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Resumen

El producto “Reciclaje” es un proyecto que surge debido a la necesidad de que el pueblo
venezolano conozca la importancia del tema, ya que el reciclaje contribuye a la economia del pais,
embellecimiento y sanidad de la ciudad. Considerando esta necesidad el gobierno venezolano en
combinacion con el de Cuba pone en practica un convenio que incluye la realizacion de este y
otros proyectos, permitiendo el avance de las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones
(TIC) en los procesos educativos que se llevan a cabo en las comunidades venezolanas. En este
trabajo se expone todo el proceso de desarrollo de esta aplicacion usando la metodologia del
Proceso Unificado de Rational (RUP) con una extensién del Lenguaje Unificado de Modelado
(UML): ElI Lenguaje Modelado Orientado a Objetos para Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L).
Ademas se hace un analisis de la herramienta y lenguaje usados: Flash MX 2004 y ActionScrip
2.0. La realizacion del proyecto es factible y entre los resultados mas relevantes esta la existencia
y disponibilidad de esta aplicacion, con una interfaz amigable y sencilla mediante la cual el usuario
puede navegar sin tener conocimientos de informatica. Con la posibilidad de que al ser difundido,
la sociedad venezolana amplie sus conocimientos sobre el reciclaje, su importancia, ventajas que

trae, dafios que ocasiona y efectos sociales.
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Introduccioén

Introduccion

A lo largo de los afios el pueblo cubano ha tratado de mantener y fortalecer la solidaridad y
cooperacién con los pueblos del mundo y en especial con América Latina, pensando en fomentar
entre los paises participantes una cooperacion mutua, que beneficie ambas partes. Tal es el caso
de Cuba y Venezuela, donde se pone de manifiesto una amistad totalmente transparente, con el

objetivo de promover el progreso de sus economias y alcanzar mejoras sociales.

La revolucion cientifica, las nuevas Tecnologias de la Informética y las Comunicaciones (TIC) y
han impuesto la necesidad de crear aplicaciones que cumplan con los objetivos de la revolucion
educacional que se viene desarrollando; a través de la creacion de un ambiente educativo, basado
en ofrecer informacion de forma amena y comprensible. Esto hace necesario elaborar productos
con un lenguaje apropiado. La Gerencia de Educaciéon e Investigacion del Centro Nacional de
Tecnologias de Informacion (CNTI), en el marco del Convenio Cuba-Venezuela, comenz6 en

septiembre del 2004 a permitir el avance de las TIC en los procesos educativos venezolanos.

En la Republica Bolivariana de Venezuela, hay poco conocimiento de la importancia de reciclar. La
mayoria de la basura que se genera permanece expuesta en las ciudades, afectando la salud y
ocasionando un marcado deterioro del paisaje urbano. Es facil observar toneladas de desperdicios
de todo tipo acumulandose por las calles, plazas, parques y canchas. La inapropiada disposicion
de los desperdicios trae como consecuencias el incremento de enfermedades; la proliferacion de
diversos agentes transmisores como ratones, cucarachas, moscas; la propagacion de epidemias
(alergias, asma, dengue, paludismo); asi como el deterioro del Medio Ambiente. Muchas toneladas
de residuos o desechos solidos que se producen diariamente en Venezuela, pudieran ser
recicladas. De este modo se podria contribuir a la solucion del problema ambiental del pais y
generar una gran cantidad de empleos anualmente, tanto directos como indirectos. Sin embargo
no se recicla ni una quinta parte, situacion que se debe fundamentalmente a la inexistencia de un
plan nacional que articule los esfuerzos publicos y privados para resolver los problemas creados
por la inadecuada generacion y tratamiento de la basura. La causa fundamental de esta situacion
es la falta de conciencia social y una incorrecta actitud hacia el reciclaje para el nuevo modelo

social.
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De lo anterior se deriva la necesidad de fomentar el reciclaje y crear una conciencia participativa
para prever dafios a la salud de la poblacién y a la estética de las ciudades. Establecer bases que
permitan crear en el ciudadano el habito de reciclar, es ganar en organizacion social, ampliar la

cultura y preservar la salud y el medio ambiente.

Producto a la situacidon expuesta surge la necesidad de un cambio, concretandose en un

problema a resolver que puede formularse de la siguiente forma:

¢,Como ayudar a elevar el nivel de informacion sobre los procesos de reciclaje para contribuir al

desarrollo de una cultura medioambiental y sanitaria en la poblacion venezolana?

En la sociedad venezolana debido al convenio de colaboracion establecido entre Cuba y
Venezuela se estan utilizando las TIC en los procesos educativos venezolanos. Un evento de
importancia dentro de esta revolucion informatica es la creacién de los Infocentros en las distintas
comunidades, que permiten la disponibilidad y concentracion de grandes volimenes de
informacion de diversos temas. Esta es una via eficiente de hacerle llegar a la poblacion

informacion necesaria para el desarrollo social y cultural del pais mediante el uso de las TIC.

Teniendo en cuenta estos elementos una solucion informatica es la adecuada para resolver el
problema existente, por esta razon se decide realizar una multimedia informativa por las ventajas
gue ofrecen estas aplicaciones. Por tanto, se define como objeto de estudio el proceso de
gestion y desarrollo de una aplicacién con tecnologia multimedia y se precisa como campo de
accion el proceso de gestion y desarrollo de una aplicacion con tecnologia multimedia capaz de

contener toda la informacion necesaria sobre el tema del reciclaje.

Para la solucion del problema se parte de la siguiente hipotesis: Si se desarrolla una Multimedia
Informativa con la calidad requerida que contenga informacion sobre el tema del reciclaje y los
beneficios de su practica, se elevara el nivel de informacion existente sobre los procesos de

reciclaje en las comunidades venezolanas.

El objetivo es desarrollar una multimedia con la informacion necesaria para educar, capacitar y

ensefar a la poblacion venezolana sobre los beneficios de practicar el reciclaje.
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Este objetivo se puede dividir en los objetivos especificos siguientes:

e Estudiar las tendencias y tecnologias actuales existentes vinculadas al campo de accion.

e Disefiar la multimedia.
Para lograr los objetivos se trazaron las siguientes tareas de investigacion:

e Analizar el estado del arte de la tecnologia multimedia.

e Analizar las técnicas, herramientas y sus lenguajes correspondientes en el ambito del
disefio grafico, animacion y programacion y seleccionar la mas adecuada.

e Estudiar las metodologias existentes para modelar el analisis y disefio multimedia y
seleccionar una para el proceso de desarrollo.

e Realizar los pasos establecidos para el proceso de construccion de la aplicacion segun la
metodologia y herramientas definidas.

El presente trabajo ha sido organizado de la siguiente forma:

Capitulo 1: Fundamentacion teorica. En este se abordan los aspectos y conceptos generales,
relacionados con el tema de la multimedia, asi como una descripcion del objeto de estudio y el
campo de accién donde se desarrolla el producto. El objetivo principal de este es que queden

sentadas las bases tedricas para una correcta implementacion.

Capitulo 2: Tendencias y tecnologias actuales a considerar. Se realiza una fundamentacion del
tema, se mencionan las tendencias y las tecnologias actuales que se tomaron en consideracion.
Se explican las herramientas, metodologias y lenguajes que se utilizan en el desarrollo de estas
aplicaciones. Ademas de seleccionar la metodologia y la herramienta a utilizar asi como explicar

el por qué de su eleccion.

Capitulo 3: Descripcion de la solucion propuesta. En este se realiza el modelado del negocio del
sistema a través de un modelo de dominio. Se obtienen y describen los casos de uso que guiaran
la solucién del sistema que se desarrolla, haciendo uso del Lenguaje Unificado de Modelado UML

extendido con el Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia
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(OMMMA-L). Se realiza una descripcién de la solucion propuesta y se hace el levantamiento de

requisitos, tanto funcionales, como no funcionales.

Capitulo 4: Construccion de la solucion propuesta. Se refiere a la realizacion de los diagramas de
presentacion, componentes y despliegue.

Capitulo 5: Estudio de Factibilidad. En este se realiza la planificacion y estimacion, teniendo en
cuenta un conjunto de muchos factores. Mediante estas estimaciones se obtiene una idea de los
recursos necesarios para el desarrollo del software. El objetivo es el analisis de la factibilidad del
software; para ello se tomardn como base las estimaciones realizadas asi como los beneficios que

propicia el software.
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Fundamentacion teodrica.

1.1. Introduccidn.

En este capitulo se pretende abordar los aspectos y conceptos generales, relacionados con el
tema de la multimedia, asi como una descripcion del objeto de estudio y el campo de accién donde
se desarrolla el producto. Ademas el objetivo principal de este primer capitulo es que queden

sentadas las bases tedricas para una correcta implementacion
1.2. Conceptos asociados al dominio del problema.

Nuestro dominio del problema tiene asociado un grupo de conceptos, entre los que se encuentran:
los antecedentes de la multimedia, los materiales que la integran, los requisitos para su desarrollo

y las tendencias de sus aplicaciones.
1.2.1. Concepto de Multimedia

Multimedia: sistema que utiliza mas de un medio de comunicacién al mismo tiempo para presentar

la informacion, como la imagen, la animacion, el video, el texto y el sonido. (DIAZ 1994)

Cuando un programa de computadora, un documento 0 una presentacion combina correctamente
los medios de comunicacion, se mejora notablemente la atencion, la compresion y el aprendizaje,
ya que se acercara mas a la realidad en que los seres humanos nos comunicamos, cuando

empleamos varios sentidos para comprender un mismo objeto o concepto.(NADAL 2006)

La multimedia también se refiere al uso de la informética de crear. Mientras que la informacion se
presenta en varios formatos, la multimedia realza la experiencia del usuario y la hace mas facil y

mas rapida para tomar la informacion. La presentacion de la informacion en varios formatos no es
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nada nuevo, lo nuevo es que la multimedia presenta la informacion en varios formatos
digitales.(DIAZ 1994)

1.2.2. Antecedentes en el desarrollo de las multimedia

Antes, el cine, los libros, las computadoras y los teléfonos tenian soportes diferentes, su mezcla
era muy compleja. Al principio de la pasada década, la palabra multimedios (multimedia) no faltaba
en los congresos de computacion. En aquel entonces quien hablara de multimedios, hablaba de
concretar nuevas y mejores formas de usar una computadora y que ésta fuese una herramienta

mas poderosa, asi como del cambio tecnolégico necesario en lograrlo. (MORA 1997)

En 1945 Vannevar Bush (ingeniero y cientifico estadounidense) propuso que las computadoras
deberian usarse como soporte del trabajo intelectual de los humanos; esta idea era bastante
innovadora en aquellos dias donde la computadora se consideraba como una maquina que hacia

calculos "devorando nimeros". (MORA 1997)

Bush disefid una maquina llamada MEMEX (MEMory EXtension) que permitiria el registro, la
consulta y la manipulacion asociativa de las ideas y eventos acumulados en nuestra cultura. Esta
concepcion, que semeja la descripcion de una computadora personal actual, en el momento en
gue fue planteada no era factible construirse por cuestiones tecnolégicas y eventualmente fue
olvidada.(MORA 1997)

Aunque nunca fue construida, tenia todas las caracteristicas asociadas con las estaciones de
trabajo multimedios: hacia texto e imagenes (por medio de un sistema de microfichas), capacidad
de estar en red (via sefales de television), una terminal gréfica (pantalla de televisién), teclado
para introducir datos y un medio de almacenamiento (utilizando tarjetas de memoria
electromagnética).(MORA 1997)

En 1965 las ideas de Bush son retomadas por Ted Nelson (filésofo, sociélogo y pionero de la
tecnologia de la informacién estadounidense) en el proyecto Xanadu donde se propone el
concepto de hipertexto. (MORA 1997)
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En 1968, Douglas Engelbart (inventor estadounidense, descendiente de noruegos) propone en la
descripcion de NLS (online System) un sistema en donde no se procesan datos como numeros
sino ideas como texto estructurado y gréaficos, dando mayor flexibilidad a manejar simbolos de
manera natural que forzar la reduccion de ideas a formas lineales como seria el texto impreso.
Tanto la concepcion de Nelson como la de Engelbart son los antecedentes inmediatos de lo que
llamamos multimedios. Su aporte cambia el paradigma de las computadoras como simples

procesadoras de datos hacia la forma de administradoras de informacién. (MORA 1997)

La Multimedia se inicia en 1984. En ese afio, Apple (empresa estadounidense de tecnologia
informatica) lanzo la Macintosh, primera computadora con amplias capacidades de reproduccion
de sonidos equivalentes a los de un buen radio AM. El sistema operativo se desarrollé en
ambiente de ventanas, propicio para el disefio gréfico y la edicion. Todas estas caracteristicas
hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia. (DIAZ 1994)

El ambiente interactivo inicido su desarrollo con las nuevas tecnologias de la comunicacion y la
informacion, muy concretamente, en el ambito de los juegos de video. A partir de 1987 se
comenzd con juegos de video. La tecnologia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir
de 1992, cuando se integran: audio (musica, sonido estéreo y voz), videos, animacion y texto al
mismo tiempo. La principal idea multimedia desarrollada en los videos juegos es la posibilidad de
navegar y buscar la informacién que se desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el
programa, que se pueda interactuar con la computadora y que la informacién no sea lineal sino
asociativa. (MORA 1997)

1.2.3. Tendencias de las aplicaciones multimedia.

La multimedia en la actualidad es una tecnologia que esta encontrando diferentes modos de uso
por la utilidad social que se le encuentra. Comenzd por utilizarse en la diversion y el
entretenimiento a través de los juegos de video y posteriormente demostré su utilidad como medio
informativo y educativo debido a su interactividad. Estas poseen facilidades que permiten a los
usuarios recorrer las aplicaciones como deseen, las repitan cuantas veces sea necesario, hagan

comentarios, den respuestas y formulen preguntas.
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La retroalimentacion se almacena en una base de datos y logra que la tecnologia se apligue como
medio de aprendizaje y como medio informativo. También sirvid en la publicidad y marketing hasta
llegar a las presentaciones de negocios, a la oferta de servicios y productos y a la administracion.
Inicialmente, lo que se aprovecha de este recurso es su enorme capacidad de ofrecer informacion
atractiva. (MORA 1997)

1.2.4. Anélisis de otras soluciones existentes.

En la actualidad no existe un producto en soporte multimedia que tenga centralizada toda la
informacion referida al reciclaje en Venezuela, o sea, que brinde la posibilidad al usuario de
conocer sobre el tema. Una de las posibilidades que puede aportar el software multimedia
“Reciclaje”, es la posibilidad de acceso seguro, interactividad y seguridad necesaria, que impiden
el riesgo de hacerse vulnerable a la pérdida datos, ocasionada por cambios en los sistemas
utilizados por las distintas administraciones o entidades gubernamentales y no gubernamentales.
El tipo de uso que se le dard al recurso empleado es la verdadera interoperabilidad, no la
pretendida “facto” de las firmas privativas, que tradicionalmente son cambiadas de un momento a
otro y que, ademas de las molestias que representan, tienen un costo no presupuestado en
ninguno de los casos. En ese sentido el presente software debe estar dirigido a toda la sociedad

en general, pero debemos hacer un esfuerzo por incorporarlo a todas las instituciones.
1.2.5. Requisitos para el desarrollo de una multimedia
Para realizar la multimedia se requiere de:

1) Un CPU con tres tipos de aditamentos: a) de almacenamiento, b) de despliegue de informacion

y ¢) de interaccion con la computadora.

2) Dispositivos de pantalla sensibles al tacto y un lector de CD-ROM, todos contenidos en un

gabinete.

3) Teclado o mouse para seleccionar las opciones que interesen.(DIAZ 1994)
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También la realizacion de un programa multimedia necesita de la técnica hipermedia y de la
ingenieria de software, que implica la observacion de un ciclo de produccion y de vida: definicion,
concepcion, realizacién, pruebas, mantenimiento y distribucién. Las producciones de multimedia
requieren de la participacion de un equipo multidisciplinario. Asi se atienden de forma responsable
las diferentes fases del proceso, porque aunque la disciplina individual es esencial para el trabajo,
también es importante que todos los miembros del equipo ensefien su trabajo a los demas para

poder hacer el andlisis critico. (DIAZ 1994).

Tabla 1. 1 Etapas de desarrollo de la multimedia.
Trabajo del autor con quien requiere la aplicacion para definirla.

Disefio de la aplicacion.
¢ Digitalizar la informacion.

e Integrar la informacion digitalizada.

Difusion de la aplicacion.

Soporte técnico a los usuarios.

Adaptado de PC World No. 119 de agosto de 1993, p.23.(DIAZ 1994)
1.3. Aplicaciones Multimedia.

Dentro del grupo de los materiales multimedia, estan los educativos, informativos. Estos realizan
varias funciones en el proceso de enseflanza y aprendizaje. Las principales funciones que realizan
son de motivacion, informativas, de autoevaluacion, instructivas y metalinguistica. Facilita un
entorno para la exploracion y la experimentacion ladica, innovadora, proveedora de recursos para
procesar datos, asi como a la orientacién escolar, profesional, y a la organizacion y gestién de
centros. (GRAELLS 1999)

Estas aplicaciones tienen diferentes caracteristicas que atienden a diversos aspectos tanto
funcionales, técnicos como pedagdgicos:
e Ofrece la posibilidad de controlar el flujo de informacion.
e Calidad del entorno audiovisual. Aqui se debe tomar en cuenta lo siguiente: Disefio general
claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto y que resalte a simple vista los hechos
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notables. Calidad técnica y estética en sus elementos, Titulos, menus, ventanas, iconos,
botones, los elementos multimedios, estilo y lenguaje, color, entre otros.

e La informacion audiovisual que contiene puede ser utilizada por la institucion educativa que
la utilice en funcion de sus necesidades.

e Puede darse una mejora en el aprendizaje ya que el alumno avanza por el sistema segun
su ritmo individual de aprendizaje. Puede pedir informacion, animarse a penetrar en temas
nuevos cuando tenga dominado los anteriores y seguir sus intereses personales.

e La calidad en los contenidos (bases de datos). La informacion que se presenta es correcta y
actual, los textos no tienen faltas de ortografia, al igual que la presentacion y la
documentacion.

e Navegacion e interaccion. Los sistemas de navegacion y la forma de gestionar las
interacciones con los usuarios determinaran en gran medida su facilidad de uso y
amigabilidad. Aqui se tiene en cuenta el mapa de navegacion, la velocidad de respuesta, el
uso del teclado entre otros.

e Puede incrementarse la retencion. La memorizacién de nucleos de informacion importantes
aumentara significativamente gracias a la interacciéon y a la combinacién de imagenes,
gréficos, textos, junto a las simulaciones con representaciones de la vida real.

e El aprendizaje se convierte de este modo en un proceso ludico ya que aumenta la
motivacion y el gusto por esta actividad.

e Puede, eventualmente, reducirse el tiempo del aprendizaje.

e Permite la evaluacion del proceso, no solo de los resultados.

e Puede convertirse en uno de los medios de instruccibn de mas calidad, si su uso es
racional.

e Alto costo del material de los equipos y de la produccién del material.

e Falta de programas en cantidad y calidad en lengua castellana, aunque existan muchos en
lengua inglesa.

e Problemas de capacitacion docente: el personal docente no se siente preparado para el uso
de esta tecnologia y, ademas, con frecuencia tiene cierto "miedo” que revierte en

tecnofobia.
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1.3.1. Ventajas de la Multimedia.

Sin duda el uso de la multimedia favorece los procesos de ensefianza y aprendizaje. Algunas de

sus principales aportaciones en este sentido son las siguientes:

e Interés. Motivacion. La motivacion es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la
actividad y al pensamiento. Esto hace que los usuarios dediquen mas tiempo a trabajar y
por tanto, es probable que aprendan mas.

e Interaccidon. Continla actividad intelectual. Los usuarios estdn permanentemente activos al
interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado de implicacién en el trabajo. La
versatilidad e interactividad del ordenador y la posibilidad de "dialogar" con él, les atrae y
mantiene su atencion.

e Desarrollo de la iniciativa. La constante interaccion en el aprendizaje virtual por parte de
los usuarios, propicia el desarrollo de su iniciativa, ya que se ven obligados a tomar
continuamente nuevas decisiones ante las respuestas del ordenador a sus acciones.

e Aprendizaje a partir de los errores. El "feed back" inmediato a las respuestas y a las
acciones de los usuarios permite conocer sus errores, justo en el momento en que se
producen y generalmente el programa les ofrece la oportunidad de ensayar nuevas
respuestas, o formas de actuar para superarlos. Se favorecen los procesos meta cognitivos.

e Individualizacion. Estos materiales individualizan el trabajo de los usuarios ya que el
ordenador puede adaptarse a sus conocimientos previos y a su ritmo de trabajo. Resultan
muy Utiles para realizar actividades complementarias y de recuperacion en las que los
usuarios pueden auto controlar su trabajo.

e Facilitan la evaluacién y control. Liberan al profesor de trabajos repetitivos. Al facilitar
la practica sistematica de algunos temas mediante ejercicios de refuerzo sobre técnicas
instrumentales, presentacion de conocimientos generales, practicas sisteméaticas de
ortografia liberan al profesor de trabajos repetitivos, monétonos y rutinarios, de manera que
se puede dedicar més a estimular el desarrollo de las facultades cognitivas superiores de
los alumnos. Los ordenadores proporcionan informes de seguimiento y control. Facilitan la

auto evaluacion del estudiante.
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Contacto con las nuevas tecnologias y el lenguaje audiovisual. Los materiales de las
multimedias proporcionan a los usuarios un contacto con las TIC.

Facilitan la necesaria alfabetizacion informéatica y audiovisual.

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

Constituyen un buen medio de investigacion didactica en el aula. Al archivar las
respuestas de los alumnos, permiten hacer un seguimiento detallado de los errores

cometidos y del proceso que han seguido hasta la respuesta correcta. (GRAELLS 1999)

1.3.2. Desventajas de la Multimedia.

Ademas de las ventajas que pueden proporcionar no podemos dejar de sefialar, las desventajas o

inconvenientes que pueden ocasionar.

Adiccion. El multimedia interactivo resulta motivador, pero un exceso de motivacion puede
provocar adiccion. Se debera estar atento ante usuarios que muestren una adiccion
desmesurada.

Distraccion. Los usuarios a veces se dedican a jugar en vez de trabajar

Ansiedad. La continua interaccién ante el ordenador puede provocar ansiedad en los
usuarios.

Aprendizajes incompletos y superficiales. La libre interaccion de los usuarios con estos
materiales (no siempre de calidad) a menudo proporciona aprendizajes incompletos con
visiones de la realidad simplista y poco profunda. La calidad del aprendizaje generalmente
no es mayor que utilizando otros medios.

Desfases respecto a otras actividades. El uso de los programas didacticos puede
producir desfases inconvenientes con los demas trabajos, especialmente cuando abordan
aspectos parciales de una materia y difieren en la forma de presentacién y profundidad de
los contenidos respecto al tratamiento que se ha dado a otras actividades.

Aislamiento. Los materiales didacticos multimedia permiten a los usuarios aprender solo,
hasta le animan a hacerlo, pero este trabajo individual, en exceso, puede acarrear

problemas de sociabilidad.
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e Dependencia de los demés. El trabajo en grupo también tiene sus inconvenientes. En
general conviene hacer grupos estables pero flexibles y no conviene que los grupos sean
numerosos, ya que algunos estudiantes podrian convertirse en espectadores del trabajo de
los demas.

e Cansancio visual y otros problemas fisicos. Un exceso de tiempo trabajando ante el
ordenador o malas posturas pueden provocar diversas dolencias. En el caso particular de
los monitores de computadora, es necesario implementarlo con un Protector de pantalla
para proteger la vista del usuario que trabaja en €l por mas de dos horas continuas

e Vision parcial de la realidad. Los programas presentan una vision particular de la realidad,
no la realidad tal como es.

e Control de calidad insuficiente. Los materiales para la autoformacion y los entornos de
tele formacion en general no siempre tienen los adecuados controles de calidad.

e Problemas con las computadoras. A veces los usuarios desconfiguran o contaminan con
virus las computadoras.(GRAELLS 1999)

1.4. EI CD-ROM como soporte informético de aplicaciones multimedia.

Como el alquiler de espacio-horario en un satélite es costoso y el acceso a la informacion a través
de las redes es a veces demorado, perjudicando ello el interés del usuario, se a venido optando

por otras soluciones mas econémicas y viables.

El CD-ROM constituye en la actualidad, uno de los soportes informaticos mas avanzados para
establecer comunicacién con el usuario, dadas las facilidades que brinda: flexibilidad e
interactividad en la interrelacién usuario-soporte, lectura no lineal, busqueda y complementacion

de la comunicacion por el principio de multicanal.

El CD-ROM como soporte de aplicaciones multimedia ofrece otras importantes ventajas: mucha
capacidad de almacenamiento de informacion y bajos costos de produccién, por lo tanto,

constituye el medio ideal para distribuir contenidos en titulos multimedias.
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1.5. Los materiales que integran a la multimedia.

1.5.1. Hipertexto.

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

documento. Los anclajes son los puntos de activacion de los enlaces. (BARROS 2004)

El hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar informacion, en el cual
los datos se almacenan en una red de nodos conectados por enlaces. Los nodos contienen textos
y si contienen graficos, imagenes, audio, animaciones y video, asi como codigo ejecutable u otra

forma de datos se les da el nombre de hipermedio, es decir, una generalizacién de hipertexto.
1.5.2. Hipermedia.

El término Hipermedia, es una combinacion de los conceptos Hipertexto y multimedia, que
permite a los lectores encontrar facilmente la informacion que realmente necesitan, de la manera
gue ellos decidan, a través de enlaces establecidos por el autor entre los diferentes elementos de
informacion (texto, sonido, imagen, video) que conforman el documento.(BARROS 2004)

Hipermedia: Es un formato que incluye textos, sonido, imagenes, video. (HAHN 2001) Es cuando
se proporciona una estructura ligados a través de los cuales el usuario puede navegar, entonces,
multimedia interactiva se convierte en Hipermedia. La tecnologia multimedia plantea, en
consecuencia, una reconceptualizacién de los problemas de informacion y conocimiento en
relacion a la educacion y la cultura. En la medida que las redes telematicas y las nuevas
tecnologias digitales estan separando la informacién del plano fisico de transmisién, lo que permite
hoy que cualquier sujeto utilice la tecnologia de la produccién textual en su maxima potencia, asi
como las jerarquias, compartimentaciones y modelos discrecionales de organizacion del saber y
de la ciencia. Pues en la comunicacion contemporanea asistimos a un descentramiento y

desplazamiento textual.
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1.5.3. Imagenes.

Fueron los primeros elementos multimedia que se incorporaron al texto, siguiendo una estética
cercana al libro. Su obtencién es diversa: dibujo, foto, escaneado, video digital, obtencién
dinamica a través de datos, etc. Los procesos de manipulacién de imagenes requieren de una alta
tecnologia en temas como intercambios de formatos, filtrado, manejo del color mediante paletas,
etc. Los formatos mas utilizados son BMP (Bitmap), GIF (Graphic Interchange Format) y JPEG
(Joint Picture Expert Group).

1.5.4. Animaciones.

Es un apartado interesante por las multiples posibilidades que ofrecen tanto desde el punto de

vista estético como para efectuar demostraciones y simulaciones.
1.5.5. Video.

La realizacion de video para ser incluido en una aplicacibn multimedia presenta la misma
problematica que la realizacion estandar de video con el afiadido posterior de su digitalizacion.

Esto incluye la realizacion de un guion, los procesos de produccion y la realizacion del mismo.
1.5.6. Sonido.

Posiblemente sea el sonido el elemento mas importante dentro de una aplicacion multimedia.
Dentro del sonido podemos distinguir tres tipos fundamentales: las locuciones, la musica y efectos
especiales. La locucion precisa de grabaciéon en estudio y de locutores profesionales para alcanzar

el grado de calidad requerido.
1.6. Multimedia interactiva.

La conjugacion de todos estos medios: hipertexto, imagen, hipermedia, video, animacion y sonido.
Dan como resultado una multimedia interactiva. La produccién final de las multimedias llega a ser

interactiva solamente cuando estos pedazos distintos se ponen juntos en una manera organizada.
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1.7. Conclusiones

La tecnologia multimedia a nivel mundial se ha extendido y ha alcanzado un nivel importante en

muchas aristas, por lo que se llegé a las siguientes conclusiones:

La multimedia es un concepto que revolucionara e impactara a la informatica.

e Posibilita la creatividad.

e Reduce el derroche de recursos técnicos, humanos y econémicos.

e Concentra la atencion, la mantiene por mas tiempo y da lugar a un elevado poder de
retencidn, potenciando la capacidad de aprendizaje.

e Puede convertirse en uno de los medios de instruccion de mas calidad, si su uso es

racional.
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Tendencias y tecnologias actuales a considerar

2.1. Introduccion.

En este capitulo se hace un analisis de las distintas metodologias y herramientas de autor que
existen para el desarrollo de aplicaciones multimedias. Se explica el lenguaje que se utiliza en el
desarrollo de esta aplicacion. Ademas de seleccionar la metodologia y herramienta que se va a
utilizar y porque se escoge.

2.2. Tendencias actuales en el desarrollo de multimedia

La humanidad se encuentra actualmente en una era donde la informacién y el conocimiento estan
considerados como un recurso estratégico de las organizaciones. En el contexto de los negocios
se habla de globalizacion, economia digital y transformaciones empresariales en un marco activo
las 24 horas, cada dia del afio. Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC)
estan jugando el rol protagénico. Con la aparicion de Internet el enfoque tradicional para acceder a
los recursos cambi6é notablemente, convirtiéendose la informacién en un recurso muy importante,
valioso y propiedad del mundo entero, porque a través de los nuevos servicios y sistemas, se
publican contenidos a disposicion de miles de usuarios. (CORDOBA 1997)

Muchas personas coinciden en que no existe perfeccionamiento sin el uso de las TIC, reconocen
la importancia de contar con informacion de calidad y lograr la excelencia a través de efectivas
comunicaciones, motivadas por este crecimiento industrial y la necesidad empresarial de la
diferenciacion. (OLIVETTI 1984)

En el universo audiovisual donde vive el hombre en las sociedades desarrolladas modernas, las

técnicas de multimedia se convierten cada dia mas en un instrumento eficaz de comunicacion y de
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acceso a la informacién, no solo en las desarrolladas; también pueden hacer uso de ellas las

subdesarrolladas.

Cabe decir que los sistemas multimedia han impulsado el desarrollo de las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones. Gracias a ello la multimedia ha hecho posible la idea de un
texto donde es posible explorar la informacion contenida, en el campo de la comunicacion

audiovisual, la transmisidon de sensaciones e innumerables novedades.

En cuanto a las tecnologias de la comunicacién, se ha pasado de la tradicional division entre

diferentes medios que compiten por un nodo de conexion Unico.

La caracteristica principal de los sistemas multimedia es su gran flexibilidad asi como la alta
interactividad que poseen, pues permiten un aprendizaje autoguiado y auto iniciado, en el cual

cada persona va construyendo su conocimiento, bien sea de manera individual o colectiva.
2.3. Las herramientas de autor para el desarrollo de multimedia.

Los programas de autor se han utilizado tradicionalmente para el disefio y creacion de
aplicaciones multimedia, ya que ofrecen un entorno que permite una programacién basada en
iconos, objetos y menus de opciones, los cuales posibilitan al usuario realizar un producto
multimedia sin necesidad de escribir una sola linea en un lenguaje de programacion. Entre las
multiples herramientas para desarrollar multimedia se encuentran el Director, ToolBook, Flash,

Authorware, Escala Multimedia MM200, entre otras con sus diferentes especificaciones.
2.3.1. Director MX.

Director MX es un potente ambiente de composicion multimedia para construir contenidos y
aplicaciones de alta capacidad, enriquecidas e interactivas, que pueden desplegarse en CD/DVD-
ROM, y en la Web, utilizando Macromedia Shockwave Placer. (Wikipedia. Macromedia Director.)
Director incluyé soporte para 3D, y la version MX lleva el desarrollo de contenidos multimedia a un

nuevo nivel, tiene un modo de trabajo gréafico e intuitivo.
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Macromedia Director MX 2004 esta estrechamente integrado a otros productos y servidores de la
familia MX de Macromedia. Ademas de afadir soporte para Flash MX 2004, Director también tiene

la capacidad de lanzar y editar Flash y Fireworks permitiendo un flujo de trabajo sin fisuras.

El lenguaje de programacion orientado a objetos de Director (Lingo) agiliza los tiempos de
desarrollo y ayuda a integrar a sus producciones una interactividad Unica y de alto nivel.(Adobe.
Macromedia Director MX 2004.)

2.3.2. Authorware

Es un programa orientado a objetos que se utiliza para crear aplicaciones multimedia. Se trata de
un software disefiado para desarrollar manuales, enciclopedias interactivas y todo tipo de material,
ya que permite combinar imagenes, sonido, animaciones digitales, video y todos los elementos
necesarios. Han pasado ya dos afios desde que Macromedia presentara la versién anterior de
este programa y ahora nos sorprende con importantes novedades. Utiliza la interfaz de usuario
gue es caracteristica en los productos Macromedia MX, por lo que son minimas las dificultades
para familiarizarse con el uso del programa. En este sentido, tan s6lo hay que mencionar dos
pequeias novedades: que los paneles se han situado ahora a la derecha para tener un acceso
mas rapido y que la barra de iconos cuenta con un nuevo disefio e iconos afiadidos.(Wikipedia.

Macromedia Authorware.)
2.3.3. ToolBook.

Ofrece interfaces grafica Windows y un ambiente de programacion orientada a objeto para
construir proyectos, o libros, a fin de presentar graficamente informacion, como dibujos, imagenes

digitalizadas a color, textos, sonido y animaciones. (RODRIGUEZ 1997)

ToolBook tiene dos niveles de trabajo: el lector y el autor. Usted ejecuta los guiones a nivel de
lector. A nivel autor usted utiliza 6rdenes para crear nuevos libros, crear y modificar objetivo en las
paginas y escribir guiones. ToolBook ofrece opciones de vinculacién para botones y palabras
claves, de forma que se pueda crear guiones de navegacion identificando la pagina a la que debe

ir.
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2.3.4. Macromedia Flash MX.

Esta es la herramienta de desarrollo Flash original, el programa mezcla graficos vectoriales,
bitmaps, sonido, animaciones y una interactividad avanzada para crear multimedias que atraigan y

entretengan a los clientes. (Wikipedia. Adobe Flash.)

Esta herramienta permite a los disefiadores y desarrolladores integrar video, texto, audio y graficos
en experiencias dinamicas que le permiten al cliente adentrarse en su vivencia y que producen
resultados superiores para marketing y presentaciones interactivas, aprendizaje electronico e

interfaces de usuario de aplicaciones.

Flash MX reduce las animaciones a la minima expresion en cuanto al espacio e incorpora potentes
herramientas de animacion y efectos de facil uso. Se puede exportar peliculas e imagenes
creadas al tradicional formato .swf 0 a estandares .GIF para la animacién por frames. Incorpora a

su vez un editor script para la programacioén avanzada.

Los graficos y las animaciones se mostraran de la manera mas adecuada para la persona que los
visualiza. Flash también avanza en la animacion para Web ofreciendo sorprendentes efectos para
disolver formas y crear transparencias. Las nuevas acciones de pelicula permiten tener una
increible interactividad sin necesidad de usar ningun script. Macromedia Flash MX no es sélo un
programa para crear graficos sino que es un lenguaje de programacion. Mediante Action Script se
pueden crear programas que, por ejemplo, busquen en una base de datos o interactien con un

programa en otro lenguaje.

2.4. Seleccion de la herramienta de autor.

2.4.1. Herramienta escogida.

Se escoge Flash MX 2004 para el desarrollo de la multimedia por los siguientes motivos:
Peticion expresa del cliente.

Preferencia por parte de los disefiadores (AULACLICK 2004) ya que:
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e Presenta interfaz gréfica amigable, sencilla de usar y con muchas opciones.
e Soporta video.

e Carga de forma dindmica imagenes y sonido.

e Ayuda tanto para la programacion como para el disefio de animaciones.

¢ Incluye componentes creados, que ayudan a la hora de hacer animaciones.
e Puede interactuar con una base de datos.

e Soporta audio MP3.

Permite el uso de Plantillas, que facilita la creacién de animaciones, presentaciones, formularios,
pone a disposicion otros mecanismos para hacer el trabajo mas cémodo y rapido, tales como la
existencia de una ayuda contextual mas completa y accesible, la utilizacion de fichas para

moverse instantAneamente entre diferentes documentos que se tengan abiertos.

Flash MX 2004 es independiente del navegador y el pluggin es universal, por lo que las
animaciones disefiadas con este programa se veran casi idénticamente en cualquier plataforma y
navegador. La Unica desventaja que tienen las peliculas Flash MX 2004, es que para poder
visualizarlas, es necesario tener instalado el Pluggin, aunque, por el impacto que ha tenido esta
tecnologia, a partir de la version 4.0 de los navegadores, el pluggin ya se incluye dentro de la

instalacion.

Flash MX 2004 es la plataforma de software de predominancia indiscutible, usada por mas de un
millon de profesionales y muchos fabricantes de equipos originales OEM (Original Equipment
Manufacturer) estan incorporando Flash MX 2004 en sus dispositivos. (Adobe. Macromedia Flash
Support Center 2007)

2.4.1.1. Requisitos para el sistema Flash MX 2004.
Procesador Intel Pentium Il de 600 MHz o equivalente.
Windows 98 SE, Windows 2000 o Windows XP.

128 MB de RAM (se recomienda 256 MB).
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150 MB de espacio disponible en disco duro.
2.4.1.2. El lenguaje de programacion ActionScrip 2.0

ActionScript es un lenguaje de programaciéon orientado a objetos (OOP), utilizado en aplicaciones
Web animadas, realizadas en el entorno Macromedia Flash, fue lanzado con la version 4 de Flash,
y ha ido ampliandose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos en

la version 8 de Flash.

Hacia fines del 2003 surge una nueva version de Flash: MX 2004. Que no trata de mejoras en el
lenguaje, sino de verdaderos cambios radicales que ameritan una nueva denominacion:

Actionscript 2.0.

ActionScript 2.0 es la version que incluye clases y es utilizada en la dltima version de Macromedia
Flash, ademas las posibilidades de este lenguaje son enormes, y su campo de accion crece dia a
dia. El desarrollo de sitios Web con contenido dinamico, aplicaciones interactivas, control
multimedia, juegos, simulaciones fisicas y efectos visuales de todo tipo son solo algunas de sus

aplicaciones.

En su version 2.0, el lenguaje Actionscript incorpora una serie de funciones especiales que
permiten trabajar con el paradigma de programacién orientada a objetos (POO), incorporando un
nuevo set de elementos y caracteristicas especiales que permiten al programador definir las clases
y operar en base a ellas (AULACLICK 2004) de una manera mas practica y adecuada, sin lugar a

dudas el mas utilizado en la programacioén actual a nivel profesional.
2.5. Metodologias propuestas.
2.5.1. El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) y su lenguaje UML

El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software. Es un marco de trabajo genérico
gue puede especializarse para una gran variedad de sistemas de software, para diferentes areas
de aplicacién, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes

tamafnos de proyectos. El Proceso Unificado esta basado en componentes. Utiliza el lenguaje
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unificado de modelado (UML) para preparar todos los esquemas de un sistema de software. De

hecho, UML es una parte esencial de RUP, sus desarrollos fueron paralelos.

Las principales caracteristicas de RUP son: (Universidad de Valencia. Introduccién a RUP.)

Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuando y como).

Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software.
e Administracién de requisitos.

e Desarrollo iterativo.

e Control de cambios.

e Uso de arquitectura basada en componentes.

e Modelado visual del software.

e Verificacion de la calidad del software.

Al igual que cualquier notacién, el proceso unificado actia como un modelo que puede adaptarse
a cualquier tipo de proyecto. No obstante los verdaderos aspectos definitorios del proceso

unificado se resumen en las siguientes fases claves: (TORRES 2004)

e Guiado por lo casos de uso.
e Centrado en la arquitectura.

e lterativo e incremental.

Iniciadion Elzhoracidn | Constuccion Transician
Flujo de Trahajo del Frocezo
Mocelada Del Negagio o] jh—“‘— -
Requisitos =T | (et a—
Analisis v Disafio E U [
Implementacian s E I et
Frishas
Degpliogue -
Flujn de Tiabajo de Soporte
Gasgtidn del Cambia y Configuracion e
Gizstion oel Provects T =
Entoma
leracionfes) | her | ler [ UEr (e | fer F Mer | fter
Preliminaies | # | #2 [#n | #i- | dnel2 | A | dmed
Fig.2. 1 Fases del RUP. (TORRES 2004)
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El grafico que representa el RUP incluye las cuatro fases que son: inicio, elaboracién, construccion
y transicién, las cuales muestran que para producir una versién del producto en desarrollo se
aplican todas las actividades de ingenieria pero con diferente énfasis; en las versiones
preliminares, como ademas indica la intuicion, hay mas énfasis en actividades de modelado del
negocio, requisitos, analisis y disefio; conforme se producen versiones el énfasis pasa a las

actividades de implementacion, prueba y despliegue.
2.5.2. Relationship Management Methodology (RMM).

La RMM o Relationship Management Methodology se define como un proceso de andlisis, disefio
y desarrollo de aplicaciones hipermedia. Los elementos principales de este método son el modelo
E-R (Entidad-Relacion) y el modelo RMDM (Relationship Management Data Model) basado en el
modelo HDM. La metodologia fue creada por lIsakowitz, Stohr y Balasubramanian. Esta
metodologia es apropiada para dominios con estructuras regulares (es decir, con clases de objetos
bien definidas, y con claras relaciones entre esas clases). Por ejemplo, catalogos o "frentes” de
bases de datos tradicionales. Segun sus autores, esta orientada a problemas con datos dinamicos

gue cambian con mucha frecuencia, mas que a entornos estaticos. (LAPUENTE 2007)

El andlisis se realiza por medio de un diagrama entidad-relacion en el que sélo se permiten
relaciones con cardinalidades uno a uno o uno a muchos y tampoco es posible establecer

relaciones reflexivas.

El disefio es una de las caracteristicas mas relevantes de este método, ya que éste se hace tanto
de forma ascendente como descendente, ofreciendo una interesante manera de realizar una
verificacion. El disefio descendente empieza con la construccion de un diagrama de aplicacion
descendente, que es un esquema de las unidades de presentacion (equiparables a ventanas) y de

los enlaces que existen entre las mismas.

El esquema completo del dominio y de la navegacion de la aplicacion se denomina esquema

RMDM vy se obtiene como resultado de las tres primeras etapas del método. Las etapas son:
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Representar los objetos del dominio con la ayuda del modelo Entidad-Relacion ampliado con
relaciones asociativas (aquéllas que permiten representar caminos navegacionales entre

entidades puestos en evidencia en la fase de analisis).

e Representar los objetos del dominio con la ayuda del modelo Entidad-Relacién ampliado
con relaciones asociativas (aquéllas que permiten representar caminos navegacionales
entre entidades puestos en evidencia en la fase de analisis).

e Determinar la presentacion del contenido de las entidades de la aplicacion asi como su
modo de acceso. El esquema obtenido como resultado de esta etapa se denomina
esquema E.R+. Se trata de un esquema Entidad-Relacion en el que cada entidad ha sido
reemplazada por su esquema de entidad. Un esquema de entidad esta constituido por
nodos (los trozos o slides) unidos por relaciones estructurales

e Definir los caminos de navegacion inducidos por las relaciones asociativas del esquema
E-R+. A continuacion, es posible definir estructuras de acceso de alto nivel
(agrupaciones), lo que permite dotar a la aplicacion de accesos jerarquicos a niveles
diferentes de los trozos de informacion. El esquema RMDM resultante se obtiene
afiadiendo al esquema E-R+ las agrupaciones y caminos navegacionales definidos en
esta etapa.(LAPUENTE 2007)

Las cuatro etapas restantes consisten en:
« Definicion del protocolo de conversion de elementos del diagrama RMDM en objetos de la
plataforma de desarrollo.
e Concepcion de la interfaz de usuario.
o Concepcion del comportamiento en ejecucion.
« Construccion del sistema y test. (LAPUENTE 2007)

2.5.3. Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad;
aun cuando todavia no es un estandar oficial. Es un lenguaje gréfico para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema de software. UML ofrece un estandar para describir un "plano”

del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y
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funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion,
esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables.(Wikipedia. Lenguaje
Unificado de Modelado.)

El punto importante para notar es que UML es un "lenguaje"” para especificar y no un método o un
proceso. UML se usa para definir un sistema de software; para detallar los artefactos en el
sistema; para documentar y construir, es el lenguaje en el que esta descrito el modelo. UML se
puede usar en una gran variedad de formas para soportar una metodologia de desarrollo de

software pero no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar.(HISTCHFELD)

UML es un lenguaje mas expresivo, claro y uniforme que los anteriores definidos para el disefio
Orientado a Objetos, que no garantiza el éxito de los proyectos pero si mejora sustancialmente el
desarrollo de los mismos, al permitir una nueva y fuerte integracion entre las herramientas, los

procesos y los dominios.
2.5.3.1. Las principales caracteristicas son: (MORENO MARTINEZ 1997)

e Lenguaje unificado para la modelacion de sistemas.

e Tecnologia orientada a objetos.
e El cliente participa en todas las etapas del proyecto.
e Correccion de errores viables en todas las etapas.

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

tiempo real y cliente/servidor.
2.5.3.2. Areas conceptuales de UML. Estructura estatica

Cualquier modelo preciso debe primero definir su universo, esto es, los conceptos clave de la
aplicacion, sus propiedades internas, y las relaciones entre cada una de ellas. Este conjunto de
construcciones es la estructura estatica. Los conceptos de la aplicacion son modelados como
clases, cada una de las cuales describe un conjunto de objetos que almacenan informacion y se

comunican para implementar un comportamiento. La informacion que almacena es modelada
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como atributos; La estructura estatica se expresa con diagramas de clases y puede usarse para

generar la mayoria de las declaraciones de estructuras de datos en un programa.
2.5.3.3. Comportamiento dindmico

Hay dos formas de modelar el comportamiento, una es la historia de la vida de un objeto y la forma
como interactia con el resto del mundo y la otra es por los patrones de comunicacion de un
conjunto de objetos conectados, es decir la forma en que interactian entre si. La vision de un
objeto aislado es una maquina de estados, muestra la forma en que el objeto responde a los
eventos en funcién de su estado actual. La visidon de la interaccion de los objetos se representa
con los enlaces entre objetos junto con el flujo de mensajes y los enlaces entre ellos. Este punto

de vista unifica la estructura de los datos, el control de flujo y el flujo de datos
2.5.3.4. Construcciones de implementacién

Los modelos UML tienen significado para el analisis légico y para la implementacion fisica. Un
componente es una parte fisica reemplazable de un sistema y es capaz de responder a las
peticiones descritas por un conjunto de interfaces. Un nodo es un recurso computacional que
define una localizacién durante la ejecuciéon de un sistema. Puede contener componentes y

objetos.
2.5.3.5. Organizacion del modelo

La informacion del modelo debe ser dividida en piezas coherentes, para que los equipos puedan
trabajar en las diferentes partes de forma concurrente. El conocimiento humano requiere que se
organice el contenido del modelo en paquetes de tamafio modesto. Los paquetes son unidades
organizativas, jerarquicas y de proposito general de los modelos de UML. Pueden usarse para
almacenamiento, control de acceso, gestién de la configuracion y construccién de bibliotecas que

contengan fragmentos de cédigo reutilizable.

38



CAPITULO 2 Tendencias y tecnologias actuales a considerar

2.5.3.6. Mecanismos de extensidén

UML tiene una limitada capacidad de extensién pero que es suficiente para la mayoria de las
extensiones gue requiere sin la necesidad de un cambio en el lenguaje basico. Un estereotipo es
una nueva clase de elemento de modelado con la misma estructura que un elemento existente

pero con restricciones adicionales.

UML ofrece varios diagramas para modelar el comportamiento de una aplicaciéon, dado el énfasis
gque muestran en modelar restricciones de tiempo los diagramas de secuencia se destacan en

OMMMA — L para modelar el comportamiento temporal predefinido de una aplicacién multimedia.

En esencia estos diagramas modelaran una secuencia de presentacion predefinida dentro de una
escena, permitiendo la modelacion de concurrencias de varias medias, mensajes sincronizados y
asincronos, restricciones de tiempo y duracion de la ejecucién de una media, mientras los
diagramas de secuencia son usados para especificar el comportamiento predefinido de una
aplicacion multimedia, los diagramas de estado son utilizados para especificar el modelo
controlador de MVCMM a través de los estados de la aplicacion asi como las interacciones

activadas por la intervencion de usuario u otros eventos del sistema (comportamiento espontaneo).
2.5.4. El lenguaje OMMMA — L como propuesta de extensién de UML

Los investigadores de software multimedia abogan por el desarrollo de principios y métodos de
ingenieria de software para la construccion de sistemas multimedia. Al mismo tiempo como
profundizacién de estos anhelos, forma parte de la demanda de los creadores de multimedia, el
desarrollo de notaciones precisas semanticamente, y al mismo tiempo usables sintacticamente,

gue soporten las diferentes vistas y niveles de abstraccion. (ENGELS, G 2004a)

Han sido propuestos muchos lenguajes de modelado para la descripcion del proceso de desarrollo
de aplicaciones multimedia, sin embargo aun no existe un estandar que cubra todos los aspectos
relacionados con el comportamiento dindmico e interactivo asociado a las interfaces graficas para

una generalizacion de herramientas, productos y procesos.
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OMMMA - L El Lenguaje Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia hace una
extension de UML para la integracion de especificaciones de sistemas multimedia basados en el

paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario.

Haciendo uso de OMMMA-L podemos modelar la estructura a través de diagramas de objetos y
clases, mientras que el comportamiento puede ser descrito en los diagramas de interaccion,
estado y actividad. La semantica asociada a dichos diagramas, conservan en muchos casos su
significado, en otras se adaptan a la interpretacion de los conceptos propios de
multimedia.(WIKIPEDIA. 2006)

OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo
de diagrama en particular. Estas vistas son: (ENGELS, STEFAN SAUER GREGOR 2004b)

e Vista Logica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del
Diagrama de Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las
clases correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas en
una clase medias. Divide en dos &reas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de

media y otra para la modelacion de la estructura légica del dominio de la aplicacion.

e Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentacion de
OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicion en la extensiéon de UML, dado que este
altimo 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 tamafio 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 presentacion pueden ser divididos en capas virtuales de
presentacion donde en cada uno de ellas so6lo 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 representacibn de los intereses de los

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

compuesta de objetos media para la agrupacion de objetos concurrentemente activos.

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

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

Actualmente, OMMMA — L se evalla en diferentes escenarios, como proyectos industriales para la

especificacion de servicios de informacion multimedia, y se investiga caracteristicas adicionales de

sincronia para su especificacion en el lenguaje y la formalizacibn de un modelo para la

composicion dentro y entre los diferentes diagramas de comportamiento.

2.6. Seleccion de la metodologia.

La metodologia seleccionada para el desarrollo de la multimedia es RUP. Se tuvieron en

consideracion otras metodologias como: EORM, HDM y RMM, pero al modelar el sistema con

UML fue mas factible utilizar OMMMA-L, que es una extension dedicada especificamente al

desarrollo de multimedia.
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2.6.1. ¢ Porque se escoge a OMMMA-L?

Se escoge OMMMA-L para el analisis y el disefio del entorno donde se implementara la
multimedia de reciclaje porque una vez estudiadas sus caracteristicas se obtendra una aplicacion
multimedia exitosa, partiendo de la idea de que no es un lenguaje nuevo, sino una extension del
UML. Muestra analisis similares a otras metodologias potentes como RMM y no se especializa en
una clasificacién de producto, sino que generaliza a través del uso de la semantica original de
UML. Es robusto y altamente descriptivo, refleja el proceso en todas sus etapas y hereda de RUP
el ciclo de vida basado en iteraciones y el flujo de trabajo iterativo e incremental, centrado en

casos de uso y en la arquitectura.

Por su parte, RUP modela, centrado en la arquitectura del software, una serie de artefactos que
permite la division de responsabilidades dentro de la ingenieria, la construccion precisa de la
estructura del producto y un mecanismo de produccion iterativa e incremental que dividen en

pasos dentro el flujo de trabajo garantizando el crecimiento.

Por tanto se decide basar la propuesta de este trabajo en la descripcion de un proceso basado en

RUP, y utilizando OMMMA - L para el desarrollo del producto.
2.7. Rational Rose

Existen herramientas Case de trabajo visuales como el Analise, el Designe, el Rational Rose, que
permiten realizar el modelado del desarrollo de los proyectos. En la actualidad la mejor y mas
utilizada en el mercado mundial es Rational Rose y es la que se utiliza en la modelacion de este
proyecto.

Rational Rose es la herramienta de modelacion visual que provee el modelado basado en
UML.(CORPORATION 2004)

La Corporacion Rational ofrece un Proceso Unificado Racional (RUP) para el desarrollo de los
proyectos de software, desde la etapa de Ingenieria de Requerimientos hasta la de pruebas. Para
cada una de estas etapas existe una herramienta de ayuda en la administracion de los proyectos,

Rose es la herramienta del Rational para la etapa de analisis y disefio de sistemas.
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Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicacion entre los
miembros de equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas.
Una de las grandes ventajas de Rose es que utiliza la notacion estandar en la arquitectura de
software (UML), la cual permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el
sistema completo utilizando un lenguaje comun, ademas los disefiadores pueden modelar sus

componentes e interfaces en forma individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto.
2.8. Conclusiones.

Actualmente para las multimedias no hay estandarizada una herramienta de autor que brinde el
marco esencial para organizar y editar sus componentes al incluir graficos, animaciones, sonido; ni
una metodologia necesaria para considerar un disefio previo a la construccion del sistema y que
ofrezca técnicas para recoger en diferentes modelos abstractos, las especificaciones del sistema

hipermedia a desarrollar.

Por eso este capitulo esta centrado en la seleccion de la metodologia y de la herramienta a utilizar,
se analizaron las principales caracteristicas de la metodologia RUP y del lenguaje UML con su
extension OMMMA-L, las caracteristicas de flash como herramientas de autor y el por qué de su
seleccion. Ademas de la herramienta case seleccionada con el objetivo de presentar una

multimedia, como una opcidn para la ensefianza y la difusion del reciclaje.
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Descripcién de la solucion propuesta

3.1. Introduccion.

En este capitulo se realiza el modelado del negocio del sistema a través de un modelo de dominio.
Se obtienen y describen los casos de uso que guiaran la solucién del sistema que se desarrolla, se
hace uso del Lenguaje Unificado de Modelado UML extendido con el Lenguaje de Modelado
Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L). Se realiza una descripcion de la
solucion propuesta y se hace el levantamiento de requisitos, tanto funcionales, como no

funcionales.
3.2. Especificacion del contenido

El software esta compuesto por 9 médulos los 8 primeros que son de contenido y el Ultimo que es
de entretenimiento. Todo el software trata sobre el reciclaje. Desde qué es reciclar hasta los dafios

y beneficios que puede ocasionar.

El médulo 1 es reciclaje, este modulo tiene como contenido los antecedentes del reciclaje en

Venezuela y lo poco que se recicla.

El médulo 2 es el de capacitacion y contiene todo lo que pueden hacer las comunidades. Talleres,

charlas, jornadas y estrategias.
El médulo 3 estaré relacionado con el marco juridico.

El médulo 4 es el de mancomunales que contiene a los organismos gubernamentales y no

gubernamentales.
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El médulo 5 presenta las diferencias entre relleno y vertedero.
El médulo 6 presenta la clasificacion de desechos sélidos.
El médulo 7 explica que es habitat en ecologia.

El mdédulo 8 es el de deterioro ecoldgico, que trata sobre los dafios que le ocasiona el hombre al

ecosistema.

El médulo 9 es el de entretenimiento que contiene 3 crucigramas y 3 juegos.
Para obtener mas informacion ver anexo XV.

3.3. Descripcién del Modelo de Dominio.

Debido a la poca estructuracion de los procesos del negocio hay que desarrollar un modelo de
dominio que permita la comprensién de los principales conceptos del sistema. Para esto se
describe el modelo del dominio mediante el diagrama de clases UML, donde se especifican las
principales clases conceptuales que pueden intervenir en el sistema, estos representaran los

objetos que existen o eventos que suceden en el entorno en el que trabajara el sistema.

Identificacion de conceptos que se utilizaran en el diagrama, mediante un glosario de términos

sobre los nombres:

Se le denominara Comunidad Venezolana al elemento que representa a las personas de todas

las edades, razas y sexos.
Se le denominara Cliente a cualquier usuario que interactué con el sistema.

Se le denominard Organismo a las distintas instituciones estatales o privadas que existen en

Venezuela.
Se le denominara Clasificacion a los grupos de elementos en los que se divide el reciclaje.

Se le denominara Marco Juridico a la ley que ampara los derechos y deberes ambientales.
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Se le denominara Articulo a un elemento de contenido del Marco Juridico.

Se le denominara Reciclaje al proceso de recuperacion de los residuos y desechos solidos con el

objetivo de reutilizarlos.

Comunidad venezolana 1

FPersona

Marco Juridico

ampars

1
tizhen

1.1

1
1.n

Derechos v deberes amhientales

Articulo Constitucional

.h

il
Organismao controlz Reciclaje
Mo gubername ntal Gubernamental
Fig.3. 1 Modelo de dominio.
3.4. Requerimientos funcionales.
Presentacion.
R1. Mostrar Presentacion general del producto.
R2. Saltar Presentacion del producto
R2.1. El producto debe permitir saltar la presentacion.

tigne

Clasificacidn
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Generales.
R3.  Gestionar navegacion.

R3.1. El producto debe permitir navegar a la pantalla de un médulo seleccionado.

R3.1.1. El producto debe permitir navegar en la pantalla de un médulo seleccionado.

R4. Permitir salir del sistema.
R4.1. El producto debe permitir la salida del sistema en cualquier momento.
R5. Permitir el retorno a la pantalla principal
R5.1. El producto debe permitir retornar a la pantalla de inicio en cualquier momento.
Mdédulos de Informacion.
R6. Seleccionar Modulo.
R6.1. El producto debe permitir seleccionar un maédulo.
R7.  Mostrar Pantalla de inicio de un Médulo seleccionado.
R7.1. El producto debe permitir ver la pantalla de inicio de un modulo seleccionado.
R8.  Mostrar Contenido.
R8.1. El producto debe permitir mostrar el contenido de un madulo.
R9.  Mostrar Media.
R9.1. El producto debe permitir ver un ejemplo a través de una media.
R10. Repetir Media.
Médulo de Entretenimientos.
R11. Seleccionar juego.
R12. Interactuar con el juego.
R13. Resolver juego.

R14. Comprobar Respuesta.

47



CAPITULO 3  Descripcion de la solucién propuesta

R15. Resolver Crucigrama.
R16. Mostrar Respuesta del Crucigrama.

R17. Comprobar Respuesta del Crucigrama.
3.5. Requerimientos no funcionales.
3.5.1. Requerimientos minimos.

IBM PC o Compatible, Procesador Pentium II, Sistema Operativo Microsoft Windows 98 o
Superior, 64 MB de RAM (Minimo), Monitor VGA 16 bits de colores a 800 x 600, Kit de Multimedia
y Mouse, Lector de CD-ROM 32x.

3.5.2. Interfaz.

e El producto multimedia se ejecutara a pantalla completa.

e El producto tendra una Presentacion.

e El producto tendra una pantalla de Presentacion, donde se presentan los nueve médulos
por los que estara compuesto.

e Todas las pantallas cuentan con opciones similares (botén salir, boton repetir, boton
adelante, boton atras o boton inicio).

e La resolucién de pantalla sera de 800 x 600 pixeles.

e La profundidad de color sera de 16 bits.
3.5.3. Navegacion.

e Desde cualquier pantalla se podra acceder a la pantalla inicio
e Desde cualquier pantalla se podra salir del producto multimedia, con una previa

confirmacion del usuario.
3.5.4. Servicios generales.

Los servicios generales como: salida del sistema, siempre estaran visibles al usuario durante toda

la navegacion que realice por las pantallas del producto.
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3.5.5. Software.
Se requiere un ordenador con el Flash Player 7 instalado.
3.5.6. Sistemas operativos.

e Microsoft Windows 98, Me.

e Microsoft Windows NT, 2000, XP, Vista o superior.

e Macintosh OS X version 10.1 o superior.

e GNUJ/Linux (En este sistema operativo hay que instalar el pluggin, a diferencia de los demas

gue se activan cuando un cliente interactda con algun flash o banner).
3.6. Descripcion de la solucién propuesta.

La solucion propuesta es la elaboracion de una Multimedia compuesta por 9 moédulos, que en cada
uno de los 8 primeros se muestre informacion sobre todo lo que tiene que ver con el reciclaje, la
contaminacion, el deterioro ecoldgico que provoca la basura y los desechos maltratados; asi como
aspectos propios de Venezuela, como son marco juridico y lo que hacen las empresas para lograr
las metas establecidas. La informacion mostrada estar4d acompafiada de imagenes que sirvan de
ejemplo o hagan mas facil de comprender su contenido. El dltimo mddulo sera de entretenimiento,
conformado por crucigramas y juegos, donde se pone de manifiesto el deterioro ambiental, los

dafios que ocasionan la contaminacién y las consecuencias que trae el mal uso de los desechos.
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3.7. Diagramas de navegacion.

capacitacidn
mancomunidad

{ presentacién }{ inicio marco juridico salir s

relleno vs
vertedero

i

clasificacian
habitat

deteriro
ecoligico

entretenimiento

gt

Fig.3. 2 Diagrama de navegacion desde el escenario Principal.

capacitacidgn

presentacidgn W
marco juridico

C )

inicio mancormunidad

relleno vs salir
vertedero

clasificacidn

|

LN—

si creditos

habitat

deteriro
ecoldgico

entretenimiento

no

Fig.3. 3 Diagrama de navegacion desde cualquier escenario.
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3.8. Determinacion y justificacion de los actores del sistema.

Tabla 3. 1 Actores

Actor Justificacion

Usuario Representa a una persona que va a utilizar el sistema para buscar
informacion o comprobar sus conocimientos.

3.9. Descripcion y expansion de los casos de uso.

g
-

Mastrar Presentacion

Usuario

(from <Use Case Name?>)

Fig.3. 4 CUS Mostrar Presentacion.

Tabla 3. 2 Prioridad CUS1

Ref Casos de usos Prioridad

CUS1 | Mostrar Presentacion Secundaria

Tabla 3. 3 CUS Mostrar Presentacion

Caso de Uso Mostrar Presentacion
Actores Usuario
Resumen El programa comienza con la presentacion general de la

aplicacion. El cursor del ratdbn en esta, no estara visible. Al
concluir la presentacion de la aplicacibn se dara paso
automaticamente a la pantalla principal del producto.

Responsabilidades

Mostrar la presentacion del producto.

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El cliente ejecuta el producto. 1.1 El sistema carga la presentacion de la

Multimedia de Reciclaje.

Cursos Alternos

1.1a) Si el usuario oprime alguna tecla salta la presentacion y va
a la pantalla principal del producto.

Requerimientos
Funcionales

R1,R2
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Poscondiciones

El sistema muestra la pantalla principal.

f.-FF’&rmmir Salir del Sisterna

_F___.-—“" (from =Use Casa Nama=])
— = )
.:-"_FJ ’
—
[.‘_ﬂ:' } o ..-"'FF_\—““"-&
- i I“H.___ __‘_,,}
- u h\_""“-
. . “‘*a,__q____ Gestionar Mavegacion
Usuar|o T “-H____Hq_ (fom =lise Cass Nama>)
(from fctom 57 T —
—
H""'\-\-..
—
—
P
"—\_\_\_\_ _'_'_,-—
Retormar a Pantalla PFrincipal
(from <lse Case Marme>»])
Fig.3. 5 CUS Generales.
Tabla 3. 4 Prioridad CUS 2, 3, 4
Ref Casos de usos Prioridad
CUS2 | Permitir Salir del Sistema Secundaria
CUS3 | Gestionar Navegacion Critico
CUS4 | Retornar a Pantalla Principal Secundaria

Tabla 3.5 CUS Permitir Salir del Sistema

Caso de Uso

Permitir Salir del Sistema

Actores Usuario

Resumen

En todas las pantallas del programa estara activo el boton Salir
gue permitira al Usuario salir del programa en cualquier
momento.

Responsabilidades

Este caso de uso dara la posibilidad al usuario de salir del
sistema.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2. E

1. El usuario solicita la salida del sistema.

usuario selecciona una de
opciones brindadas por el sistema.

1.1 El sistema se encargara de mostrar
una pantalla preguntando si desea salir
0 no.

2.1 El sistema ejecutara la accion en

las
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dependencia de la opcion seleccionada
por el usuario.

Cursos Alternos

1.2. a-) Si acepta, el sistema muestra los créditos y finaliza el
producto.

1.2. b-) Si no acepta el sistema sigue prestando funcionalidades,
regresando a la pantalla principal

R4

Requerimientos
Funcionales
Tabla 3. 6 CUS Gestionar Navegacion
Caso de Uso Gestionar Navegacion
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario cambia de pantalla

para solicitar informacion.

Responsabilidades

Permitir la navegacién entre las pantallas o en la pantalla donde

se encuentra.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

solicita informacioén
otra pantalla.

1. El usuario estando en una pantalla, | 1.1. El sistema a partir de la seleccion

gue se encuentra en | realizada muestra la
correspondiente.
1.2. El sistema carga la locucion de la

pantalla si esta tiene.
1.3. El sistema reproduce la locucion.

pantalla

Requerimientos
Funcionales

R3

Poscondiciones

El sistema muestra la pantalla seleccionada por el usuario.

Tabla 3. 7 CUS Retornar a Pantalla Principal

Caso de Uso Retornar a Pantalla Principal
Actores Usuario
Resumen En todas las pantallas estara activo el boton Inicio que permitira

ir a la pantalla principal del producto.

Responsabilidades

Permitir acceder a la pantalla principal desde otra cualquiera.

Precondiciones

Que el usuario no se encuentre en la pantalla principal.

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario estando en cualquier pantalla | 1.1. El sistema se encarga de mostrar la
solicita ir a la pantalla principal.

pantalla principal.

Requerimientos
Funcionales

R5
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<<include>>

-

Mostrar Informacion

(from Caso de usos)

Q <<include>> Q

Usuario Mostrar Contenido Seleccionado Mostrar Media de Ejemplo

(from Actores) ffrom Casn de usng (from Caso de usos)

Fig.3. 6 CUS Modulos de Informacion.

Tabla 3. 8 Prioridad CUS 5, 6, 7

Ref# | Casos de usos Prioridad
CUSS5 | Mostrar Contenido Seleccionado Critico
CUSG6 | Mostrar Media de Ejemplo Critico
CUS7 | Mostrar Informacion Critico

Tabla 3. 9 CUS Mostrar Contenido

Caso de Uso Mostrar Contenido
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona una de las

actividades de un médulo en especifico.

Responsabilidades | Mostrar la informacién sobre la actividad seleccionado.

CU asociados Mostrar Media de Ejemplo
Mostrar Informacion

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor | Respuesta del Sistema
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1. El usuario selecciona una actividad en
un médulo en especifico.

2. El usuario selecciona la opcion repetir.

1.1. El sistema a partir de la opcién
seleccionada se encarga de obtener la
informacion.

1.2. El sistema muestra la informacion
correspondiente.

2.1 El sistema repite la informacion

correspondiente.

Requerimientos
Funcionales

R6,R7,10

Tabla 3. 10 CUS Mostrar Media de Ejemplo

Caso de Uso Mostrar Media de Ejemplo
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona una de las

actividades de un médulo en especifico.

Responsabilidades

Mostrar imagen de ejemplo para el médulo escogido.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la imagen.

1.1. El sistema carga imagen de
ejemplo.
1.2. El sistema muestra en la pantalla

la imagen correspondiente.

Cursos Alternos

1.2 a) Si el usuario selecciona la opcion repetir se vuelve a
reproducir el contenido del médulo.

Requerimientos
Funcionales

R9,R10

Tabla 3. 11 CUS Mostrar Informacion

Caso de Uso Mostrar Informacioén
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona una de las

actividades de un modulo en especifico.

Responsabilidades

Mostrar la informacion sobre la actividad seleccionado.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.1. El sistema carga la informacion.
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1.2. El sistema muestra en la pantalla

la informacién correspondiente.

Requerimientos R8
Funcionales

D

Seleccionar Juego

(from Caso de usos) O
“E"Iend”JJ,—"’Comprobar Respuesta

UETETT Resakler Juego

from Caso de usos) Tl
from eers ( * codend-> ©

Resolker Crucigrama

(from Caso de usos)

From C aso de usos)

O

Interactuar con Juego

(from Caso de usos)

Fig.3. 7 CUS Mddulo de Entretenimientos.

Tabla 3. 12 Prioridad CUS 8, 9, 10, 11, 12

Ref# Casos de usos Prioridad
CUS8 | Seleccionar Juego Critico
CUS9 | Interactuar con Juego Critico
CUS10 | Resolver Juego Critico
CUS11 | Comprobar Respuesta Critico
CUS12 | Resolver Crucigrama Critico

Tabla 3. 13 CUS Seleccionar Juego

Caso de Uso Seleccionar Juego
Actores Usuario
Resumen El usuario inicia el caso de uso cuando realiza la selecciéon del

Juego que va a realizar.

Responsabilidades | Ofrecer al usuario la posibilidad de seleccionar un Juego a
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| realizar.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita

realizar.

2. El usuario selecciona un Juego a

los Juegos. 1.1. El sistema muestra los 4 Juegos.
1.2. El sistema muestra el Juego

seleccionado.

Requerimientos
Funcionales

R11

Tabla 3. 14 CUS Interactu

ar con Juego

Caso de Uso

Interactuar con Juego

Actores

Usuario

Resumen

El usuario inicia el caso de uso cuando interactia con el Juego

seleccionado.

Responsabilidades

Ofrecer al usuario la posibilidad de manipular el Juego que
selecciono.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario interactia con el Juego para
darle solucion al mismo.

1.1. El sistema se encarga de que las
opciones brindadas para la solucion
del Juego, sean manipulables.

Requerimientos R12

Funcionales
Tabla 3. 15 CUS Resolver Juego

Caso de Uso Resolver Juego

Actores Usuario

Resumen El usuario inicia el caso de uso cuando comienza a realizar el

Juego.

Responsabilidades

Ofrecer al usuario la posibilidad de realizar un Juego.

CU asociados

Comprobar Respuesta

Resolver Crucigrama

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

realizar.

1. El usuario selecciona un

2. El usuario le da solucion al mismo

Juego a|1l.1. ElI sistema muestra el Juego
seleccionado.

1.2. El sistema le muestra la informacion

57



CAPITULO 3

Descripcién de la solucion propuesta

necesaria

Requerimientos
Funcionales

R13

Tabla 3. 16 CUS Comprobar Respuesta

Caso de Uso

Comprobar Respuesta

Actores

Usuario

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona el Juego.
Entonces el usuario al interactuar con el Juego se le habilitan las
opciones del juego

Responsabilidades

Ofrecer al usuario la posibilidad de comprobar las respuestas.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

seleccionando la

1. El usuario selecciona un Juego.
2. El usuario interactia con el Juego

1.1. El sistema muestra el Juego
seleccionado.

respuesta que crea| 3 E| sistema comprueba las

correcta. respuestas.

Requerimientos R14

Funcionales
Tabla 3. 17 CUS Resolver Crucigrama

Caso de Uso Resolver Crucigrama

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona el juego

“Cruzaletras”. Entonces se le muestra al usuario los crucigramas

Responsabilidades

Permitir al usuario dominar las palabras principales sobre todo el

contenido del producto.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El  usuario
“Cruzaletras”.

2. El usuario resuelve el “ Cruzaletras”.

oprime el boton | 1.1. El sistema muestra el Crucigrama
seleccionado.
2.1. Si el ejercicio esta correcto el

sistema cambia para el otro Crucigrama.

Cursos Alternos

2.1a) Si el ejercicio esta incorrecto el sistema muestra el mismo
crucigrama.

Requerimientos
Funcionales

R15,R16,R17
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-

Mostrar Presentacion
(fram <lze Case Hamex)

(from Caso de usos)

Resolverduegov”-n

Usuario fromCaso de woz)

(from Actores)

Interactuar con Juego

rfrom Caso de usos)

-

Gestionar Navegacion

(from <Use Case Mame=)

-

Retarnar a Pantalla Principal

(from <Use Case Mame=)

-

Permitir Salir del Sistema

(from <lUze Case Name:)

Fig.3. 8 Diagrama de CUS.

>

tostrar Contenido Seleccionada

=<jncludes==

-------------------------- -

tostrar Informacion

T (fram Caso de usos)

- ==inclide==

mostrar Media de Ejemplo

rfrom Caso de usos)

. CaomprobarRespuesta

fromCaso de usos)

Resolver Crucigrama.

rfrom Caso de usos)

-

Seleccionar Juego

ffrom Caso de usos)
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3.10. Conclusiones.

En este capitulo se obtiene una vision general de lo que debemos automatizar, realizando una
descripcion de la propuesta de solucién, mediante la modelacién del dominio: la identificacion de
los actores y los casos de uso correspondientes, se plantean los requisitos funcionales que debe
cumplir y los no funcionales que necesita la aplicacion que se va a desarrollar, los diagramas de
navegacion, asi como la modelacion de la misma en términos de casos de uso de sistema. A
partir de este punto se puede comenzar a construir el sistema, tratando de que se cumplan todos

los requisitos y las funciones que se han considerado necesarias.
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Construccion de la solucion propuesta

4.1. Introduccién.

El Proceso Unificado Racional o RUP (Rational Unified Process), es un proceso de desarrollo de
software y con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, forman la metodologia estandar mas

usada para el analisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.

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

interaccién (secuencia, colaboracion).

OMMMA-L para una mejor comprension utiliza los diagramas de presentacion. Al terminar con el
flujo de disefio se muestra también el modelo de implementacion con los diagramas de

componentes definido.

4.2. Diagramas de presentacion.

Este es un artefacto nuevo dentro del lenguaje UML, es especifico de OMMMA — L, y con él se
describe la parte estatica del modelo a través de una descripcion de la distribucion espacial de
objetos visuales de la interfaz de usuario. Aunque UML especifica propuesta de interfaz de usuario
en sus requisitos no funcionales, no es un aspecto de fuerte medicion, ni consideracion en el
analisis de la arquitectura del software. Estos diagrama tienen el propésito de declarar las
interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose
en objetos de visualizacion (video, animacién) e interaccion (scrolls, botones, hipertextos con

hipervinculos).
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Titulo del
Producto:Clip de pelicula

Tema del Producto:texto

Fondo:imagen

Reciclaje:
Botdn

Capacitacion:
Boton

Marco juridico:
Botén

Mancomunidad:
Boton

Relleno vs
Vertedero:Boton

Clasificacion:
Boton

Habitat:
Botén

Deterioro
ecologico:Boton

Entretenimiento:
Botén

Fig.4. 1 Diagrama de presentacion escenario Principal.

Salir:texto

Texto:Campo de texto

pregunta:texto

Sl:Boton

NO:Botdn

Inicio:Boton

Imagen:Imagen

Fig.4. 2 Diagrama de presentacion de escenario Salir.
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TEXTO:Texto Imagen:lmagen I

Antecedentes:
Botén

venezuela no

Texto:Campo de texto recicla :Boton

Imagen:
Imagen

Inicio: Adelante: Atras: Repetir: Salir:
Boton Boton Boton Boton Boton

Fig.4. 3 Diagrama de presentacién de escenario Reciclaje.

TEXTO:Texto

Imagen:Imagen I

Talleres:
Boton

Charlas:
Botoéon

Texto:Campo de texto Jornadas:

Botén

Estrategias:
Boton

Inicio: Adelante: Atras: Repetir: Salir:
Boton Boton Boton Boton Botén

Fig.4. 4 Diagrama de presentacién del escenario Capacitacion.
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TEXTO:Texto

Imagen:lmagen I

Texto:Campo de texto

Imagen:
Imagen

Fig.4. 5 Diagrama de presentacion del escenario Marco Juridico y Habitat.

Inicio: Adelante: Atras: Repetir: Salir:
Boton Boton Boton Boton Boton

TEXTO:Texto

Imagen:Imagen I

Texto:Campo de texto

Organismos
gubernamentales
:Boton

Organismos no
gubernamentales
:Botdn

Inicio: Adelante: Atras:
Boton Boton Boton

Repetir:
Boton

Salir:
Boton

Fig.4. 6 Diagrama de presentacion del escenario Mancomunidad.
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TEXTO:Texto

Imagen:Imagen I

Relleno:
Boton

Vertedero:
Boton

Texto:Campo de texto

Imagen:
Imagen

Imagen:
Imagen

Inicio: Adelante: Atras:

i Repetir: Salir:
Botén Botén Boton

Boton Botén

Fig.4. 7 Diagrama de presentacién del escenario Relleno vs Vertedero.

TEXTO:Texto

Imagen:Imagen I

Vidrio:Botéon I

Aluminio:Boton I

Papel y
cartdn:Boton

Texto:Campo de texto

Plastico:Boton

Materia
organica:Boton

Imagen:Imagen

Inicio: Adelante: Atras: Repetir: Salir:
Botén Boton

Boton Botén Botén

Fig.4. 8 Diagrama de presentacién del escenario Clasificacion.
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TEXTO:Texto

Imagen:imagen I

Texto:Campo de texto Imagen:
Imagen
Imagen:
Imagen
Inicio: Adelante: Atras: Repetir: Salir:
Botén Botén Botén Botén Boton

Fig.4. 9 Diagrama de presentacion del escenario Deterioro Ecolégico.

TEXTO:Texto

Imagen:Imagen

Imagen:Imagen Imagen:Imagen

Imagen:imagen Imagen:lmagen

Inicio: Adelante:
Boton Boton

El tiempo de la
basura:Boton

Deteriro
Ambiental:
Botén

Evita la

Botén

contaminacion :

Cruzaletras:
Botén

Repetir:
Boton

Fig.4. 10 Diagrama de presentacion del escenario Entretenimiento.

Salir:
Boton
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4.3. Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes representa las distintas dependencias entre los componentes
software, incluyendo componentes de cddigo fuente, del codigo binario y ejecutables. Un mdodulo
de software se puede representar como componente. Algunos componentes existen en tiempo de
compilacién, de enlace, de ejecucion, o en varias de éstas. El siguiente diagrama se divide en

paquetes, cuyo contenido se encuentra en los anexos.

T
v
present acio nswf presentacion.flash
_______________ “;"-;-,
' inicio.flash
et inicio.swf
Reciclaje ?EI SBWE s B

L Entretenimientos

Marco Juridico

Mancomunidad Relleno vs Clasificacion Habitat Deterioro
Vertedero Ecologico

salida.flash créditos.swf final.swr
-------- e
créditos.flash finalflash

Fig.4. 11 Diagrama de Componentes.
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4.4. Diagrama de Despliegue.

El diagrama de Despliegue muestra la disposicion fisica de los nodos que componen un sistema y
el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de despliegue representa la
disposicion de las instancias de componentes de ejecucion en instancias de nodos conectados por

enlaces de comunicacion.

Terminal que no

hecesita estar en

red para trabajar,
__.4s0lo leer CD.

Computadora
personal

10ehbe tener los dispns'rt'wns[l
v software especificadoen
los regquetimientos no
funcionales, para gque se
ejecute la mulimedia.

Fig.4. 12 Diagrama de Despliegue.

45. Conclusiones.

En este capitulo se desarroll6 el modelo de disefio con los diagramas de presentacién de
OMMMA-L que se complementan eficientemente para modelar un software con tecnologia
multimedia. Estos tienen el propdésito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto de
estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos de visualizacion, describiéndose
asi la parte estatica del modelo. Aqui finaliza la modelacién del producto Reciclaje, donde se ha
hecho alusién a todas las vistas tanto del Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como del

Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L).
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Estudio de Factibilidad.
5.1. Introduccion.

La planificacion y estimacion es un paso dentro de la vida del software que generalmente se hace
en sus inicios, esta sirve para recopilar datos relevantes sobre el desarrollo de un proyecto y en
base a ello tomar la mejor decision, si proceder en su estudio, desarrollo o implementacion,

teniendo en cuenta los gastos tantos en recursos humanos como en tiempo de desarrollo.

En esta etapa se tienen en cuenta muchos factores para calcular las diferentes estimaciones.
Mediante estas estimaciones se obtiene una idea de los recursos necesario para el desarrollo del

software.

El objetivo de este capitulo es el analisis de la factibilidad del software; para ello se tomaran como

base las estimaciones realizadas asi como los beneficios que propicia el software.

5.2. Planificacién y Estimacion.

Para el desarrollo de un proyecto debemos saber previamente el tiempo de los recursos humanos,
los gastos econdmicos y los bienes necesarios que se emplearan en la produccion, ademas del
costo total que implicara el desarrollo del mismo. Este capitulo centrara su atencion en el estudio
de la factibilidad del producto multimedia “Reciclaje”, mediante el andlisis de Puntos de Casos de

Usos.

La estimacion a través del andlisis de los Puntos de Casos de Uso Karner de Objectory AB. El cual

fue desarrollado en el aflo 1993 para poder finalmente obtener estimaciones de esfuerzo sobre
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productos de software orientados a objetos. Se trata de un método de estimacion del tiempo de
desarrollo de un proyecto mediante la asignacion de "pesos" a cierto nimero de factores que lo
afectan, para luego, contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto, a partir de esos
factores. A continuacion, se especifican todos los pasos que se deben seguir para la aplicacion de

éste método.

5.3. Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

El primer paso para la estimacion consiste en el calculo de los Puntos de Casos de Uso sin

ajustar. Este valor, se calcula a partir de la siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW
Donde:
e UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar
e UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar

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

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

Este valor se obtiene mediante el analisis de la cantidad de actores presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Actores se establece teniendo en cuenta,
primero, si se trata de una persona o de otro sistema y segundo, la forma en la que el actor

interactla con el sistema. Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Tabla 5. 1 Tipos de Actores.

Tipo de|Descripcion Factor de |Cantidad

Actor Peso de
Actores

simple |Otro sistema que interactia con el sistema a|l 0

desarrollar mediante una interfaz de programacion
(API, Application Programming Interface)

Medio Otro sistema que interactia con el sistema a|2 0
desarrollar mediante un protocolo o una interfaz
basada en texto

complejo | Una persona que interactia con el sistema mediante | 3 1
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una interfaz gréfica

Como el usuario es una persona que interactta con el sistema mediante una interfaz, se considera

un actor complejo y se le asigna un factor de peso=3, entonces el factor de peso sin ajustar sera:
UAW=1x3=3

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

Este valor se obtiene mediante un analisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en el
sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de Uso se establece
teniendo en cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccion
se entiende como una secuencia de actividades atomica, es decir, se efectia la secuencia de
actividades completa, o no se efectta ninguna de las actividades de la secuencia. Los criterios se

muestran en la siguiente tabla:

Tabla 5. 2 Tipo de Caso de USO.

Tipo de Caso Factor de Cantidad
de Descripcién Peso de
Uso Cu
Simple El Caso de Uso contiene de 1 a 3 5 12

transacciones.

Medio El Caso de Uso contiene de 4 a 7 10 0
transacciones.

Complejo El Caso de Uso contiene mas de 8 15 0
transacciones.

Todos los casos de uso son de tipo simple, debido a que contienen de 1 a 3 transacciones, por lo

cual el factor de peso de los casos de uso sin ajustar resulta:

UUCW =5x 12 =60
Por tanto los Puntos de Casos de Uso sin ajustar resultan:
UUCP = UAW + UUCW = 3 + 60 = 63

71



CAPITULO 5 Estudio de Factibilidad

5.4. Célculo de Puntos de Casos de Uso ajustados.

A partir de 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

5.4.1. Factor de complejidad técnica (TCF).

Se calcula mediante la cuantificacion de diversos factores que determinan la complejidad técnica
del sistema. Cada uno de estos factores se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde 0 significa un
aporte irrelevante y 5 un aporte relevante. A continuacion se muestra en la siguiente tabla el

significado, peso y valor de cada factor:

Tabla 5. 3 Factores de Complejidad Técnica.

Factor Descripcion Peso | Valor
T1 Sistema distribuido 2 5
T2 Objetivos de performance o tiempo de respuesta. 1 5
T3 Eficiencia del usuario final. 1 5
T4 Procesamiento interno complejo. 1 4
T5 El codigo debe ser redutilizable. 1 5
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Te | Facilidad de instalacion. 05 | 5
T7 Facilidad de uso. 05 4
T8 Portabilidad. 2 5
T9 Facilidad de cambio. 1 3
T10 | Concurrencia. 1 4
T11 | Incluye objetos especiales de seguridad. 1 0
T12 | Provee acceso directo a terceras partes. 1 0
Se requieren facilidades especiales de entrenamiento a
Ti3 usuario. 1 3

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

TCF = 0.6 + 0.01 X (2X5 + 1X5 + 1X5 + 1x4 + 1x5 + 0.5x5 + 0.5x4 + 2x5 + 1x3 + 1x4 + 1x0 + 1x0
+1x3) = 1.135

5.4.2. Factor de ambiente (EF).

Las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo tienen un gran impacto
en las estimaciones de tiempo. Estos factores son los que se contemplan en el célculo del Factor
de ambiente. El calculo del mismo es similar al calculo del Factor de complejidad técnica, es decir,

se trata de un conjunto de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5.

En la siguiente tabla se muestra el significado y el peso de cada uno de éstos factores.

Tabla 5. 4 Factores de Ambiente.

Factor Descripcion Peso | Valor

El Familiaridad con el tipo de proyecto realizado 15 |3
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E2 Experiencia en la aplicacion. 05 |4
E3 Experiencia en orientacion a objetos. 1 4
E4 Capacidad del analista lider. 05 |5
E5 Motivacion. 1 5
E6 Estabilidad de los requerimientos. 2 4
E7 Personal part-time. -1 11
ES8 Dificultad del lenguaje de programacion. -1 |2

El Factor de ambiente se calcula de la siguiente forma:
EF=1.4 - 0.03x (1.5x3 + 0.5x4+ 1x4 + 0.5x5 + 1x5 + 2x4+ (-1x1) + (-1x2))=0.71
Los Puntos de casos de usos resultan:

UCP = 63 x1.135x 0.71 =50.8

5.5. Estimacion del esfuerzo.

El esfuerzo es la relacion que existe entre las cantidades de hombres y el tiempo. Para calcular
este es necesario conocer los puntos de casos de uso ajustados y el factor de conversion, segun

el siguiente criterio:

Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por debajo del

valor medio (3), para los factores E1 a EG6.

Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por encima del

valor medio (3), para los factores E7 y E8.

Si el total es 2 o0 menos, se utiliza el factor de conversion 20 horas-hombre/Punto de Casos de
Uso, lo que es lo mismo, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-hombre.
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Si el total es 3 0 4, se utiliza el factor de conversion 28 horas-hombre/Punto de Casos de Uso, es

decir, un Punto de Caso de Uso toma 28 horas-hombre.

Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto, ya que se

considera que el riesgo de fracasar es demasiado alto.

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

Donde:

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

Por tanto:

E =50.8x 20 = 1016 horas-hombre

Para una estimacion 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 deméas 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:

Tabla 5. 5 Actividades del Desarrollo de Software.

Actividad Porcentaje Horas-Hombre
Andlisis 10% 254
Disefio 20% 508
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Programacion 40% 1016
Pruebas 15% 381
Sobrecarga(otras actividades) 15% 381
Total 100% 2540

5.6. Calculo del Costo Total.

Para convertirlo a mes —hombres

El esfuerzo seria 2540 horas-hombres, luego para convertirlo a mes-hombres, asumimos que la

jornada laboral de un dia de trabajo es de 8 horas y en un mes se trabajan aproximadamente 24

dias, por lo que en un mes se trabajarian 192 horas y finalmente el resultado sera la divisién de

2540 horas —hombres entre 192 horas-mes.
Et= E (Horas-Hombres)/192horas-mes

Et= 2540horas-hombres/192horas-mes= 13,23 =~ 13 mes — hombres

Por lo que se puede decir que el tiempo de desarrollo es de 2 meses.

Para determinar el salario se debe tener en cuenta que los desarrolladores pueden ser ingenieros

recién graduados de la UCI (Universidad de las Ciencias Informéticas) y su salario basico es

$225.00.

Costo=TD xS x CP
Donde:

TD= Tiempo de Duracién
S = Salario

CP= Cantidad de Personas
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Costo =2 x225x6
Costo = $2700

5.7. Beneficios tangibles e intangibles.
5.7.1. Tangibles.

La multimedia de Reciclaje forma parte de un paquete de software educativo como parte del
convenio CNTI establecido entre Cuba y Venezuela, con ella se trata de aumentar el conocimiento

del pueblo venezolano acerca de los procesos del reciclaje.

El desarrollo de la multimedia aporté beneficios econdmicos al pais de un valor estimado de

$10000 (en moneda libremente convertible).

5.7.2. Beneficios intangibles

Como beneficios intangibles asociados al desarrollo de la multimedia Reciclaje se mencionan los

siguientes:

e Aumento de la informacion disponible sobre el tema del reciclaje en las comunidades
venezolanas.

e Contribuye a fortalecer los vinculos de cooperacién y ayuda mutua entre Venezuela y Cuba.

e Se espera un aumento de la motivacién del pueblo sobre el uso del reciclaje ya que se
utiliza un método de ensefianza novedoso y con mejor calidad en la presentacion de los
contenidos, de una forma mas atractiva y facil de aprender.

e Facilidad de navegar en un gran volumen con diversidad de informacion de una forma
rapida y precisa.

e Mayor y mejor aprovechamiento de las tecnologias de la informacién en beneficio de la
sociedad.

5.8. Analisis de Costos y Beneficios

Llevar a cabo el desarrollo de la multimedia Reciclaje, no requiere de muchos gastos econémicos,

ni tampoco de mucho tiempo. El uso de este software es sencillo, es decir, navegar por la
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aplicacidén no requiere de tanto conocimiento por parte del usuario, lo cual la hace facil de utilizar,

sencilla, amigable y amena.

Este proyecto surgié de la necesidad social de elevar el conocimiento del pueblo venezolano sobre
los temas del reciclaje y se considera como una contribucion al conocimiento de miles de
venezolanos sobre un tema tan importante, por su inmenso valor social, como es el reciclaje. Ha
sido financiado en su totalidad por la entidad venezolana Centro Nacional de Tecnologias de

Informacién (CNTI), por lo que es posible proceder a su desarrollo.

Si se considerara la relacién costos- beneficios, en términos de beneficios econdémicos, se puede
concluir que es factible el desarrollo del software, pues se reportan ganancias muy superiores al

costo de produccién.

5.9. Conclusiones.

En este capitulo se analizo el estudio de la factibilidad del producto utilizando el método de la
estimacion por casos de uso. Después de detallar los costos en los que se incurren, los recursos
materiales necesarios, los recursos humanos implicados, el tiempo de desarrollo y los beneficios
gue aporta la terminacion del producto y teniendo en cuenta los beneficios sociales que brinda; se

considera como factible su implementacion.

Luego de analizar las dimensiones administrativa, socio-humanista, ambiental y tecnoldgica
sugeridas para la valoracion de la sostenibilidad de un producto informatico consideramos que el

producto se puede considerar sostenible.

Tabla 5. 6 Resultados de la Factibilidad.

Parametros Valores
Esfuerzo 2540 horas-hombre
Tiempo de desarrollo 2 meses
Cantidad de Hombres 6 hombres
Salario $225
Costo 2700
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Conclusiones generales.

Mediante el desarrollo de esta investigacion se puede afirmar que el uso de la metodologia RUP y
OMMMA-L, como extension de UML, resultan factibles para llevar a cabo el proceso de desarrollo

de un software multimedia pudiendo utilizarse en aplicaciones similares a esta.
La herramienta Flash MX 2004 fue efectiva para la construccion de la solucion propuesta.

Después de haber analizado los beneficios y costos que genera el sistema se concluye que el

desarrollo del proyecto es factible.

Con la terminacion de este trabajo queda disponible para su uso por la poblaciéon venezolana una
multimedia con disefio grafico amigable y una navegacion sencilla. El producto contiene toda la
informacion necesaria referente al tema del reciclaje, contribuyendo asi a mejorar el nivel de

informacion y solucionando una problematica existente.

Considerando que la falta de informacion sobre el reciclaje es un problema que no solo existe en
Venezuela y teniendo en cuenta las caracteristicas del software en cuanto a la portabilidad y la

informacion que contiene, se puede extender su uso a otros paises.
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Recomendaciones.

Una vez terminado este proyecto, y teniendo en cuenta las experiencias obtenidas en el mismo, se

recomienda:

Mantener actualizada la informacion sobre los cambios que puedan ocurrir en el proceso de
reciclaje.

Mejorar el sistema en dependencia de las necesidades que se vean en la explotacion.
Difundir de forma que pueda ser usado no solo en Venezuela, sino en cualquier pais que
necesite de un sistema para contribuir a crear una cultura y educacion sobre el reciclaje.

En nuevas versiones incluir un glosario con los principales términos.
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Glosario de términos

Apple: Empresa estadounidense de tecnologia informatica.
ActionScript: Lenguaje de programacion orientado a objetos.

Capitulo: Se le llama capitulo a la primera division que tiene el contenido. El contenido esta
agrupado en capitulos y estos a su vez en epigrafes. Un capitulo esta formado por 1 o varios

epigrafes.

Epigrafe: Es la segunda division del contenido. Un epigrafe esta relacionado directamente con el

contenido y con el capitulo.

Escenario: Cuando representa un conjunto de pantallas que muestran una informacion a través

de objetos con similar funcionalidad.
Ludica: Perteneciente o relativo al juego.
Lingo: Un lenguaje de script

Multimedia: Sistema que utiliza mas de un medio de comunicaciébn al mismo tiempo para

presentar la informacién, como la imagen, la animacion, el video, el texto y el sonido.
Metalinguistica: Perteneciente o relativo al metalenguaje.

Metalenguaje: Lenguaje natural o formal que se usa para explicar o hablar del lenguaje mismo o

de una lengua, las gramaticas formales son metalenguajes.

MVC: Es un modelo de arquitectura conocido en el desarrollo de aplicaciones orientadas a objetos
gue diferencia un componente modelo sosteniendo la funcionalidad del ndcleo y los datos, un
componente vista para mostrar la informacién al usuario y un componente controlador para
manipular los eventos de interaccion. Un mecanismo de propagacion de cambios asegura la

consistencia entre el modelo y la interfaz visual de usuario.

85



Glosario de términos

OMMMA - L: EIl Lenguaje Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia hace una
extension de UML para la integracion de especificaciones de sistemas multimedia basados en el

paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario.

Reciclaje: Proceso de recuperacion de los residuos y desechos soélidos con el objetivo de

reutilizarlos.

RUP: Es un proceso de desarrollo de software que contiene un conjunto de actividades necesarias
para transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software de forma eficiente.

Algunos autores confirman que es la solucién al problema del software.
TIC: Tecnologias de la Informéatica y las Comunicaciones.

UML: Es una propuesta de lenguaje de modelado de datos realizada por Booch, Rumbaugh y
Jacobson. La primera version de UML nace en 1997. UML es un lenguaje grafico para modelar
sistemas software segun la orientacion a objetos, en él se describen una serie de modelos que nos

permiten representar diferentes aspectos de nuestros sistemas software.
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Anexos.

Anexos | Diagrama de presentacion del escenario Entretenimiento: el tiempo de la basura.
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Anexos Il Diagrama de presentacion del escenario Entretenimiento: deterioro ambiental.
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Anexos |11 Diagrama de presentacion del escenario Entretenimiento: evita la contaminacion.
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Anexos IV Diagrama de presentacion del escenario Entretenimiento: cruzaletras.
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Anexos V Diagrama de presentacion del escenario Créditos.
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Anexos VI Diagrama de componentes: Paquete Reciclaje.
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Anexos VII Diagrama de componentes: Paquete Capacitacion.
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Anexos VIII Diagrama de componentes: Paquete Marco Juridico.
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Anexos IX Diagrama de componentes: Paquete Mancomunales.
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Anexos X Diagrama de componentes: Paquete Relleno vs Vertedero.
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Anexos X Diagrama de componentes: Paquete Clasificacion.
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Anexos XII Diagrama de componentes: Paquete Habitat.
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Anexos XII1 Diagrama de componentes: Paquete Deterioro Ecologico.
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Anexos X1V Diagrama de componentes: Paquete Entretenimiento.
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Anexos XV Pantallas principales.
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3. Pantalla Clasificacion.
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4. Pantalla Relleno vs Vertedero.
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5. Pantalla Deterioro Ecolégico.

6. Pantalla Entretenimiento.



