica la formacion del taller

metodoldgico, los equipos de estudio, el andlisis de los equipos de estudio y la exposicion de los equipos

de estudio.
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Leyes Caontiene
1

. 1 1 1 1
Sl Decretno 1.666 Proyecto de Ley Reégimen Prestacional Titulo de Propiedad
Constituye Caontiene )
. Equipo de Zontiene

Cormunidad Comité de —— Estudio 7
wenezolana Tietra Urbana 1 1

tn 1 Flan de Trabajo Cormision de

Estudio
Taller Contiene
metodoldgico
1

Figura 7 Diagrama de Clases del Dominio.

2.4. Requisitos funcionales.

Para garantizar la operatividad correcta del software se han definido requisitos funcionales y no funcionales
con los que debe cumplir.

» R1- Mostrar presentacion general de la aplicacion.
» R2- Mostrar presentaciéon del Volumen Leyes.

» R3-Mostrar contenido seleccionado.
R3.1- Mostrar contenido del Decreto 1.666.
R3.2- Mostrar contenido del Proyecto de Ley.
R3.3- Mostrar contenido del Régimen Prestacional.

R3.4- Mostrar contenido del Titulo de Propiedad.

30



CAPITULO 2. Descripcion de la Solucién Propuesta

R3.5- Mostrar contenido de la Comision de Estudio.

R3.6- Mostrar contenido del Plan de Trabajo.

R3.7- Mostrar contenido del Taller Metodoldgico.

R3.8- Mostrar contenido de los Equipos de Estudio.

R3.9- Mostrar contenido del analisis de los Equipos de Estudio.

R3.10- Mostrar contenido de la exposicidén de los Equipos de Estudio.

> R4-Mostrar actividades interactivas.

R4.1- Mostrar Cuestionario.

R4.2- Mostrar Completamiento.

R4.3- Mostrar Cronograma.

R4.4- Mostrar contenido de la Sopa de Palabras.

R4.5- Evaluar las respuestas de las actividades interactivas.
Requisitos Generales.

» R5- Permitir controlar el audio del sistema.

» R6- Permitir navegar a una pantalla seleccionada.
R6.1- Permitir retorno a la pantalla anterior.
R6.2- Permitir acceso a la pantalla siguiente.
» RT7- Permitir salida del sistema cuando el usuario lo desee.

R7.1- Mostrar créditos.
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2.5. Requisitos no funcionales.

» Resolucion de pantalla.
La resolucion de la pantalla es 800 x 600.
» Hardware.

La computadora en la que se vera la aplicacién tiene que tener tarjeta de audio y sonido, ademas lector de
CD.

» Implementacion.
Debido a que la herramienta a utilizar es Flash MX 2004, el lenguaje de programacion sera ActionScript.
» Software.

Se ejecutara en un ambiente multiplataforma, corriendo en sistemas operativos como Windows 9x, Me, NT,

XP, Mac OS 9 o superior y Linux.
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2.6. Diagramas de navegacion.

A continuacion se representan los diagramas de navegacion correspondientes al sistema que describen
cémo el usuario podra navegar por la aplicacion a través de las diferentes pantallas que la conforman.

Presentacidn Galeria CTU |
(pantalla 00) |

CTU Leyes |
(pantalla 01) |

Comision de Estudio
{pantalla 07}

Actividades Interactivas
{pantalla 14}

Taller Metodoldgico
(pantalla 10)

Leves (pantalla
0

Créditos
(pantalla 200
Figura 8 Diagrama de navegaciéon de Galeria de CTU.

Leyes (pantalla
0z |

Decreto 1 666 Provecto Ley Régirmen Prestacional Titulo de Propiedad
(pantalla 03) (pantala 04) (pantalla 051) (pantalla 06)

Salir

Créditos
(pantalla 20)

Figura 9 Diagrama de navegacién del médulo Leyes.
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‘ Taller Metodoldgico |

Metodoldgico (pantalla 11) {pantalla 12)

{pantalla 1) |

Forrmacian del Taller Equipos de Estudio Analisis (pantalla Exposician
13 (pantalla 14)

Salir

_

Créditos
(pantalla 20}

Figura 10 Diagrama de navegacion del médulo Comisién de Estudio.

‘ Taller Metodoldgico |

Metodoldgico (pantalla 11) {pantalla 12)

(pantalla 10} |

Formacidn del Taller Equipas de Estudia Analisis (pantalla Exposicion
13 (pantalla 14)

Salir

_

Créditos
(pantalla 20}

Figura 11 Diagrama de navegacién del médulo Taller Metodoldgico.
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Actividades Interactivas \I
(pantalla 14} J

Cuestionatio Completamiento Crucigrama Sopa de Letras
{pntalla 16) (pantalla 17) (pantalla 1) {pantalla 149}

Salir

I

Créditos
(pantalla 20

Figura 12 Diagrama de navegacion del médulo Actividades Interactivas.

2.7. Modelo de casos de uso del sistema.

El modelado de los casos de uso es el proceso que permite recoger todos los requerimientos del sistema,
garantizando de esta forma su correcto funcionamiento de acuerdo a las exigencias del cliente. Para ello se

definen cual o cuales seran los actores, asi como los casos de uso que representan las funcionalidades del

sistema.

Tabla 2. Descripcion de actores del sistema

ACTORES DESCRIPCION

Rol que representa a la(s) persona(s) que interactia(n) con el sistema con el fin de

Usuario
buscar algunos de los temas.
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Casos de Uso.

» Mostrar contenido seleccionado.
» Controlar navegacion del sistema.
» Realizar actividades interactivas.
» Controlar audio.

> Salir del sistema.

-

Caontrolar audio

Mostrar contenido seleccionado

///;;;auegaciﬁn del zistema

LIsuario ©

RFealizar actividades interactivas

o

Salir del sisterma

Figura 13 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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2.8. Descripcion textual de los casos de uso.

Tabla 3. Descripcion caso del uso Mostrar contenido

CUS 1 Mostrar contenido seleccionado
Actores Usuario (inicia).
Resumen EL caso de uso inicia cuando el Usuario decide ver alguna de las

tematicas que aparecen en la multimedia y selecciona dando un
clic sobre esta. El sistema mostrara en una pantalla la informacion
relacionada con el contenido correspondiente.

Responsabilidades

Mostrar el contenido seleccionado por el usuario.

CU asociados

Precondiciones

El usuario selecciona alguno de los contenidos.

Descripcion

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

tematicas.

1. El usuario solicita ver una de las | 1.1El sistema se encarga de mostrar la pantalla

con la tematica correspondiente a la seleccion
del usuario.

Cursos Alternos

Requerimientos
funcionales

Del R3.1 al R3.10

Pos condiciones
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Tabla 4. Descripcion del caso de

uso Controlar navegacion.

Cus 2 Controlar navegacion del sistema.
Actores Usuario.
Resumen EL caso de uso inicia cuando el usuario solicita trasladarse a una

pantalla diferente de la que se encuentra de acuerdo a las
opciones que se le ofrecen.

Responsabilidades

Permitir al usuario navegar por el sistema.

CU asociados

Precondiciones

El usuario selecciona alguno de los contenidos.

Descripcion

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita trasladarse a una | 1.1El sistema muestra la pantalla relacionada
pantalla diferente de la que se encuentra. con la accion seleccionada por el usuario.

Cursos Alternos

Requerimientos
funcionales

R6.1, R6.2

Pos condiciones

Tabla 5. Descripcion del caso de

uso Realizar actividades.

CUS 3 Realizar actividades interactivas.
Actores Usuario.
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario decide realizar una de las

actividades que aparecen en la multimedia y lo selecciona dando
un clic sobre esta. El sistema mostrara en una pantalla el
contenido de la actividad correspondiente.

Responsabilidades

Permitir al usuario seleccionar una de las actividades interactivas.

CU asociados

Precondiciones

El usuario selecciona alguna de las actividades interactivas.
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Descripcion

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita realizar una de las | 1.1El sistema se encarga de mostrar la pantalla
actividades interactivas. conlas diferentes actividades interactivas.

2. El usuario selecciona una de las | 2.1 El sistema se encarga de mostrar la
actividades interactivas. pantalla con el contenido de la actividad

. . ., interactiva seleccionada.
3. El usuario pide la evaluacion de la

actividad. 3.1 El sistema emite una evaluacién de
acuerdo a las repuestas del usuario.

Cursos Alternos

Requerimientos Del R4.1 al R4.5
funcionales

Pos condiciones

Tabla 6. Descripcion del caso de uso Controlar audio.

CUS 4 Controlar audio.
Actores Usuario.
Resumen EL caso de uso inicia cuando el usuario selecciona apagar la

musica de fondo del sistema.

Responsabilidades Permitir al usuario controlar la musica de fondo.

CU asociados

Precondiciones

Descripcion

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona cambiar el estado | 1.1 El sistema realiza la accidn seleccionada
de la musica de fondo del sistema. sobre la musica de fondo del sistema.
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Cursos Alternos

Requerimientos RS5.
funcionales

Pos condiciones

Tabla 7. Descripcion del caso de uso Salir del sistema.

CUS 5 Salir del sistema.

Actores Usuario.

Resumen EL caso de uso inicia cuando el usuario solicita salir del sistema.
Responsabilidades Permitir al usuario la salida del sistema.

CU asociados

Precondiciones

Descripcion

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita salir del sistema. 1.1El sistema verifica que el usuario desee
realmente salir del sistema.

Cursos Alternos Si el usuario confirma que desea salir el sistema muestra los
créditos y finaliza.

Si el usuario decide cancelar la opcion de salir el sistema continta
ejecutandose.

Requerimientos R7.
funcionales

Pos condiciones
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2.9. Conclusiones.

Para el final de este capitulo se ha logrado presentar toda la informacién relacionada con la descripcién de
la solucion propuesta, ya sea el modelo del dominio al que pertenece el problema en cuestion, asi como los
conceptos asociados con su descripcion. Ademas se han definido los requisitos tanto funcionales como no
funcionales, los casos de uso que intervienen en el sistema propuesto con su descripcion correspondiente

cada uno.

Una vez culminado este flujo se puede pasar a la construccion del sistema propuesto, procurando abarcar

la totalidad de las funcionalidades definidas en este capitulo.
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CAPITULO 3. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

3.1. Introduccion.

El presente capitulo muestra la construccion de la solucién propuesta, mediante los flujos de trabajo de
diseio e implementacion. Primeramente los diagramas de presentacion y posteriormente el de

componentes y despliegue correspondientes al sistema.

Especificar que a pesar de que RUP utilizando OMMMA-L como lenguaje es oriento a objetos y la
aplicacion no esta implementada de esta forma, después del estudio de las diferentes metodologias
existentes, se llegd a la conclusion de que consta con los artefactos que mas se acercan a la modelacion

del sistema.

3.2. Diagramas de presentacion del modelo del diseiio.

OMMMA-L como extension de UML incorpora estos diagramas a su lenguaje para una mejor comprension,

y de esta forma describir los componentes visuales en la interfaz del usuario.
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Clp g Peliculs. Fonds

:,:.p A6 Paliculac Taxtd Bobdn Censo Comunitana | Baldn: Alcaidia
I Botsn Tierra ]
| | Bolén Catasiral | I Batdn Cairia ded Bamo |

|_ Bobdn Desciivar Mtllst | Balte Salif ]

Figura 14 Diagrama de presentacion Galeria CTU (pantalla 00).

Clip de Pelicula: Fondo

Clip de Pelicula: Texto

Botén: Grafico 01 | | Boton: Grafico 02 | | Botén: Gréfico 03 | | Boton: Grafico 04

Botén: Inicio|{Botdn: Atrés| [Boton: Sgte | (Boton: Musical Botdn: Salir

Figura 15 Diagrama de presentacién CTU Volumen Leyes (pantalla 01).
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Imagen: Fondo
Botén: Decreto Batén: Proyecto
Texto Estatico
Batén: Régimen Botén: Titulo
Botén: Inicio|{Botdn: Atrés| [Boton: Sgte | |Boton: Musica Botdn: Salir

Figura 16 Diagrama de presentacién Leyes (pantalla 02).

Imagen: Fonda

Texto Dindmico

Texto Estético

Botén: Inicio||Botdn: Atras| [Botén: Sgte | |Boton: Musica Boton: Salir

Figura 17 Diagrama de presentacion de Decreto 1.6666 (pantalla 03).
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Imagen: Fondo

Texto Estatico

Baoton: Inicio|| Botdn: Atras| |Boton: Sgte | |Botén: Musica Botdn: Salir

Figura 18 Diagrama de presentacioén Titulo de Propiedad (pantalla 06).

Imagen: Fondo

Batén: FCE

Batén: PT

Texto Estético

Botan: Inicio||Boton: Atras| [Boton: Sgte | |Botan: Musica Boton: Salir

Figura 19 Diagrama de presentacion Comision de Estudio (pantalla 07).
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Imagen: Fondo

Texto Dindmico

Botén: Inicio|{Botdn: Atrés| [Boton: Sgte | |Boton: Musica Botdn: Salir

Figura 20 Diagrama de presentacion Formacién de un Equipo de Estudio (pantalla 08).

Imagen: Fondo

| Batén: T1003 |

| Boton: T1004 |

| Botén: T1005 |

Texto Estatico | Botdn: T1006 |

Botén: Inicio|{Botdn: Atrés| [Boton: Sgte | |Boton: Musica Botdn: Salir

Figura 21 Diagrama de presentacion Taller Metodoldgico (pantalla 10).
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Imagen: Fondo

Texto Estatico Clic de Pelicula

Botén: Inicio|{Botdn: Atrés| [Boton: Sgte | |Boton: Musica Botdn: Salir

Figura 22 Diagrama de presentacion de Formacién del Taller (pantalla 11).

Imagen: Fondo

Botén: Inciso_1a Boton: Cheq_3a

[ Clic de Pelicula: Plo_1a__| [ clic de Pelicula: Pal_3a |
Botén: Inciso_1b Baoton: Cheq_3b

[ Clic de Pelicula: Plo_1b__| [ Clic de Pelicula: Pal_3b |
Botdn: Inciso_1c Boton: Cheq_3c

| Clic de Pelicula: Pto_1c | | Clic de Pelicula: Pal_3c |
Botan: Inciso_1d Botén: Cheq_2d

[ Clicde Pelicula: Pto_1d | [ clic de Pelicula: Pal_3d |

Texto Estatico

Botan: Inciso_2a Botén: Cheq_4a

[ Clicde Pelicula: Plo_2a | [ ClicdePelicula: Pal_4a |
Botén: Inciso_2b Boton: Cheq_4b

[ Clicde Pelicula: Pto 26| [ Clicde Pelicula: Pal_4b |
Botdn: Inciso_2c Botén: Cheq_4c

[ Clicde Pelicula: Pto_2¢c | [ Clic de Pelicula: Pal_4c |
Boton: Inciso_2d Boton: Cheq_4d

[ clicde Pelicula: Pto_ 2d | [ Clic de Pelicula: Pal_4d |

Botén: Inicio|{Botdn: Atrés| [Boton: Sgte | |Boton: Musica Botdn: Salir

Figura 23 Diagrama de presentacién de Cuestionario (pantalla 16).
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Imagen: Fondo

Clic de Pelicula Texto Dindmico: Palabra(al...a10)

Texto Estatico

Botén: Inicio|{Botdn: Atrés| [Boton: Sgte | |Boton: Musica Botdn: Salir

Figura 24 Diagrama de presentacion Sopa de Letras (pantalla 19).

Imagen: Fondo

Clic de Pelicula

Texto Estatico

Figura 25 Diagrama de presentacién Créditos (pantalla 20).
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Texto Estatico

Botén: Si Botén: No

Figura 26 Diagrama de presentacion Salir.

3.3. Implementacion.

Los diagramas de componentes se representan los componentes del sistema, que en pueden estar

agrupados por paquetes. Ademas de las relaciones de dependencia que existe entre ellos.

YHES Modulo 1
usica Leyes  beeemmmmeeeeoae- |
——————— = hE] 0
Leyes. '
(=] }f? 0
Médulo 2 :
4 P : }Fnrmacio’n de .|
Presentacion Galeria Presentacion i
CTU swf {pantalladdy  f------2 = CTU_Leyes (pantal... !
v . * g Madula 3 : :

Presentacidn Camité . 0 Taller Metoda, F--t------- ieon
de Tierra Urhanafla i ' - : b

"
' '

' ' '

B i :
'

H '

Madulo 4 0 Lo
Actividades In.. p-----5 %

Salirfla
{ ................

Ic:ré-:Ii‘mS-f Créditos.swf
a - - - {pantalla 20)

Figura 27 Diagrama de Componentes Presentaciéon Galeria CTU.
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Leyes.f LBEs By
la i i Pant02)  f--- oL
Decretn 1.666. 5w Titulo de Régimen FProyecto Ley.swf
(pant 03) Propiedad.swf (pa... Prestacional. sw... tpant. 0B}
\‘.‘, Tl’tulo_ de V Ep—
Decreto ::j Propiedadfla | / ; I:;:I ase : Lesfﬂa
1.666.Ma b I Frestacional fla

Salirfla

Crédito

sfla fe----

Créditos. swf
{pantalla 20

Figura 28 Diagrama de Componentes Presentacion moédulo Leyes.

Formacidn de un
equipo de estudiofla

Formacidn de un eguipo
de estudio.swf (pant. 07)

Flan de Trahajo.swf
{pant. 087

Flan de
Trahajofla

Créditos. swf
(pantalla 20}

Comisidn de
Estudio.swf (pant. 09)

Cornisian de
Estudiofla

Salirfla

Crédito

------- = sfla

Figura 29 Diagrama de Componentes Presentaciéon médulo Comisidn de Estudio.
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Taller
Metodaoldgico fla

Taller Metodoldgico.swf
{pant. 10}

Exposiciaon.s
wf {pant 147

Farmacian del

Taller.swf (pant. 113

Analisis swf
{pant. 13

'
'
] [
]
'

Exposic
anfa

Salirfla

Crédito
sfa

Farmacian
del Tallerfla

R

Créditos. swf
(pantalla 20)

Equipos de
Estudio.swt (pan...

¥

Equipos de
Estudinofla

Figura 30 Diagrama de Componentes Presentacién médulo Taller Metodoldgico.
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Actividades
Interactivas fla

=

Actividades
k- --- Interactiva.swf (pant. 15) ..

5o i B
- ' ..
- ' .

Sopa de Letras.owf
(pant. 19)

=

Sopa de
Letras fla

Salirfla T
{ ________________

Crédito
zfla

1%

=N

Cuestionario.
swl (pant. 16)

=

Completamiento.
swf (pant 17)

Crucigrama.s
wi(pant. 18)

Cuestionario.
fla

Salir.s
il

Créditos. swf
(pantalla 20%

i
Crucigrama.

fla

Campleta
miento.fla

Figura 31 Diagrama de Componentes Presentacién modulo Actividades Interactivas.

Observacion: Desde todas la pantallas que se han presentado en los diagramas de componentes

anteriores tienen acceso a una pantalla salir y de ahi a los créditos.

==P Cliente==
Computadaora Personal

Figura 32 Diagrama de despliegue.

El diagrama de despliegue gue se
presenta se basa en los reguisitos no
funcionales planteados en el epigrafe 2.6,
especificamente el de resolucidn de la
pantallay el de hardware.

[
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3.4. Andlisis de la arquitectura de la informacién utilizada.

El objetivo de epigrafe es explicar toda la arquitectura del sistema, ya sea, de la codificacion, como el

disefio de la interfaz de usuario.

3.4.1. Principios y normas de disefio

El disefio centrado en el usuario no es mas que disefar por y para el usuario. Para lograr esto consta con
principios que siguen el planteamiento de que sea cual sea el fin del disefio que se realice tiene que

basarse en el usuario, y cuando se habla de usuario se refiere a cualquier individuo.
Principios del disefio centrado en el usuario.

» El control de la situacion debe estar en manos del usuario.
» Es preciso un planteamiento directo.

» La consistencia es parte indispensable en el disefio.

>

Hay que posibilitar la recuperacion de los errores.

A\

Retroalimentacion apropiada por el sistema.

» No se puede descuidar la estética.

> El disefio debe caracterizarse por su simplicidad.

» Es fundamental seguir una rigurosa metodologia de disefio.

» El equipo de diseio debe ser equilibrado.

» Se distinguen cuatro partes en el proceso de disefio.

» Son indispensables las consideraciones de usabilidad en el proceso de diseino.
» Hay que entender al usuario.

> Hay que realizar renuncias en el disefio. (CORTES, 2000)
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3.4.2. Estandares de la interfaz de la aplicacion.

Para lograr un producto atractivo y de calidad depende mucho de la manera en la que se exponga el
contenido y la manera de comunicarse con el usuario. Se debe tener en cuenta que un disefio claro y
amigable, con solo la informacidén necesaria resaltando los aspectos importantes es una buena técnica para
resultados satisfactorios. Ademas la estética en cuanto a las pantallas, los titulos, los botones, elementos
graficos. También es importante la autenticidad del contenido que se muestra, su organizacion y

distribucion, asi como la integracién de medias y entornos de aprendizaje. (MONTERO, 2003)
3.4.3. Estandares de la codificacion.

Para el proceso de codificacion se siguieron algunas buenas practicas muy aconsejables para facilitar el

entendimiento y lograr organizacion.

3.4.4. Practicas para la codificacion.

» Comentar el cadigo.

Un script bien documentado permitira una interpretacion mas rapida, asi sea llevada a cabo por terceros o
por el mismo autor del codigo (que podria retomarlo luego de varios meses sin tener por qué recordar

fielmente lo que habia hecho).
» Comenzar con mayuscula los nombres de las clases.

Las clases engloban los métodos y propiedades que definen la funcionalidad de un objeto. Para diferenciar
a las clases de cualquier otro elemento de Actionscript se ha convenido que sus hombres comiencen con
mayuscula. De hecho, todas las clases incorporadas en ActionScript comienzan con mayuscula (Array,
Math, MovieClip, TextField, etc.). Es una forma de resaltar su importancia e identificarlas como el "molde"

(o master) que dara origen a los objetos o instancias.
» Procurar usar la menor cantidad posible de fotogramas.

En ocasiones, para aplicaciones sencillas, se recomienda integrar todo el cédigo en un solo fotograma.
Incluso los controladores de eventos que suelen colocarse en instancias de botones y movie clips, pueden

implementarse en un fotograma clave de la linea de tiempo en forma de métodos.
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CAPITULO 3. Construccion de la Solucion Propuesta.

> Elegir nombres representativos para las variables, funciones e instancias.

De nada sirve nombrar a nuestras variables "var1", "var2", "var3" si luego no sabemos qué es lo que hace
cada una. Mejor utilizar nombres representativos como "cantidad total", "cédigo cliente" o "elasticidad". En
los dos primeros casos, podemos optar por la nomenclatura propuesta o separar las palabras con el
caracter de subrayado (cantidad _ total, cédigo _ cliente). En cualquier caso, la idea es que a simple vista

nos demos cuenta de la funcién de cada elemento en nuestro script. (PROGRAMADORES, 2005)
3.5. Conclusiones.

En este capitulo se ha logrado describir la solucién propuesta con sus diagramas correspondientes a las
vistas de presentacion mediante los diagramas que representan la interfaz fisica del usuario de una manera
detalla da y exacta, ademas de los diagramas que pertenecen a la vista de implementacion ya sea el de
componentes dividido en médulos para una representacion mas comprensible y el de despliegue que es

sumamente sencillo , por lo que podemos pasar al analisis de factibilidad asi como del costo del proyecto.
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CAPITULO 4. Estudio de Factibilidad.

CAPITULO 4. ESTUDIO DE FACTIBILIDAD.

4.1. Introduccion.

En el capitulo que se presenta aparece el andlisis de factibilidad del proyecto, a través de método de
Puntos de Casos de Uso con todo el procedimiento que este conlleva, ademas de determinar los beneficios

tangibles como los intangibles de la aplicacién.
4.2. Andlisis de factibilidad.

Para el estudio de la factibilidad se aplico el método de estimaciéon mediante el analisis de Puntos de Casos
de Uso. Este método permite realizar la estimacion del tiempo de desarrollo de un proyecto a través de la
asignacion de peso a diferentes parametros que lo afectan y asi determinar el tiempo total estimado
mediante los mismos. Basado en que el sistema consta de cinco casos de uso, se procede a realizar los
calculos correspondientes. (PERALTA, 2001)

Casos de Uso.

» Mostrar contenido seleccionado.

A\

Controlar navegacioén del sistema.
Realizar actividades interactivas.

Controlar audio

YV V V

Salir del sistema.
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CAPITULO 4. Estudio de Factibilidad.

4.2.1. Puntos de casos de uso sin ajustar (UUCP)

Se calcula a partir de la siguiente ecuacion:
UUCP = UAW + UUCW donde,

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

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

4.2.2. Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)

Tabla 8. Factor de Peso de Actores sin ajustar.

Tipo de Actor Descripcién Factor de Peso

Simple Otro Sistema Que interactua | 1
con el sistema a desarrollar
mediante una interfaz de
programacion.

Medio Otro sistema que interactua | 2
con el sistema mediante un
protocolo o wuna interfaz
basada en texto.

Complejo Una persona que interactua | 3
con el sistema mediante una
interfaz grafica.

Teniendo e n cuenta los datos que ofrece la anterior tabla se puede determinar que el tipo de actor es

complejo, por lo que toma valor 3.

UAW=1*3=3
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CAPITULO 4. Estudio de Factibilidad.

4.2.3. Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

Tabla 9. Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.

Tipo de Caso de Uso Descripcion Factor de Peso

Simple El caso de uso contiene de 1 a 3|5
transacciones.

Medio El caso de uso contiene de 4 a 7 | 10
transacciones.

Complejo El caso de uso contiene mas de 8 | 15
transacciones.

Los casos de uso del sistema se clasifican dentro de la primera categoria por lo que su valor de peso es 5.
UUCW=5x5=25
UUCP = UAW + UUCW =3 + 25

UUCP =28
4.2.4. Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

Una vez que se tienen los Puntos de Casos de Uso sin ajustar, se debe ajustar éste valor mediante la

siguiente 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
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CAPITULO 4. Estudio de Factibilidad.

4.2.5. Factor de complejidad técnica (TCF)

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

Tabla 10. Factor de Complejidad técnica.

Factor Descripcion Peso Asignacién
T1 Sistema distribuido 2 3
T2 Tiempo de respuesta 1 5
T3 Eficiencia del usuario final 1 1
T4 Procesamiento interno | 1 1
complejo
T5 El cédigo debe ser reutilizable | 1 2
T6 Facilidad de instalacion 0.5 2
T7 Facilidad de uso 0.5 1
T8 Portabilidad 2 8
T9 Facilidad de cambio 1 0.9
T10 Concurrencia 1 0.5
T11 Incluye requisitos especiales | 1 0.5
de seguridad
T12 Provee acceso a terceras | 1 0.5
partes
T13 Se requieren  facilidades | 1 0.5
especiales de entrenamiento
a usuarios

TCF=0.6+0.01*%(2*3+1*5+1*1+1*1+1*2+0.5*2+0.5*1+2*8+1*0.9+1*0.5+1*0.5+1*0.5+1*0.5)

TCF=0.6+0.01*(35.4)
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CAPITULO 4. Estudio de Factibilidad.

TCF=0.6+0.354=0.954

4.2.6. Factor de ambiente (EF)

Tabla 11. Factor ambiente.

Factor Descripcion Peso Asignacion

Familiaridad con el

E1 modelo de proyecto | 1.5 3
utilizado.

E2 Experigr,]cia en la 05 3
aplicacion.

E3 Ex.peri(.a'ncia o en |, 3
ubicacién a objetivos.

E4 Capacidad del analista 0.5 3

E5 Motivacion 1 5

E6 Estabillidgd de los > 5
requerimientos.

E7 Personal part-time -1 5

Dificultad del lenguaje

E8 .,
de programacion

EF =1.4 - 0.03 X T (3*1.5+3%0.5+3*1+3*0.5+5*1+5*2+5*(-1)+0*(-1))
(4.5+1.5+3+1.5+5+10-5+0)

EF=1.4 - 0.03*(20.5)

EF=1.4 - 0.615=0.785

Entonces UCP =28 *0.954 *0.785=20.96892
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CAPITULO 4. Estudio de Factibilidad.

4.2.7. Estimacion del esfuerzo.

E=UCP xCF

Donde

E: esfuerzo estimado en horas-hombre
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados
CF: factor de conversion

Factor de Conversion

De E1-E6 por debajo de 3 hay 0.

De E7-ES8 por encima de 3 hay 1.

Si el total es 2 o menos, se utiliza el factor de conversion 20 horas-hombre/Punto de Casos de Uso, es

decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-hombre.
Entonces E=20.96892 *20horas/hombre= 419.3784

Este método proporciona una estimacion del esfuerzo en horas-hombre contemplando sdlo el desarrollo de

la funcionalidad especificada en los casos de uso.
El esfuerzo es de 419 horas por hombre, lo que equivale a 2.2 hombres-mes.

Para una estimacién mas completa de la duracion total del proyecto, hay que agregar a la estimacion del
esfuerzo obtenida por los Puntos de Casos de Uso, las estimaciones de esfuerzo de las demas actividades

relacionadas con el desarrollo de software.

Para ello se puede tener en cuenta el siguiente criterio, que estadisticamente se considera aceptable. El
criterio plantea la distribucion del esfuerzo entre las diferentes actividades de un proyecto, segun la

siguiente aproximacion:
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CAPITULO 4. Estudio de Factibilidad.

Tabla 12. Estimacion de esfuerzo.

Actividad Porcentaje Esfuerzo(horas/hombre)
Analisis 10.00% 104.8446
Disefio 20.00% 209.6892
Programacion 40.00% 419.3784
Pruebas 15.00% 157.2669
Sobrecargas 15.00% 157.2669
Total 100% 1048.446

El esfuerzo total es de 1048 horas por hombre, ya que se trabaja 24 dias al mes, cada uno con una jornada

de 8 horas, equivale a un esfuerzo de 5.5 hombres -mes.

Para la realizaciéon del trabajo intervinieron 4 personas, por lo que el tiempo de de desarrollo es de 1.4

meses.

4.2.8. Costo.

El disefio del proyecto fue desarrollado por un disefiador del ICID, y su salario al igual que el resto del

personal que intervino en la programacién de la aplicacion es de 225.
Costo = CH * salario * PM

Donde,

CH: cantidad de hombres

PM: esfuerzo

Costo=4*225*5.5

Costo = 4950.

El costo total del proyecto es $4950.
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CAPITULO 4. Estudio de Factibilidad.

4.3. Beneficios tangibles e intangibles

4.3.1. Tangibles

>

La comunidad venezolana consta con un medio interactivo para el estudio de las leyes que regulan

la tenencia de la tierra.

Se realizé un gasto minimo de recursos tanto materiales como humanos para el desarrollo del

producto.

La aplicacion CTU Volumen Leyes es un producto para la comercializacion establecido en el
convenio de colaboracion con la Republica Bolivariana de Venezuela por lo que reporté al pais
beneficios econdmicos entre los 10 000 y 12 000 ddlares, y beneficios sociales como la

solidificacién de las relaciones con el hermano pais venezolano.

4.3.2. Intangibles

Como principales beneficios intangibles asociados al desarrollo del producto se mencionan los siguientes:

>

>

Contribuye a consolidar las relaciones de solidaridad entre Cuba y Venezuela.

Se concentra y se pone a disposicion de la poblacidon venezolana un cumulo de informacién

referente a las leyes que regulan la tenencia de la tierra.

Se espera que la comunidad venezolana adquiera conocimientos acerca de las leyes que regulan

la tenencia de la tierra.

Debido a que la informacién contenida en la aplicacion sera expuesta lo mas amenamente se
pretende un aumento de la motivacién por el estudio de las leyes que regulan la tenencia de la

tierra.

4.3.3. Andlisis de costos y beneficios.

La realizacidén de este proyecto no requirié de grandes gastos, ya sea de recursos o tiempo. Para manejar el

software no son necesarios grandes conocimientos informaticos. Para su realizaciéon se tuvieron en cuenta

las especificaciones del cliente. Dentro de los recursos que se requirieron para su desarrollo se encuentran

como materiales una computadora, CDS y como recursos humanos el disefiador y los programadores.
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CAPITULO 4. Estudio de Factibilidad.

El costo real del proyecto fue de 4950 pesos, valor que esta por debajo del costo estimado en los inicios del

desarrollo del producto.

4.4. Conclusiones.

A partir de los resultados obtenidos del analisis del estudio de la factibilidad, basado en el método de
Puntos de Casos de Uso. Ademas del costo y los beneficios tangibles e intangibles con su analisis
respectivo, se llega a la conclusién de que la multimedia CTU Volumen Leyes no requiere de muchos
recursos, por lo que se considera que es factible su desarrollo. Se pueden mostrar como valor final para los

parametros siguientes:

Tabla 13. Pardmetros del andlisis de factibilidad.

Parametros Valor

Esfuerzo 5.5 hombres-mes
Tiempo de desarrollo 1.4 meses
Cantidad de hombres 4 hombres
Salario $ 225

Costo $ 4950
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Conclusiones Generales

CONCLUSIONES GENERALES

Las conclusiones finales de este trabajo son las siguientes:

» Se desarrollé una aplicacidon con tecnologia multimedia que contiene informacion sobre las leyes
que regulan la tenencia de la tierra y queda disponible para su uso en las comunidades

venezolanas.

» Para el desarrollo de este software se ha utilizando el Proceso Unificado de Desarrollo de Software,
y como extension del Lenguaje de Modelacion Unificado (UML) el Lenguaje de Modelado Orientado
a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L). El proceso se termin6 con éxito y en el tiempo
establecido por lo que se puede plantear que el uso de la metodologia empleada es recomendable

para proyectos similares al que se realizé.

» Fue factible el desarrollo de la multimedia CTU Volumen Leyes ya que realizé un gasto minimo de

recursos, el costo se mantuvo dentro de las expectativas y reporta beneficios notables.
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Recomendaciones

RECOMENDACIONES

Se piensa que las recomendaciones que aparecen a continuaciéon realmente contribuirian a elevar la
calidad del trabajo desarrollado.
» Incorporar un glosario con las palabras de dificil comprension en versiones futuras.

» Realizar mejoras en cuanto al disefio de la aplicacion, especificamente relacionadas con los

diferentes vinculos, para asi facilitar la navegacion de los usuarios.

» Desarrollar productos similares para que otros paises de América Latina puedan mantener a su

poblacién informada sobre las leyes en general.

> Que el gobierno de Cuba y Venezuela realicen un seguimiento en cuanto al uso de la aplicacién

para tener una idea de su alcance y efectividad.
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Glosario de Términos

GLOSARIO DE TERMINOS.

Exodo: palabra latina que significa salida.
Inequidad: significa desigualdad.
Tierras baldias: terrenos que no se cultiva ni se labra.

Usufructo: derecho por el cual una persona puede usar los bienes de otra con la obligacién de

conservarlos.

Jornalero: persona que trabaja a jornal.

Aparceros: persona que bajo un contrato de aparceria explota una propiedad.
Bitmap: archivos con extension BMP.

Plugin xtras: arquitectura de Director que permite a los desarrolladores extender tanto aplicaciones como

reproducciones.

Shockware: plugin para navegadores web que permite la reproduccion de contenidos interactivos.
Curvas bezier: curvas utilizadas para dibujar formas muy complejas.

IBM: empresa que comercializa hardware, software y servicios relacionados con la informatica.
Freehand: aplicacion de disefio para graficos vectoriales.

PLUGIN: aplicacion informatica que interactia con otra aplicacion para aportarle una funcién o utilidad

especifica.

Silos: estructuras disefiadas para almacenar grano, son parte fundamental del ciclo de acopio de

agricultura.
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