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Multimedia sobre Macromedia Fireworks

RESUMEN

En la Facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas, se imparten cursos optativos que tributan
a su perfil (Multimedia y Software Educativo), los cuales son acreditados mediante pruebas de suficiencia
0 un curso planificado. Uno de estos cursos optativos es Macromedia Fireworks, dicha herramienta se
utiliza para el disefo y tratamiento de imagenes: mapas de bits y graficos vectoriales en 2D. Para estudiar
y consultar sobre el contenido del curso, sélo se cuenta con la Ayuda de la propia herramienta, la cual
resulta muy extensa a la hora de localizar la informacion que recibe el estudiante. Para contribuir con el
problema anterior se desarrollé una aplicacion interactiva con tecnologia hipermedia, que satisface los
objetivos definidos para el Curso Optativo Macromedia Fireworks. En este software se muestran diferentes
contenidos, enriquecidos con imagenes y videos, que contribuird a elevar la calidad del contenido
mostrado. Este documento recoge todo el proceso de analisis, disefio e implementacion de la aplicacion
desarrollada, asi como un estudio de factibilidad para determinar los beneficios tangibles e intangibles del
proceso de desarrollo de la misma. De forma general, se concluye que se logré satisfactoriamente el
desarrollo de la aplicaciéon con tecnologia multimedia una vez procesada la informacion referente al
contenido del Curso Optativo Macromedia Fireworks, cumpliendo con los requerimientos del software y

objetivos propuestos.
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INTRODUCCION

En la Facultad 8 se imparten cursos optativos que incrementan los conocimientos y la capacitacion tanto
de alumnos como de profesores. Dichos cursos han venido presentando varios problemas dado que la
bibliografia es poca, entre otros factores. Los sistemas desarrollados con tecnologia multimedia se abren
paso cada dia mas en la sociedad cubana, y nuestra universidad no puede estar exenta de ello. Por esto
la proposicion de elaborar una herramienta que mediante la tecnologia multimedia facilite de forma mas
eficiente el proceso de ensefianza-aprendizaje tanto a alumnos como a profesores.

Los cursos optativos que se imparten en la facultad 8 tienen un comportamiento inestable, uno de ellos es
el de Macromedia Fireworks (Herramienta para el tratamiento de imagenes en 2D). Al no existir materiales
de apoyo que se correspondan con el contenido y objetivos que se persiguen en los cursos optativos, la
posibilidad de acreditar un curso es minima, solo puede ocurrir mediante la realizacién de examenes de
suficiencia por aquellos estudiantes interesados en obtener la calificacién o por la forma comun o
tradicional de recibir el curso que es un local con un profesor y una matricula de 30 estudiantes. Esta
ultima modalidad de acreditar el curso solo se realiza de 1 a 2 veces en el semestre segun el tiempo de
duracién del curso optativo en especifico, por lo que un estudiante solo tiene la posibilidad de acreditar 3
cursos como maximo durante un curso escolar.

A raiz de no existir un material de apoyo para el curso optativo, surgen las siguientes consecuencias:

e Sise afecta el turno de clase se atrasa el curso.

e El estudiante tiene menos posibilidades de convalidar el curso al no tener la informaciéon necesaria
de los objetivos y contenidos que se persiguen en el curso, por o que no posee una guia para
estudiar en un corto plazo y prepararse autodidactamente y luego enfrentarse a un examen de
suficiencia.

e Existen menos profesores capaces de prepararse en un corto plazo (segun sus posibilidades de
tiempo disponible) para impartir un curso o capacitarse para su preparacion personal.

e Los estudiantes de proyecto que necesiten capacitarse, a veces tienen que esperar el momento
donde existan un profesor y local disponibles para impartirles el curso optativo que necesitan para
aplicarlo en su proyecto, o que provoca que el tiempo de capacitacion sea mayor que la

planificado o estudien por si solos e igual tome su tiempo.
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Si alguno de los factores antes mencionado falla, el curso no se puede impartir, lo que trae como
consecuencia que los estudiantes tengan menor posibilidad de capacitacién profesional y formacion para
su perfil.

En caso de impartirse el curso, se ha dado el caso en que no se dispone de bibliografia necesaria o
suficiente que apoye el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo cual impide ampliar los conocimientos del
docente o el alumno, y obliga a que la calidad del curso dependa del esfuerzo que ambos hagan para que
sea la mejor.

Si el estudiante desea presentarse a una prueba de suficiencia, en muchas ocasiones el conocimiento que
posee es producto a la experiencia o ayuda de un compafiero, ya que no existe material suficiente sobre
el contenido en cuestion para autoprepararse, lo cual implica que la participacion en estos examenes sea
minima, y en muchos casos nula.

Este trabajo surge como necesidad de dar solucién a las situaciones antes expuestas; por lo que el
problema a solucionar en él, consiste en:  Como contribuir a terminar con la inexistencia de materiales
interactivos en espafiol que sirvan de apoyo para impartir los cursos optativos de Macromedia Fireworks
en la facultad 87?

Por tanto el objeto de estudio de este trabajo es el proceso de desarrollo de aplicaciones basadas en
tecnologia multimedia.

De ello se deriva que el campo de accion que abarca este trabajo, es el proceso de desarrollo de una
multimedia informativa como material de apoyo para los cursos optativos.

El objetivo general de esta investigacion sera: crear una aplicacion interactiva basada en tecnologia
multimedia que sirva de apoyo para impartir los cursos optativos de Macromedia Fireworks en la facultad
8.

De acuerdo con esta propuesta se derivan los siguientes objetivos especificos:
e Procesar toda la informacion inherente al contenido basico de Macromedia Fireworks.

e Realizar el andlisis, disefio e implementacion de un sistema desarrollado con tecnologia

multimedia.
e Crear un documento que recoja todo el proceso investigativo del desarrollo del sistema informatico.

Para cumplir con estos objetivos y resolver la situacion problémica planteada, se proponen las siguientes

tareas de investigacion:
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Estudiar y analizar toda la informacién relacionada con el contenido basico del curso optativo de
Macromedia Fireworks.

Estudiar la metodologia OMMMA-L (Object-oriented Modeling of Multimedia Applications — the
Language) y el lenguaje unificado de modelado UML y la herramienta informatica Rational Rose
para la confeccion de los artefactos del sistema durante el desarrollo del software.

Estudiar las tecnologias Flash y Fireworks del paquete Macromedia para el desarrollo del software.
Escribir en formato digital y copia dura todo el proceso investigativo del desarrollo del trabajo como
resultado de la experiencia, recogido en las especificaciones de la guia para la presentacién del

trabajo de diploma.

Como Ideas a defender se parte de que con el sistema:

Los estudiantes y profesores sean capaces de autoprepararse sin necesidad de recibir un curso.

Los estudiantes y profesores puedan tener un material mas de estudio y consulta.
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CAPITULO 1 : FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccién

Se pretende abordar los aspectos relacionados con el tema de la multimedia, enfatizando en los
principales conceptos para el estudio, caracteristicas, su estado del arte y aplicaciones de la misma;
ademas el objetivo principal es que queden sentadas las bases tedricas para una correcta
implementacion. También se da a conocer una descripcién de las herramientas que seran utilizadas, el
por qué se escogieron dichas herramientas, sus ventajas, entre otros aspectos. Ademas se describe y
analiza sobre el objeto de estudio, resaltando los tépicos de Software Educativo asi como Multimedia
Educativa. También se profundiza en las diferentes metodologias a utilizar en el Analisis y Disefio de una

Multimedia, para lograr una produccion eficiente.

1.2 Multimedia

Es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacién al mismo tiempo en la presentacion de la
informacion, como el texto, la imagen, la animacién, el video y el sonido. Este concepto es tan antiguo
como la comunicacion humana ya que al expresarnos en una charla normal hablamos (sonido),
escribimos (texto), observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos y movimientos de
las manos (animacién). Con el auge de las aplicaciones multimedia para computador este vocablo entré a
formar parte del lenguaje habitual. (DIAZ 1994)

Cuando un programa de computador, un documento o una presentacion combina adecuadamente los
medios, se mejora notablemente la atencién, la compresion y el aprendizaje, ya que se acercara algo mas
a la manera habitual en que los seres humanos nos comunicamos, cuando empleamos varios sentidos

para comprender un mismo objeto o concepto. (DIAZ 1994)

La utilizacién de técnicas multimedia permitié el desarrollo del hipertexto, una manera de ligar temas
mediante palabras en los textos permitiendo el acceso a temas de interés especifico en uno o varios
documentos sin tener que leerlos completamente haciendo clic con el raton en las palabras remarcadas

(subrayadas o de un color diferente) que estén relacionadas con lo que buscas. El programa muestra
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inmediatamente en la pantalla otros documentos que contienen el texto relacionado con dicha palabra.
Incluso, se pueden poner marcas de posicion (bookmarks). Asi se controla el orden de lectura y la
aparicion de los datos en la pantalla, de una manera mas parecida a nuestro modo de relacionar
pensamientos, en el que el cerebro va respondiendo por libre asociacion de ideas, y no siguiendo un hilo
unico y lineal. (DIAZ 1994)

Pero la vinculacién interactiva no se limitd a textos solamente. También se puede interactuar con sonidos,
animaciones y servicios de Internet relacionados con el tema que se estéa tratando, lo cual ha dado origen
a un nuevo concepto: Hipermedia, resultado de la fusion de los conceptos hipertexto y multimedia. A los
sistemas de hipermedia podemos entenderlos como organizacion de informacién textual, grafica y sonora
a través de vinculos que crean asociaciones entre informacion relacionada dentro del sistema. (DIAZ
1994)

Actualmente estos términos se confunden e identifican entre si, de tal forma que al nombrar uno de los
conceptos anteriores (hipermedia, hipertexto o multimedia) de forma instintiva y casi automatica se piensa
en los otros dos. Fruto de esta interrelacion de ideas y apoyadas por nuevas necesidades de trabajo
aparecen una serie de herramientas ofimaticas orientadas ya no como procesadores de textos, sino como
procesadores hipermedia. Estas aplicaciones combinan ciertas caracteristicas del hipertexto dentro de

documentos con elementos informativos muy diversos. (DIAZ 1994)

La hipermedia, y muy especialmente el hipertexto, es la base funcional y estructural de la Web (World

Wide Web), la red mundial de informacién mas utilizada en Internet. (DIAZ 1994)

La multimedia es el uso de diversos medios (texto, audio, graficos, animacién, video, e interactividad) de
transporte de la informacion. La multimedia también se refiere al uso de la informatica de crear, almacenar
y contenido de la experiencia multimedia. Mientras que la informacién se presenta en varios formatos, la
multimedia realza la experiencia del usuario y la hace mas facil y mas rapida para tomar la informacion. La
presentacion de la informacion en varios formatos no es nada nuevo, pero los multimedia implican

generalmente la presentacion de la informacién en varios formatos digitales. (DIAZ 1994)

1.2.1 Uso

La multimedia encuentra su uso en varias areas incluyendo pero no limitado a: arte, educacion,
entretenimiento, ingenieria, medicina, matematicas, negocio, y la investigacion cientifica. En la

educacion, la multimedia se utiliza para producir los cursos de aprendizaje computarizado (popularmente
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llamados CBTSs) y los libros de consulta como enciclopedia y almanaques. Un CBT deja al usuario pasar
con una serie de presentaciones, de texto sobre un asunto particular, y de ilustraciones asociadas en
varios formatos de informacién. Una enciclopedia electronica multimedia puede presentar la informacién
de maneras mejores que la enciclopedia tradicional, asi que el usuario tiene mas diversion y aprende mas
rapidamente. Por ejemplo, un articulo sobre la segunda guerra mundial puede incluir hyperlinks
(hiperenlaces) a los articulos sobre los paises implicados en la guerra. Cuando los usuarios hayan
encendido un hyperlink, los vuelven a dirigir a un articulo detallado acerca de ese pais. Ademas, puede
incluir un video de la campafa pacifica. Puede también presentar los mapas pertinentes a los hyperlinks
de la segunda guerra mundial. Esto puede acelerar la comprension y mejorar la experiencia del usuario,
cuando esta agregada a los elementos multiples tales como cuadros, fotografias, audio y video. (También

se dice que algunas personas aprenden mejor viendo que leyendo, y otras escuchando). (DIAZ 1994)

La multimedia es muy usada en la industria del entretenimiento, para desarrollar especialmente efectos
especiales en peliculas y la animacién para los personajes de caricaturas. Los juegos de la multimedia
son un pasatiempo popular y son programas del software como CD-ROMs o disponibles en linea. Algunos
juegos de video también utilizan caracteristicas de la multimedia. Los usos de la multimedia permiten que
los usuarios participen activamente en vez de estar sentados como recipientes pasivos de la informacion,

la multimedia es muy interactiva. (DIAZ 1994)

Tipos de informacién multimedia:

o Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

o Graficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales...

o Imagenes:(del latin imago) es una representacion visual de un objeto mediante técnicas diferentes
de disefio. Archivo codificado que, al abrirlo, muestra una representacién visual de algo (ya sea
fotografia, grafica, dibujo, etc.)

e Animacioén: presentacion de un numero de graficos por segundo que genera en el observador la
sensacion de movimiento.

e Video: Presentacion de un numero de imagenes por segundo, que crean en el observador la
sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.

¢ Sonido: puede ser habla, musica u otros sonidos.
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El trabajo multimedia esta actualmente a la orden del dia y un buen profesional debe seguir unos

determinados pasos para elaborar el producto. (DIAZ 1994)

o Definir el mensaje clave. Saber qué se quiere decir. Para eso es necesario conocer al cliente y
pensar en su mensaje comunicacional. Es el propio cliente el primer agente de esta fase
comunicacional. (DIAZ 1994)

e Conocer al publico. Buscar qué le puede gustar al publico para que interactiue con el mensaje.
Aqui hay que formular una estrategia de ataque fuerte. Se trabaja con el cliente, pero es la agencia
de comunicacion la que tiene el protagonismo. En esta fase se crea un documento que los
profesionales del multimedia denominan "ficha técnica", "concepto" o "ficha de producto”. Este
documento se basa en 5 items: necesidad, objetivo de la comunicacion, publico, concepto y
tratamiento. (DIAZ 1994)

e Desarrollo o guién. Es el momento de la definicion de la Game-play: funcionalidades,
herramientas para llegar a ese concepto. En esta etapa soélo interviene la agencia que es la
especialista. (DIAZ 1994)

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

ojea, interactia... Tiene que contener las principales opciones de navegacion. (DIAZ 1994)

Ahora ya se estd trabajando con digital, un desarrollo que permite la interactividad. Es en este momento
cuando el cliente, si esta conforme, da a la empresa el dinero para continuar con el proyecto. En relacién
al funcionamiento de la propia empresa, esta puede presuponer el presupuesto que va a ser necesario, la
gente que va a trabajar en el proyecto (lista de colaboradores). En definitiva, estructura la empresa. El
prototipo es un elemento muy importante en la creacion y siempre va a ser testeado (publico objetivo y

encargados de comprobar que todo funciona) (DIAZ 1994)

e Creacion del producto. En funcién de los resultados del testeo del prototipo, se hace una

redefinicion y se crea el producto definitivo el esquema del multimedia (DIAZ 1994)

1.2.2 Antecedentes y desarrollo de la Multimedia.

En el ambito de la computacion el término multimedia es mas nuevo y designa el uso de varios recursos o

medios, como audio, video, animaciones, texto y graficas en una computadora. Sin quedarse, sélo, en un
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collage de medios, al integrar los datos que puede manejar la computadora, la multimedia ofrece

posibilidades de creatividad mediante los sistemas de computacién. (DIAZ 1994)

La Multimedia se inicia en 1984. En ese ano, Apple Computer lanzé la Macintosh, la primera computadora
con amplias capacidades de reproduccion de sonidos equivalentes a los de un buen radio AM. Esta
caracteristica, unida a que: su sistema operativo y programas se desarrollaron, en la forma que ahora se
conocen como ambiente Windows, propicios para el disefio grafico y la edicion, hicieron de la Macintosh la

primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia. (DIAZ 1994)

El ambiente interactivo inici6 su desarrollo con las nuevas tecnologias de la comunicacién y la
informacion, muy concretamente, en el ambito de los juegos de video. A partir de 1987 se comenzd con

juegos de video operados por monedas y software de computadoras de entretenimiento. (DIAZ 1994)

Por su parte la Philips, al mismo tiempo que desarrolla la tecnologia del disco compacto (leido
Opticamente: a través de haces de luz de rayos laser) incursiona en la tecnologia de un disco compacto
interactivo (CD-l): Segun Gaston A.J. Bastiaens, director de la Philips Interactive Media Systems, desde
noviembre de 1988 la Philips hace una propuesta, a través del CD-I Green Book, para desarrollar una
serie de publicaciones sobre productos y disefos interactivos en torno al CD-lI con aplicaciones en
museos, la industria quimica y farmacéutica, la universidad o la ilustre calle; la propuesta dio lugar a varios

proyectos profesionales surgidos en Estados Unidos, Japén y Europa. (DIAZ 1994)

La tecnologia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992, cuando se integran: audio
(musica, sonido estéreo y voz), video, graficas, animacion y texto al mismo tiempo. La principal idea
multimedia desarrollada en los videojuegos es: que se pueda navegar y buscar la informacion que se
desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda interactuar con la

computadora y que la informacién no sea lineal sino asociativa. (DIAZ 1994)

En enero de 1992, durante la feria CES (Consumer Electronics Show) de Las Vegas, se anuncié el CD
multiusos. Un multiplayer interactivo capaz de reproducir sonido, animacion, fotografia y video, por medio
de la computadora o por via optica, en la pantalla de televisién. La multimedia que esta a punto de
desarrollarse busca la television multimedia, a partir del empleo de una CPU multimedia. Con esta
tecnologia se desarrollara la television interactiva, que aplicara el principio de aprender haciendo y tendra
capacidad para crear el sentimiento de comunidad, a partir de la interactividad. Mediante la interaccion

con la maquina, la multimedia tendra una funciéon semejante a la de los libros en el aprendizaje e
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informacioén, tendra su base en las imagenes interactivas y en la premisa de que "la gente adquiere sus

conocimientos de manera mas efectiva manejando la informacién de manera interactiva”. (DIAZ 1994)

Hoy en dia los sistemas de autor (authoring systems) y el software de autor (authoring software), permiten
desarrollar lineas de multimedia integrando 3 o mas de los datos que son posibles de procesar
actualmente por computadora: texto y ndmeros, graficas, imagenes fijas, imagenes en movimiento y
sonido y por el alto nivel de interactividad, tipo navegacion. Los Authoring Software permiten al
"desarrollador de multimedia" generar los prototipos bajo la técnica llamada "fast prototype" (el método
mas eficiente de generar aplicaciones). Se reconoce que los "authoring software" hacen mas eficiente el
proceso de produccion de multimedia en la etapa de disefno, la segunda de las cuatro etapas que se
reconocen para el desarrollo de la misma, porque alli es donde se digitaliza e integra la informacion (Ver
Cuadro No.1): (DIAZ 1994)

1. Trabajo del autor con quien requiere la aplicacidon para definirla.

2. Diseno de la aplicacion.

¢ Digitalizar la informacion.

¢ Integrar la informacién digitalizada.

3. Difusién de la aplicacion.

4. Soporte técnico a los usuarios.

Cuadro No. 1 Etapas de desarrollo de una aplicacién multimedia

Aunque hay avances, los desarrollos de multimedia enfrentan obstaculos de normatividad tecnologica en
torno a la compatibilidad y transferencia. Se afirma que la multimedia cuenta actualmente con 30
arquitecturas diferentes e incompatibles entre si, a las que se incluyen el CD-ROM, el CDTV y el CD-Il. En
el articulo: Multimedia, estado del arte, PC WORLD destaca que hay diferencias entre multimedia aplicada
a un fin y multimedia aplicada a un ambiente de trabajo. Sefala que en todo caso se requiere de un
software especifico, pero pueden incorporarse aplicaciones existentes de multimedia a través de
ambientes de trabajo como Windows, donde es posible anexar sonido al documento de un procesador de
texto o de una hoja de calculo. (DIAZ 1994)
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Para 1993 el concepto multimedia obliga a sopesar y revisar tanto los sistemas y plataformas de computo,
como los ambientes de trabajo, en relacion al software de multimedia y a sus aplicaciones. No sélo se
busca hacer compatibles las tecnologias, también se busca desarrollar estandares o normas que haga
posible que los programas desarrollados puedan ser usados en diferentes tecnologias con una plataforma

que tiende a ser uniforme. (DIAZ 1994)

El desarrollo de Multimedia se auxilia con la tecnologia Hipermedia la cual permite generar areas, dentro
de una pantalla, sensible al Mouse, al tacto o a una tecla. El sistema permite asociar y explorar cualquier
tipo de imagen digitalizada dentro de un programa de cémputo, de modo que el usuario navegue o recorra
el programa conforme a sus intereses, regrese a la parte original o se adentre en la exploracién de otra
parte del programa, sin necesidad de recorrerlo todo. Este sistema de recorrido o de navegacion permite

al usuario interactuar con los archivos o partes del programa de acuerdo a sus intereses personales.

Con esto, la tecnologia multimedia busca formar parte de la computacién comun de todos los dias, sin ser

una disciplina practicada sélo por algunos.

1.2.3 Las aplicaciones de Multimedia.

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones, rapidamente, en diversos campos,

por la utilidad social que se le encuentra.

Comenzo por aplicaciones en la diversion y el entretenimiento a través de los juegos de video. De alli se
pasé a las aplicaciones en la informacion y la educacion, para pasar al campo de la capacitacion y la
instruccién, a la publicidad y marketing hasta llegar a las presentaciones de negocios, a la oferta de
servicios y productos y a la administracion. Inicialmente, lo que se aprovecha de este recurso es su

enorme capacidad de ofrecer informacién atractiva. (DIAZ 1994)
1.2.3.1 En la diversion y el entretenimiento.

Multimedia es la base de los juegos de video, pero también tiene aplicaciones en pasatiempos de tipo
cultural como cuentos infantiles interactivos, exploracion de museos y ciudades a manera de visitas

digitales interactivas.
1.2.3.2 En publicidad y marketing.

Las principales aplicaciones son: la presentacion multimedia de negocios, de productos y servicios, la

oferta y difusién de los productos y servicios a través de los kioscos de informacion. (DIAZ 1994)

10
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Los kioscos de informacion son maquinas multimedia situadas en espacios publicos estratégicos, con
determinado tipo de dispositivos que, mediante una aplicacién, acceden a los datos y permiten al usuario

interactuar con ellos, obteniendo, asi, informacion. (DIAZ 1994)

El kiosco proporciona informaciéon de forma atractiva, sirviendo de apoyo a museos, centros comerciales,
salas de espera de bancos, restaurantes, hospitales, consultorios, etc. La funcion del kiosco es transmitir
informacion cultural, comercial o de tramite de servicios y proporcionar acceso a la informacion para
involucrar en el adiestramiento o el aprendizaje. Para cumplir tales funciones, se requiere evaluar
periddicamente la informacion que proporciona, actualizarla y presentarla permanentemente con cambios
esporadicos. (DIAZ 1994)

1.2.3.3 En la difusién del saber y conocimiento.

La caracteristica de la interactividad de multimedia, que permite navegar por el programa y buscar la
informacion sin tener que recorrerlo todo, logra que la tecnologia se aplique en los nuevos medios de dos

modos diferentes y se use de tres formas alternativas (Véase el Cuadro No. 2): (DIAZ 1994)

a)Como medio e Por interaccion, al ritmo personal,
Multimedia || de aprendizaje simulando situaciones reales.
en los o Con juegos que agilizan habilidades
nuevos  |f b)Como medio e Conectado a bibliotecas electrénicas
medios informativo e Accediendo a informacion, desde

casa, por correo electronico, etc.

1) Medio de orientacién: Presentaciones multimedia de indices de

orientacion en bancos y museos. Por médulos o kioscos de

informacion.
Los usos de
I 2) Medio didactico: Capacitacion (interactividad y simulaciones).
a
_ _ Dominio tedrico previo a practica. Posibilita conjugar actitudes y
Multimedia.

creatividad.
3) Libro electrénico: Mediante el CD-ROM se puede tener acceso a

libros y bibliotecas.

Cuadro No. 2 Formas de aplicaciéon y usos alternativos de Multimedia.

11
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1.3 Analisis de los conceptos generales relacionados.

1.3.1 El proceso unificado de desarrollo de software (RUP)

En la actualidad el software lleva a la construccion de sistemas mucho mas complejos y grandes. Debido
principalmente al auge de las computadoras y a su vez el aumento del rigor del usuario. Esto se ha visto
también afectado por el rapido crecimiento en el uso de Internet para el intercambio de todo tipo de
informacién. James Rumbaugh, Grady Booch e Ivar Jacobson, autores de “El proceso unificado de
desarrollo de software”, opinan que “El problema del software se reduce a la dificultad que afrontan los
desarrolladores para coordinar las multiples cadenas de trabajo de un gran proyecto de software”. Para
desarrollar un software se necesita una forma coordinada de trabajo, un proceso que integre las multiples
facetas del desarrollo. Se necesita un método comun, un proceso que:

e Proporcione una guia para ordenar las actividades de un equipo.

e Dirija las tareas de cada desarrollador por separado y del equipo como un todo.

e Especifique los artefactos que deben desarrollarse.

e Ofrezca criterios para el control y la medicién de los productos y actividades de proyectos.
El proceso unificado de desarrollo, RUP, es el resultado de la evolucién e integracién de diferentes
metodologias de desarrollo de software. RUP permite sacar el maximo provecho de los conceptos
asociados a la orientacién a objetos y al modelado visual. Esto permite a los grupos de desarrollo producir
aplicaciones informaticas mas robustas y flexibles que se adaptan a las necesidades de los usuarios. La
correcta aplicacion de RUP permite reducir los tiempos de desarrollo, aumentar la calidad de las
aplicaciones y disminuir los costes de mantenimiento. “Esta basado en componentes, lo cual quiere decir
que el sistema software en construccion esta formado por componentes software interconectados a través
de interfaces bien definidas”. El RUP es un proceso de desarrollo de software que contiene un conjunto
de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software de
forma eficiente (Figura No. 1). Es el resultado de la experiencia de mas de 30 anos de trabajo y los
autores (James Rumbaugh, Grady Booch e Ivar Jacobson) confirman que es la solucion al problema del
software. (RUMBAUGH 2000)
Esta metodologia utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML, Unified Modeling Language) para
preparar todos los esquemas de un sistema de software. UML es una parte esencial del Proceso
Unificado, fueron desarrollados paralelamente por las mismas personas, haciendo que su integracion sea
un éxito. (RUMBAUGH 2000)

12
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Froceso da
desarrolls de
- Software -
Requisitos del usuario Sistemna Software

Figura No. 1 Proceso de Desarrollo de Software.

1.3.1.1 Caracteristicas del Proceso Unificado de Software
Los aspectos definitorios y a la vez que lo convierten en unico al Proceso Unificado, se resumen en tres

fases: dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura, e iterativo e incremental. (RUMBAUGH 2000)

o Dirigido por casos de uso: La razén de ser de un sistema es brindar servicios a los usuarios,
RUP define caso de uso como el conjunto de acciones que debe realizar un sistema para dar un resultado
de valor a un determinado usuario y los utiliza tanto para especificar los requisitos funcionales del sistema,
como para guiar todos los demas pasos de su desarrollo, digase disefo, implementacion y prueba.
(RUMBAUGH 2000)

o Estar centrado en la arquitectura: La arquitectura es una vista del disefio completo con las
caracteristicas mas importantes. Esta no solo incluye las necesidades de los usuarios e inversores, sino
también otros aspectos técnicos como el hardware, sistema operativo, sistema de gestion de base de
datos, protocolos de red, con los que debe coexistir el sistema. La arquitectura representa la forma del
sistema, la cual va madurando en su interaccién con los casos de uso hasta llegar a un equilibrio entre
funcionalidad y caracteristicas técnicas. (RUMBAUGH 2000)

o Ser iterativo e incremental: El alto nivel de complejidad de los sistemas actuales, hace que sea
factible dividir el proceso de desarrollo en varios mini-proyectos. Cada uno de estos se les denomina
iteracion y pueden o no representar un incremento en el grado de terminacién del producto completo. En
cada iteracion los desarrolladores seleccionan un grupo de casos de uso, los cuales se disefian,
implementan y prueban. La planificacion de iteraciones hace que se reduzcan los riesgos de los costes de
un solo incremento, no sacar al mercado un producto en el tiempo previsto, mantener la motivacion del
equipo pues puede ver avances claros a corto plazo y que el desarrollo pueda adaptarse a los cambios en
los requisitos. (RUMBAUGH 2000)

13
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1.4 Metodologias propuestas.

1.4.1 El proceso unificado de desarrollo de software (RUP)

El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software (conjunto de actividades necesarias para
transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software). Es un marco de trabajo genérico que
puede especializarse para una gran variedad de sistemas de software, para diferentes areas de
aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamanos de
proyectos. (RUMBAUGH 2000)

El Proceso Unificado esta basado en componentes. Utiliza el lenguaje unificado de modelado (UML) para
preparar todos los esquemas de un sistema de software. De hecho, UML es una parte esencial de RUP,
sus desarrollos fueron paralelos. No obstante los verdaderos aspectos definitorios del proceso unificado
se resumen en tres fases claves: dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura, e iterativo e
incremental. (RUMBAUGH 2000)

1.4.2 UML (Unified Modeling Languaje)

UML (Unified Modeling Language) o Lenguaje de Modelacion Unificado es un lenguaje grafico para
detallar, construir, visualizar y documentar las partes o artefactos (informacion que se utiliza o produce
mediante un proceso de software). Pueden ser artefactos: un modelo, una descripcion que comprende el
desarrollo de software que se basen en el enfoque Orientado a Objetos, utilizandose también en el disefio
de multimedia. UML usa procesos de otras metodologias, aprovechando la experiencia de sus creadores,
eliminé los componentes que resultaban de poca utilidad practica y afadid nuevos elementos.
(RUMBAUGH 2000)

UML es un lenguaje mas expresivo, claro y uniforme que los anteriores definidos para el disefio Orientado
a Objetos, que no garantiza el éxito de los proyectos pero si mejora sustancialmente el desarrollo de los

mismos, al permitir una nueva y fuerte integracion entre las herramientas, los procesos y los dominios.
De forma general las principales caracteristicas son:

¢ Lenguaje unificado para la modelacién de sistemas.

e Tecnologia orientada a objetos.

¢ El cliente participa en todas las etapas del proyecto.

14
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e Correccion de errores viables en todas las etapas.

¢ Aplicable para tratar asuntos de escala inherentes a sistemas complejos. de mision critica, tiempo
real y cliente/servidor. (RUMBAUGH 2000)

UML es desde finales de 1997, un lenguaje de modelado orientado a objetos estandar, de acuerdo con el
Object Management Group, siendo utilizado diariamente por grandes organizaciones como: Microsoft,
Oracle, Rational. (RUMBAUGH 2000)

1.4.3 Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA-L).

Los investigadores de software multimedia abogan por el desarrollo de principios y métodos de ingenieria
de software para la construccion de sistemas multimedia. Al mismo tiempo como profundizacién de estos
anhelos, forma parte de la demanda de los creadores de multimedia, el desarrollo de notaciones precisas
semanticamente, y al mismo tiempo usables sintacticamente, que soporten las diferentes vistas y niveles
de abstraccion. (PEREZ 2006)

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

generalizacién de herramientas, productos y procesos. (PEREZ 2006)

El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) se lanza como
una propuesta de extensién de UML para la integraciéon de especificaciones de sistemas multimedia
basados en el paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de
usuario, siendo este un patrén de disefio de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz
de usuario, y la loégica de control en tres componentes distintos de forma que las modificaciones al
componente de la vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el componente del modelo de
datos. Esto es util ya que los modelos tipicamente tienen cierto grado de estabilidad (dependiendo de la
estabilidad del dominio del problema que esta siendo modelado), donde el cédigo de la interfaz de usuario
sea mas robusto, debido a que el desarrollador estd menos propenso a "romper" el modelo mientras
trabaja de nuevo en la vista. (PEREZ 2006)
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OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de

diagrama en particular. Estas vistas son:

* Vista Légica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de
Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases correspondientes a las
medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase medias. Divide en dos areas dicho
diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacion de la estructura l6gica del
dominio de la aplicacion. (PEREZ 2006)

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

tipo de divisién para la representacion de los intereses de los desarrolladores.(PEREZ 2006)

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

objetos concurrentemente activos. (PEREZ 2006)

» Vista de Control Interactivo: modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir del
diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este ultimo, mas con la diferencia semantica de que
en el orden de unir los controles interactivos y predefinidos, no interrumpidos de los objetos, las acciones
internas de estados simples tienen que llevar nombres de diagrama de secuencia en vez de diagramas de

estado empotrados; queriendo esto decir que el comportamiento especificado por el diagrama de
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secuencia se provoca automaticamente cuando se entra al estado correspondiente donde se hace
referencia. (PEREZ 2006)

Actualmente, OMMMA — L se evalua en diferentes escenarios, como proyectos industriales para la
especificacion de servicios de informacién multimedia, y se investiga caracteristicas adicionales de
sincronia para su especificacién en el lenguaje y la formalizacion de un modelo para la composicién dentro

y entre los diferentes diagramas de comportamiento. (PEREZ 2006)

1.4.4 RMM (Relationship Management Methodology)

La RMM o Relationship Management Methodology se define como un proceso de analisis, disefio y
desarrollo de aplicaciones hipermedia. Los elementos principales de este método son el modelo E-R
(Entidad-Relacion) y el modelo RMDM (Relationship Management Data Model) basado en el modelo
HDM. Esta metodologia es apropiada para dominios con estructuras regulares (es decir, con clases de
objetos bien definidas, y con claras relaciones entre esas clases), por ejemplo, catalogos o "frentes" de
bases de datos tradicionales y esta orientada a problemas con datos dinamicos que cambian con mucha
frecuencia, mas que a entornos estaticos. (CUARESMA 2001)

De acuerdo con HDM, RMM define correspondencias tipo. Propone el modelo Entidad-Relaciéon para
especificar el dominio y lo enriquece introduciendo los conceptos de slice (trozo) y de relacion estructural
para los cuales se preestablece una metafora hipermedia. Los slices y las entidades se asocian con nodos
y las relaciones asociativas (entre entidades) y las relaciones estructurales (entre trozos) se asocian con
enlaces. (CUARESMA 2001)

El modelo del dominio se enriquece, por lo tanto, con dos tipos de elementos preestablecidos que tienen
una correspondencia clara en términos hipermedia. (CUARESMA 2001)

En RMM, el modelo hipermedia retoma los elementos enlace, indice y visitas guiadas de HDM
enriqueciéndolos con capacidades condicionales. Sin embargo, el método no permite al disefiador definir
elementos hipermedia propios que tengan capacidades especificas ya que impone la utilizaciéon de
metaforas preestablecidas. (CUARESMA 2001)

La metodologia RMM permite hacer explicita la navegacion al hacer el analisis, lo que permite,
tedricamente, obtener una navegacion mas estructurada e intuitiva, y lo hace de una forma muy sencilla,
como es afnadir unas primitivas a un modelo entidad-relacion tradicional. El concepto de slice es muy dutil,

ya que permite agrupar datos de una entidad en diferentes pantallas. Se utilizaria, por ejemplo, para
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mostrar dos videos en dos pantallas diferentes sobre un mismo fenémeno. También es interesante la
primitiva de grupo, que permite mostrar la jerarquia de menus. (CUARESMA 2001)

RMM representa el primer caso en el que se crea una metodologia completa definiendo las distintas fases
y no unicamente un modelo de datos. Ademas, se basa en un modelo de datos relacional, ajustandose
asi a la gran mayoria de las aplicaciones existentes. Sin embargo, los mecanismos de acceso a la
informacién son excesivamente simples y valen para un problema con pocas entidades, pero el modelo se
queda corto si hay gran numero de ellas. (CUARESMA 2001)

1.4.5 HDM- Modelo de Diseino de Hipermedia

HDM (Hypermedia Design Model) es uno de los primeros métodos desarrollado para definir la estructura y
la navegacién propia de las aplicaciones Multimedia. HDM se basa en el modelo Entidad-Relacion,
aunque amplia el concepto de entidad e introduce nuevos elementos, como las unidades o los enlaces. En
HDM se pretende especificar la aplicacién mediante un modelo Entidad-Relacion extendido. Este modelo
va a representar la estructura global de la aplicacion sin entrar en detalles de desarrollo de los elementos
unitarios (nodos de la aplicacion). (CUARESMA 2001)

A pesar de que en la actualidad HDM no se usa, ha servido como base a otras importantes metodologias
como RMM. HDM propone un conjunto de elementos que permiten al disefador especificar una
aplicacion. Estos elementos son las entidades, los componentes, las perspectivas, las unidades y los
enlaces. Todos estos elementos pueden incorporarse en la semantica del clasico modelo Entidad-
Relacion. Sin embargo, y a pesar de que términos como las entidades hayan sido heredados de los ERD
veremos a continuacién que han sido extendidos para poder representar una estructura compleja que
contenga enlaces y una semantica de navegacioén interna. (CUARESMA 2001)

Como puntos destacables de HDM se puede resaltar el hecho de que es el primer acercamiento a
plantear el desarrollo de las aplicaciones multimedia de una manera formal. Fue el pionero en plantear el
modelado las aplicaciones multimedia de manera que se estudiaran y disefiaran aspectos tan importantes
como la navegacion. En esta técnica se ve la necesidad de separar la informacién que se almacena,
entidad, con la forma en la que se presenta al usuario, perspectiva. Esta idea la vamos a encontrar en la
mayoria de las propuestas que veremos, pues resulta muy conveniente a la hora de trabajar con
aplicaciones multimedia, y como veremos en el apartado 6, con sistemas de informacién global.
(CUARESMA 2001)
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Sin embargo, HDM no supone una metodologia para el desarrollo de aplicaciones multimedia, es
simplemente una técnica de modelado. Es cierto que los elementos definidos por HDM (entidades,
perspectivas, enlaces, unidades, etc.) sirven para definir este tipo de aplicaciones, pero resultan
insuficientes para guiar al disefiador en el proceso de desarrollo de las mismas. (CUARESMA 2001)

Otro problema esencial que se puede resaltar en HDM es que ha quedado un poco obsoleta, en el sentido
de que actualmente las tendencias de disefio estan encaminadas hacia el paradigma de la orientacion a
objetos. En base a este problema, de HDM han surgido nuevas propuestas como EORM u OOHDM, que
asumiendo sus conceptos y objetivos, definen una metodologia orientada objeto para el disefio de
aplicaciones multimedia. Pero un aspecto que se echa en falta en un modelo de HDM es que no trata los
aspectos de interfaz y de multiples medios de una manera concreta. HDM asume que estos aspectos se
trataran en un nivel mas bajo de desarrollo. (CUARESMA 2001)

En resumen, HDM va a sentar las bases para futuras propuestas de desarrollo, ofreciendo ideas como la
separacion de lo conceptual, informacion que se almacena, y de la presentacion, informacion que se
presenta. Es ademas el primer intento de normalizar el desarrollo de aplicaciones multimedia pero queda
muy lejos de ser una propuesta metodoldgica para el desarrollo de sistemas de informacién global.
(CUARESMA 2001)

1.4.6 Multimet

Multimet es una metodologia de disefio nacional 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.(JIMENEZ
2005)

Se inicia con un estudio preliminar donde deben quedar definidos 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 comercializacion. En adicién se
confecciona un plan que incluye todas las etapas del desarrollo con fecha de inicio, de terminacion 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 2005)
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La siguiente es la etapa de definicion de contenidos, donde se definen los objetivos desde el punto de
vista de la aplicacién propiamente dicho, teniendo en cuenta si es educativa, demostrativa o informativa,
con la identificacion 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 2005)

La 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 2005)

En el paso de implementacién, 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 revisién del usuario y se centra
en los aspectos de distribucion del producto.(JIMENEZ 2005)

Analizando algunos aspectos de esta metodologia sefialamos la descripcién lineal del proceso y como la
seleccion de la herramienta a desarrollar se realiza en una fase cercana a la implementacion y después de
la elaboracién. Es en la etapa de inicio donde se debe decidir con qué herramienta trabajar, para poder
orientar la estructura y descripcion del contenido hacia las potencialidades de la misma, y no esperar a la
etapa de produccion para indagar cual se ajusta mejor al contenido. Cabe reflexionar qué sucederia si
luego de varios meses de trabajo no aparece una herramienta que se ajuste al disefio propuesto, o resulta
mas factible hacerlo por una que emplea una filosofia diferente a la planificada; se necesitaria
reestructurar, perdiendo en tiempo. (JIMENEZ 2005)

Como se sefald con anterioridad, describe la navegacion del producto a través de un diagrama de flujo y
la utilizacion de media y sus tipos en tablas. No se centra en la especificacion de la estructura al nivel de
programacion, llevando un nivel elemental el analisis y disefo; con la obtencién de medias y la descripcion
de un proceso verbal fuerza al programador a llevar adelante la confeccién de mddulos que pueden
resultar complejos. Carece de herramientas de sostén para la descripcion del proceso de implementacion.
(JIMENEZ 2005)
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1.4.7 Rational Rose.

Existen herramientas Case de trabajo visuales como el Analise, el Designe, el Rational Rose, que
permiten realizar el modelado del desarrollo de los proyectos, en la actualidad la mejor y mas utilizada en
el mercado mundial es Rational Rose y es la que se utiliza en la modelacién de este proyecto. (PEREZ
2006)

Rational Rose es la herramienta de modelacién visual que provee el modelado basado en UML. La
Corporacion Rational ofrece un Proceso Unificado Racional (RUP) para el desarrollo de los proyectos de
software, desde la etapa de Ingenieria de Requerimientos hasta la de pruebas. Para cada una de estas
etapas existe una herramienta de ayuda en la administracion de los proyectos, Rose es la herramienta del

Rational para la etapa de analisis y disefio de sistemas. (PEREZ 2006)

Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicacién entre los miembros
de equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas. Una de las
grandes ventajas de Rose es que utiliza la notaciéon estandar en la arquitectura de software(UML), la cual
permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo utilizando un
lenguaje comun, ademas los disefiadores pueden modelar sus componentes e interfaces en forma

individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto. (PEREZ 2006)

1.5 Herramientas propuestas.
1.5.1 Macromedia Director

Programa para la produccién de peliculas ejecutables en Macromedia Shockwave, usando mapas de bits
y en programacion Lingo. Este software permite generar presentaciones multimedia (en archivos
ejecutables, por ejemplo) que pueden ser distribuidas a través de CDs. Permite incorporar a las peliculas
multiples formatos, como imagenes JPEG, BMP, PNG, GIF... videos (MOV, AVI...), sonidos (WAV, AIFF...)
0 animaciones Flash. Incluye editores basicos para texto, mapa de bits, vectores, sonido. Es un software
propietario y solamente es ejecutable sobre sistemas operativos como Mac y Windows, por tanto al no
poder utilizarse sobre software libre (Linux, Unix) no cumple las condiciones para ser multiplataforma.
(WIKIPEDIA)
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El nombre del programa es acorde a la interfaz del mismo. Se trata de crear una pelicula (movie). Para
ello, existen ventanas como el Reparto de “actores” (Cast), otra para el Montaje (Score), otra para los
Guiones (Scripts) y otra para ver los resultados (Stage). Es decir, el usuario es como el director de la

pelicula, que controla todos sus aspectos. (WIKIPEDIA)

Ademas del potente lenguaje incorporado (Lingo), una de sus principales ventajas esta en el uso de los
llamados XTRAS. Se trata de “pequenos programas” desarrollados en lenguaje C++ por otros usuarios o

terceras empresas, y que proporcionan al usuario infinidad de utilidades. (WIKIPEDIA)

Se pueden generar varios tipos de archivos, sin embargo, lo mas normal es crear un archivo ejecutable
(.EXE) para Windows o Macintosh. De esta forma, puede verse la presentacion en cualquier ordenador,

sin tener instalado Macromedia Director. (WIKIPEDIA)

1.5.1.1 Lingo

Lingo es el lenguaje de programacion que lleva incorporado Macromedia Director, un programa de autoria.
Permite integrar con relativa facilidad texto, imagenes, sonidos y video digital, siendo una alternativa a
lenguajes mas tradicionales, como el C/C++, porque el desarrollo de la aplicacidon es mucho mas rapido y
flexible. El soporte para publicar suele ser el CD y desde hace algun tiempo, con la ayuda de Adobe
Shockwave, también la WWW. (WIKIPEDIA)

1.5.2 Macromedia Flash

Programa de edicion multimedia que utiliza graficos vectoriales e imagenes mapa bits, sonido, cédigo de
programa, flujo de video y audio bidireccional (el flujp de subida sélo esta disponible si se usa
conjuntamente con Macromedia Flash Communication Server). En sentido estricto, Flash es el entorno y
Flash Player es el programa de maquina virtual utilizado para ejecutar los archivos generados con Flash.
Es un software propietario, multiplataforma (se puede utilizar en Mac, Windows, Linux), perteneciente a la
compania Adobe. (WIKIPEDIA)

Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extensién de archivo SWF, pueden aparecer en una

pagina Web para ser vista en un navegador, o pueden ser reproducidos independientemente por un
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reproductor Flash. Los archivos de Flash aparecen muy a menudo como animaciones en paginas Web y

sitios Web multimedia. Son también ampliamente utilizados en anuncios de la Web. (WIKIPEDIA)

En versiones recientes, Macromedia ha ampliado Flash mas alla de las animaciones simples,
convirtiéndolo en una herramienta de desarrollo completa, para crear principalmente elementos

multimedia e interactivos para Internet. (WIKIPEDIA)
1.5.2.1 Seguridad

Flash Player usa un modelo de seguridad sandbox, lo cual significa que las aplicaciones Flash que estan
reproduciéndose en un navegador disponen de recursos muy estrictos y limitados disponibles para ellos.
Las aplicaciones, por ejemplo, no pueden leer archivos del disco duro (excepto los datos como cookies
que ellos mismos hayan escrito, denominadas SharedObjects). A partir del lanzamiento de Flash Player 7,
s6lo pueden comunicarse con el dominio del que ellos se originaron, a menos que sea permitido

explicitamente por otro dominio. (WIKIPEDIA)

Flash Player es, como cualquier aplicacién que trata archivos recibidos de Internet, susceptible a los
ataques. Los archivos especialmente elaborados podrian hacer que la aplicacion funcionara mal,

permitiendo la ejecucién potencial de cédigo maligno. (WIKIPEDIA)

Los archivos de aplicaciones Flash pueden ser descompilados muy facilmente en su codigo fuente y sus
valores. Hay disponibles varios programas que extraen graficos, sonido y cddigo de programa a partir de
archivos swf. Por ejemplo, un programa de cédigo abierto denominado Flasm permite a los usuarios
extraer ActionScript a partir de un archivo swf como maquina virtual de lenguaje intermedio ("bytecode"),

editarlo, y luego volverlo a insertar en el archivo. (WIKIPEDIA)

1.5.2.2 ActionScript

ActionScript es un lenguaje de programaciéon orientado a objetos (OOP), utilizado en especial en
aplicaciones animadas realizadas en el entorno Flash. Fue lanzado con la versiéon 4 de Flash, y desde
entonces hasta ahora, ha ido ampliandose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad
muy altos en la version 8 de Flash. (WIKIPEDIA)
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ActionScript es un lenguaje de script, esto es, no requiere la creacion de un programa completo para que
la aplicacioén alcance los objetivos. El lenguaje esta basado en especificaciones de estandar de industria
ECMA-262, un estandar para Javascript. (WIKIPEDIA)

1.5.2.3 Estructura

Flash esta compuesto por Objetos, con su respectiva ruta dentro del swf. Cada uno de estos en
ActionScript pertenece a una clase (MovieClip, Botones, Arreglos, etc.), que contiene Propiedades vy
Métodos. (WIKIPEDIA)

e Propiedades: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas como variables (_alpha,
useHandCursor, length).

e Métodos: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas como funciones (stop (),
gotoAndPlay (), getURL ()).

1.5.2.4 Clases
Algunas clases de ActionScript para Flash son:

e Accessibility (nivel superior)
e Array (instancias)

e Boolean (instancias)

e Button (instancias)

o Capabilities (nivel superior)
e Color (instancias)

e ContextMenu (instancias)

o ContextMenultems (instancias)
o Date (instancias)

e Error (instancias)

o Key (nivel superior)

e LoadVars (instancias)

e Math (nivel superior)

e Mouse (nivel superior)
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e MovieClip (instancias)

e MovieClipLoader (instancias)
¢ NetConnection (instancias)
e NetStream (instancias)

¢ Number (nivel superior)

e Object (instancias)

e PrintJob (instancias)

e Selection (nivel superior)

e Sound (instancias)

e Stage (nivel superior)

e String (instancias)

e StyleSheet (instancias)

e System (nivel superior)

o TextField (instancias)

e TextFormat (instancias)

e XML (instancias)

e XMLSocket

(WIKIPEDIA)

1.5.3 Macromedia Fireworks

Macromedia Fireworks es la solucion definitiva para el disefio y produccion de graficos Web
profesionales. Se trata del primer entorno de produccion que afronta con éxito los grandes retos de los
disefadores y desarrolladores de graficos Web y multimedia. Sélo esta disponible para las plataformas de

Windows y Mac, y es un software propietario. (WIKIPEDIA)

Fireworks puede utilizarse para crear, editar graficos para Web y multimedia, afiadir interactividad
avanzada y optimizar imagenes en entornos profesionales. En Fireworks es posible crear y modificar

imagenes vectoriales y de mapa de bits en una sola aplicacion. Todo es modificable en todo momento. Y
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el flujo de trabajo puede automatizarse para satisfacer las necesidades de cambio y actualizacion que de

otra forma exigirian una enorme dedicacién. (WIKIPEDIA)

Fireworks se integra con otros productos de Macromedia, como Dreamweaver, Flash, FreeHand y
Director, y con otros editores HTML y aplicaciones graficas de uso frecuente para ofrecer una solucion
Web global. Los elementos graficos de Fireworks pueden exportarse faciimente con cédigo HTML y
JavaScript adaptado al editor de HTML que se utilice. (WIKIPEDIA)

1.5.3.1 Utilizacién de Fireworks con otras aplicaciones

Tanto si se crea contenido Web o contenido multimedia, Macromedia Fireworks es un componente
esencial de la caja de herramientas de cualquier disefiador. Fireworks funciona bien con otras
aplicaciones, gracias a diversas funciones de integracién que racionalizan el proceso de disefio.
(WIKIPEDIA)

Los graficos de Fireworks se pueden exportar a muchas aplicaciones, entre las que se encuentran otros
productos de Macromedia. Cuando se utiliza junto con otras aplicaciones de Macromedia, Fireworks

ofrece versatiles caracteristicas de integracion:

e Fireworks puede ejecutarse para editar graficos seleccionados desde dentro de muchas
aplicaciones de Macromedia, como Dreamweaver, Flash, HomeSite, FreeHand y Director.

e Flash y Fireworks comparten una estrecha integracion. Es posible importar archivos PNG de
Fireworks directamente a Flash sin tener que exportarlos a ningun otro formato grafico. Flash
ofrece varias opciones que permiten controlar como se importan los objetos y capas de Fireworks.
(WIKIPEDIA)

1.5.3.2 Integracién con Flash

La integracion con Macromedia Flash se ha ido reduciendo paulatinamente desde que ya Flash, en su
version 7 integré la herramienta PolyStar que hace un poligono directamente en Flash sin necesidad de

usar Fireworks para hacer dicho poligono o estrella. (WIKIPEDIA)

Es muy facil importar, copiar y pegar, o exportar vectores, mapas de bits, animaciones y graficos de botén
con varios estados de Fireworks para utilizarlos en Flash. La funcionalidad de ejecucién y edicién también

facilita la edicidon de graficos de Fireworks desde dentro de Flash. (WIKIPEDIA)
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En la version 8 de Flash ya incluye potentes filtros de graficos vectoriales que antes se hacian con

Fireworks, tales como:

e lluminado y resplandor
e Sombra

e Relieve y Hundido

Pero una cosa necesita de otra: para hacer Peliculas Flash (*.SWF) se puede utilizar el Fireworks pero no
poseen la misma calidad que en Flash, y también se pueden elaborar graficos vectoriales (*.PNG) en

Flash, pero la calidad es menor que en Fireworks. (WIKIPEDIA)
1.5.3.3 Integracion con Director MX

Puede combinar las ventajas de Fireworks y Macromedia Director MX. Fireworks permite exportar graficos
y contenido interactivo a Director. El proceso de exportacién preserva los comportamientos y divisiones
del grafico. Es posible exportar con seguridad las imagenes divididas con rollovers e incluso las imagenes
con capas. De este modo los usuarios de Director pueden sacar partido de las herramientas de

optimizacion y de disefio de graficos de Fireworks sin comprometer la calidad. (WIKIPROD)

1.5.4 HTML

El lenguaje HTML puede ser creado y editado con cualquier editor de textos basico, como puede ser el
sencillo Bloc de Notas de Windows (o Notepad), o cualquier otro editor que admita texto sin formato como
Microsoft Word, Wordpad. (WIKIPROD)

HTML utiliza etiquetas o marcas, que consisten en breves instrucciones de comienzo y final, mediante las
cuales se determinan la forma en la que debe aparecer en su navegador el texto, asi como también las

imagenes y los demas elementos, en la pantalla del ordenador. (WIKIPROD)

1.5.5 Ficheros txt

Los ficheros txt creados por el software de Microsoft Windows Notepad, poseen una integracién bien
definida con el Macromedia Flash a través del Action Script, puesto que el mismo posee funciones que

permiten cargar un texto determinado que haya sido almacenado en un fichero txt. Dichos ficheros no
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poseen ninguna complejidad pues su editor es un software sencillo y muy conocido, por o que no

presentan ningun tipo de dificultad a la hora de elaborarlos.

1.6 Metodologias y herramientas seleccionadas para el desarrollo de la aplicacién.

1.6.1 Metodologia a utilizar.

La metodologia que se va a usar para desarrollar el proyecto sera RUP. Este es un proceso que garantiza
la elaboracién de todas las fases de un producto de software orientado a objetos. Se utilizara como
lenguaje UML, por su compatibilidad con RUP. Se tuvieron en consideracién algunas extensiones como:
Multimet, metodologia cubana, RMM (Relationship Management Methodology) que trabaja con la
herramienta RMCase (Relationship Management Case Tool), esta ultima ya ha caducado, y HDM
(Hipermedia Design Model). De modo que al modelar el sistema con UML serd mas factible utilizar

OMMMA-L, que es una extension dedicada especificamente al desarrollo de multimedia.

1.6.2 Tecnologia a utilizar.

La tecnologia que se utilizard para desarrollar el sistema serd Macromedia Flash. Se escogera esta
herramienta porque Macromedia Flash es una de las herramientas mas utilizadas para el desarrollo de
multimedia, permite la integracién de video, texto, audio y graficos de forma dinamicas, permitiendo
adentrarse en el contenido a mostrar y que produce resultados superiores de calidad y presentaciones
interactivas, aprendizaje electrénico e interfaces de usuario de aplicaciones. Los graficos y las
animaciones se mostraran de la manera mas adecuada para la persona que los visualiza. Gracias a la
tecnologia Flash, este tipo de animaciones audiovisuales que incluyen un alto grado de compresion y
nitidez son posibles. Esta aplicacion es una mezcla de un editor de graficas y de un editor de peliculas. Es
una herramienta muy potente y relativamente sencilla de utilizar, ademas de ser multiplataforma, por estas
razones ha sido elegida para desarrollar la multimedia. Ademas como herramienta para el tratamiento de
imagenes se utilizara Macromedia Fireworks, debido a su integracion con Flash como explicamos
anteriormente, es una herramienta sencilla de utilizar y de facil manejo. Se utilizaran las etiquetas del
lenguaje HTML para dar formato a nuestros textos, debido a que Macromedia Flash permite combinar sus
areas de texto dinamico con el codigo HTML. Para la elaboracion de los textos se usaran ficheros .txt los

cuales se cargaran a través del lenguaje Action Script, la utilizacion de estos ficheros se debe a que existe
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una buena familiarizacion con los mismos, y son sencillos a la hora de actualizar la informacion que

contienen.

1.7 Conclusiones del capitulo.

Como conclusiones del capitulo se puede plantear que, después de haber analizado varias metodologias
y herramientas, y viendo sus ventajas y desventajas, se han escogido las que mas se adecuan para el
desarrollo del sistema. Atendiendo a las tendencias actuales de los sistemas desarrollados con tecnologia
hipermedia examinados se pretende elaborar un sistema que cumpla las normas de desarrollo existentes

para los mismos.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 Introduccioén

En el presente capitulo se describe y modela la solucién propuesta para nuestra aplicacion, la cual tiene
como objetivo servir de material de apoyo al profesor a la hora de impartir los contenidos del curso
Macromedia Fireworks, y como material de estudio a los estudiantes que lo reciben. Se realiza el
levantamiento de requisitos (funcionales y no funcionales), que son las condiciones y capacidades que el
sistema debe cumplir, se analizan los conceptos asociados al dominio; y se lleva a cabo el diagrama de

navegacion; el modelo de casos de uso del sistema y la descripcién de cada uno de ellos.

2.2 Especificaciéon del Contenido
A modo general esta aplicacion contendra cinco temas con contenido relacionado con la herramienta
Macromedia Fireworks, cada tema contendra videos explicativos de las herramientas tratadas y algunos
ejemplos. El primer tema tratara sobre las funcionalidades basicas de la herramienta, tales como guardar,
exportar, entre otras. El segundo tema se adentra en las paletas de herramientas, donde el usuario podra
conocer la funcién especifica de cada herramienta tratada en el curso. El tercer tema aborda sobre los
paneles de trabajo y la barra de propiedades, que juegan un papel importante en el desempefio del
usuario con la herramienta. El cuarto tema abarca el contenido de varios menus que desempefian una
funcién importante dentro del curso, como el menu modificar y el menu edicién, asi como los filtros
automaticos. El quinto tema se convierte como en una conclusion del contenido donde se muestra al
usuario un contenido final y varios ejemplos y tutoriales para aumentar la motivaciéon del mismo.
Al disefiar las interfaces de usuario se tuvieron en cuenta las normas de disefio actuales, y se trato de
elaborar una interfaz lo mas sencilla y agradable posible.
En su estructura tendra elementos como:

e Textos

e Imagenes

e Videos

e Elementos de navegacién
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Como misidn del sistema se tiene:
e Motivacion
e Accesibilidad
e Creatividad

e Arquitectura de la Informacién

e Sencillez
e Usabilidad
e Disefio

e Facilidad

El sistema de navegacion en el momento en que el usuario comienza a interactuar con el sistema el
método de navegacidén es global. También se puede acceder desde cualquier parte del sistema a la
pantalla de inicio, a salir del sistema, al glosario, y a los créditos s6lo se podra acceder cuando se salga
del sistema. Este sistema de navegacién se utiliza porque pueden existir usuarios con conocimientos
previos de la herramienta y ademas no se necesita un sistema de aprendizaje gradual, puesto que el
sistema no esta regido por ningun modelo pedagdgico.

Para mostrar la informacién no se presentan demasiados objetos en la pantalla, solamente existe una
combinaciéon de imagenes y texto, y estan bien distribuidos porque las imagenes complementan el
contenido presentado, nunca sobrecargan lo que se muestra en pantalla.

Los colores utilizados son semejantes al color de la herramienta con el fin de familiarizar al usuario con el
entorno de la misma. Y todas las combinaciones de colores van desde el naranja fuerte (color de la
herramienta Macromedia Fireworks) hasta el amarillo palido. Se selecciono este color por los elementos
antes argumentados.

2.3 Descripcion de la Funcionalidad

La IEEE Standard Glossary of Software Engineering Terminology define un requerimiento como:

1. Condicion o capacidad que necesita un usuario para resolver un problema o lograr un

objetivo.
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3.

Condicion o capacidad que tiene que ser alcanzada o poseida por un sistema o
componente de un sistema para satisfacer un contrato, estandar, u otro documento

impuesto formalmente.

Una representacion documentada de una condicion o capacidad como en 1 6 2.

Todas las ideas que los clientes, usuarios y miembros del equipo de proyecto tengan acerca de lo que

debe hacer el sistema, deben ser analizadas como candidatas a requisitos. Los requisitos se pueden

clasificar en: funcionales y no funcionales.

2.3.1 Requisitos Funcionales.

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. En la

realizacién de los casos de uso del negocio, se obtienen las actividades que seran objeto de

automatizacion. Estas actividades no son exactamente los requerimientos funcionales, pero si son el

punto de partida para identificar qué debe hacer el sistema.

Los requerimientos funcionales no alteran la funcionalidad del producto, esto quiere decir que los

requerimientos funcionales se mantienen invariables sin importarle con que propiedades o cualidades se

relacionen.

R1- Mostrar la presentacion del producto.

1.1 Cargar la presentacion del producto en cuanto el usuario ejecute el sistema.

1.2 Permitir al usuario ir directamente al contenido sin tener que ver la presentacién completa.

R2- Mostrar contenido.

2.1. Mostrar las tematicas.

2.2. Mostrar las subtematicas.

2.3. Mostrar la informacién correspondiente a cada una de las subtematicas.

2.4. Mostrar las palabras calientes.

2.5. Mostrar informacion contenida en cada palabra caliente.

2.6. Mostrar el Glosario.

2.7. Cargar y mostrar el contenido correspondiente dindmicamente de un archivo.ixt.
2.8. Mostrar pelicula de flash (SWF).

R3- Gestionar navegacién

3.1. Permitir al usuario volver a la pagina de inicio desde cualquier pantalla en que se encuentre.
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3.2. Permitir al usuario seleccionar la opcién salir del software, y mostrar ventana con confirmacion
preguntando si desea salir o no.

3.3. Permitir la visualizacion de los créditos del producto al confirmar la salida definitiva de la
aplicacion.

3.4. Permitir al usuario desplazar el texto a través de una barra de scroll.

3.5. Permitir ir a cada tema y subtema de la aplicacion.

R4-Realizar acciones generales
4.1 Imprimir el contenido seleccionado.

4.2 Permitir al usuario controlar el sonido (activar/desactivar).

2.3.2 Requerimientos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o
confiable, por ejemplo, pudiera desearse que el sistema responda dentro de un intervalo de tiempo
especificado o que obtenga los resultados de los calculos con un nivel de precision dado. En muchos
casos los requerimientos no funcionales son fundamentales en el éxito del producto. Normalmente estan
vinculados a requerimientos funcionales, es decir una vez se conozca lo que el sistema debe hacer
podemos determinar cdmo ha de comportarse, qué cualidades debe tener o cuan rapido o grande debe

ser.

Los requerimientos no funcionales forman una parte significativa de la especificacion. Son importantes
para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no funcionales del producto, pues si se
conoce que el mismo cumple con la toda la funcionalidad requerida, las propiedades no funcionales, como
cuan usable, seguro, conveniente y agradable, pueden marcar la diferencia entre un producto bien

aceptado y uno con poca aceptacion.

Existen multiples categorias para clasificar a los requerimientos no funcionales, siendo las siguientes
representativas de un conjunto de aspectos que se deben tener en cuenta, aunque no limitan a la

definicion de otros.

2.3.2.1 Definicion de Requerimientos no funcionales:
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Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que un producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o
confiable.

Los requerimientos no funcionales incluyen:

e Conjunto de facilidades
e Capacidades
e Seguridad

2.3.2.2 Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

El sistema estara disefiado para verse en cualquier tipo de resolucién, con un disefio sencillo, permitiendo
la utilizacion del sistema sin mucho entrenamiento, y una interfaz amigable y facil de usar.

2.3.2.3 Requerimientos de portabilidad:

El sistema propuesto podra ser usado bajo cualquier sistema operativo, pues para su implementacion se
usara la herramienta Macromedia Flash que es multiplataforma.

2.3.2.4 Requerimientos de software:

En las computadoras de los usuarios que van a utilizar el sistema debe estar instalado los plug-ins de
Flash que permitan visualizar la multimedia, en este caso Flash Player 8. Como actualmente, estos plug-
ins existen en todos los Sistemas Operativos, la multimedia se podra ejecutar no solo en Windows, sino
también en Linux, Macintosh, etc.

2.3.2.5 Requerimientos de hardware:

Los requerimientos de hardware minimos exigidos para Flash Player sobre Windows son: Procesador
Intel Pentium |l de 450 MHz (o equivalente) y versiones posteriores y 128 MB de RAM. Para Macintosh
son: 500 MHz PowerPC G3 y versiones posteriores y 128 MB de RAM. Requiere también lector de CD-

ROM o espacio libre de 300mb en disco duro, y que la estacion de trabajo tenga Mouse.

2.4 Modelo Conceptual

2.4.1 Modelo de dominio

Se plantea un modelo de dominio debido a que existe poca claridad en las fronteras del proceso del

negocio del producto a realizar (sistema interactivo realizado con tecnologia hipermedia). Para una mayor
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comprension del mismo se realiza un diagrama de clases UML que describa las relaciones entre las

principales clases conceptuales del dominio analizado.

Cursa Firewarks

Cohtliene

Tematicas

1

Es Impartico

Frofesaor

Impate Clases

Es recibicio

Estudiante

Figura No. 2 Modelo de Dominio

2.4.2 Analisis de conceptos del dominio

Sechide
1.7

Subtematicas

Tiene

1
Cantenido

Se analizaran los principales conceptos que intervienen en el dominio, donde se presentara el significado

de dichos conceptos.

e Profesor: Persona encargada de impartir el curso de Macromedia Fireworks.

o Estudiante: Persona que recibe el curso mencionado anteriormente.

e Curso Macromedia Fireworks: Curso Optativo que tributa al segundo perfil de la facultad, y

ensefia a trabajar con la herramienta de tratamiento y edicion de imagenes, y disefio 2D,

Macromedia Fireworks.

¢ Tematicas: Partes en las que se encuentra dividido el curso.

e Subtematicas: Partes en las que se encuentra dividido una tematica.
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¢ Contenido: Contenido que compone cada una de las subtematicas.

2.4.3 Diagrama de Navegacion.

Para una mayor comprensién del modo de navegacién del sistema planteado, se muestra un diagrama de

navegacion, donde podemos apreciar que el modo de navegacion del sistema es de tipo global.

EL

| Temal ‘ | TemaZ ‘ | Te

‘ ‘ Glosaro ‘

Salr

MO

>

Sl

reditos

Figura No. 3 Diagrama de Navegacion.
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2.5 Modelo de casos de uso del sistema.

Los casos de uso son fragmentos de funcionalidad del sistema. En ellos se describe la secuencia

determinada de eventos que realiza un actor en interaccion con la aplicacién.

2.5.1 Determinacion y justificacion de los actores del sistema:

Actor del sistema

Justificacion

Usuario

Es el actor que generaliza al profesor y al estudiante.

2.5.2 Determinacion y clasificacion de los casos de uso del sistema:

Caso de Uso

Clasificacion

Mostrar Presentacion

Auxiliar

Mostrar Contenido

Critico

Realizar Acciones Generales | Auxiliar

Gestionar Navegacion

Secundario

2.5.3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

En el siguiente diagrama se muestra la relacién que existe entre el actor del sistema y los casos de uso

del mismo. Para lograr una mayor comprension del funcionamiento del sistema es elaborado este

diagrama, que sera ampliado a su vez con la descripcion de los casos de uso expuestos aqui.

37



R ENIECITY /

Multimedia sobre Macromedia Fireworks

O O

Realizar acciones generales

. Geztionar Mavegadon
Usuaria

- O

Wastrar Contenido Mostrar Presentacion

Figura No. 4 : Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

2.5.4 Descripcion de los casos de uso.

Con la descripcion de los casos de uso se puede dilucidar de una forma 6ptima como funciona el sistema
planteado y se pretende un mejor entendimiento de las acciones que puede realizar dicho sistema. Qué
acciones realiza el actor y cual es la respuesta que brinda el sistema, qué vias puede escoger el actor y

qué sucederia en cada una de ellas.

2.5.4.1 Descripcion del caso de uso Mostrar Presentacion.

Caso de Uso | Mostrar Presentacion

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario ejecuta la sistema, el
programa comienza con la presentacion, la cual podra visualizarse

completa o ser cancelada por el usuario.

Propdsito Mostrar la presentacién del sistema, y presentar de manera

automatica la pagina de inicio al finalizar la misma o cuando el
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usuario determine.

Referencias R1

Precondiciones -

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario ejecuta el sistema.
3. El usuario observa la presentacion

hasta el final.

2. El sistema muestra la presentacion.

4. El sistema muestra la pagina de Inicio.

Flujo Alterno de los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3. El usuario cancela la presentacion.

4. El sistema muestra la pagina de Inicio.

2.5.4.2 Descripcion del caso de uso Mostrar Contenido.

Caso de Uso Mostrar Contenido

Actores Usuario

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario haga clic en un botén

determinado se muestre el contenido correspondiente al mismo.

Propdsito

Mostrar el contenido del sistema.

Referencias R2

Precondiciones

El usuario debe haber ejecutado el sistema.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita visualizar el

contenido que desee.

2.
a) Si la opcién escogida es Tema 1, ver
seccion “Tema1”.
b) Si la opcion escogida es Tema 2, ver
seccion “Tema 2.
c) Sila opcién escogida es Tema 3, ver

seccion “Tema 3.
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d) Sila opcién escogida es Tema 4, ver
seccion “Tema 4”.

e) Sila opcién escogida es Tema 5, ver
seccion “Tema 5.

f) Si la opcidn escogida es Glosario de
Términos, ver seccion “Glosario de
Términos”.

g) Si la opcidn escogida es Palabra
Caliente, ver seccion “Palabra
Caliente”.

h)

Seccion “Tema 17

3. El sistema muestra un menu con las

tematicas y videos del Tema 1.

4. El usuario selecciona la tematica que

desee.

5. El sistema carga el contenido de la
tematica seleccionada.
6. El sistema muestra el contenido de la

tematica seleccionada.

Flujo Alterno de los Eventos:

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4. El usuario selecciona la opcién de ver
los videos del tema.

6. El usuario selecciona el video deseado.

5. El sistema muestra un visor con los videos
del tema correspondiente.
7. El sistema muestra un visor donde se

reproduce el video seleccionado.

Seccion “Tema 2”

3. El sistema muestra un menu con las

tematicas del Tema 2.

4. El usuario selecciona la tematica que

desee.

5. El sistema muestra un mend con las
subtematicas relacionadas a la tematica

seleccionada.
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6. El usuario selecciona la subtematica

que desee.

7. El sistema carga el contenido de la
subtematica seleccionada.
8. El sistema muestra el contenido de la

subtematica seleccionada.

Flujo Alterno de los Eventos:

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4. El usuario selecciona la opcién de ver
los videos del tema.

6. El usuario selecciona el video deseado.

5. El sistema muestra un visor con los videos
del tema correspondiente.
7. El sistema muestra un visor donde se

reproduce el video seleccionado.

Seccion “Tema 3”

3. El sistema muestra un menu con las

tematicas del Tema 3.

4. El usuario selecciona la tematica que

desee.

5. El sistema carga el contenido de la
tematica seleccionada.
6. El sistema muestra el contenido de la

tematica seleccionada.

Flujo Alterno de los Eventos:

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4. El usuario selecciona la opcion de ver
los videos del tema.

6. El usuario selecciona el video deseado.

5. El sistema muestra un visor con los videos
del tema correspondiente.
7. El sistema muestra un visor donde se

reproduce el video seleccionado.

Seccion “Tema 4”

3. El sistema muestra un menud con las

tematicas del Tema 4.

4. El usuario selecciona la tematica que

desee.

5. El sistema muestra un mend con las
subtematicas relacionadas a la tematica

seleccionada.

6. El usuario selecciona la subtematica

7. El sistema carga el contenido de la
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que desee.

subtematica seleccionada.
8. El sistema muestra el contenido de la

subtematica seleccionada.

Flujo Alterno de los Eventos:

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4. El usuario selecciona la opcién de ver
los videos del tema.

6. El usuario selecciona el video deseado.

5. El sistema muestra un visor con los videos
del tema correspondiente.
7. El sistema muestra un visor donde se

reproduce el video seleccionado.

Seccion “Tema 5”

3. El sistema muestra un menu con las

tematicas del Tema 5.

4. El usuario selecciona la tematica que

desee.

5. El sistema carga el contenido de la
tematica seleccionada.
6. El sistema muestra el contenido de la

tematica seleccionada.

Flujo Alterno de los Eventos:

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4. El usuario selecciona la opcion de ver
los videos del tema.

6. El usuario selecciona el video deseado.

5. El sistema muestra un visor con los videos
del tema correspondiente.
7. El sistema muestra un visor donde se

reproduce el video seleccionado.

Seccion “Glosario de Términos”

3. El sistema carga varias palabras claves y
su significado.
4. El sistema muestra varias palabras claves

y su significado.

Seccion “Palabra Caliente”

3. El sistema carga el contenido de las

palabra caliente seleccionada.
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4. El sistema muestra una ventana con el
contenido de la palabra caliente

seleccionada.

2.5.4.3 Descripcion del caso de uso Gestionar Navegacion.

Caso de Uso

Gestionar Navegacion

Actores Usuario

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario interactia con uno de los

tantos elementos del sistema que gestionan la navegacion en el

mismo.
Propdsito Facilitar la navegacion del usuario a través del sistema.
Referencias R3

Precondiciones

El usuario debe haber ejecutado el sistema.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario accede al boton que le

gestionara la navegacion.

2.

a) Si el botén accedido es Inicio, ver
seccion “Inicio”.

b) Si el botén accedido es un Tema o
Subtema, ver seccion “Navegar por
Contenidos”

c) Si el botdn accedido es Salir, ver
seccion “Salir”.

d) Si el botén accedido es la barra de

scroll, ver seccioén “Scroll”.

Seccion “Inicio”

3. El sistema redirecciona al usuario a la

pagina de inicio.

Seccion “Navegar por Contenidos”
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3. El sistema direcciona al usuario a la
pantalla que corresponde al tema o subtema

seleccionado.

Seccion “Salir’

3. El sistema muestra la pantalla pidiendo la

confirmacion de la salida del sistema.

4. El usuario confirma que desea salir del

sistema.

5. El sistema muestra los créditos.

Flujo Alterno de los Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4. El usuario confirma que no desea salir

del sistema.

5. El sistema sigue su funcionamiento

normalmente.

Seccion “Scroll”

3. El sistema le permitira al usuario desplazar
el texto que esta visualizando en ese

momento.

2.5.4.3 Descripcion del caso de uso Realizar Acciones Generales.

Caso de Uso Realizar Acciones Generales
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario accede en el menu de

navegacion general al boton Imprimir o al boton Control de Sonido.
Dichos botones le permitiran imprimir el contenido visualizado y

controlar el sonido de fondo del sistema.

Propésito Permitir al usuario imprimir todo el contenido la pantalla que esta

visualizando y controlar el sonido de fondo.

Referencias R4

Precondiciones El usuario debe haber ejecutado el sistema.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El usuario accede al boton vy 2.
selecciona la opcion: a) Si el usuario selecciona la opcion
Imprimir, ver seccion “Imprimir”.

b) Si el usuario selecciona la opci6n
Controlar Sonido, ver seccién

“Controlar Sonido”.

Seccion “Imprimir”

3. El sistema abre el cuadro de dialogo
para imprimir del sistema operativo e
imprime el contenido de la pantalla que se

esta visualizando en ese momento.

Seccion “Controlar Sonido”

3. El sistema verifica el estado en que se
encuentra el sonido en ese momento e

invierte dicho estado.

2.6 Conclusiones del capitulo.

En este capitulo se presenté toda la informacién concerniente al modelo del dominio donde se muestra el
problema que resuelve esta aplicacién, se realiz6 una descripcion de los conceptos asociados y como
paso principal para el modelado del sistema, los requisitos funcionales y los no funcionales, que como se
especifico anteriormente son cualidades y propiedades que el sistema debe cumplir; asi como la vista de
casos de uso del sistema propuesto. Ademas se realizé una descripcién de cada uno de los casos de uso,
por tanto como hemos terminado con este flujo de trabajo, se puede comenzar a construir el sistema,
tratando de cumplir todos los requisitos y las funciones que se han considerado necesarias en este

capitulo.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccioén

En el presente capitulo se mostraran, para facilitar el entendimiento de la construccion de la solucion
propuesta; los diagramas de presentacion, que forman parte del modelo de disefio, y nos brindan
informacion sobre la estructura que tendran las pantallas del sistema; los diagramas de componentes, que
muestran la relacion entre los archivos fisicos que intervienen en el funcionamiento del sistema y
pertenecen al modelo de implementacién; y el diagrama de despliegue, que muestra los nodos que

intervienen en la ejecucion del sistema.

3.2 Modelo de Diseno

3.2.1 Diagramas de Presentacion

Mediante los diagramas de presentacién se puede tener conocimiento de cémo quedaran las diferentes
pantallas del sistema, donde se mostrara la informacion correspondiente a cada una de ellas. Estos
diagramas ademas nos muestran los diferentes componentes que posee cada pantalla, su ubicacion y

tipo, lo que facilita el entendimiento de la estructura de las interfaces del sistema.

46



Multimedia sobre Macromedia Fireworks

- . @
S RENIECITY

/

Presentacion:Animacion

Figura No. 5 Diagrama de Presentacion (Presentacion)

Este diagrama representa el inicio del sistema, una pantalla donde se cargara una animacidén que sera la

presentacion de mismo. Dando paso después a contenido del sistema, aunque puede ser cancelado por el

usuario antes de que llegue al final.
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Banner:Animacion

IFemal:BntﬁnI ITemaZ:BntﬁnI F‘emaE:BntﬁnI ITemail:BntﬁnI ITemaE:BntﬁnI

Arriba:Boton

©®

Contenido:Texto

Scroll:MovieClip

Abajo:Botén

Xy

I Glosario:Boton IIImprimir:Butén I Sonido:Botsn ‘I Salir:Botdon I

Figura No. 6 Diagrama de Presentacion (Pantalla Principal)
Este diagrama representa la pantalla donde se mostrara todo el contenido del sistema, aqui se cargaran

varios botones que permitiran la navegacion y realizar las acciones generales, entre otros elementos que

se encuentran representados. Esta pantalla permitira mostrar todo el contenido que posee el sistema.
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Banner:Imagen IEerrar:BatﬁnI
Arriba:Botén

Contenido:Texto
Abajo:Boton

Figura No. 7 Diagrama de Presentacion (Palabra Caliente)
Este diagrama representa la pantalla donde se mostrara el contenido de la palabra caliente seleccionada

por el usuario, en ella se puede ver el contenido de dicha palabra caliente, posee dos botones para

desplazar el texto y un botén para cerrar.
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Banner:Imagen

I Cerrar:Botdn I

Video Cargado: SWF

Figura No. 8 Diagrama de Presentacion (Visor Video)

Este diagrama representa la pantalla donde se mostrara el video que se seleccione en la pantalla “Vistas

previas de los videos del tema”, que se muestra a continuacién, en esta pantalla se cargara el video, que

no es mas que un archivo SWF, y tendra un botén para cerrarla.
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Banner:Imagen | Cerrar:Botén |
video1l: boton ‘ video2: botdn video3: botdn
videod: botdn ‘ video5: boton video6: boton

Figura No. 9 Diagrama de Presentacién (Vistas Previas Videos)
Este diagrama representa la pantalla donde se mostraran las vistas previas de los videos de cada tema, al

usuario seleccionar una de ellas podra acceder al video correspondiente, también dispone de un botdn

para cerrar dicha pantalla.
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Cartel:Texto

I SI:Botén | |ND:Bnt6n|

Figura No. 10 Diagrama de Presentacién (Pantalla Salir)
Este diagrama representa la pantalla que se mostrara al usuario al seleccionar la opcion de salir de la

aplicacion, posee dos botones uno para confirmar la salida y el otro para cancelarla, en caso de cancelar

la salida el wusuario volvera a Ila pantalla de Ila aplicacion donde se encontraba.
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3.3 Modelo de implementacién.

3.3.1 Diagramas de componentes.

% Firemedia.exe

|
|
|
\L’

swf vy fla principal

i N | Pty Sty SR PP =
r————/— ] @ —————
| | | '
| | ' |
| | | |
| | | | |
v 4 | | |
glosario palabras_calientes in;lr{:u w.je.;g te}n:;:r

Figura No. 11 Diagrama de Componentes Principal
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Figura No. 12 Diagrama de Componentes Glosario
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palabras_calientes

Tema? Tema3l

Figura No. 13 Diagrama de Componentes Palabras Calientes
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Temal

|
|
|
|
|
% creard b % abirir3 I:l—_Ll::l abrird tat

El:l::l abrir2 bt

Figura No. 14 Diagrama de Componentes Palabras Calientes Tema 1
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% interactivas 2.t goterad b
interactivas! b
|
‘ / zello]
N | /
N 1 s
% saberd_1.td \

% weh2 bt e

/ \ e s varital tat
g %5
- 7 AN R
f y ~
transformart bd / |I \ \ . 5
/ j \ \ cubod b
/ | . \
/ W

7 | %

f \ N
saherZ.bd
punterod ot

Figura No. 15 Diagrama de Componentes Palabras Calientes Tema 2
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Temai

7 =
i g

propiedades? td propiedades? td

Figura No. 16 Diagrama de Componentes Palabras Calientes Tema 3

58



R ENIECITY

Multimedia sobre Macromedia Fireworks /

% edician? bd T
ediciond td \\\ r‘f fittros 2 et
\ /
- 7
T e, \MTemM T
i —
e s "
Tl Lz filtrosd tat
filtros3 bet e e
e
_— "
e - = -
P 7 " e
_""\-\.\_\_\_
/ \ modificard bt

filtros1 bt
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|
|
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Figura No. 17 Diagrama de Componentes Palabras Calientes Tema 4
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Temah

animacion? ta

Figura No. 18 Diagrama de Componentes Palabras Calientes Tema 5
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intro. swf

introfla

swiy fla principal

firern edia.swf

M,

firemedia fla

Figura No. 19 Diagrama de Componentes FLA y SWF

creditos. swf

S

creditos fla
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textn

|
|
|
£ Tema3 Tema4d Temas

Figura No. 20 Diagrama de Componentes Texto
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introduccion.

abrir et Tema
I~ ] —_— —_— =t
s e —
=
___.--’
T II e
- T
saher.tad | - -
exportar bd

Figura No. 21 Diagrama de Componentes Texto Tema 1

guardar. b

crearbd
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Figura No. 22 Di

agrama de Componentes Texto Tema 2
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Temaid

# \

2

paneles ti propiedades i

Figura No. 23 Diagrama de Componentes Texto Tema 3
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Temad

S
e i !

# l

edicion filtros txt

modificar bkt

Figura No. 24 Diagrama de Componentes Texto Tema 4
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Temas

P I %
|

v

animacion. t sahers.td

Figura No. 25 Diagrama de Componentes Texto Tema 5

tutoriales. b
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Temal

wideos

2 Temad Tem

Figura No. 26 Diagrama de Componentes Video
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wideo inicio.swf

wideo crear.swf

| Temal
| R ——. S e
| —————— —== e —r—
|
| |
| |
widen exportar. st video guardar. st

Figura No. 27 Diagrama de Componentes Video Tema 1

wideno akrir. swf
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Figura No. 28 Diagrama de Componentes Video Tema 2
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Figura No. 29 Diagrama de Componentes Video Tema 3
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Temad
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combinar. sl tnascaras. swl

Figura No. 30 Diagrama de Componentes Video Tema 4
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viden

animacion. swT

widen wideo
ejemplol swf ejemplo . swf

Figura No. 31 Diagrama de Componentes Video Tema 5
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3.3.2 Estructura del fichero txt

se presenta un ejemplo para una mejor comprensién de la estructura del fichero.

I borrador.txt - Bloc de notas E@El

Archive Edicion  Formato  Wer  Avuda

kuadro=<b>Supresion de objetos de mapa de bits</b>

La herramienta Borrador sirve para eliminar pixeles. De forma
predeterminada, el puntero de la herramienta Borrador representa e1
tamafio del borrador actual, pero es posible cambiar su tamafio v
aspecto en el cuadre de dialego Preferencias.

<img src="imagenes /borrador.jpg" align="center" /=

<b=Borrador, herramienta</bs

<i=Para eliminar pixeles de un objeto de mapa de bits seleccionado o
una seleccion de pixeles:</ix

1. seleccione 1a herramienta Borrador.

2. En el Inspector de propiedades, elija forma cuadrada o redonda
para el borrador.

1. Arrastre el deslizador Borde para ajustar la suawvidad del borde
del borrador.

4. aArrastre el deslizador Tamafo para ajustar el tamafio del borrador.
5. Arrastre el deslizador Opacidad del borrador para ajustar el grado
de opacidad.

6. Arrastre la herramienta Borrador por los pixeles que desee
suprimir.

Figura No. 32 Estructura del fichero TXT

En el sistema todo el contenido se almacenara en ficheros txt, la estructura de los mismos no es
complicada, dentro del fichero se crea una variable y dentro de ella se almacena el texto, después dentro
del Macromedia Flash vinculado con el lenguaje Action Script se invoca dicho fichero, habiendo enlazado
antes el campo de texto dinamico con la variable contenedora del texto. Dentro del fichero se puede
combinar texto con etiquetas HTML, lo que facilita de cierta manera el trabajo y permite dar formato al

texto antes mencionado, esto se debe a la integracion del Macromedia Flash con HTML. A continuacién
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3.4 Modelo de Despliegue

Un diagrama de despliegue muestra la configuracion de los nodos que participan en la ejecucién del
sistema. En nuestro caso soélo se necesita una computadora personal que cumpla con los requisitos
planteados anteriormente y una impresora (en caso de que el usuario desee imprimir el contenido que le
muestra el sistema); mediante el diagrama de despliegue podemos ver como se encuentran relacionados

fisicamente los componentes del sistema.

Diebe cumplit con los [,
requerimientos de hardware

v de sofhware especificados
anteriormente

FC Cliente

lmpresora

Figura No. 33 Diagrama de Despliegue de la Aplicaciéon Desarrollada

3.5 Conclusiones del capitulo.

En este capitulo se mostraron varias vistas para llevar a cabo el proceso de implementacion del sistema.
Se utilizaron diagramas de presentacién para mostrar la estructura de las pantallas del sistema, y
diagramas de componentes para observar la relacion existente entre los componentes fisicos del sistema.

Al finalizar este capitulo ya se tiene la solucion construida completamente y funcionando correctamente.
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CAPITULO 4: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

4.1 Introduccion

En este capitulo analizaremos los métodos para realizar la planificacién, donde justificaremos el método

escogido para calcular la estimacién del esfuerzo. Calcularemos el costo total del proyecto y analizaremos

los beneficios tangibles y no tangibles que reportara dicho proyecto, también seran objetivo de analisis los

costos y beneficios que devengara el proyecto realizado. Y argumentaremos por qué resulta factible la

realizacion de la aplicaciéon desarrollada con tecnologia multimedia, cuyo titulo es Firemedia.

4.2 Planificacion

Se ha realizado el estudio de varios métodos para estimar el esfuerzo en la realizacion de este proyecto.

En la experiencia del mismo, se han analizado algunas ventajas y desventajas de los métodos

enmarcandolos en el entorno del proyecto realizado, por lo que se pueden destacar las siguientes

apreciaciones:

La estimacién a partir de Puntos de Funcién ajustados y Coeficientes de Conversion es dificil de
realizar si no se cuenta con una base histérica de proyectos que provea los coeficientes de
conversion. Los valores estadisticos son dificiles de encontrar.

La estimacion por COCOMO Il (con Puntos de Funcion sin ajustar como entrada), resulta muy util
para estimar un proyecto en forma global, cuando se tiene un conjunto de Casos de Uso bastante
amplio (del orden de 50) y con escaso nivel de detalle. Utilizando la herramienta del SEI (Software
Engineering Institute), se puede refinar la estimacion a medida que se va adquiriendo mas
informacion sobre el proyecto. Cabe aclarar la herramienta mencionada no esta calibrada para
proyectos menores a 2000 lineas de cddigo, con lo cual no es aplicable a proyectos muy
pequenos.

La estimacion por Puntos de Caso de Uso resulta muy efectiva para estimar el esfuerzo requerido
en el desarrollo de los primeros Casos de Uso de un sistema, si se sigue una aproximacion
iterativa como el Proceso Unificado de Rational (RUP). En éste tipo de aproximacion, los primeros

Casos de Uso a desarrollar son los que ejercitan la mayor parte de la arquitectura del software y
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los que a su vez ayudan a mitigar los riesgos mas significativos (iteraciones de Elaboracion en el

Proceso Unificado). Fuera de éste contexto, el método tiende a sobredimensionar el esfuerzo

requerido por lo que no se recomienda para estimar el esfuerzo global de un proyecto que sea

extenso.

Por tanto el método escogido para estimar el esfuerzo en la realizacién de este proyecto es la estimacion

por Puntos de Caso de Uso, por las ventajas que posee frente a los demas métodos planteados

anteriormente y porque es el que mas se ajusta al entorno del proyecto que se ha realizado, ya que es

pequeno, lo cual lo convierte en idéneo para aplicar este método.

4.2.1 Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar

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

valor, se calcula a partir de la siguiente ecuacion:
UUCP = UAW + UUCW

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar

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

4.2.1.1 Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)

Tipo Descripcion Peso | Cant
Simple Otro sistema que interactua con el sistema a desarrollar mediante una interfaz | 1 0
de programacion
(API, Application Programming Interface)
Medio Otro sistema que interactua con el sistema a desarrollar mediante un protocolo | 2 0
o una interfaz basada en texto
Complejo | Una persona que interactia con el sistema mediante 3 1

una interfaz grafica

UAW =} Peso * Cant
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UAW= 0 + 0 + (1*3)
UAW= 3

4.2.1.2 Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

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

efectua ninguna de las actividades de la secuencia. Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Tipo Descripcion Peso | Cant
Simple El Caso de Uso contiene de 1 a 3 transacciones 5 4
Medio El Caso de Uso contiene de 4 a 7 transacciones 10 0
Complejo | El Caso de Uso contiene mas de 8 transacciones 15 0

UUCW =5 Peso * Cant
UUCW = (4*5)+0+0
UUCW =20

4.2.1.3 Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar
Con los datos obtenidos anteriormente podemos concluir que:
UUCP = UAW + UUCW

UUCP =3+ 20

UUCP =23

4.2.2 Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

Una vez que se tienen los Puntos de Casos de Uso sin ajustar, se debe ajustar éste valor mediante la
siguiente ecuacion:
UCP = UUCP x TCF x EF
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UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar
TCF: Factor de complejidad técnica

EF: Factor de ambiente

4.2.2.1 Factor de complejidad técnica (TCF)

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que determinan la
complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde 0
significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante. En la siguiente tabla se muestra el significado

y el peso de cada uno de éstos factores:

Factor | Descripcion Peso | Valor | Comentario

T Sistema distribuido 2 0 El sistema es centralizado

T2 Objetivos de performance o tiempo de |1 5 La velocidad no se ve limitada por

respuesta las acciones del usuario.

T3 Eficiencia del usuario final 1 5 No posee restricciones de
eficiencia

T4 Procesamiento interno complejo 1 1 No hay calculos Complejos

T5 El cédigo debe ser reutilizable 1 0 No se requiere que el codigo sea
reutilizable

T6 Facilidad de instalacion 0.5 5 No existen requerimientos de
instalacion.

T7 Facilidad de uso 0.5 5 Es muy facil de usar.

T8 Portabilidad 2 5 El sistema es portable

T9 Facilidad de cambio 1 3 Se requiere un costo moderado
de mantenimiento.

T10 Concurrencia 1 3 Existe una concurrencia minima.

T11 Incluye objetivos especiales de seguridad 1 0 No posee objetivos especiales de
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seguridad.

T12 Provee acceso directo a terceras partes 1 No provee acceso directo a
terceras partes.

T13 Se requieren facilidades especiales de | 1 Es un sistema facil de usar.

entrenamiento

a los usuarios

TCF =0.6 + 0.01 * X (Pesoi x Valor asignadoi)
TCF = 0.6 + 0.01 * [(2*0) + (1*5) + (1*5) + (1*1) + (1*0) + (0.5*5) + (0.5*5) + (2*5) + (1*3) + (1.3) + (1*0) +
(1*0) + (1*0)]

TCF=06+001*(0+5+5+1+0+25+25+10+3+3+0+0+0)

TCF = 0.6 + 0.01 * (32)
TCF = 0.92
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4.2.2.2 Factor de ambiente (EF)

Las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo tienen un gran impacto en las
estimaciones de tiempo. Estos factores son los que se contemplan en el calculo del Factor de ambiente. El
calculo del mismo es similar al calculo del Factor de complejidad técnica, es decir, se trata de un conjunto
de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5. En la siguiente tabla se muestra el significado y el

peso de cada uno de éstos factores:

Factor | Descripcion Peso | Valor | Comentario
- Familiaridad con el modelo de 15 4 El desarrollador esta bastante
proyecto utilizado familiarizado con el modelo
Experiencia en la aplicacion No existen experiencias en este tipo de
E2 0.5 0 software.
- Experiencia en orientacion a objetos ] ) La mayoria del grupo programa en
Objetos
= Capacidad del analista lider 0.5 3 El analista lider posee una capacidad
media.
E5 Motivacion 1 5 El desarrollador esta altamente motivado
E6 Estabilidad de los requerimientos 2 5 Los requerimientos no deben cambiar.
= Personal part-time p ] El personal le dedico gran parte del
tiempo al desarrollo del proyecto.
= Dificultad del lenguaje de p ) Se usara lenguaje Action Script 2.0
programacion

EF =1.4-0.03 * X (Peso, " Valor)

EF =1.4 - 0.03 * [(1.5*4) + (0.5*0) + (1*2) + (0.5*3) + (1*5) + (2*5) + (-1*1) + (-1*2)]
EF=14-003*(6+0+2+15+5+10-1-2)

EF=1.4-0.03*21.5

EF = 0.755
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4.2.2.3 Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar

Con los datos obtenidos anteriormente podemos concluir que los Puntos de Casos de Uso ajustados
resultan:

UCP = UUCP x TCF x EF

UCP =23 *0.92 *0.755 = 15.9758

4.3 De los Puntos de Casos de Uso a la estimacion del esfuerzo

Karner originalmente sugirié6 que cada Punto de Casos de Uso requiere 20 horas-hombre. Posteriormente,
surgieron otros refinamientos que proponen una granularidad algo mas fina, segun el siguiente criterio:

- Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por debajo del valor
medio (3), para los factores E1 a EG6.

- Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por encima del valor
medio (3), para los factores E7 y E8.

- Si el total es 2 0 menos, se utiliza el factor de conversion 20 horas-hombre/Punto de Casos de Uso, es
decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-hombre.

- Si el total es 3 0 4, se utiliza el factor de conversién 28 horas-hombre/Punto de Casos de Uso, es decir,
un Punto de Caso de Uso toma 28 horas-hombre.

- Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto, ya que se considera
que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.

El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:

E=UCP xCF

E = 15.9758 Puntos de Casos de Uso * 28 horas/hombre/Punto de Casos de Uso

E = 447.3224 horas/hombre

Si ademas se considera que este esfuerzo representa un porcentaje del esfuerzo total del proyecto, se
obtiene:

Actividad % esfuerzo | Valor esfuerzo

Anadlisis 10% 111.8306 horas/hombre
Disefio 20% 223.6612 horas/hombre
Implementacion | 40% 447.3224 horas/hombre
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Prueba 15% 167.7459 horas/hombre
Sobrecarga 15% 167.7459 horas/hombre
Total 100% 1118.306 horas/hombre

Como el valor de esfuerzo calculado representa el esfuerzo del FT implementaciéon, por comparacion

salen el resto de los esfuerzo y la suma de ellos es el esfuerzo total (E,).

Suponiendo que una persona trabaje 8 horas por dia, y un mes tiene como promedio 24 dias laborables;
la cantidad de horas que puede trabajar una persona en 1 mes es 192 horas. El esfuerzo calculado esta
dado en horas / hombre pero se necesita convertirlo en mes/hombres:

Si E, = 1118.306 horas/hombre y por cada 192 horas es un mes de trabajo eso daria un E, = 5.82

mes/hombre

Para calcular el tiempo de desarrollo del proyecto se aplican las formulas de Bohem siguientes:
TDEV = C x (PM)" donde:

F=D+0.2x0.01 x }SF; (j=1 hasta j=5)

TDEV: Tiempo de Desarrollo.

C=3.67

D=0.28

SFj: Factores de escala

El significado de los factores de escala y el valor asignado se muestran en la siguiente tabla:

Factor de | Descripcion Clasificacion | Valor
Escala
PREC Variable de precedencia u orden | Nominal 3.72

secuencial del desarrollo

FLEX Variable de flexibilidad del desarrollo Alto 2.03

RESL Indica la fortaleza de la arquitectura y | Nominal 5.65

métodos de estimacion y reduccion de
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riesgos.
TEAM Esta variable refleja la cohesion vy | Muy alto 1.10
madurez del equipo de trabajo.
PMAT Relaciona el proceso de madurez del | alto 3.12
software.
Total 15.62

F=028+0.2x0.01x(3.72+2.03 +5.65+2.19 + 3.12)
F=0.28+0.2x0.01x15.62

F=0.28 +0.03124
F=0.31124

TDEV = 3.67 x (5.82)%3""%
TDEV = 3.67 x 1.730

TDEV = 6.349

El tiempo de desarrollo seria aproximadamente 6 meses y medio. A partir del tiempo de desarrollo

estimado y el esfuerzo en hombres / mes se procede a calcular la cantidad de hombres para el desarrollo

del proyecto mediante la ecuacion:

CH =Pm / TDEV donde:
CH = Cantidad de hombres

CH =5.82/6.349.
CH=0.916

Que aproximadamente seria 1 hombre.

4.4 Costo total del proyecto

Para calcular los costos se tienen en cuenta el tiempo de desarrollo, la cantidad de hombres y el salario

basico de un adiestrado que seria $225 MN
Costo = TDEV x Salario x CH
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Costo = 6.349 x $225 x 1
Costo = $ 1428.525 MN
Costo=$ 57.141 CUC

El costo total del proyecto seria $1428.525 MN por concepto de salario.

4.5 Beneficios tangibles e intangibles

4.5.1 Tangibles

Como la aplicacion Firemedia no es un producto desarrollado para la comercializacion, sino para la

Universidad de las Ciencias Informaticas, contribuyendo con el desarrollo de sus estudiantes en la

herramienta Macromedia Fireworks del paquete Macromedia, especificamente aquellos cuyo segundo

perfil estd vinculado con la elaboracién de aplicaciones utilizando tecnologia multimedia, no es valido

mencionar entonces beneficios econémicos. El costo por desarrollar la aplicacion es de $1428.525 MN en

moneda nacional o $57.141 CUC en pesos convertibles por concepto de salario, el cual es perfectamente

resarcible a partir de los multiples beneficios intangibles que aportaria la aplicacion una vez puesta a

funcionar.

4.5.2 Intangibles

Como beneficios intangibles asociados al desarrollo de Firemedia se senalan los siguientes:

Aumento del desarrollo de la cultura informatica en la Universidad de las Ciencias Informaticas.
Aumento de la cantidad de informacion y materiales disponibles sobre la herramienta
Macromedia Fireworks.

La facilidad de navegar en sus paginas y gran variedad de informacién con rapidez, precision y
confiabilidad.

Mejor aprovechamiento y explotacion de las Tecnologias de la Informacion y las

Comunicaciones (TIC).

Facil acceso a informaciéon concreta y centralizada sobre la herramienta Macromedia

Fireworks.

Su distribucion podra realizarse a través de CD-ROMS o DVD por lo que se podra prescindir

del uso de recursos de red.
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o Las facultades que imparten como curso optativo del segundo perfil el aprendizaje de esta

herramienta podran contar con un material de apoyo y autoestudio.

4.6 Analisis de costo y beneficios

El desarrollo de este sistema no supone grandes gastos monetarios ni de recursos, y se puede desarrollar
en periodo de tiempo breve; no cuenta con una base de datos que haga compleja su implantacién. No se
requieren recursos adicionales para implantar la aplicacion. La facil utilizacién y navegabilidad del software
no genera dafo fisico ni psiquico alguno a los manipuladores de este, ni dafa los dispositivos utilizados
para su uso. La interfaz esta disefada cuidadosamente, respetando las normas de disefio y resulta

agradable al entorno del usuario que interactuara con el mismo.

4.7 Conclusiones del capitulo.

Una vez terminado el estudio de factibilidad del sistema, se llegé a la conclusion que el software
desarrollado brinda una enorme cantidad de beneficios para el personal docente y no docente de la
Universidad de las Ciencias Informaticas, ya que el mismo contribuira con el desarrollo del aprendizaje de
la herramienta Macromedia Fireworks, aumentara los materiales interactivos desarrollados con tecnologia
multimedia, se desarrollara en poco tiempo y con un infimo costo junto con los demas beneficios que trae
consigo, lo que indica que es factible desarrollar dicho software.

En este capitulo se presentoé toda la informacién concerniente al modelo del dominio donde se muestra el
problema que resuelve esta aplicacion, se realizd una descripcion de los conceptos asociados y como
paso principal para el modelado del sistema, los requisitos funcionales y los no funcionales, que como se
especifico anteriormente son cualidades y propiedades que el sistema debe cumplir; asi como la vista de
casos de uso del sistema propuesto. Ademas se realizé una descripcién de cada uno de los casos de uso,
por tanto como hemos terminado con este flujo de trabajo, se puede comenzar a construir el sistema,
tratando de cumplir todos los requisitos y las funciones que se han considerado necesarias en este

capitulo.
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CONCLUSIONES

Con esta investigacion, guiada por el proceso de desarrollo RUP, se realizé una aplicaciéon con tecnologia
multimedia, que contribuira al aumento de materiales de apoyo para el Curso Optativo de Macromedia
Fireworks.
Se concluye que:
e Se proceso toda la informacién inherente al contenido basico de Macromedia Fireworks, asi como
las medias que serviran de apoyo para una mejor comprension e interaccién de la herramienta.
e Se realizé el analisis, disefio e implementacion de una aplicacién desarrollada con tecnologia
multimedia, satisfaciendo los requerimientos definidos y los objetivos propuestos.
e Se cred un documento que recoge todo el proceso investigativo del desarrollo de la aplicacion.
Se puede plantear en este momento, que concluido este trabajo y desarrollados los temas expuestos, que
describen el proceso de analisis, disefio e implementacion de la aplicacién desarrollada con tecnologia

FIREMEDIA; se ha cumplido el objetivo planteado en el mismo.
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RECOMENDACIONES

Como recomendaciones para este trabajo se plantea que:
¢ A medida que cambie la informacién correspondiente de cada uno de los temas que se abordan en
el producto multimedia esta se actualice, para brindar asi un contenido con calidad y actualizado.

e [Este documento sea utilizado como fuente de consulta por los desarrolladores de productos

multimedia de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

e Se extienda el software hacia otros centros educacionales como secundarias, preuniversitarios y
otras universidades.
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