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esumen

El presente trabajo de investigacion que tiene como titulo:” Propuesta de documentacion de
la multimedia Espafiol de Coleccion Premédicos” se propuso como obijetivo: seleccionar los
artefactos, que a través de un proceso de Ingenieria Inversa, generen otros, que
corresponden a la etapa de requerimientos y andlisis de la multimedia, para facilitar su
mantenimiento. Este trabajo se dirige primeramente a mostrar una panoramica general,
adentrandose en conceptos de Reingenieria, Ingenieria Inversa, Redocumentacién y
Mantenimiento del Software. Luego se hace un recorrido por las metodologias existentes
para el desarrollo multimedia, donde se definieron los artefactos adecuados para
redocumentar la multimedia en cuestion, teniendo como premisa, describir de forma detallada
y comprensible el producto, procurando que estos fueran flexibles, debido al tamafio vy la
gran cantidad de informacién con que cuenta. Como resultado se obtuvo la documentacién

del software, que describe el software multimedia de Espafiol de la Colecciéon Premédicos.

Pagina | VI



Agradecimientos gENEIAIES .......cccoii i i e e e e e e e e e e e e e e e s s e e e e s s e reaes i
(D ]=To Lok o] o - N PP RPU PR v
[T U1 L= o OO PRSI Vi
Tl A geTo 18T ot o3 [0 o PSPPSRI 4
Capitulo 1 FUNdamentacion TEOIICA ....cciiviieeiiiiiiieee e et et e e e st e e e s s et rre e e e e e s e snrbeeeeaesaans 8
0 I g 0o [8 o ox o ] o S PP UU PRI 8
I = o 1 (o =T a1 =T - U PRPRP 8
2 R O o T o To Yot I [0 T =3 (] - U SRR 8

1.3 ReINgENIEITa del SOfWAIE........ueeiiie et e s e e e e s e e e e e e s s st e e e e e e eansneeeeesansneees 9
1.3.1 ¢ Por qué es importante el proceso de Reingenieria del Software?............cccccvvvveeeinns 10

1.4 La INQENIEITA INVEISA .. .uuviiieeiiiiiieee ettt e e e et e e e s et e e e e e e e st b e e e e e e s satabeeeeeesensbeseeaeeessaeeeaeeaanns 11
1.5 Ingenieria INVErsa 08 PrOCESOS .......cciuii ittt ettt ettt ettt e et sb et eabeenbee e 12
1.5.1 NIVEl A€ @BSIIACCION. ....ceiiiiiieiiiee e etiie et eee et e e e e e st e e e s tte e e snteeeesnneeeesnnneeenns 12

T2 o a1 o] =1 11T SRS 13

ST L1 (=T = Tod )Y/ o F- To [ SO OUPTPUPPRRTPRN 13

1.5.4 DireCCIONAIIAAM ........eueiiiieiiiee ettt e e e e e e ee e e e eane 14

SR L= To (oYt U 4 o= 01 - Tod o] o ISR 14
1.7 Importancia de 1a dOCUMENTACION ...........uuiiiie i s s e e e e e e e e e s snnreeeeennnes 14
1.8 Mantenimiento del SOFIWAIE ..........eiiiiiiiiii et 15
I 0] o (o] [ 1S o] T S PP U TRUPPPRPPPTN: 16
Capitulo 2 Seleccion de 10S artefacCtos .......ooieiiiiiiiiii e 17
2285 1 o o [T o o TR TR 17
2.2 Andlisis de algunas metodologias eXISIENTES .........uviiieiiiiiiiri e e e e ee s 18

2.2.1 EI modelo de HIiperteXtO de DEXIEN.......ccuiiiiiiiiiieeeeeeiieie e e s stiee e e e s e e e e s neeaeeee e e e 18



eSS

2.1.2 EI Modelo de AMSIEITAM..........coiviirereiieieieieieiete ettt 19

2.1.3 Hypertext Design Model (HDM) ...t e e s e nnnaae e e e e 20

2.1.4 RMM (Relationship Management Methodology) ........cccceveeiiiiiiieie e 20

2,15 MUIIMET. ...ttt ettt e e e n e 21

2.1.6 Lenguaje de Modelado Orientado a objeto para Aplicaciones Multimedia ................... 23

2.1.7 MeDHIME (Metodologia de Disefio Hipermedial de Materiales Educativos)................ 25

2.2 CONCIUSIONES......ceiiitie ettt ettt ettt r et r e r et et e ne e e ne e e e n et e s e e ne e e nne e e e e neneennneenanes 30
Capitulo 3 Propuesta de DOCUMENTACION ......cccciviiiiiiee e ctiee e e e e snnee e 31
K0 B [ g1 oo B o o To ] TP OSSP PP PP 31
3.2 Diagrama 0€ NAVEGACION ........ceiuiiiieeiieeaiteeriteeaibeesieeesiseesibeestaeertaeesabeeshbeesbbeesbbeesaseesbbeesabeenaeesaneas 31
3.2.1 MOAUIO GENEIAL ...ttt et st b ettt e 32

3.2.2 MOAUIOL: VIAEO-CIASES.......ceiiveiiriiiiii ettt e 33

3.2.3 MOAUIO 2: LIDrO-€lECIIONICO. ......civeiierieiiieiiiee et 35

3.2.4 MOAUIO 3: DICCIONANIO ...ttt ettt st s e b enbe e 39

3.2.5 MOAUIO 4: BIDIOIECA. ...ttt 40

3.2.6 MOAUIO 5: ACHVIAAAES ........ceiiiiiieiiiee et 42

3.3 Requisitos Funcionales ¥ N0 fUNCIONAIES..............uuiiieeiiiiiiie et ee e 43
3.3.1 REqQUISIOS FUNCIONAIES........c..oiiiiie et e e e e s e ra e e e e e ans 43

3.3.2 RequUISItOS NO FUNCIONAIES..........cviiiiiiiiiiieie e 47

3.4 Diagrama de Caso de USO del SISTEMA........cccoiiiiiiiiiie ittt a7
I R o {17 o1 = Yo (o PPV R PP 48

BLA.2 VIUEO-CIASE ...ttt 49

3.4.3 LIDrO €lECHIONICO. ......eeiiiieeiiei ettt 49

N ot ot o] g = T [ T TP TP TP UPTPUPPRTRIN 50

o = 11 o] [0 (=T or= NPT R PPPRPPUPPPPTRIN 51

3.4.6 ACHVIOAUES. ...ttt 51

3.4.7 GENETAlIAUES. ......coieieiei e 52

Pagina | 2



3.5 DescripCion de [0S CaS0S 0B USO ......ccuiiiiiiiiiiiiiiie it ritee sttt ettt ettt ettt sbaeenbe e snbe e seneeneeas 53
3.6 Diagrama d€ PreSENTACION .........c.uuieiiee i et e e e s sete e e e e s s et er e e e e s seteeeeaesssnteaeeaaeesansntaneeeeeaanneeeaees 65
3.6.1 MOAUIO VIHEO-CIASE ......oeeiiiiiiiiiitieiee ettt 66

3.6.2 MOAUIO Libro €leCtrONICO......cc.vviieiiiiei sttt 71

3.6.3 MOAUIO DICCIONGAIIO ....e.vviiiiitiiiiiiiee ettt ettt ettt sbe e et e et e bee e 73

3.6.4 MOAUIO BIDIOECA. ..ottt bbb 74

3.6.5 MOAUIO ACHVIAAAES .......oeiiiiiiiiiiiee it 76

RS o To] T o (=00 L=Y o] 11T o U = PRI 81
3.9 CONCIUSIONES. .....eviieiiiit ettt ettt e s et e et e ekt e e sa b et e e sab et e e s b n e e sare e e s nneeennnes 92
(0] od [T =T T0] o [T S O O PSP PP PP TPPPN 93
RECOMENUACIONES ...ttt ettt e et e e bt e e sttt e e st b e e e abb e e e s sabeeeeennes 94
Referencias bibliografiCas. ... e 95
YT o1 ETo Yo == USSR 96
F N a1= ) (o L T TP PR TP PRSP UPPRPTPR 99
ANEXO L: HUSTFACIONES .......iiriieiiiiie ettt e e e e nrees 99

Pagina | 3



N
eSS

ntroduccion

“El pais debe encaminarse resueltamente a la modernizacion informéatica mediante un
programa integral que involucre a las organizaciones que deben proveer los recursos
materiales, financieros e intelectuales y a las entidades econdmicas, politicas y sociales que
deben traducirlos en mas y mejores productos y servicios. La industria de los servicios
informaticos debera asegurar la modernidad de su base técnica y organizativa, y la elevacion
constante del nivel cientifico-técnico de sus especialistas con vistas a garantizar esos

propositos.” (Reingenieria para la implementacién de un Web Feature Service)!

Este planteamiento refleja la importancia que tiene para el pais la modernizacién informatica,
considerada como un factor de amplia magnitud por sus distintas aplicaciones en las esferas
socioeconémicas, desempefiando un rol determinante en la competitividad de las
organizaciones, enfatizando en la base técnica y organizativa, que garantice la superacion de

los recursos humanos.

Por todo lo expuesto anteriormente, la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), se
proyecta estratégicamente mediante un enfoque de procesos y la produccién una linea
estratégica de todas las areas funcionales, en pos de alcanzar una Universidad innovadora,
de excelencia, cientifica, académica y productiva, o sea, la formaciéon de profesionales
integrales que manejen el soporte de la informaciéon del pais en aras de alcanzar una
competitividad de nivel internacional. Se considera la institucion como el bastién de la
seguridad y defensa de la revolucién tecnolégica por la que atraviesa hoy dia el pais. Para
cumplir con estas metas, la UCI entre sus objetivos principales, y muy unido a la docencia,
pretende, mediante el desarrollo de herramientas informaticas en las distintas esferas de la

sociedad, dar su aporte en este sentido.

! Resolucién Econémica V Congreso del PCC, (1997) Editora Politica. La Habana P&g. 30.
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Un ejemplo practico de este esfuerzo esta en la colaboracion con instituciones como el
Departamento Nacional de Software Educativo (InstEd?), el Ministerio de Educacion (MINED)
y el Ministerio de Informatica y Comunicaciones (MIC), en el desarrollo y mantenimiento de
la Colecciéon Premédicos. La misma va dirigida a la formacién de médicos latinoamericanos
asociados al proyecto ALBA , disefiada mediante la unidén de un sistema de medios que
permite la nivelaciébn de estos estudiantes de forma semi-presencial, rompiendo con los
esteriotipos habituales de formacidon de médicos para lograr un facultativo de nuevo tipo.
Todo esto se realiza con el objetivo de lograr la instruccion necesaria hacia un nivel

preuniversitario homogéneo segun lo requiere la educacion media superior de nuestro pais.

La multimedia de “Espafiol”, es uno de los 11 softwares educativos que conforman la
Coleccién Premédicos, pero cada uno de ellos necesita, para poder ejecutarse, de un
paquete de software a parte, que consume mas espacio y a los que son totalmente
dependientes. Estos se desarrollaron utilizando la herramienta Toolbook y en este caso, se
obtuvieron softwares que para su puesta en practica necesitan de un Sistema Operativo
Windows 98 o superior. Lo antes expuesto, no se corresponde con las tendencias actuales
gue demandan productos multiplataformas. Estas representan algunas de las desventajas
del producto, que unidas a la escasa documentacién obligaron a realizar mantenimientos y a

valorar una migracién hacia otra herramienta mas conveniente.

Sin embargo la multimedia de "Espafol" es un software en explotacibn que no cuenta con
una descripcion detallada en materia de artefactos que permitan su comprension, dificultando
de esa forma cualquier actividad de mantenimiento, porque los desarrolladores tendrian que
dedicarle méas tiempo a comprender sus interioridades. Es cuando surge la necesidad de dar
solucion a la situacion antes expuesta, en tal sentido el problema a solucionar consiste en:
¢, Como facilitar la actividad de mantenimiento del producto de software multimedia “Espafiol”

de la Coleccién Premédicos?

Teniendo en cuenta el problema planteado, el trabajo defiende la idea:

% InstEd Software: Es el Departamento Nacional de Software Educativo del Ministerio de Educacion de la
Republica de Cuba, forma parte de la Direccién de Computacién Educacional.
( http://www.insted.rimed.cu/somosn.asp)
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Mediante la seleccién de los artefactos correspondientes a las especificaciones del producto
de software multimedia “Espafiol” de la Coleccion Premédicos, se facilitaran las actividades

de mantenimiento que se les realizaran al sistema.

Para llegar a la meta propuesta el objetivo general de este trabajo consistio, en seleccionar
los artefactos, que a través de un proceso de Ingenieria Inversa, generen otros que
corresponden a la etapa de requerimientos y andlisis de la multimedia “Espafiol” de la

Coleccion Premédicos, y de esta manera facilitar su mantenimiento.

Del mismo se derivaron los siguientes objetivos especificos:
1. Investigar acerca de como se realiza el andlisis de sistemas que estan siendo usados.
2. Determinar cuales son los entregables fundamentales de una aplicacién multimedia.

3. Proponer una documentacién de la multimedia de Espafiol de la Colecciéon

Premédicos.
Para dar respuesta a los objetivos se plantearon las siguientes tareas:

1. Investigacion y estudio de los conceptos relacionados a la Reingenieria y a la

Ingenieria Inversa.
2. Andlisis de metodologias para el desarrollo de productos multimedia.

3. Seleccion de los artefactos que permitan obtener las vistas de requerimientos del

sistema para productos multimedia.
4. Aplicacion de la ingenieria inversa.

Para ello se defini6 como objeto de estudio la Ingenieria Inversa y como campo de

accion la Redocumentacion de la multimedia.

Para una mejor comprension de esta investigacion se decidié estructurar el trabajo en tres

capitulos:

El Capitulo 1 muestra una panoramica general sobre el objeto de estudio y el campo de
accion, adentrandose en conceptos de Reingenieria, Ingenieria Inversa, Redocumentacion y
Mantenimiento del Software, que yendo de lo general a lo particular, permitieron fundamentar

el trabajo.
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En el Capitulo 2 se analizaron las metodologias existentes para el desarrollo multimedia, en
pos de definir los artefactos adecuados para redocumentar la multimedia en cuestién. Este
analisis se hizo partiendo de las primeras metodologias que surgieron, llegando hasta

nuestros dias.

Por ultimo el Capitulo 3, presenta la propuesta de documentacion a partir de los artefactos
seleccionados en el capitulo anterior, y el aporte de cada uno de ellos al proceso. Los
artefactos desarrollados son: Mapa de Navegacién, Requisitos Funcionales, no Funcionales,
los Casos de Uso del Sistema, Diagrama de Presentacién, Diagrama de Paquetes Yy la Hoja

de Despliegue.
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Capitulo

Fundamentacion Tedrica

1.1 Introduccién

Uno de los aspectos mas importantes del mundo contemporaneo es el desarrollo de la
ciencia y la tecnologia. La Informatica como parte de éste, ha alcanzado en los ultimos afios
su punto élgido, incorporando nuevos procesos en todas sus esferas que enriquecen la
produccién de software. En tal sentido se ha hecho necesaria la insercion de estos procesos
en la reanimacion de sistemas informaticos que adolecen de actualidad tecnoldgica. Cabe
sefialar que dentro de estas transformaciones se destacan términos como Reingenieria,
Ingenieria Inversa, asi como las actividades de mantenimiento en las cuales la presencia de
la documentacion del software a tratar es esencial. Estos temas sefialados anteriormente se

convierten en el objeto de estudio del primer capitulo.

1.2 Reingenieria
1.2.1 Un poco de historia

La bibliografia refleja el nacimiento o inicio de la Reingenieria de manera general como una
necesidad, pues para enfrentar los grandes desafios de un mercado altamente competitivo,
las formas tradicionales no eran funcionales para dar grandes cambios que flexibilizaran o
dieran al traste con un escenario relativamente abierto. El que comercializa o produce, deja
de ser lo mas importante en el negocio para cederle el total protagonismo al cliente, quien
ahora exigira mejores servicios adaptados a sus propias necesidades. Esta situacion, hace
gue el cliente adquiera una posicion determinante en los mercados, lo que obliga a las
empresas a revisar sus ideas dirigidas a mercados masivos. Sin dudas, en medio de estas

circunstancias, era imposible seguir asumiendo solamente las practicas tradicionales, el
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momento necesitaba de cambios significativos y determinante; como consecuencia surge en
términos iniciales la Reingenieria. (EUCEDA) (MORALES)

En un principio la Reingenieria se concibi6 como uno de los fendmenos, sucesos o0
innovacién mas impactante de su tiempo. Su rapida y abrumadora expansion provoco y
continlla provocando cambios de grandes dimensiones en muchas organizaciones. La
Reingenieria, para asombro de muchos, transité por todas las fases, haciéndose apreciable
su rapida evolucién. Hoy dia, siempre que exista la necesidad de comprender las
interioridades de un sistema, en el cual los cambios en el disefio sean determinantes desde
la raiz y no superficiales, donde las mejoras esperadas son sustanciales y no de unos pocos
porcentajes y que a su vez, estas se enfocan Unicamente sobre los procesos, se le puede
aplicar Reingenieria. Por eso, no sorprende que encontremos términos como: Reingenieria
de los Procesos, Bioreingenieria, Reingenieria en Internet, Reingenieria de los Negocios,
Reingenieria en Recursos Humanos, Reingenieria Aplicada a los Recursos de la Tecnologia
de la Informacién, Reingenieria de Sistemas y Reingenieria de Software, para especializarla.
(MORALES).

1.3 Reingenieria del Software

La Reingenieria del Software es el proceso de examinar un sistema de software existente y

modificarlo (reconstruirlo) con la ayuda de herramientas automaticas para:
e Mejorar su mantenibilidad
e Incrementar su calidad

e Aumentar su vida (donde normalmente se cambia la forma del Software, no la

funcionalidad).

Las tecnologias asociadas a este proceso de reconstruccion se pueden agrupar en los

siguientes grupos:

1. Mejora del Software: Reestructuraciéon, Redocumentacién, Anotacion, actualizacién de

documentacion, Ingenieria para reutilizaciéon, Remodularizacion, Reingenieria de Procesos de
Negocio (BPR), Reingenieria de Datos. Andlisis de facilidad de mantenimiento, Analisis

Econdémico.
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2. Comprension del Software: Visualizacion, Analisis, Mediciones, Ingenieria Inversa,

Recuperacion de disefio.

3. Captura, conservacion y extension del conocimiento del Software: Descomposicion,

Ingenieria Inversa y Recuperacion de disefio, Recuperacién de objetos, Comprensiéon de

programas, Transformaciones y Bases de conocimiento. (MORALES)
Con el objetivo de:

e Reducir los costos y errores del mantenimiento.

e Incrementar la productividad del mantenimiento.

o Facilitar el entendimiento, los cambios y las pruebas.

e Mejorar la gestidon de los sistemas existentes.

e Incrementar la reusabilidad de los componentes.

e Facilitar la migracion del sistema.

1.3.1 (Por qué es importante el proceso de Reingenieria del

Software?
e Mejora la facilidad de mantenimiento futuro.

e Facilita la migracion, que es el proceso de traducir un programa de un lenguaje a otro,

moverlo de un entorno operativo a otro o actualizar su tecnologia.
e Aumenta la esperanza de vida de un software.

e Captura los componentes en un repositorio que puede ser gestionado por herramientas
CASE.

¢ Incrementa la productividad del mantenimiento.

e Reduce los riesgos evolutivos de una organizacion.

e Ayuda a las organizaciones a recuperar sus inversiones en software.
¢ Hace el software mas facilmente modificable.

e Amplia las capacidades de las herramientas CASE.
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e Cataliza para la automatizacion del mantenimiento del software.

e Actla como catalizador para la aplicacion de técnicas de inteligencia artificial (IA) para

resolver problemas de reingenieria.

En Reingenieria de Software también se considera que existen tres clasificaciones de

acuerdo a su funcionalidad.

e Reestructuracién: Proceso de cambiar el cddigo modificando su forma pero no su

funcionalidad.

e Migracion: Proceso de convertir un sistema software de un lenguaje a otro o portarlo de

una plataforma a otra.

¢ Ingenieria inversa: Proceso de recobrar una descripcion de mas alto nivel de un sistema

software a partir de una descripcion de mas bajo nivel.

1.4 La Ingenieria Inversa

En muchas bibliografias se ha citado el término Ingenieria Inversa como una técnica de
disefio, un método de solucién o un proceso; pero en si, se puede llegar a la conclusién de
gue, a modo general, permite el andlisis de un sistema para identificar sus componentes e
interrelaciones y crear representaciones del sistema en otra forma o a un nivel mas alto de
comprensién del codigo para el Ingeniero de Software, persiguiendo dos objetivos muy bien

definidos:

o Detectar efectos laterales: Cambios sobre un sistema que generan efectos laterales no

deseados.

o Facilitar la reutilizacién: Mediante las técnicas de Ingenieria Inversa podemos detectar los

componentes candidatos a reutilizar de sistemas existentes.

Es por ello que la Ingenieria Inversa se centra en esclarecer los enigmas de los sistemas que
ya estan siendo usados, recuperando el disefio de una aplicacién a partir del cddigo: esto se
realiza principalmente mediante herramientas que extraen informacién de los datos,

procedimientos y arquitectura del sistema existente.

Es aplicable a sistemas con las siguientes caracteristicas:
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¢ Documentacidn inexistente o totalmente obsoleta.
e Programacion en bloque de cddigos muy grandes y/o sin estructurar.

¢ Inexistencia de documentacion interna en los programas o bien ésta es incomprensible o

esta desfasada.

e La aplicacion cubre gran parte de los requisitos y del rendimiento esperado.

e La aplicacion esta sujeta a cambios frecuentes que pueden afectar a parte del disefio.
e Se prevé que la aplicacion pueda tener adn larga vida.

No por gusto sus areas fundamentales son:

e Redocumentacion: Creacibn o0 revision de una representacidbn equivalente

semanticamente dentro del mismo nivel de abstraccién relativo.

e Reestructuracién: Modifica el codigo fuente y/o los datos de un software centrdndose en
los detalles de disefio de mddulos individuales y en estructuras de datos locales definidas

dentro de los moédulos.

e Recuperacién de disefio: Subconjunto de la Ingenieria Inversa, en el cual, aparte de las

observaciones del sistema, se afiaden conocimientos sobre su dominio de aplicacion,
informacién externa, y procesos deductivos con el objeto de identificar abstracciones

significativas a un mayor nivel. (Mantenimiento del software)

1.5 Ingenieria Inversa de Procesos

Para hablar de Ingenieria Inversa hay que tener muy en cuenta la variabilidad del nivel de
abstraccion, la completitud de la informacion, el grado con el cual trabajan al mismo tiempo
las herramientas y el analista humano, y la direccionalidad del proceso. Todos constituyen
términos asociados, que clasifican los niveles de comprension del sistema por el ingeniero, y

a continuacion se explican:

1.5.1 Nivel de abstraccioén

El nivel de abstraccién de un proceso de Ingenieria Inversa y las herramientas que se utilizan

para realizarlo, aluden a la sofisticacion de la informacién de disefio que se puede extraer del
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cadigo fuente. El nivel de abstraccion ideal debera ser lo mas alto posible, es decir, el

proceso de Ingenieria Inversa debera ser capaz de derivar:
e Sus representaciones de disefio de procedimiento (con un bajo nivel de abstraccion).

e La informacion de las estructuras de datos y de programas (con un nivel de abstraccion

ligeramente més elevado).
e Modelos de flujo de datos y de control (un nivel de abstraccién relativamente alto).
¢ Modelos de entidades y relaciones (un elevado nivel de abstraccion)

A medida que crece el nivel de abstraccion, se proporciona al ingeniero de software

informacién que le permitird comprender mas facilmente estos programas. (Pressman, 2005).

1.5.2 Completitud

La completitud de un proceso de Ingenieria Inversa, alude al nivel de detalle que se
proporciona en un determinado nivel de abstraccion. En la mayoria de los casos, la
completitud decrece a medida que aumenta el nivel de abstraccion. Por ejemplo, dado un
listado de cdodigo fuente, es relativamente sencillo desarrollar una representacion completa de
disefio de procedimientos. También se pueden derivar representaciones sencillas de flujo de
datos, pero es mucho mas dificil desarrollar un conjunto completo de diagramas de flujo de

datos o un diagrama de transicién de datos.

La completitud mejora en proporcidon directa a la cantidad de analisis efectuado por la

persona que esta haciendo la Ingenieria Inversa (Pressman, 2005).

1.5.3 Interactividad

La interactividad alude al grado de con el cual el ser humano se “integra” con las
herramientas automatizadas para crear un proceso de ingenieria inversa efectivo. En la
mayoria de los casos, a medida que crece el nivel de abstraccion, la interactividad debera

incrementarse, o si no la completitud se vera reducida. (Pressman, 2005).
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1.5.4 Direccionalidad

Si la direccionalidad del proceso de ingenieria inversa es monodireccional, toda la
informacidn extraida del cédigo fuente se proporcionara a la ingenieria de software que podra
entonces utilizarla durante la actividad de mantenimiento. Si la direccionalidad es
bidireccional, entonces la informacién se suministrara a una herramienta de reingenieria que

intentara reestructurar o regenerar el viejo programa. (Pressman, 2005).

Teniendo claros estos conceptos se explica la importancia de la actividad extraccién de
abstracciones, pues la misma constituye el nicleo del proceso de Ingenieria inversa, en
donde el ingeniero evalla el viejo programa y a partir del cédigo fuente (que no suele estar
documentado) extrae una especificacion significativa del procedimiento que se realizard, la
interfaz de usuario que se aplica y las estructuras de datos de programa o de base de dato
gue se utiliza (Pressman, 2005). Actividad altamente funcional, pues permite que el sistema
sea perfectamente comprendido antes que tenga lugar el trabajo de ingenieria inversa mas

detallado.

1.6 Redocumentacioén

La redocumentacién es también una forma de ingenieria inversa. Es el proceso mediante el
que se produce documentacién retroactivamente desde un sistema existente. Si la
redocumentaciéon toma la forma de modificacion de comentarios en el cddigo fuente, puede
ser considerada una forma suave de reestructuracion. Sin embargo, puede ser considerada
como una sub-area de la ingenieria inversa porque la documentacion reconstruida es usada
para ayudar al conocimiento del programa. Se piensa en ella como una transformacion desde
el cdédigo fuente a seudo cddigo y/o prosa, esta Ultima considerada como mas alto nivel de
abstraccion que la primera. Aunque la aparicion de multitud de herramientas facilita las
labores de la ingenieria inversa, es la labor humana (human ware) la decisiva a la hora de

completar el estudio del sistema. (Tilley, 1995)

1.7 Importancia de la documentacidn

La documentacion existente de la multimedia de “Espafiol” de la Coleccion Premédicos, no
permite una comprension profunda del producto. Esto hace que resulte muy trabajoso con la

informaciéon actual, llevar a cabo la migracibn de la misma hacia otra plataforma.
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Lamentablemente es una situacibn que muchas veces se repite, debido a que el
programador esta tan interesado en mostrar un producto funcional (porque es lo que valora

inmediatamente el cliente) que descuida la documentacion. (NUNEZ 2003)

La constancia escrita (documentacion) de todas las clases como: la de instalacién del
software, la documentacién del desarrollo del software, la del usuario final, la documentacién
de los comentarios en el cédigo fuente y la documentacién en linea, muchas veces se deja
para lo ultimo, por esta razén se hace mal o simplemente no se realiza, trayendo consigo
consecuencias lamentables para el futuro del software como es el caso que se
estudia.(NUNEZ 2003)

Es por eso y mucho mas, que adquiere tanto significado el término documentacién, ya que
permite la garantia de la calidad de software, conduce la planeacion (planificacion) y facilita el
analisis de riesgo etc. No cabe duda, que un buen manual del usuario, ahorrara sustanciales
costos de soporte; unos manuales de desarrollo del sistema actualizados donde se consiga la

arquitectura del software, contribuird a economizar costos en el mantenimiento del producto.

1.8 Mantenimiento del Software

Es cierto, que la mayoria de los software existentes se hicieron con lo mejor en tecnologia
gue hubo en su tiempo, pero el mundo se desarrolla y con él las herramientas de la
computacion. Los productos construidos hace 10 o 15 afios van necesitando renovar sus
herramientas en pos del desarrollo actual. Debido a que el nimero de software producidos
desde aquel entonces a la actualidad continla creciendo, y los constantes cambios en
materia de tecnologia demandan adoptar nuevas actitudes ante ellos, donde el
mantenimiento de software va ganando mas espacio e incluso en algunas compafiias, las

cuales han dejado de producir software nuevo para dedicarse completamente a esta tarea.

Son muchas las causas que dieron al traste con el incremento del mantenimiento del software
y consigo la necesidad de realizarlo, entre ellas encontramos: programas que sufren
migraciones continlas de plataformas o Sistemas Operativos y software que han
experimentado modificaciones, correcciones, mejoras y adaptaciones a nuevas necesidades
de los usuarios. Estos cambios se realizaron sin técnicas de reingenieria o0 ingenieria

inversa, dando como resultado sistemas que funcionan con baja calidad (mal disefio de
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estructuras de datos, mala codificacion, I6gica defectuosa y escasa documentacion) y el tema

gue se trata, es un poco de ambas.

Para llevar a cabo el mantenimiento de software, se utilizan diferentes métodos como la
Reingenieria, la Ingenieria inversa, la Reestructuracion del software y la Transformacion de
Programas (método formal que parte de un programa ya existente para obtener un programa
equivalente por medio de transformaciones sucesiva), todo esto mediante el desarrollo de las

actividades de mantenimiento, las cuales se agrupan en tres categorias funcionales:
1. Comprension del software y de los cambios a realizar

2. Modificacion del software

3. Realizacion de pruebas

Es importante destacar la primera de estas categorias. Alrededor del 50% del tiempo de
mantenimiento se dedica a esta actividad, permitiendo el conocimiento a fondo de la
funcionalidad, objetivos, estructura interna y requisitos del software. Por lo antes expuesto es
facil llegar a la conclusion que si contamos con una buena documentacion del producto, lo
podremos comprender mejor y asi facilitamos en gran medida el desarrollo de una de las

actividades mas importantes dentro del mantenimiento del software.

1.9 Conclusiones

Finalmente, si se quisiera enmarcar este trabajo, segun las categorias funcionales se
clasificaria en: comprensién del software y de los cambios a realizar, siendo la ingenieria
inversa, el método a utilizar para lograr obtener los entregables que permitan describir el

funcionamiento del software multimedia.
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Capitulo

Seleccién de los artefactos

2.1 Introduccién

La ausencia de informacidén acerca del tema: ingenieria inversa en productos multimedia
educativos y teniendo en cuenta la esencia de la misma como proceso fundamental, es el
motivo por el cual se considera de vital importancia analizar una serie de metodologias que
permitan decidir los artefactos que mejor se ajustan a las necesidades de generar
informacién, para documentar de forma facil, rapida y comprensible, la multimedia de
espafiol de la Coleccién Premédicos y de esta forma alcanzar, un nivel lo suficientemente
descriptivo que ayude a la comprension del funcionamiento interno de la multimedia, vy las

actividades de mantenimiento .

Es necesario destacar que segun los profesores del politécnico de Milano, Franca Garzotto,
Luca Mainetti y Paolo Paolini, las cuestiones mas convenientes a analizar en una aplicacién

hipermedia son:

1. Contenido: en funcién de los especialistas.
2. Estructura: la organizacién de los contenidos.
3. Presentacién: teniendo en cuenta los aspectos pasivos (visualizacién), ya sean temporales

0 atemporales y los aspectos activos (interaccion).
4. Dinamica: como los usuarios interactlian con el contenido y estructura.

Enfocados a los tres dltimos criterios y teniendo en cuenta las caracteristicas antes
mencionadas se seleccionaron los artefactos para documentar la multimedia.(TERRASA
1996, 1997 y 1998)
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2.2 Anédlisis de algunas metodologias existentes
2.2.1 El modelo de Hipertexto de Dexter

El modelo de Hipertexto de Dexter, promovid una terminologia comun al campo hipertexto
unificé caracteristicas y funciones de varios sistemas. Se pensé como una base sobre la cual

desarrollar estdndares para interoperabilidad e intercambio entre sistemas de hipertexto.

El modelo divide el sistema hipertexto en tres capas diferentes: capa de ejecucién, capa de
almacenamiento y capa de componente (figura 3, anexo 1), desarrollando un conjunto de
puntos clave del modelo. En la siguiente figura, vemos una representacion mas grafica de las
tres capas del modelo de Dexter. En la capa de tiempo de ejecucién, tenemos la presentacion
del hipertexto al usuario a través de la pantalla. En la capa de almacenamiento, vemaos una
base de datos donde se almacenan todos los componentes y enlaces entre ellos (los enlaces
también son componentes). Y por ultimo en la capa del componente, se guarda la estructura

interna del componente.

|Esto es

*’,’ un texto

Componente
24

Componente
37

—> Cr

T(I:’;JSODEE CAPA DE CAPA DEL
EJECUCION ALMACENAMIENTO COMPONENTE

Figura 1. Capas del modelo Dexter

Este modelo se centra mayormente en la capa de almacenamiento, la cual guarda las

descripciones de los componentes. Se definen en este modelo dos tipos de componentes; el
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componente atomico (figura 4, anexo 1) que describe una imagen, texto, etc., este cuenta
con un campo llamado ancla que indica cual es el hipertexto y el componente compuesto
(figura 5, anexo 1) que describe el enlace entre dos componentes. Un ejemplo de la
representacion de estos componentes es el diagrama que se muestra en la figura 6 anexol.
En este diagrama se pueden observar dos componentes atomicos de texto y un componente

compuesto que describe el enlace entre los dos componentes.

La principal carencia que se puede observar en este modelo es que no aborda en ningln
momento la complejidad de los distintos medios. No tiene en cuenta los aspectos
relacionados con el tiempo, que es fundamental en el audio y el video. Ademas es un modelo
basado fundamentalmente en el hipertexto, no como dicen sus autores que este se centra en
la hipermedia, ademas que su comprension resulta muy compleja y no ofrece ningn modelo

que describa la relacion del usuario con el hipertexto.

2.1.2 El Modelo de Amsterdam

Extendié el modelo de Dexter, contemplando la complejidad de los tipos de multimedia y
agregando una nueva componente como el tiempo. Mientras que el modelo de Dexter
permite la composicion de estructuras jerarquicas, la especificacion de enlaces entre
componentes y el uso de anclas, el modelo de Amsterdam lo extiende afiadiendo las

nociones de tiempo, presentacion a alto nivel de atributos y enlaces de contexto.

En cuanto a la representacion de los componentes se mantiene la misma clasificacion, en
atomicos (figura 7 anexo 1) y compuestos (figura 8 anexo 1), solo que se le adicionan
algunos elementos a cada uno. En el componente atémico se afiade en la especificacion de
la presentacion la duracion del componente y en el compuesto se afiaden los arcos de

sincronizacion y el tipo de composicion, para los arcos de sincronizacion.

En este caso aunque este modelo hace mejoras notables al modelo de Dexter, teniendo en
cuenta el tiempo y la complejidad de software con tecnologia multimedia, como el anterior, se
centra en la capa de almacenamiento y aun la propuesta que describe, es compleja para

desarrollar y no ofrece una facil comprensién del disefio.
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2.1.3 Hypertext Design Model (HDM)

Este modelo tiene como objetivo, crear un modelo que sea de utilidad para realizar el disefio
de una aplicacién de hipertexto. El proceso para disefiar una aplicacion se divide en dos
etapas: authoring-in-the-large, especificacion y disefio de los aspectos globales, estructurales
de la aplicacion, y authoring-in-the-small, para al desarrollo del contenido de los nodos. El
modelo, como es logico se centra en la primera, en la estructura de la aplicacion. (SIRVENTE
Septiembre 2005)

La terminologia de HDM difiere de la del modelo de Dexter ya que el equivalente a nodo aqui
se denomina unidad. Las unidades se agrupan mediante una visita guiada o un indice,
formando componentes, que a su vez se agrupan jerarquicamente en lo que denominan
entidades (figural3, anexo 1). Los enlaces en hipertexto tienen una doble funcién: por un
lado representar las relaciones entre elementos del dominio (entidades, componentes o
unidades), y por otro, una funcion de navegacion (representar los patrones navegacionales).

En este modelo se diferencian varios tipos de enlaces:
e enlaces de componente o de perspectiva (unen componentes dentro de una entidad)
e enlaces estructurales (conectan componentes de la misma entidad)
e enlaces de aplicacion (conectan componentes y entidades de distinto tipo)
(Navarrete 1998)

En este modelo se presenta una forma mas detallada de disefiar el producto, ampliando los
conceptos que tratan otros modelos y creando nuevos disefios para la representacion de los
productos hipermedia. Aun asi, los artefactos que define aun son muy engorrosos para
comprender y para describir el software, cosa que otras metodologias basandose en esta han

mejorado considerablemente.

2.1.4 RMM (Relationship Management Methodology)

El método RMM fue la primera metodologia para el disefio de multimedia; si bien se trataba
ésta de una version con mudltiples limitaciones que al ser detectadas dieron lugar a una

version extendida, ERMM. Se trata, probablemente, del Unico método para hipermedia que
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parecia cubrir todo el ciclo de desarrollo, desde el estudio de factibilidad hasta la evaluacién
del sistema, aunque sélo propone actividades y productos concretos para las fases de

analisis y de disefio.

Permite explicitar la navegacion al hacer el andlisis, y asi obtener una navegacién mas
estructurada y, por tanto, mas regular e intuitiva. Simplemente se afiaden unas primitivas
(figura 9 anexo 1) a lo que es un modelo entidad-relacién tradicional. Es de gran interés, el
concepto de slice (parte, corte), que permite agrupar datos de una entidad en diferentes
pantallas. También es interesante la primitiva de grupo, Que permite explicitar la jerarquia de
menus. Dividida en etapas y basada en un modelo de datos relacional, estaria indicada para
casos en que los datos varian con el tiempo. Incorpora el concepto de slice, que permite

mostrar datos de una entidad en diferentes pantallas.

RMM constituye una metodologia tentadora para el desarrollo del proceso por el desglose de
las fases de la produccion y la incorporacion de diagramas para el disefio de la presentacion,
el comportamiento dinamico y la estructura de la navegacion (figura 10 anexo 1). No
obstante, su uso Optimo se basa en las aplicaciones de catalogo de productos y aplicaciones
hipermediales frontales para bases de datos tradicionales o aplicaciones legadas, por poseer
una alta volatilidad de la informaciéon. Una multimedia educativa, entra en consideracion de
acuerdo al uso de los datos para su ejecucion, facilmente identificables son las plataformas
de muestra de contenidos, mientras que las didacticas de contenido residente, se ven

afectadas por el poco o nulo uso de esta metodologia para su representacion ingenieril.

En materia de artefactos es importante considerar las primitivas de acceso y de datos, dado
el alto grado de descripcién que aporta al disefio nhavegacional, aunque estas suelen ser un

poco complejas para representar y comprender.

2.1.5 MultiMet

MultiMet, es una metodologia creada en nuestro pais, que describe etapas generales de la
organizacion de un proyecto informatico de multimedia. Su objetivo es que cada especialista
componente del equipo de desarrollo conozca la aplicacion de forma integral y pueda dirigir

su trabajo hacia un fin comun. Esta definida en cuatro etapas la cuales son:
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Estudio preliminar: Se definen algunos elementos basicos relacionados con las
necesidades de los usuarios, como las necesidades y los objetivos, la tecnologia necesaria,
el personal de desarrollo, un estudio del mercado potencial y la estrategia de
comercializacién. En adicién se confecciona un plan que incluye todas las etapas del
desarrollo con fecha de inicio, de terminaciéon y responsables. Se hace un estudio de
factibilidad econdmica y técnica centrado en la relacién costos - beneficios, el impacto del
producto final, costo de los elementos que hacen falta para el desarrollo, crecimiento
potencial en el mercado y recursos disponibles. Luego de este estudio se determina si es
factible o no desarrollar el producto y continuar con el resto de las etapas. (JIMENEZ 2006)

Etapa de definicion de contenidos: Se definen los objetivos desde el punto de vista de la
aplicacion propiamente dicho, teniendo en cuenta si es educativa, demostrativa o informativa,
con la identificacién del usuario final del sistema, basado en que los criterios de disefio estan
en funcion de su satisfaccién. Se especifican los temas que seran tratados, su orden de
aparicion y teniendo en cuenta el nivel de detalle individual, la forma en que sera estructurado

pautando cada elemento de media a utilizarse y las restricciones de disefio. (JIMENEZ 2006)

Etapa de especificacion de contenidos: Recopila toda la informacion referente a los
objetos media a utilizar, mostrando un diagrama de flujo que tipifica la composicion y
navegacion a través de médulos de pantallas; elabora el guién de contenidos donde describe
cada media incorporada en una pantalla y la descripcion de los eventos de interaccion del
usuario o propios del sistema a un nivel muy general. No modela la arquitectura del producto,
sino la idea de su funcionamiento. (JIMENEZ 2006)

Implementacion: Considera preparada toda la informacién a incluir y el funcionamiento
integral del sistema desde el punto de vista de las acciones del usuario, selecciona entonces
la herramienta de autor a utilizar y comienza el montaje del software. Por ultimo en la fase de
prueba garantiza la revision por dos puntos de vista: solidez de la informacién y el
funcionamiento adecuado. Elabora un plan de pruebas propia, espera la revision del usuario y
se centra en los aspectos de distribucion del producto. (JIMENEZ 2006)

Analizando algunos aspectos de esta metodologia, esta ofrece algunos artefactos que
aportan mucho en elementos descriptivos del producto, pero que no son tan complejos como
extensos en la descripcion y un ejemplo es el guién de contenido, y dado el tamafio de la

multimedia de Espafiol de la Coleccién Premédico, no es factible realizar este artefacto, esto
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no quiere decir que en un proceso de desarrollo normal de un software de este tipo no se

pueda utilizar.

2.1.6 Lenguaje de Modelado Orientado a objeto para Aplicaciones

Multimedia

Muchos lenguajes de modelado han sido propuestos para la especificacion del proceso de
desarrollo de aplicaciones multimedia, aunque aun no existe un estandar que cubra todos los
aspectos relacionados con el comportamiento dinamico e interactivo asociado a las interfaces

graficas para una generalizacion de herramientas, productos y procesos.

El Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA - L)
surge como una propuesta de extension de UML para la integracion de especificaciones de
sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista

Controlador) para la interfaz de usuario.

El paradigma MVC es un modelo de arquitectura conocido en el desarrollo de aplicaciones
orientadas a objetos que distinguen 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

Extendiendo el paradigma MVC para multimedia a las peculiaridades de comportamiento
estatico y dinamico identificadas anteriormente, obtenemos MVCMM sobre el que se basa
las especificaciones de OMMMA - L. (JIMENEZ 2006)

4 interactive
Control —> 1 logical structure
Controller
Model,,,;.
I Model I
2 spatial 3 predefined temporal
presentation behaviour
View !.|'Ic\~|:i-1_-!ﬂ,“,m,m,t

Figura 2. Modelo vista controlador de multimedia
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UML esté disefiado a través de un lenguaje de diagramas y artefactos facilmente ajustables
para especificar aspectos distintivos de un sistema a modelar. Se agrupan en cuatro
categorias, diagramas de caso de uso, estructurales, de comportamiento e implementacion,
siendo el segundo y el tercero quienes interactlian directamente con las descripciones de los
modelos estaticos estructurales y de comportamiento dinamicos identificados anteriormente.
Para 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 interaccién, estado y
actividad. Por ultimo, la distribucion espacial de media contemplada en el modelo vista, puede
ser descrita a través de un nuevo artefacto propuesto para el lenguaje, el diagrama de
presentacion. 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.
(JIMENEZ 2006)

Los diagramas de clases son el nidcleo de un modelo de aplicacion orientado a objeto, y
describen el modelo estatico presentado en MVCMM. Esencialmente consisten en clases y
asociaciones que describen la estructura de objeto y las posibles interrelaciones
estructurales. El diagrama de presentacion es usado para describir la parte estatica del
modelo de la apreciacion MVCMM. UML no ofrece estereotipos para este artefacto, es una
adicion del lenguaje. Permite una descripcién intuitiva del esquema del arreglo espacial en la
interfaz de usuario de las medias, representadas por un rectangulo identificado con el nombre
del objeto y su tipo. La inclusién de sonidos se realiza a través de un rectangulo fuera del
area de disefio especificando el canal de ejecucién cuando el sonido no viaja en los dos
canales habituales. Un diagrama de este tipo podemos verlo en la descripcion de los
diagramas de presentacion del capitulo 3.

UML ofrece varios diagramas para modelar el comportamiento de una aplicacién, dado el
énfasis que muestran en modelar restricciones de tiempo los diagramas de secuencia se
destacan en OMMMA — L para modelar el comportamiento temporal predefinido de una
aplicacion multimedia. En esencia estos diagramas modelaran una secuencia de
presentacion predefinida dentro de una escena, permitiendo la modelacién de concurrencias
de varias medias, mensajes sincronizados y asincronos, restricciones de tiempo y duracién
de la ejecucion de una media. (JIMENEZ 2006)

La especificacion de una aplicacion multimedia es en mas detalle, una coleccién de unidades

de aplicacién, nombradas escenarios. Cada escenario se corresponde con un estado dentro
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del diagrama que es asociado a la completa especificacion del sistema. M&s aun, cada
escenario es relativo a un completo diagrama de presentacién posiblemente compuestos por

varias vistas diferentes.

Producto de que OMMMA-L es un lenguaje extendido de UML, ajustado al tipo de software a
desarrollar, este se apropia de muchos artefactos definidos por UML, dandole en algunos
aspectos robustez a los disefios, tal es el caso de los requisitos, los diagramas de casos de
uso y otros que aporta este lenguaje como el diagrama de presentacion que constituyen
pasos importantes en el desarrollo de productos multimedia. Todo lo antes expuesto significa
gue si bien todos los artefactos no son Utiles para este trabajo, hay algunos que por su grado
de descripcion, y las facilidades en cuanto a comprension y representacion seran

seleccionados para la propuesta de documentacion.

2.1.7 MeDHIME (Metodologia de Disefio Hipermedial de Materiales

Educativos)

MeDHIME es una (Metodologia facil para Desarrollos Hipermediales de Materiales
Educativos) y aparece en el afio 2003. Surge luego de analizar las dificultades que
presentaban diversas metodologias de desarrollo y disefio para su entendimiento. Tomando
algunos elementos de otras metodologias y con el agregado del analisis y mediacidn
pedagogica del material a desarrollar, se logr6 una metodologia facil que permite a los
docentes diseflar sus propios materiales hipermediados pedagégicamente que, con la
colaboracion de programadores informaticos se implementan excelentes y atractivos
desarrollos utilizando toda la potencia que provee el uso de multimedios. (Los
programadores, plasman técnicamente lo que los docentes esperan lograr)(SIRVENTE
Septiembre 2005)

Esta modelada en cuatro etapas, ellas son:

2.1.7.1 Analisis de Dominio

En esta etapa se construyen las bases para el desarrollo del material, recabando informacion
sobre las necesidades del usuario y sus expectativas. Esta informacion es de uso del

docente, del informatico y del disefiador gréafico. Definido el publico objetivo “target” donde va
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dirigido el trabajo, se elijen fuentes, colores, gréficas, animaciones, facilidad de navegacion y

donde se define cuatro puntos importantes:

1) Objetivos: aqui es donde se define el para qué de la aplicacién. Un objetivo bien
definido requiere saber que deseamos qué suceda cuando nuestra aplicacion sea usada.

2) Publico: en este nivel se debe definir el para quienes. El publico esta relacionado con
los objetivos, y se deberia tener en cuenta caracteristicas tales como: edades, gustos,

intereses, inclinaciones, etc.

3) Contenidos: implica definir el qué. Esta informacién debera ser significativa para el
publico definido anteriormente y se debera tener en cuenta lo que a ellos le interesa y no lo

que a nosotros nos interesa.

4) Estructura: involucra la organizacion de la informacion, o sea, el cémo. (SIRVENTE
Septiembre 2005)

2.1.7.2 Diseiio Conceptual

Un modelo conceptual es un conjunto de conceptos que permiten describir la realidad
mediante representaciones linguisticas y gréaficas y que, ademas, deben poseer una serie de
propiedades: expresividad, simplicidad, formalidad por nombrar algunos. En el caso de
materiales planos, cuya intencionalidad es transformarlo en material hipermedial, el indice de

temas sub-temas suele ser suficiente.

a) Tema: nombre del médulo o denominacién del tema.

b) ld-padre: nUmero que corresponde al tema del cual desciende.
c) ld-tema: nimero que identifica al tema.

d) Direccién: ruta donde se encuentra almacenada la informacion.

Ejemplo de disefio conceptual:

Tema ID-Tema | Direccién
Padre

Introduccion 1 Apuntes clase hoja 1
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¢, Qué es una base de datos? 1 2 Apuntes clases hoja2 a5

Tipos de Bases de dato 1 3 Libro de base de datos P4g. 55 a 58
Gestién de Bases de datos 1 4 Archivos “apuntes .doc”

Sintesis 1 5 Archivo “definiciones .doc” parrafo 1

Tabla 1. Disefio conceptual

2.1.7.3 Diseiio Navegacional

Aqui se disefian las rutas que habilitaran la navegacion por el hipertexto. Este disefio,

respondera a cuando y como se quiere que se vean los temas, sub-temas o contenidos.

Estas primitivas seran utilizadas para el desarrollo del diagrama navegacion, el que indicara

el orden de relacion de las pantallas o componentes del software. En el caso del desarrollo

hipermedial, la estructura estara definida por enlaces entre estos elementos. En el diagrama

de navegacion siempre inicia con una primitiva de Grupo. Las primitivas que utilizan son:

Grupo

Indicara el comienzo de la
navegacion de un tema o
sub-tema.

MenU Permanente
(frame)

Indica un mena de tipo
frame, permanente con
vinculos a péaginas que se
visualizaran en la misma
pagina.

Menu Condicional

Representa un menu que
una vez accedido,
desaparece en la
navegacion. Cada pagina
navegada tendra un vinculo
de regreso a este menu
para no perder el hilo de la
navegacion.

Visita Opcional

Aln este se simbolizan los
vinculos a otras paginas,
eventualmente en su

(vinculo) interior se coloca el texto
que contiene el
hipervinculo.

Aqui se indica el conjunto
de objetos a mostrar,
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Contenido correspondientes a una
tematica dada, puede estar
compuesto de  textos,
gréficos, animaciones, etc.
Se indica que contenido se
mostrara una vez elegido el
Emergente (contenido | hipervinculo, o sea una
del hipervinculo) ventana emergente con
alguna definicion.

Tabla 2. Primitivas

2.1.7.4 Diseio Comunicacional

Cada contenido definido en la etapa de Disefio Navegacional, se presentar4 en una o mas
paginas como un conjunto de objetos. Cada objeto (trozo de texto, grafico, animacion, video,

etc.) se distribuye segun la siguiente gréafica de distribucion

Las hojas de despliegue serd utilizadas en dos etapas: en una primera para disefiar el
posible despliegue, indicando solamente los componentes necesarios y en preproduccion
para colocar el nombre definido del archivo, facilitando la etapa de produccién. En el caso

gue sea un index, se indicara de que tabla y como se selecciona.

Las Hojas de Despliegue permiten tener un disefio mas completo para cada objeto basico
utilizado que guie con precision al programador en la tarea de implementacion, para que esta
tarea no tenga que ser realizada repetidamente, ademds contienen objetos bésicos, sus

estados de visibilidad, nombres de los archivos asociados y grilla de temporizacion.

Para graficos, imagenes y animaciones multimedia (figura 11 anexo 1) y para texto (figura

12 anexo 1).

Donde:

NuUm.: es el niumero de secuencia que indica el orden de elaboracién (opcional).
Tipo: responde al tipo de elemento, que puede ser:

1. Iméagenes o graficos estaticos (BMP, GIF, TIF)

2. Audio (MP3)

3. Videos y animaciones (MPG, AVI)
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4. Vinculos ()
5. Otros.
VIS: indica el grado de visibilidad, que puede ser:

e Invisible (INV)

Visible (VIS) o Variable. En este Ultimo caso varia entre:

[EEN

. Inicial visible (VISINV)
2. Inicial invisible (INVVIS)
3. Visible con cambio (VISCMB).

Para los casos de visibilidad variable, se agregara cual es el evento que generara el cambio
de estado (igual tratamiento tienen los objetos sensibles que vinculan a otro objeto o

pagina). Los eventos mas usados son:
e CLK (Clic sobre el elemento)

e TCL (Pulsacion de tecla)

e RLO (Puntero sobre el objeto)

¢ REM (imagen de reemplazo)

e ACN (accién determinada)

e DES (despliegue de otro menu)

e SLR (salir)

e EXE (ejecutar un objeto)

ALT: Texto alternativo que se quiere que aparezca si por inconvenientes del navegador, la

imagen no se visualiza.

Esta instancia, mejora la documentacion informatica, pudiendo realizarla en conjunto el

docente con el informatico, antes de la implementacion.
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2.2 Conclusiones
Como resultado del estudio de las metodologias se seleccionaron los siguientes artefactos:
De la metodologia MeDHIME:
e Diagrama navegacional.
e Hoja de despliegue
De la metodologia RUP (OMMMA-L):
e Requisitos funcionales
¢ Requisitos no funcionales
¢ Modelos de caso de uso del sistema
o Diagrama de paquetes.

Estos, conjuntamente con la ayuda que ofrece la ingenieria inversa en materia de
comprensién de un software existente permitiran documentar la multimedia de Espafiol de

Coleccién Premédicos.
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Capitulo

Propuesta de Documentacion

3.1 Introduccién

Seleccionados los artefactos que describiran de forma detallada y comprensible el producto
multimedia, teniendo en cuenta también que estos fueran flexibles debido al tamafio del
producto y la gran cantidad de informacion con que cuenta en diversas formas de
representacion (texto, video, imagen, etc.), a continuacion se generaran los nuevos artefactos

entregables que permitiran la documentacion de la multimedia en cuestion.
3.2 Diagrama de navegacién

El diagrama de navegacion responde el como se ven los temas, sub-temas o contenidos.
Siempre se inicia con una primitiva de Grupo y se conecta con otras primitiva por medio de
flechas que me indicaran ademas el sentido de la navegacion. Estas primitivas ofrecen un
alto grado de flexibilidad para representar las diferentes pantallas por donde se puede
navegar y a través de qué llegamos a ellas. Es apreciable, la profundidad en cuanto a
descripcién de la navegacién que posee este artefacto. Mientras se analizan los diagramas
se puede tener una verdadera apreciacién del producto y de su complejidad; ademas de dar

una informacion precisa de cuantos médulos y sub-modulos contiene.
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3.2.1 M6édulo General

¢

Presentacién general Y
dela
Coleccién premédico No

Instruccio
nes

Contenido 1

A
Comenzar / Ayuda

A
A 4

Contenido 2

A
A

Contenido de
la ayuda

N

Plantilla Plantilla L

Otros consejos general general

~

Modulo
5

Créditos

O
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3.2.2 M6dulol: Video-clases

Médulo 1
Video-clase

Vinculo

l

¢, Qué debo saber para

esta clase?

4

A

A

y

pE= Vinculo 7 ¢, Qué aprendere?
Escoge la video- b 7 7'y
clase
\ 4
pe= Vinculo > ¢Para qué me sirve?
\ 4 L y
. A
Presentacion de
flash v
¢,Cual es el contenido de
' esia clase?
i A
Plantilla de L
video-clase v
ay| Vinculo 7 ¢Lo he aprendido?
) g 7y
, § \ 4
pe= Vinculo 7 ¢,Cudl es el resumen?

y

A

A

y

Vinculo

N

¢, Cémo consolidar lo

aprendido?

Comen

zar
auto-
evaluaci
6n
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Sub-tema 1
\ Comenzar
».Viden-clases
Diapogramas sobre | Menu: indice
el tema de la video-
clase N
Vinculo: boton Vinculo: botodn Vinculo: botédn Vinculo: botén
regresar Saber mas Precisiones indice
Con contenido
de acuerdo con
el diaporama
Sub tema 2
Comenzar
auto-
evaluacién
Plantilla general
(’,Desea — ] T Resultados

navegacion

v

Reiniciar

. Si

terminar? ! - v
Instrucciones de

%

— Vinculos: boton —
Actividades a réxima Actividad a
P desarrollar P desarrollar
pregunta
I v 3\
Vinculos (Desea
——— terminar?
Evaluar
ejercicios
Me_nﬂ: Diapogramas i
indice > sobre el tema Vinculos

del video-clase

Ver respuesta
correcta
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3.2.3 M6édulo 2:

Libro-electrénico

Libro-electrénico
Madulo 2

Plantilla
general

v

Capitulo

1

L

«

Capitulo
2

Sub-tema: Capitulo 1

Capitulo Capitulo

3

Capitulo 1

Plantilla general

Compen
dio de...

11 1.2 ] [ 15 1.7
Contenido |¢—p| Contenido |« ,‘Contenido Contenido N Contenido » Contenido
Y 4 4 v y 4 4
A y A 1.4 v y 4
[ Vinculos ] [ Vinculos ] Vinculos Vinculos [ Vinculos ] [ Vinculos ]

Contenido

][ 142 ]

][ 141

\ 4

Contenido <

A 4

A 4

A

A 4

Contenido

y

y

Vinculos

4
Y
Vinculos

Vinculos
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Sub tema: Capitulo 2

Capitulo 2

Plantilla general

21

v
| Contenido |<'>| Contenido |<'>| Contenido

Vinculos a Vinculos a

2.4 2.5
A
Contenidn |<'>| Contenidn &5-

[ \/inriilne ] [ \/inrnlne ]

o "
\/inrilne

Contenido |«

[ \/inciilng ] [ \/inciilnsg ] [ \/inciilng ]

A 4

< 221229 >

C.ontenidn
2.1.1-2.1.16

2.3.1-2.3.11

A 4

Sub tema: Capitulo 3

Capitulo
3

Plantilla
general

3.1

Contenido W

A
v v v
[Vinculos ] Contenido |¢—»| Contenido |¢®{ Contenido

v

3.1.1- 7 1
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Sub-tema: Capitulo 4

Capitulo
4

Plantilla general

) !
(a2 ] (22 : 1

Contenido | » Contenido < » Contenido
Vinculos Vinculos Vinculos

S

Sub-tema: compendio de ortografia:

Compendio
de aram.__.

/ rientia genera
¢Por queé...? | I ﬁ
Contenido Contenido AnaI|S|s T'pos de orac.. ]

A
A 4

AN

P v

Contenido »{ Contenido

Vinculos Vinculos
A A
fVer diagramas de IJ v Y
navegacion Parte | y | . Y (., )
9 Y Vinculos Vinculos

& O
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Parte 1: Compendio de ortografia

Parte |

Plantilla
general

-

El texto El La oracion Clasificacion de
enunciado T las oraciones
%}
Contenido |¢p| Contenido |gp| Contenido
¢ ¢ ¢ Estructura Naturaleza- Actitud-
Vinculos Vinculos Vinculos L N predicado N hablante )
L J J v v v
% % % Contenido lep| Contenido lep»| Contenido
Vinculos Vinculos Vinculos

Parte 2: Compendio de ortografia

Plantilla general

ANS

-

R Rl

El El El El El adverbio Los nexos
Qlistanti adietivn verhn -
\ 4
o o o o »| Contenido [¢p{ Contenido
Vinculos Vinculos Vinculos Vinculos ¢ ¢
¢. ¢ ¢ ¢ Vinculos Vinculos
Contenidos |¢p| Contenidos |¢p| Contenidos l€p| Contenidos |4 J J
Vinculos Vinculos Vinculos Vlnculos @ @
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3.2.4 M6dulo 3: Diccionario

Este mddulo tiene la particularidad de que ambas plantillas el usuario las ve a la vez.

Modulo 3:
Diccionario

Plantilla general

Plantilla de contenido

A

Palabras con la
letra seleccionada

A

Significado de la palabra
seleccionada
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3.2.5 M6dulo 4: Biblioteca

Biblioteca

Plantilla
general

estudio de
espafiol
iagrama dr diagramas de syb [ Vinculo ] [ Vinculo ]
de syb-tem tehas 6,7y 8
A\ 4 A 4
Mapa [ inculo ] [ inculo ] _|L Imagenes de
autores
¢ contemporaneos
A 4
Contenidos :\;In genes Aftores | Santenidos I
apas latinoameri |
conceptual
Sub-tema 2: Biblioteca
Sub-
tema 2

Plantilla general

Comunica
cion

Expresion
oral

Ortografia Produccion Literatura

Vinculo Vinculos | Vinculo Vinculo Vinculo Vinculo Vinculo Vinculo Vinculo Vinculo
- S - L d s s s s s s
b 7 a h Vinculo
s
A 4 A 4 A 4 \ 4 1§ J
((j:onteni .pdfs .pdfs dConteni L v ¥ v
os os
.pdfs | | -pdfs v -pdfs y -pdfs
v Elocuci Elocuci
Multimedia ones ones

de ortografia
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Sub-tema 6: Biblioteca
: Sub- ;
tema 6
» /‘
A
A 4
Vinculos Fabulas de Cinco Temas de interés
Esepe héroes profesional
A 4 \,_
. (|
Contenido Vinculos Vinculos Vinculos Vinculos
10 Fébulas 5 .pdfs L1 | .pgfs Contenido
-ppts .ppts
Sub-tema 7: Biblioteca
Sub-
tema 7
4
A
Plantilla
gendfral
4
Compendio Poesia Poesia
de literatura declamada Imiisicalizada

Vinculos [ Vinculos ] Vinculos nculos
U * + +
I } Poesias -
Poesias Plantllla de Plantilla de
elocusiones video clip
v

Video-clip .flash
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Sub-tema 8: Biblioteca

Sub-
tema 8

Plantilla general

Barro Cléasi Romanti Beetho Impresion
co cos cismo hen ismo
[ Vinculos ] [ Vinculos ] Vinculos ] Vinculos ] Vinculos ]

v v v v !

v v v v v

Flashes Flashes Flashes Flashes Flashes
musicalizados musicalizados musicalizados musicalizados musicalizados

3.2.6 M6édulo 5: Actividades

Actividades
Médulo 5

Plantilla

/ general \

Ejercicios de Actividades
ortografia desde 1.1- 4.6

Acentuacion Descubra la ¢Coémo consolidar lo Actividades
gréfica imagen aprendido? complementarias
Ver los diagramas de: Ejercicios Contenidos Contenidos

de ortografia y Juegos
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3.3 Requisitos Funcionales y no funcionales

Los requisitos para cualquier producto son un punto clave en la descripcion de las

necesidades de este y los deseos del cliente. Es importante que se muestren de forma clara

tanto para el cliente como para los desarrolladores. Como parte del proceso de

redocumentacion de la multimedia Espafiol de la Coleccion Premédicos este artefacto juega

un papel importante por el grado de detalle con que plantean los requerimientos de un

producto, teniendo en cuenta debido al tamafio del producto, es necesario tener muy claro

cuales son sus necesidades para evitar errores cuando este se vaya a migrar.
3.3.1 Requisitos Funcionales

Presentacion

1. Mostrar video de presentacion.

2. Mostrar contenido sobre las instrucciones iniciales.

3. Mostrar consejos Utiles

4. Mostrar la pantalla inicial desde donde se podra acceder a cualquier médulo.
Modulo Video-Clases

5. Mostrar el listado de video-clases.

6. Mostrar video-clase seleccionada.

7. Mostrar presentacion de la video-clase.

8. Mostrar orientacion metodoldgica de la video-clase.

9. Mostrar video clase

10. Mostrar contenido de “Precisiones” cuando el diaporama lo contenga.

11. Mostrar contenido de “Saber mas” en cada diaporama.

12. Regresar a la orientacién metodoldgica.

13. Mostrar el indice de diaporamas.

14. Adelantar o atrasar la locucién

15. Mostrar el tiempo transcurrido de la video-clase y el tiempo total.
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16.

17

18

19.

20.

21.

22.

. Mostrar las recomendaciones para realizar la auto-evaluacion.

. Permitir seleccionar la respuesta en cada pregunta
Evaluar la pregunta respondida.
Mostrar la respuesta correcta para cada pregunta.

Evaluar cada pregunta sea respondida o no.

Mostrar auto-evaluacion de la video-clase seleccionada.

Mostrar el resultado de la evaluaciéon, poner que hizo bien y que no, las deficiencias

cognoscitivas y una valoracion general del nivel del de conocimiento adquirido a través del

video clase.

Médulo Libro electrénico

23

. Mostrar el contenido de “Libro electrénico”.

Médulo Diccionario

24.

25.

26.

27.

Mostrar contenido de “Diccionario”.
Mostrar el significado de la palabra seleccionada.
Mostrar listado de palabras por orden alfabético.

Mostrar listado de palabra segun letra seleccionada.”

Médulo Biblioteca

28

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

. Mostrar el contenido de “Biblioteca”.
Mostrar contenido de la Multimedia de Ortografia.

Mostrar galeria de autores latinoamericanos.

Mostrar Power Points de contenidos.
Mostrar imagenes de personalidades.
Mostrar videos de poemas musicalizados.

Reproducir audio.

Mostrar imagen y bibliografia del autor seleccionado.
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Médulo Actividades

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44.

Mostrar contenido de “Actividades”.

Mostrar contenido de “Acentuacion de palabras”.
Seleccionar las reglas de acentuacién para ejercitar.
Mostrar el texto sin tildes.

Mostrar reglas del ejercicio.

Permitir marcar las vocales que llevan tilde.

Marcar las palabras que ha hecho bien.

Marcar las palabras que ha hecho mal.

Mostrar oportunidades, las palabras que ha hecho bien y las que le faltan.

45. Revisar el texto.

46. Mostrar el contenido de “Analisis paso a paso” de la palabra mal acentuada y de la que
no acentuo.

47. Mostrar las palabras que acentué mal y las que no acentué.

48. Mostrar el contenido de “Andlisis rapido” de la palabra mal acentuada y de la que no
acentuo.

49. Mostar el contenido de “Descubra la imagen”.

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

Escribir la cantidad de imagenes que desea descubrir.
Dar la opcion de tres pistas para descubrir el personaje.
Mostrar el tiempo que tiene para descubrir la imagen.
Mostrar cuantas letras tiene bien y ha puesto mal.

Mostrar las oportunidades que tiene, de 5 en total.

Mostrar partes de la imagen del personaje en cada acierto.

Quitar las partes de la imagen que se han puesto si hay un desacierto.
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57. Mostrar la imagen completa cuando descubra el nombre del personaje.

58. Mostrar bibliografia del personaje cuando descubra quien es.

Generalidades. Busqueda avanzada

59. Mostrar el contenido de “Blsqueda Avanzada” cuando se solicite.

60. Permitir poner la palabra que se desea buscar.

61. Buscar de forma opcional palabra entera y/o Respetar mayusculas y mindsculas.

62. Permitir seleccionar donde se desea hacer la blsqueda,’Todos”, “Clases”, Glosario”,
“Libro electrénico”, “Imagenes” “Tabla Periddica”, “Actividades”.

63. Buscar palabra en los lugares especificados.

64. Mostrar resultado de busqueda.

65. Permitir ir al contenido original donde se encontr6 la palabra en cada caso.
Generalidades. Texto

66. Permitir seleccionar texto.

67. Guardar el texto en un procesador de texto.

Generalidades. Ayuda

68. Mostrar el Contenido de la ayuda cuando se solicite.

69. Mostrar contenido de la ayuda, especifico en auto-evaluacion.

70. Permitir activar o desactivar el asistente en la ayuda.

Generalidades. Otros

71. Cerrar aplicacion.

72. Permitir ejecutar, pausar o iniciar una video-clase, un video o un audio.
73. Permitir imprimir contenido cuando tenga impresora.

74. Mostar contenido correspondiente a la opcion seleccionada por el usuario.

75. Mostrar el concepto de las palabras calientes.
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3.3.2 Requisitos no Funcionales
Navegacion:

RNF 1- Desde cualquier pantalla se puede acceder a cualquiera de los médulos con que
cuenta la aplicacion.
RNF 2- Desde cualquiera de las pantallas se podra salir o cerrar la aplicacién, en este ultimo

caso con una previa confirmacion a modo de seguridad en al accion del cliente.

RNF 3- La navegacion debe ser a 4niveles (anterior, siguiente, primera y ultima) y en el caso

de la auto-evaluacion, 2 niveles (anterior y siguiente).
Sistema Operativo:

RNF 3- Para ejecucion de la aplicacion es necesario tener instalado el sistema operativo

Windows 98 o un sistema Windows Superior.

Resolucidn de pantalla:

RNF 4- La resolucion de pantalla para esta aplicacién es segun lo establecido, 800x600.
Soporte

RNF 6- Para que el software pueda funcionar correctamente, la terminal donde se ponga
debe tener entre sus dispositivos una tarjeta de video y una tarjeta de sonido, ademas de

aditamentos para reproducir el sonido.

3.4 Diagrama de Caso de Uso del Sistema

El caso de uso es un documento narrativo que describe la secuencia de eventos de un actor
(agente externo) que utiliza un sistema para completar un proceso. Los casos de uso son
historias o0 casos de utilizacion de un sistema; no son exactamente los requerimientos ni las
especificaciones funcionales sino que ejemplifican e incluyen tacticamente los requerimientos

en la historia que narran.

Un diagrama de casos de uso explica graficamente un conjunto de casos de uso de un

sistema, los actores y la relacion entre estos y los casos de uso. El diagrama tiene como
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objeto ofrecer una clase de diagrama contextual que nos permite conocer rapidamente los

actores externos de un sistema y las formas basicas en que lo utilizan.

Para una mejor comprensién del producto en pos de la migracion se selecciond este
artefacto, que aunque no se ajusta mucho a los productos multimedia, son importantes para
describir las especificaciones del producto. Su principal objetivo es que permita a los futuros
desarrolladores entender la relacién que se estable entre el usuario y la aplicacion, asi como

cuales son los posibles resultados de la interaccion entre ambos.

3.4.1 Presentacion

D

<Mostrar presentacién

Usuario

(from Actors) (from Presentacion)
Referencia Caso de Uso Prioridad
Cus1 Mostrar presentacion Secundario
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3.4.2 Video-clase

/Seleccionar video-clase

(from Video-Clase)

-

Usuario . L.
<<extend>/> ~ Realizar auto-evaluacion
(from Actors) - .
- (from Video-Clase)
)
A
Mostrar contenido metodolégico T —
(from Video-Clase)
Mostrar video-clase
(from Video-Clase)
Referencia Caso de Uso Prioridad
CuUs 2 Seleccionar video-clase Critico
Cus3 Mostrar contenido metodoldgico Critico
Cus 4 Mostrar video-clase Critico
CUS 5 Realizar auto-evaluacion Critico

3.4.3 Libro electrénico

O

Mostrar los contenidos de Libro
electrénico
(from Actors) (from Libro electrénico)

Usuario
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Referencia Caso de Uso

Prioridad

CUS 6 Mostrar los contenidos del libro electrénico

Critico

3.4.4 Diccionario

<<extend>>

—
—

-
/Mostrar listado de palabras T\
(from Diccionario)

-

Mostrar el significado de palabra

Usuario

(from Actors)

(from Diccionario)

\
<<extend>>

-

Mostrar listado segin letra inicial

(from Diccionario)

o3
T~

-

Mostrar listado segun entrada del
usuario
(from Diccionario)

Referencia | Caso de Uso Prioridad
Cus7 Mostrar el listado de palabras Critico
Cus 8 Mostrar el significado de palabra Critico
Cus 9 Mostrar listado segun letra inicial Secundario
CuS 10 Mostrar listado segln entrada del usuario Critico
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3.4.5 Biblioteca

<<extend>>/

/
z

—C

Usuario

(from Actors)

Mostrar contenido de b|b||otecaif\

(from Biblioteca)

(from Biblioteca)

\
<<extend>> -

(from Biblioteca)

-

Mostrar medias

Mostrar la multimedia de Ortografia

Referencia | Caso de Uso Prioridad
Cus 1 Mostrar contenido de la biblioteca Critico
CuS 12 Mostrar la multimedia de Ortografia Secundario
CUSs 13 Mostrar medias Critico

3.4.6 Actividades

<<extend>> " giercitar la acentuacion

e

—

Usuario

(from Actors)

Mostrar el listado de actividadesi

(from Actividades)

-

(from Actividades)

T~

<<extend>> O

Jugar a descubrir laimagen

(from Actividades)

Pagina | 51



>

i

Referencia | Caso de Uso Prioridad
Cus 14 Mostrar listado de actividades Critico
CUs 15 Ejercitar acentuacion Critico
CUs 16 Jugar a descubrir la imagen Critico

3.4.7 Generalidades

O

Interactuar

O

Controlar navegacion

(from Generalidades)

O

Mostrar contenido de la opcion
seleccionada
(from Generalidades)

O

Interactuar con palabras activas

%
h

(f

(from Generalidades)

O

Mostrar asistente

N\

(from Generalidades)

Usuario

rom Actors)

-

con medias de la

O

Buscar palabra en la aplicacion

aplicacion
(from Generalidades)

(from Generalidades)

O

Mostrar ayuda de la aplicacion

(from Generalidades)

-

Cerrar la aplicacion

A

(from Generalidades)

O

Imprimir texto

d

(from Generalidades)

Guardar texto

(from Generalidades)

Referencia Caso de Uso Prioridad
CuUs 17 Mostrar asistente. Secundario
Cus 18 Interactuar con palabras activas. Critico
Cus 19 Mostrar contenido de la opcién seleccionada. Critico
CUS 20 Controlar navegacion de la aplicacion. Critico
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Cus 21 Interactuar con medias de la aplicacion. Critico

CuUs 22 Buscar palabra en la aplicacion. Secundario
Cus 23 Mostrar ayuda de la aplicacion. Secundario
Cus 24 Cerrar aplicacion. Secundario
CUS 25 Guardar texto. Secundario
CUS 26 Imprimir texto. Secundario

3.5 Descripcién de los Casos de Uso

Los casos de uso pueden expresarse con diverso grado de detalle y de aceptacion de las
decisiones concernientes del disefio, en otras palabras, un mismo caso de uso puede
escribirse en diferentes formatos y con diferentes niveles de detalle: formato de alto nivel y
formato expandido. Para la descripcidn de los casos de uso se utilizo el formato de alto nivel
el cual describe un proceso muy brevemente a fin de entender rapidamente el grado de

complejidad y de funcionalidad del sistema.

CUS1 Mostrar presentacion
Autor(s): Usuario
Propésito: Ejecutar la presentacion del producto, mostrar la guia de navegacion y

la pantalla principal del producto.

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario entra en la aplicacion y
ejecuta el producto. Al dar clic en el icono de la aplicacién, se muestra
la presentacion general. No es necesario que el usuario vea toda la
presentacioén, si lo desea puede ver la guia de navegacién o sino

puede ir a la pantalla principal.

Precondiciones | ----------

Poscondiciones | Luego que el sistema muestra la pantalla principal no se puede volver

a la presentacion.

Referencia R1, R2, R3, R4
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CUSs 2 Seleccionar video-clase

Autor(s) Usuario

Propdésito Que el usuario seleccione la video-clase que desea ver.

Descripcion El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona el modulo

video-clase. El sistema muestra un menu con el listado de todas las

video-clases y el usuario selecciona la que desea ver.

Precondiciones

Poscondiciones

Referencia R5 - R7

CUS 3 Mostrar contenido metodoldgico

Autor(s) Usuario

Propésito Mostrar contenido metodoldgico de la video-clase seleccionada.
Descripcion El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona una video-

clase. Luego el sistema le muestra las orientaciones metodolédgicas de

la video-clase.

Precondiciones

Debe haber seleccionado el médulo video-clase.

Poscondiciones

Referencia R8

Cus 4 Mostrar video-clase

Autor(s) Usuario

Propoésito Mostrar la video-clases del tema seleccionado.

Pagina | 54



2

eSS

Descripcion El caso de uso comienza cuando el usuario da clic en el botén
comenzar, luego el sistema le muestra la video-clase donde el usuario
tiene la opcidn de saber mas de los diaporamas que van presentando,
ver la precisiones sobre los diferentes temas que se abordan, Puede
regresar a la pagina principal de la video-clase ver el indice con los
contenidos de la video-clase y través del este ir a un diaporama

determinado.

Precondiciones Para ir a la video clase debe de encontrarse en la pantalla “¢,Cual es el

Poscondiciones | ---------

Referencia R9 - R15

CUS 5 Realizar auto-evaluacion

Autor(s) Usuario

Propoésito Realizar la ejercitacion de los contenidos de cada video-clase.
Descripcion Comienza cuando el usuario selecciona la opcién “comenzar” en la

pantalla de “¢(Lo he aprendido?”. El sistema le muestra las
recomendaciones y luego el usuario pasa a la primera pregunta, y asi
va respondiendo las preguntas que se le muestran. Para cada
pregunta tiene la opcion de evaluar, ir al diaporama, ver respuesta
correcta, ver resultados generales e ir a la siguiente pregunta o a la
pregunta anterior. [Es obligatorio para tener un resultado final ir
evaluandose en cada pregunta. Para ver la respuesta correcta tiene

qgue haber respondido la pregunta.

Precondiciones Para llegar a la auto-evaluacion el usuario debe seleccionar la pantalla

" ¢Lo he aprendido?”.

Poscondiciones | --------------—--

Referencia R16 — R22
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CUS 6 Mostrar los contenidos del libro electrénico

Autor(s) Usuario

Propdésito Mostrar los diferentes capitulos con los temas que aborda del modulo
libro electrénico.

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario da clic en el boton libro

electrénico. El sistema le muestra los diferentes capitulos con que
cuanta el libro, con sus respectivos epigrafes. El usuario puede

navegar a través del mend o mediante las opciones de anterior y

siguiente.
Precondiciones | -----------------
Poscondiciones | -----------------
Referencia R23
CuUs 7 Mostrar el listado de palabras
Autor(s) Usuario
Propdésito Mostrar el listado de palabras en orden alfabético.
Descripcion El caso de uso comienza cuando el usuario da clic en el boton

diccionario. El sistema le muestra al usuario el listado de palabras en
orden alfabético y le brinda otras opciones de busqueda por la letra
inicial o entrando la palabra, ademas de mostrarle el significado de la

palabras que selecciones.

Precondiciones

Poscondiciones

Referencia R24

Ccus 8 Mostrar el significado de la palabra

Autor(s) Usuario

Propoésito Mostrar la el significado de la palabra que desee ver el usuario.
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Descripcion

Comienza cuando el usuario selecciona la palabra que quiere ver el
significado. Cuando da doble clic el sistema le muestra los diferentes

significados que puede tener la palabra.

Precondiciones

Para mostrar el significado de la palabra debe dar doble clic sobre la

palabra que desea ver.

Poscondiciones

Referencia R25

CUS 9 Mostrar listado segun letra inicial

Autor(s) Usuario

Propoésito Mostrar el listado de palabra segun la letra inicial que selecciones el
usuario.

Descripcion El caso de uso comienza cuando el usuario de clic en unas de las

letras del alfabeto que se le muestra al usuario en la pantalla del
diccionario, a lo que el sistema responde mostrandole el listado de

palabras que comienzan con esa letra.

Precondiciones

Poscondiciones

Referencia R26

CUS 10 Mostrar listado segun entrada del usuario

Autor(s) Usuario

Propoésito Mostrar el listado de palabras asociadas a las letras que va entrando el
usuario

Descripcion El caso de uso comienza cuando el usuario comienza a entrar la

palabra que desea buscar. El sistema a medida que va entrando letra

le va mostrando el listado de palabras relacionadas con esas letras.

Precondiciones

Entrar al menos una letra.
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Poscondiciones

Referencia R27

CUS 11 Mostrar contenido de la biblioteca

Autor(s) Usuario

Propésito Mostrar los contenidos de la biblioteca virtual.

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario da clic en el boton

biblioteca. El sistema le muestra los contenidos que tiene este médulo.

Precondiciones

Poscondiciones

Referencia R28

CUS 12 Mostrar Multimedia de Ortografia

Autor(s) Usuario

Propésito Cargar la multimedia de ortografia y mostrar el contenido.

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcién

multimedia de ortografia. El sistema carga en otra pantalla la
multimedia y el usuario puede ver los contenidos de esta multimedia

través del indice o mediante los botones anterior y siguiente.

Precondiciones

Poscondiciones

Referencia R29

CUS 13 Mostrar medias

Autor(s) Usuario

Propdésito Mostrar las medias que estan en la biblioteca como imagenes, videos

y audio.
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Descripcion

Se inicia cuando el usuario desea ver una media de la aplicacion ya se

a video, audio o imagen. El sistema le muestra la media seleccionada.

Precondiciones

Poscondiciones

Referencia R30 - R35

CUS 14 Mostrar listado de actividades

Autor(s) Usuario

Propdésito Mostrar el listado de actividades que conforman el médulo de
actividades.

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario da clic en el botén

Actividades. El sistema le muestra el listado de todas las actividades
luego el usuario puede seleccionar la actividad que va a desarrollar o

dirigirse hacia otro médulo.

Precondiciones

Poscondiciones

Referencia R36

CUs 15 Ejercitar acentuacion

Autor(s) Usuario

Propoésito Realizar ejercicio de acentuacion.

Pagina | 59



2

eSS

Descripcion

El caso de uso se inicia cuando das clic en acentuacion grafica. El
ejercicio consiste en escoger el texto que deseas trabajar, luego el
sistema te muestra los diferentes casos que puedes trabajar en
acentuacion con el texto que escogiste y te da la opcién de eliminar
aquellos casos con los que no quieras trabajar. Después muestra el
texto sin las tildes y el usuario tiene que acentuarlas. El sistema va
mostrando la cantidad de palabras acentuadas bien, las oportunidades
y el total de tildes. En cualquier momento el usuario puede revisar el
sistema pide una confirmacion y si el usuario acepta, le muestra el
texto revisado. Luego el usuario da clic en comenzar para ver las
palabras que le faltaron y en que se equivoco y el sistema le da la

oportunidad de ver el analisis de la palabra dando clic sobre esta.

Precondiciones

Poscondiciones

Referencia R37 — R48

CUS 16 Jugar descubrir la imagen

Autor(s) Usuario

Propésito: Descubrir la imagen de un personaje de la literatura universal.
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Descripcion

El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcion
“Descubra la imagen”. El sistema le muestra la cantidad de imagenes
gue tiene el juego, el usuario entra la cantidad de imagenes que desea
adivinar. Aqui el usuario tiene la opcion de comenzar el juego o
regresar a la pantalla de actividades. El usuario da clic en el botén
comenzar el sistema le muestra la pantalla de juego, donde tiene que
ir adivinando las letras que conforman el nombre del personaje, el
usuario solo podra equivocarse de letra cinco veces, y tiene la opcion
de tres pistas, que le daran datos de la personalidad que tiene que
averiguar, todo esto lo debe hacer en tiempo estimado que se le
muestra en la pantalla y este a su vez va descontando. Por cada
acierto se le mostrara parte de la imagen de la personalidad a
descubrir y si desacierta se quitara toda la imagen. Cuando descubre
un personaje o perdié las oportunidades el sistema le da la opcién de
regresar al inicio del juego o ir a la préxima imagen. El caso de uso
termina cuando el usuario termina con la cantidad de imagenes que

eligié o cuando este decide abandonar el juego.

Precondiciones

Poscondiciones

Referencia R49- R58

CUsS 17 Mostrar asistente

Autor(s) Usuario

Propoésito Mostrar el asistente de la aplicacion

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario activa el asistente en la

ayuda para que este le sirva de quia dentro de la aplicacién. El sistema
mostrara el asistente con la locucién correspondiente al inicio de cada
maodulo y durante las evaluaciones y juegos que tiene la aplicacion. Si
no desea tener el asistente puede ir a la ayuda y desactivarlo o dar clic

derecho, ocultar, sobre el asistente.

Precondiciones

Para que se muestre debe estar activado en la ayuda de la aplicacion.
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Poscondiciones

Referencia R70

CUS 18 Interactuar con palabras activas

Autor(s) Usuario

Propésito El usuario conozca el significado de algunas palabras a través de las
palabras activas

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario a clic en una palabra que

esta marcada, el sistema le muestra una ventana emergente o ventana

deslizante que contiene informacion acerca de esta palabra.

Precondiciones

La palabra debe estar subrayada y coloreada

Poscondiciones

Referencia 75

CUS 19 Mostrar contenido de la opcién seleccionada

Autor(s) Usuario

Propésito Mostrar el contenido de la opcién que seleccione el usuario.
Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita ver informacion de

las que se le muestran como opciones en la aplicacién. Dada esta

solicitud el sistema responde mostrando la informacion que el usuario

desea.
Precondiciones | -----------
Poscondiciones | -----------
Referencia 74
CUS 20 Controlar navegacion de la aplicacion.
Autor(s) Usuario
Propésito Permitir la navegacion entre las pantallas de la aplicacion.
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Descripcion

El caso de uso se inicia cuando el usuario a través de los botones o de
los menus, selecciona hacia donde quiere dirigirse dentro de la

aplicacion. El sistema le muestra al usuario el lugar seleccionado.

Precondiciones

Poscondiciones

Referencia 74

CUS 21 Interactuar con medias

Autor(s) Usuario

Propdésito Permitir realizar las opciones de control de las medias que contiene la
Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona una opcion de

control (pausar, ejecutar, adelantar, iniciar...) de una media (video,

audio, etc....). El sistema ejecuta la orden mostrando resultado al

usuario.
Precondiciones | ----------
Poscondiciones | ----------
Referencia 72
cus 22 Buscar palabras en la aplicacion
Autor(s) Usuario
Propésito Buscar una palabra dentro de la aplicacion.
Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario desea buscar una palabra

dentro del producto, entra la palabra con las especificaciones que pide
y luego el sistema le muestra el resultado de la busqueda.

Precondiciones

Poscondiciones

Referencia

R59 — R65
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CUS 23 Cerrar aplicacion

Autor(s) Usuario

Propdésito Cerrar la aplicacion

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcion cerrar.

El sistema le pide una confirmacién, si el usuario acepta el sistema
muestra los créditos y cierra la aplicacion, si el usuario no acepta

muestra la pantalla en la que se encontraba el usuario.

Precondiciones

Poscondiciones

Se muestran los créditos y se cierra la pantalla.

Referencia R68, R69

CUSs 24 Mostrar ayuda

Autor(s) Usuario

Propdésito Mostrarla ayuda la aplicacion

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcion de

ayuda que brindaba la aplicacion. El sistema luego le muestra la

ayuda.
Precondiciones | ---------------
Poscondiciones | ---------------
Referencia R71
CUS 25 Guardar texto
Autor(s) Usuario
Propdésito Guardar el texto seleccionado en una archivo
Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario ha selecciona un texto de la

aplicacion. El sistema pide una confirmacion para guardar el texto y el
usuario acepta o no. Si el usuario acepta, el sistema, guarda el texto

en memoria y el usuario puede copiarlo después en cualquier archivo

Precondiciones
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Poscondiciones

Referencia R66, R67

CUS 26 Imprimir texto

Autor(s) Usuario

Propdésito Imprimir texto de la aplicacion.

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcion

imprimir. El sistema pide confirmacion para imprimir. Si el usuario
acepta se imprime el contenido relacionado al contenido que esta
viendo el usuario. Si no el sistema vuelve a la pantalla donde estaba el

usuario.

Precondiciones

Debe tener impresora

Poscondiciones

Se imprime un documento con el contenido.

Referencia

73

3.6 Diagrama de presentacidn

El Diagrama de Presentacion describe la parte estatica del modelo a través de una

descripcidn intuitiva de la distribucion espacial de objetos visuales de la interfaz de usuario.

Este diagrama como bien lo dice su concepto nos permitira representar los elementos de

cada uno de los escenarios con que cuenta el producto, de forma general. Utilizaremos tres

objetos para describir los elementos de la pantalla: escenario, que representa las diferentes

pantalla del software; aplicacién, que agrupa los elementos de media y el objeto media, que

hacen referencia a sonido, imagen, video, texto, etc.
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3.6.1 Mdédulo Video-clase

- Video-clase 1 (orientacién metodoldgica)

<<Escenario>
Video-clasesl

<<Media>> <<M(e_d|a>? <<Me@a>}>
O Ayuda: boton Cerrar: boton
Fondo: imagen
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>
Video-clases: boton Libro electrénico: botén Diccionario: botén Biblioteca: botén Actividades: boton
<<Media>>
<<Media>> Titulo: texto
2. Qué debo hacer para esta clase?: botén
<<Media>>
2. Qué aprenderé?: botén
<<Media>>
, Para qué me sirve?: botén .
craaq <<Media>>
<<Media>> Contenido: texto
¢.Cudl es el contenido de la clase?: botén
<<Media>>
¢ Lo he aprendido?: botén
<<Media>>
¢ Cudl es el resumen?: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
s . . . ) Primera: botén Anterior: botéon Siguiente: botén Ultima: botén
¢.Como consolidar lo aprendido?: boton
<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Buscar: botén Imprimir: botén Regresar: botén

Pagina | 66



- Video-clase 2 (¢, Cual es el contenido de la clase? y ¢ Lo he aprendido?)

<<Escenario>>
Video- clase 2

<<Media>> <<Me_d|a>’> <<Me.d|a>’>
. Ayuda: botén Cerrar: botén
Fondo: imagen
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>
Video-clases: bot6n Libro electrénico: botén Diccionario: botén Biblioteca: bot6n Actividades: bot6n
<<Media>>
<<Media>> Titulo: texto
2. Qué debo hacer para esta clase?: botén
<<Media>>
2. Qué aprenderé?: boton
<<Media>>
, Para qué me sirve?: botén .
. g <<Media>>
<<Media>> Contenido: texto
¢.Cudl es el contenido de la clase?: botén
<<Media>> .
¢Lo he aprendido?: botén <<Media>>
Comenzar: botén
<<Media>>
¢ Cuél es el resumen?: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
s . . . ) Primera: botén Anterior: botén Siguiente: botén Ultima: botén
¢, C0Omo consolidar lo aprendido?: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Buscar: botén Imprimir: botén Regresar: botén
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- Video-clase 3 (clase)

<<Escenario>>
Video- clase 3

<<Media>>
Titulo: texto

<<Media>>

Contenido: texto y/o imagen

Fondo: imagen

<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Pausar: botén Ejecutar: botén Detener: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>
Inicio: botén | Retroceder: botén | Avanzar: botén| Final: botdn
[
. <<Media>> <<Media>> <<Media>> i <<Media>>
<<Media>> Precisiones: botén Saber més: botédn| Regresar: botén | Indice: botén

- Auto-evaluacién 1(primera pantalla)

<<Escenario>>
Auto-evaluacién 1

<<Media>>
Fondo: imagen

<<Media>>
Cerrar: botén

<<Media>>
Video-clases: boton

<<Media>>

Libro electrénico: botén

<<Media>>
Diccionario: botén

<<Media>>
Biblioteca: botén

<<Media>>
Actividades: boton

<<Media>>
Contenido: texto

<<Media>>
Niveles: imagen

<<Media>>
Haga clic para continuar: botén
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- Auto-evaluacion 2 (pantalla de preguntas)
<<Escenario>>
Auto-evaluacién 2
<<Media>> <<Media>>
Fondo: imagen Avyuda: botén
<<Media>>
Datos: texto
<<Media>>
Tema: texto
<<Media>>
Pregunta: texto
<<Media>> <<Media>>

Pregunta: imagen

Pregunta: botén

<<Media>>
Anterior: botén

<<Media>>
Resultados: botén

<<Media>>
Préxima: botén

<<Media>>

Ver diaporama: botén

<<Media>>

Evaluar Ejercicio: botén

Respuesta Correcta: botéon

<<Media>>

- Auto-evaluacioén 3 (pantalla de respuesta correcta)

<<Escenario>>

Auto-evaluacién 3

Pregunta: imagen

<<Media>> <<Media>>
Fondo: imagen Ayuda: botén
<<Media>>
- Datos: texto
<<Media>>
Tema: texto
<<Media>>
Pregunta: texto
<<Media>> <<Media>>

Pregunta: botén
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- Auto-evaluacion 4 (Pantalla de resultados)

<<Escenario>>

Buscar: botén

Imprimir: botén

Auto-evaluacién 4
<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Fondo: imagen Ayuda: botén Ayuda: botén
<<Media>>
Tema: texto
<<Media>> <<Media>>
Prequnta: texto Datos: texto
<<Media>> <Media>>
Efectividad: texto Reiniciar: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
Primera: botén Atras: botén Siguiente: botén Ultima: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>>

Regresar: botén

- Terminar (para ir a resultados)

==t plicacions==
Terminar

==Media==
Contenido:; Texto

==hledia==
=i; Botdn

==Medig==
no: Botan
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3.6.2 Mé6dulo Libro electrénico
- Libro electrénico 1(Pantalla donde se muestra el menu)
<<Escenario>>
Libro electrénico 1
. <<Media>> <<Media>>
<<M_ef:lla>> Ayuda: botén Cerrar: botén
Fondo: imagen
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>
Video-clases: bot6n Libro electrénico: botén Diccionario: botén Biblioteca: bot6n Actividades: bot6n
<<Media>>
Orientacion: texto
<<Aplicacion>>
Menu
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
Primera: botén Atras: botén Siguiente: botén Ultima: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Buscar: botén Imprimir: botén Regresar: boton
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- Libro electrénico2 (pantalla para mostrar la imagen y resumen de personalidades)
<<Escenario>>
Libro electrénico 2
<<Media>> <<Media>>

<<Media>>
Fondo: imagen

Ayuda: botén

Cerrar: botén

<<Media>>
Video-clases: bot6n

<<Media>>
Diccionario: botén

<<Media>>
Libro electrénico: botén

<<Media>>
Biblioteca: botén

<<Media>>
Actividades: bot6n

Buscar: bot6n

<<Media>>
Tema: texto
<<Media>> <<Media>>
Cervantes: Imagen Contenido: texto
<<Media>> <<Media>> <<Media>> '<Media>>
Primera: botén Atras: botén Siguiente: botén Ultima: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>>

Imprimir: botén

Regresar: botén

- Libro electrénico 3 (pantalla donde se muestran videos y audio)

<<Escenario>>
Libro electrénico 3

<<Media>>
Fondo: imagen

<<Media>>
Avyuda: botén

<<Media>>
Cerrar: botén

<<Media>>
Video-clases: bot6n

<<Media>>
Diccionario: botén

<<Media>>
Libro electrénico: botén

<<Media>>
Biblioteca: botén

<<Media>>
Actividades: bot6n

<<Media>>
Orientacion: texto

<<Media>>
Contenido: texto

Buscar: botén

<<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
Primera: botén Atras: botén Siguiente: botén Ultima: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>>

Imprimir: botén

Regresar: botén
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3.6.3 Médulo Diccionario
- Diccionario
<<Escenario>>
Diccionario
. <<Media>> <<Media>>
<< >>
M?qla Ayuda: botén Cerrar: botén
Fondo: imagen

<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>

Video-clases: boton Libro electrénico: botén Diccionario: botén Biblioteca: bot6n Actividades: botén
<<Media>>
Alfabeto: boton
. . <<Media>>

<_<Med@>> Edit Ir: boton

Escriba aqui: texto
<<Media>>
Otras: botén )
— <<Media>>
Significado: texto
<<Media>>
Palabra: texto
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
Primera: botén Atras: botén Siguiente: botén Ultima: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Buscar: botén Imprimir: botén Regresar: botén
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3.6.4 Médulo Biblioteca
- Biblioteca 1 (Pantalla que muestra el menu del médulo)
<<Escenario>>
Biblioteca 1
<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Fondo: imagen Ayuda: botén Cerrar: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>
Video-clases: bot6n Libro electrénico: botén Diccionario: botén Biblioteca: botén Actividades: bot6n
<<Media>>
Orientacion: texto
<<Aplicacion>>
Menu
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
Primera: botén Atras: botén Siguiente: botén Ultima: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Buscar: botén Imprimir: botén Regresar: botén
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Videos de Biblioteca (Pantalla para mostrar videos)
<<Escenario>>
Videos de Biblioteca
. <<Media>> <<Media>>
<< >>
M?.dla Ayuda: botén Cerrar: botén
Fondo: imagen
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>
Video-clases: bot6n Libro electrénico: botén Diccionario: botén Biblioteca: botén Actividades: botén
<<Media>>
Contenido: video
<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Reproducir: botén| Pausar: botén Detener: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
Primera: botén Atras: botén Siguiente: botén [ Ultima: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Buscar: botén Imprimir: botén Regresar: boton
Galeria (Forma de presentar las personalidades)
<<Escenario>>
Galeria de personalidades
<<Media>>
Fondo: imagen
<<Media>>
Autor: Imagen
<<Media>>
Bibliografia: video
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
Primera: botén Atras: botén Siguiente: botén Ultima: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Buscar: botén Imprimir: botén Reagresar: botén
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- Galeria 2 (Forma de presentar las personalidades)
<<Escenario>>
Galeria de personalidades 2
<<Media>>
Fondo: imagen
<<Media>> <<Media>>
Autor: Imagen Bibliografia: video
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
Primera: botén Atras: botén Siguiente: botén Ultima: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Buscar: botén Imprimir: botén Regresar: botén
3.6.5 Médulo Actividades
- Actividades 1
<<Escenario>>
Actividades 1
. <<Media>> <<Media>>
<< >>
M?.dla Ayuda: botén Cerrar: botén
Fondo: imagen
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>
Video-clases: bot6n Libro electrénico: botén Diccionario: botén Biblioteca: botén Actividades: bot6n
<<Media>>
Orientacion: texto
<<Aplicacion>>
Menu
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
Primera: botén Atras: botén Siguiente: botén Ultima: botén
<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Buscar: botén Imprimir: botén Regresar: botén
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- Escoger texto (Primera pantalla de ejercitar acentuacion)

<<Escenario>>
Escoger texto
. <<Media>> <<Media>>
<< >>
M?.dla Ayuda: botén Cerrar: botén
Fondo: imagen
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>
Video-clases: bot6n Libro electrénico: botén Diccionario: botén Biblioteca: botén Actividades: botén
<<Media>>
Orientacién: texto
<<Media>>
Contenido: texto
<<Media>>
Regresar: botén

- Seleccionar casos (Pantalla para seleccionar los casos con que se va a trabajar la

acentuacion)

<<Escenario>>
Seleccionar casos
<<Media>> <<Me.d|a>’> <<Me.d|a>’>
. Ayuda: botén Cerrar: botén
Fondo: imagen
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>
Video-clases: boton Libro electrénico: botén Diccionario: botén Biblioteca: botén Actividades: boton
<<Media>>
Orientacion: texto
<<Media>>
Tema: texto
<<Media>>
Seleccién de casos: texto
<<Media>>
Andlisis: texto
<<Media>> <<Media>>
Regresar: botén Comenzar: botén
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3.6.6 Médulo Presentacion

Presentacion 1 (Video inicial)

<<Escenario>>
Presentacion 1

<<Media>>
Fondo: imagen

<<Media>>
Ayuda: botén

<<Media>>
Cerrar: botén

<<Media>>
Presentacion: video

<<Media>>
Fondo: imagen

<<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
Primera: botén Atras: botén Siguiente: botén Ultima: botén
- Presentacion 2 (Indicaciones iniciales)
<<Escenario>>
Presentacion 2
<<Media>> <<Media>>

Ayuda: botén

Cerrar: boton

<<Media>>

Contenido: video

<<Media>> <<Media>>
Primera: botén Atras: botén

<<Media>>
Siguiente: botén

<Media>>
Ultima: botén
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- Presentacion 3 (Consejos utiles)

<<Escenario>>
Presentacion 2

<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Fondo: imagen Avyuda: botén Cerrar: botén
<<Media>>

Otro concejo: botén

<<Media>>
Contenido: video

<<Media>> <<Media>> <<Media>> <Media>>
Primera: botén Atras: botén Siguiente: botén Ultima: botén

- Inicio (Primera pantalla del sistema para acceder a los médulos)

<<Escenario>>
Escoger texto

<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Fondo: imagen Ayuda: botén Cerrar: boton
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>
Video-clases: bot6n Libro electrénico: botén Diccionario: botén Biblioteca: botén Actividades: bot6n
<<Media>>

Bienvenida: texto
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3.7 Diagrama

de paquetes:

El diagrama de paquetes representa la organizacion de los escenarios y aplicaciones dentro

del producto. Este diagrama ofrece una vista mas detallada de los médulos y sub-mdédulos

en los cuales se divide el software.

desarrolladores que se necesita para llevar a cabo la migracion.

[

Presentacion

Esto es importante para determinar la cantidad de

Médulo Video-Clases

|

Inicio
Video-Clases Libro electrénico Diccionario
_— — =
Biblioteca Actividades
Video-Clases
Estan

Video-clase 1

Médulo Libro electrénico

contenidas aqui
los escenarios

de las restantes

Video-clases de
funcionaliadd
similar

|

Video-clase 1

Tratamiento
metodoldgico

I

Video-clase

I

Auto-evaluacién
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Libro electrénico

Capitulo 1 Capitulo 2 Capitulo 3
Capitulo 4 Compendio de
gramética

Médulo Actividades

Actividades
Ejercitar Descubre la
acentuacion imagen

3.8 Hoja de despliegue

En este trabajo las hojas de despliegue, seran utilizadas para indicar solamente los
componentes necesarios, permitiendo tener un disefio mas completo para cada objeto
béasico usado, que guie y describa con precision al programador lo que realmente existe para
desarrollar la tarea de implementacion, puesto que contienen los objetos basicos empleados,
sus estados de visibilidad, nombres de los archivos asociados, etc. Este artefacto permite
tener una visién del comportamiento de los objetos en cada escenario. Es en esencia la

descripcidn de la parte dinamica del software.
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Presentacion 1

Gréficos y animaciones multimedia

o) O
% c =)
e o ° © gﬁ
5 o © = — S ® = ®© Q
. ET v s | E ¥ 5 g3 ; 88
(@) o 0 = ) - o o c
Z Z3 S = e ol < oS D 085
GA:01 | Ayuda vis media Boton: Ayuda Ayuda Ayuda Clic
GA:02 | Salir vis media Boton: Salir Salir Créditos Clic
GA:03 | instalar asistente | vis media Botén: instalar asistente | instalar asistente :;{;?gigm del Clic
GA:04 | Anterior vis media Botén: Anterior Anterior Desactivado
GA:05 | Siguiente vis media Botdn: Siguiente Siguiente 'Slgwent-es Clic
instrucciones
GA:06 | Comenzar vis media Botén: Comenzar Comenzar Comenzar el Clic
software
. Coleccion Vis . Animacién:  Coleccién L .
A:01 Premédicos (CMB) media flash Premédicos Coleccion Premédicos
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Presentacién 2

Gréficos y animaciones multimedia

S c
22 3 v 3 @ o %,
o Q = —_ = ]
[e) [ r) 0 = ) — O o o c
p z3 S = i a < o3 D 01285
GA:01 | Ayuda vis media Botén: Ayuda Ayuda Ayuda Clic
GA:02 | Salir vis media Boton: Salir Salir Créditos Clic
GA:03 | instalar asistente vis media Botdn: instalar asistente instalar asistente Instalacién del asistente Clic
GA:04 | Anterior vis media Botdn: Anterior Anterior Anterior presentacion Clic
GA:05 | Siguiente vis media Botodn: Siguiente Siguiente Siguientes instrucciones Clic
GA:06 | Comenzar vis media Botén: Comenzar Comenzar Comenzar el software Clic
1:01 Imagen vis grafico Fondo: Imagen
Texto:
ey [= ©
) O n >0
[¢}] - — [ - Q
52 S = g 2 12 |.g g . 53 238
: ECS c 8.3 O T o 8| ot e S 0o T ® SoS
o cl® 2 © = S c S % o % = oo o= S 5
pd Z 3o S = c S = o Sl1loz2 G OS [a i) 1 oo
Video clases Clic
Libro-elect. Clic
T:01 Introduccion Vis | ***Este software.. B del Arial | 12 | blanco | just D!cg|onar|o CI!C
programa Biblioteca Clic
Actividades Clic
Ayuda Clic

Textos de los enlaces que son palabras calientes.
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H:01 Video clases Vis | Mediante este... ...lo aprendido? | Arial | 14 | negro | just
H:02 Libro-elect. Vis | Estaesuna... ...su significado? | Arial | 14 | negro | just
H:03 Diccionario Vis | Estaesuna... - Se encuentre. Arial | 14 | negro | just
H:04 Biblioteca Vis | En esta biblioteca... | ~-@NMaCONeS- 1 apal | 14 negro | just
...juegos
H:05 Actividades Vis | En esta sesion... instructivos. Arial | 14 | negro | just
H:06 Ayuda Vis Arial | 14 | negro | just
Presentacion 3Graficos y animaciones multimedia
(3]
g c =3
o 2 o 0 o g T
o) o © — - Q +— @© o
. £3 . s | E = - |88 ks 528
g 28 | S| £ |§ 8 < |3% g 585
GA:01 Ayuda VIS media Botdn: Ayuda Ayuda Ayuda Clic
GA:02 Salir VIS media Botén: Salir Salir Créditos Clic
GA:03 instalar asistente | ' media Boton: instalar asistente msjalar Instalacion del asistente Clic
asistente
GA:04 Anterior VIS media Boton: Anterior Anterior Anterior presentacion Clic
GA:05 Siguiente VIS media Botoén: Siguiente Siguiente Siguientes instrucciones Clic
GA:06 Comenzar VIS media Botén: Comenzar Comenzar Comenzar el software Clic
1:01 Imagen vis gréfico Fondo: Imagen
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: . e Imagen:  Figura con texto| ..
1:02 Figura vis gréfico 9 9 ( Figura
asociado)
Textos
— [3)
[ =
£ s c c %
=9 S _ © o 2 | = Q (e o S $ o
Z 0 = = = © Q =
. £E C c .3 S s | 8|58 © |58 s 3 S>8
2 2 %52 $ S g S T 13 = |82 o= >0 ¢
z Z o > = c = L S (®)] [ OS o @ W @ o
;,Cémo  funciona el| . . .
T:02 | ¢ vis | **2-Podra... | ..partes del programa*** | Arial | 12 | Blanco Just
programa?
. . . : Haga clic para| ~.
T:03 | Haga clic para continuar Arial | 11 | Amarillo Derch. o P Clic
continuar
Textos asociados alaimagen
Ir a la pantalla anterior vis Arial | 11| Amarillo claro | I1zq
Ir a la pantalla siguiente | vis Arial | 11 | Amarillo claro | I1zq
Irala primera pantalla | vis Arial | 11| Amarillo claro | Izq
Ir a la dltima pantalla del| . . .
médulo del curso vis Arial | 11| Amarillo claro | 1zq
Este  boton  permite
buscar informacién por| vis Arial | 11| Amarillo claro | 1zq
todo el programa
Este boton  permite| . . .
imprimir informacion vis Arial | 11| Amarillo claro | 1zq
Este  boton permite
regresar al punto de| vis Arial | 11| Amarillo claro | 1zq
partida
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9 S
© 3 g 0 o 0% 8
o) —_ o — —_
EO° o € I ) 9 2 &=
S k) %) o 5 o 5 © < 2so
=z 2o > = L ) < o i 0 oo
GA:01 | Ayuda vis media Botdn: Ayuda Ayuda Ayuda Clic
GA:02 | Salir vis media Boton: Salir Salir Créditos Clic
GA:03 m;talar vis media Bqton: instalar |n§talar Instalacién del asistente Clic
asistente asistente asistente
GA:04 | Anterior vis media Botdn: Anterior Anterior Anterior presentacion Clic
GA:05 | Siguiente vis media Botdn: Siguiente Siguiente Desactivado
GA:06 | Comenzar vis media Boton: Comenzar Comenzar Comenzar el software Clic
GA:07 | Otro consejo vis media Botén: Otro consejo Otro consejo A dlferep tes textos con curiosidades Clic
y consejos
1:01 Imagen vis gréfico Fondo: Imagen
Texto
@
v 2 S| g % S
53¢ S = S_ 2 |2 .9 2 .S | 5u| 2=
: ES ¢ S5 o ® & | g o S |20 | 88| 505
S cos 2 g -2 == s | § S = °cs | Sc | >332
z Zco S = c S & o S o2 [ OS |oeo | LlTcw
T:04 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... .. Se responde*** Arial 12 Blanco just
T:05 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...la asignatura*** Arial 12 Blanco just
T:06 | Otro consejo vis ***Sabia que ... ...sobre ella*** Arial 12 Blanco just
T:07 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... .. “Correcta™** Arial 12 Blanco just
Otro consejo | vis ***Sabia que ... Arial 12 Blanco just
T:08 "Qcultar™**
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g

T:09 | Otro consejo vis ***Sabia que ... ...SUS gestos*** Arial 12 Blanco just
T:10 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... .. el programa*** Arial 12 Blanco just
T:11 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...calificaciones diferentes*** Arial 12 Blanco just
T:12 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...Power Point *** Arial 12 Blanco just
T:13 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...de este programa*** Arial 12 Blanco just
T:14 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...de la pantalla*** Arial 12 Blanco just
T:15 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... .. derecha de la pantalla*** Arial 12 Blanco just
T:16 | Otro consejo vis ***Sabia que ... .. Video-clase*** Arial 12 Blanco just
T:17 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...lo aprendido?*** Arial 12 Blanco just
T:18 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...Signo de interrogacion?*** Arial 12 Blanco just
T:19 | Otro consejo vis ***Sabia que ... .. con el raton*** Arial 12 Blanco just
c c g

v o © o o 2 © | 3 =3

335 Oz = L i 9 & L8| 58| 2&=e

. £ c c © S IS % o S c qc,) S o o © g () %

o ow 2 T = T c > % o9 = o) < T > 5 Z

pd Z2cao S S < S = o S o2 < OS|0o ¢ | WUocwo
T:20 | Otro consejo vis ***Sabia que ... ...punto de partida*** Arial 12 Blanco just
T: 21 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...préximo intento*** Arial 12 Blanco just
T: 22 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...busqueda implementado*** Arial 12 Blanco just
T:23 | Otro consejo vis ***Sabia que ... ...Su significado*** Arial 12 Blanco just
T:24 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...podra descubrir*** Arial 12 Blanco just
T:25 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...lo que se pregunta*** Arial 12 Blanco just
T:26 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... .. (B, R 0 M)*** Arial 12 Blanco just
T:27 | Otro consejo vis ***Sabia que ... ...nueva informacién*** Arial 12 Blanco just
T:28 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...mecanismos de busqueda*** Arial 12 Blanco just
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55, 3 g g |2 |.g § | =% | 58|28
: ES ¢ " c5 9B & | g = |20 | 88| 52
2 28a S = = T |8 |83 5 | 88| £6| 085
T:29 | Otro consejo vis ***Sabia que ... ... los mismos*** Arial 12 Blanco just
T:30 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ... y ala dltima*** Arial 12 Blanco just
T:31 | Otro consejo | vis ***Sabia que ... ...debe conocer*** Arial 12 Blanco just
Inicio Graficos y animaciones multimedia
()
(@] c =]
o © o © 0 ° g?g
. EO .| g |E = - 53 8 5§23
= 23 2| & § 3 2 |85 g 555
GA:01 | Ayuda Vis | media Botén: Ayuda Ayuda Ayuda Clic
GA:02 | salir Vis | media Botén: Salir Salir Créditos Clic
GA:08 | video clases Vis | media Botén: Video-clase | Video clases Mddulo 1: 117 temas de Video-clases. Clic
GA:09 L|bro-' . Vis media Botén: Libro-elec. L|bro-' . Modu]q 2. 4 capitulos y un epigrafes de | Clic
electronico. electronico. gramatica.
GA:10 Diccionario Vis media Botdn: Diccionario Diccionario Mddulo 3 Clic
GA:11 | Biblioteca Vis | media Boton: Biblioteca Biblioteca Médulo 4:10 epigrafes. Clic
GA:12 Actividades Vis media Botén: Actividades | Actividades Médulo 5:29 epigrafes. Clic
[:01 Imagen Vis | grafico Fondo: Imagen
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Texto
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g = c c o
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. g£E2 c g S S | 8|58 © 53|88 528
S cCs K% g 2 S 3 E |7 = o5 |8c| >58¢
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T:32 | Bienvenida Vis | ***I Bienvenidos... ...en el empenfio! *** Arial 12 | Blanco | Izq
Para Imagenes Graficos y animaciones multimedia
o c >
© S [ S =
=5 © 2 8 ® Scs
: £ ° ; S £ [ - S ks S o5
(@) oo ds = 5] - O o
e z s S = 2 o < 0S & =
Curso ; L L Curso
A:02 g . Animacion: Presentacion L . . .
Prvlamedlco's Vis flash de las Video -clase Prgmedlco_s A la video-clase escogida Clic
latinoamericano latinoamericano
GA:01 Ayuda Vis media Botén: Ayuda Ayuda Ayuda Clic
GA:02 | Salir Vis media Botdn: Salir Salir Créditos Clic
GA:08 | video clases Vis | media Boton: Video-clase Video clases Modulo 1: 117 temas de| ..
Video-clases.
GA:09 Libro-electrénico. | Vis media Botdn: Libro-elec. L|bro-, . MO,dU|O 2.4 capltglqs Y un el
electrénico epigrafes de gramatica.
GA:10 | Diccionario Vis media Botén: Diccionario Diccionario Médulo 3 Clic
GA:11 | Biblioteca Vis media Botdn: Biblioteca Biblioteca Médulo 4:10 epigrafes. Clic
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GA:12 | Actividades Vis media Botdn: Actividades Actividades Médulo 5:29 epigrafes. Clic
GA:13 | Primera Vis media Boton: Primera Primera Al primer diaporama Clic
GA:14 | Atras Vis media Boton: Atras Atras Al diaporama anterior Clic
GA:15 | Siguiente Vis media Botdn: Siguiente Siguiente Al siguiente diaporama Clic
GA:16 | Ultima Vis media Boton: Ultima Ultima Al Gltimo diaporama Clic
GA:17 | Buscar Vis media Botdn: Buscar Buscar Clic
GA:18 | imprimir Vis media Botén: Imprimir imprimir Clic
GA:19 | Regresar Vis media Botdn: Regresar Regresar Al inicio Clic
GA:20 | Comenzar Vis media Botén: Comenzar 1 Comenzar Video-clase 2 Clic
GA:21 | Comenzar Vis media Botén: Comenzar 2 Comenzar Video-clase 3 Clic
1:01 Imagen Vis gréfico Fondo: Imagen

Pagina | 90




-

g

Texto
c c ;
O Ne) (%) = O
o S = @
52, S5 S e |2 |, § |-% 5% 28
. Ec c © .= O T % © o c o o O T © % o 5
o coeLw® 2 g 2 S c S S o2 = oo = >s52°
z Z3 o S S c == s 8 o2 ® O 'S QG LSS
T:33 | Titulo de la materia Vis | *** Clase introduc... materna ...*** Arial | 12 Blanco Centr
T:34 | ¢(Que debo saber Vis Arial | 12 Amarillo | Libre :izq Texto asociado 1 Clic
para esta clase?
T:35 | £ Qué aprenderé? Vis Arial | 12 | Amarillo | Libre :izq Texto asociado 2 Clic
T:36 | ;Para qué me sirve? | Vis Arial | 12 | Amarillo | Libre :izq Texto asociado 3 Clic
T:37 | ¢Cual es el contenido| |/ Arial | 12 | Amarillo | Libre :izq Texto asociado 4 Clic
de la clase?
T:38 | ;Lo he aprendido? Vis Arial | 12 | Amarillo | Libre :izq Texto asociado 5 Clic
T:39 | ;Cuél es el resumen? | Vis Arial | 12 | Amarillo | Libre :izq Texto asociado 6 Clic
T:40 g,Como_ consolidar lo Vis Arial | 12 Amarillo | Libre :izq Texto asociado 7 Clic
aprendido?
Descripciones textos asociados de la pantalla
T4l Texto asociado 1 Vis | *** ; Qué debo saber... ;;i:omunlcacmn. Arial | 12 Blanco Just
T:42 Texto asociado 2 Vis | *** ;Qué aprenderé... | ...del curso. *** Arial | 12 Blanco Just
T-43 Texto asociado 3 Vis | *** ; Para qué... .._.h|spanoamer|ca Arial | 12 Blanco Just
nidad.***
T:44 Texto asociado 4 Vis | *** ; Cudl es el cont... -~-boton - Arial | 12 Blanco Just
comenzar.
T:45 Texto asociado 5 Vis | *** ;Lo he aprendido... ---auto- ek Arial | 12 Blanco Just
evaluacion.
T:46 | Texto asociado 6 Vis | ***;Cudl es ... ;‘;Eomentarios. Arial | 12 | Blanco | Just
T-47 Texto asociado 7 Vis | **¢ Como consolidar .. | ...la lengua. *** Arial | 12 Blanco Just
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3.9 Conclusiones

La magnitud y complejidad del producto han quedado demostradas, confirmando la importancia
de una documentacion para la comprension de este. El nivel de detalle con que se generaron los
artefactos no solo facilitara la migracién en términos de comprension sino que permitird hacer un
proceso de cambios y mejoras al producto dentro del mismo proceso de migracién. Cada uno de
los artefactos descritos aporta una nueva forma de ver las cosas, mostrandose asi varias aristas
del mismo, que en su conjunto forman el software.
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onclusiones

Como resultado de la investigacion realizada se llegé a las siguientes conclusiones:

e A partir de todo el estudio realizado se profundizé en los temas referentes a la reingenieria
e ingenieria inversa.

e Partiendo de los conceptos de ingenieria inversa y redocumentacion se desarrollaron los

artefactos que permitieron documentar la multimedia de espafiol de Coleccion Premédicos.

e La investigacion pone al descubierto la no existencia de una documentacion oficial que

describa un proceso detallado de ingenieria inversa para productos multimedia educativos.

De forma general se logré el objetivo propuesto definiéndose los artefactos en correspondencia
con el nivel descriptivo necesario, que permitirdn la comprension del software facilitando de esta
forma la migracién del producto.
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ecomendaciones

Por la importancia que reviste este trabajo en la esfera productiva de la Universidad de las Ciencia

Informéaticas se recomienda:

e Hacer un estudio mas profundo sobre la reingenieria y la ingenieria inversa en vista de que la

institucion perfeccione aun mas los procesos de produccion.

e Que la institucibn se haga pionera en cuestiona de mantenimiento del software por la

repercusion mundial que tiene este proceso.

¢ Que la propuesta de documentacion de esta multimedia puede extenderse a los 10 software

restantes que componen la Coleccion Premédicos.

e Que este material sea divulgado por las vias que estime adecuada la Vicerrectoria de
Investigacion y la direccion de la facultad, instancias encargadas de dirigir toda la labor cientifica

desarrollada por el centro en todas las modalidades.
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Propuesta de documentacién de la multimedia de Espafiol de la Coleccién Premédicos ks

nexos

Anexo 1: llustraciones

Figura 3 (Capas del modelo Dexter)

capa de tiempo de ejecucion
(run-time layer)

Especificaciones de presentacion

capa de almacenamiento
(storage layer)

Anclaje (anchoring)

capa del componente
(within-component layer)

Figura 4 (componente atdmico)

Especificacion info. de esp. pres. del componente ‘

de presentacion

Atributos

info. semantica (includo el UID)

id
valor :|
|

Anclas
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Propuesta de documentacion de la multimedia de Espariol de la Coleccién Premédicos 4hélis

Figura 5(Componente compuesto)

Especificacion -
de presentacion info. de esp. pres. del componente
Atributos - — :

info. semantica (incluido el UID)
Anclas

id

valor

Figura 6 (Diagrama del modelo Dexter)

Componente 101

tipo: texto

uid: 101

11:3:: PrEs. ... Componente 303
tipo: enlace

e Y wid: 303
\ TN especif. pres.: ...
Esto e;;un \ Especificador
texto... \Huid componente: 101
id ancla: 1

direccion: FROM

Especificador
uid componente” 202
id ancla: 2
direccion: TO
especif. pres.: ..

Componente 202

tipo: texto
uid: 202

especif. pres.: .. //
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Propuesta de documentaciéon de la multimedia de Espafiol de la Coleccion Premédicos Al

Figura 7(Componente atémico de Amsterdam)

Especificacion

de presentacion maminclie aens

duracion - explicita o implicita

info. de esp. pres. de otros

Atnbutos

info. semantica (incluido el ID)

d
valor :I
|

Anclas

Figura 8(Componente compuesto de Amsterdam)

Especificacion
info de esp. pres. del componente |

de presentacion

Arcos de id componente origen
SINCTONIZACION 144 ¢ omponente destino
relacion tem poral
Atributos
linfo. semantica (incluido el id) |
Anclas

id
lista de (1d componente - id ancla) :I
|
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Figura 9 (Primitivas de RMM)

Entidad Enticiad
Primitivas de Datos Atributo Atributo
Slice
indice
Visita guiada

Primitivas de Acceso

Visita guiada indexada

Grupo

JlEles

Enlace

Figura 10 (Diagrama RMDM que especifica la navegacion del sistema)
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Figura 11 (Hoja de despliegue)
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Figura 13 (Representacion de las primitivas definidas por HDM)
Componente raiz
‘/ {vida del pintor)
: P Entidad pintor
Componente Cia
La Maja Desnuda " =
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—* enlace de componente
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Propuesta de documentacion de la multimedia de Espafiol de la Coleccién Premédicos ﬁ“ﬁ;

Figura 14(Multimedia de espafiol de la coleccion Premédicos: Presentacion general)

I Mipeo- Clase [ LiBRo eLec I PBiuotecd | AcvipADes

iBienvenido al programa de Espafiol como lengua maternal!

Escoja el modulo en el que desee comenzar a ejercitar sus
conocimientos y . jéxitos en el empefio!

Bienvenido a este programa
de preparacion premedica.

Figura 15(Multimedia de espafiol de la coleccién Premédicos: Video-clase)

7 Vineo - Clnse RO, & o [T Dictionnaio. || BialioTecA AcTvibADes

Altural cubana
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Propuesta de documentacion de la multimedia de Espafiol de la Coleccién Premédicos fﬁf

Figura 16(Multimedia de espafiol de la coleccion Premédicos: Libro-electrénico)

Biglioreca AcTivibADes

Figura 17(Multimedia de espafiol de la coleccion Premédicos: Busqueda avanzada)

Vibeo “Clase " Flinn TRONICG | DI o L BieUoTeca: I ACTIVIDADES
Busqueda avanzada

000000000 ]

Aceptan CANCELAR
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