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Resumen

Resumen

La Fundacién Bolivariana de Informéatica y Telematica (FUNDABIT) y la Gerencia de Educacion
e Investigacion del Centro Nacional de Tecnologias de la Informacion (CNTI) estan
desarrollando numerosas actividades para difundir informacion acerca de las acciones del
gobierno venezolano y de la poblacién de manera general. Dentro de este marco surge la idea
de crear una aplicacion que muestre informacion referente al periddico comunitario “El Mio” de
una forma realista e interesante. Esta situacion conllevé a que se estableciera como objetivo
principal de la investigacion el analisis y disefio de la aplicacién que haga uso de la tecnologia
multimedia y que cumpla con las caracteristicas antes expuestas. Para dar cumplimiento, con la
calidad requerida, al objetivo planteado se selecciond el Lenguaje Unificado de Modelado
(UML) como lenguaje de modelado de la aplicacion, y dentro de sus extensiones el Lenguaje
orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedias (OMMA-L). Los
conocimientos aplicados en el desarrollo de este trabajo estan basados en los fundamentos del

Proceso Unificado de Racional (RUP).
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Introduccién

Introduccion

Venezuela es una Republica Federal dividida en 23 Estados, el Distrito Capital (que comprende
a la ciudad de Caracas), las Dependencias Federales (conformadas por mas de 311 islas,

islotes y cayos) y el territorio de la Guayana Esequiba (zona reclamada por Venezuela).

Los estados federales, que son autobnomos, se dividen a su vez en municipios, también
auténomos, y los municipios se dividen en parroquias. Se contabilizan en total 337 municipios y
1065 parroquias en todo el territorio nacional, que ocupan un total aproximado de 916 445 km2.
Esto conlleva a que se considere un territorio con una extension significativa donde cada uno de
las localidades tiene un alto nivel de independencia en lo relativo a decisiones y acciones, y
donde, por tanto, la poblacion (que suma alrededor de 27 millones de habitantes) es bastante

heterogénea.

Los ciudadanos venezolanos no cuentan con informacién puntual de elementos autoctonos de
su nacién, lo que provoca el deterioro de la identidad idiosincrasica de la misma. En numerosos
lugares se llevan a cabo proyectos que pudieran constituir una experiencia significativa para
otras localidades, pero la existencia de muchos de estos proyectos y las resultados que arrojan

no son debidamente difundidos.

Una de las causas que ha influido en el agravamiento de esta situacion es el hecho de que
durante muchos afios en Venezuela no se explotaron al maximo ventajas de las aplicaciones
informéticas como son: su poder para anular la distancia como un obstaculo para difundir la
informacién y la rapidez con que lo hacen.

Como una via de solucidn para la situacion planteada anteriormente y aprovechando el intento
del gobierno de Hugo Chavez de superar la brecha digital en cuanto al acceso a las
tecnologias, en el afio 2000 se inicié en Venezuela una estrategia de informatizacion con el
Plan Nacional de Tecnologias de Informacién y Comunicaciones (TICs), promovido por el
Ministerio de Ciencia y Tecnologia (MCT). Para ese momento, los servicios de gobierno, salvo
honrosas excepciones, carecian en su disefio y operacion de las TICs y los ciudadanos no
contaban con los elementos tecnol6gicos necesarios para acceder a las informaciones
publicadas en las redes. Como parte de esta estrategia se establece un convenio entre
instituciones cubanas y venezolanas que tiene como proposito la creacién de varias

aplicaciones informaticas que ilustren aspectos relevantes de la poblacion venezolana y que



Introduccién

estén caracterizadas por la interactividad, la motivacion, la creatividad y la versatilidad entre

otras.

En el desempefio de esta tarea la Universidad de las Ciencias Informaticas, cumpliendo con
uno de los objetivos para los cuales fue creada: producir software y servicios informaticos, a
partir de la vinculacion estudio-trabajo como modelo de formacién, ha jugado un papel
fundamental al participar directamente en el desarrollo de muchos de estos productos, dentro
de los que se encuentra el que se define como tema de esta investigacidén y cuya creacion se
torn6 una necesidad, que se evidencia cuando tenemos en cuenta los siguientes elementos:

“El Mio” es un periédico comunitario que expresa el sentir de los vecinos de la Vega, una
pequefa parroquia venezolana, ubicada en el municipio Libertador, del estado de Caracas.
Acerca de la existencia del periédico “El Mio” y las caracteristicas de la comunidad de donde es
originario el mismo, se tiene desconocimiento parcial o total en el resto de las localidades del
pais y en el mundo de manera general. Aunque en redes nacionales venezolanas y en Internet
aparecen publicados algunos articulos referentes al periddico y a la comunidad, incluyendo
varias de las ejemplares que se han sido editados, no existe una aplicacién que agrupe las
informaciones mas relevantes referentes a este tema, lo que trae como consecuencia que las
personas interesadas en conocer acerca del mismo, deban invertir tempo haciendo busquedas
generalizadas y corren el riesgo de no obtener los resultados esperados con éstas. Esta
circunstancia impide, ademas, que las comunidades y todos aquellos profesionales,
intelectuales, trabajadores sociales y demas personas interesadas en fortalecer el trabajo
comunitario, puedan aprovechar esta experiencia de comunicacion alternativa comunitaria.
Partiendo de lo expuesto anteriormente se plantea como Problema cientifico: ¢Como
proporcionar informacion sobre la existencia y las caracteristicas del periddico comunitario “El
Mio” a los ciudadanos venezolanos?

En correspondencia con el problema cientifico planteado se define como Objeto de estudio de
la investigacion: Aplicacion de las Tecnologias de Informacion y las Comunicaciones (TICs) al
proceso de difusién de informacion.

El Campo de accidon esta enmarcado en el uso de la tecnologia multimedia con fines

informativos.
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El Objetivo general de la investigacion esta orientado a: Analizar y disefiar una aplicacion

informética que haciendo uso de la tecnologia multimedia proporcione informacion del periédico
“El Mio”.

Los Objetivos especificos de la investigacion son:

Analizar la situacion actual del uso de la tecnologia multimedia en Venezuela y el
mundo.

Seleccionar la metodologia y las herramientas mas adecuadas para el desarrollo de
aplicaciones que tienen su base en la tecnologia multimedia.

Aplicar las técnicas de la metodologia seleccionada para la construcciéon de los

artefactos necesarios.

Se definieron como Tareas de la investigacion:

Consultar trabajos de diplomas y otros materiales cuyos temas estén enfocados al
proceso de desarrollo de aplicaciones multimedias.

Estudiar las metodologias existentes para la modelacion de aplicaciones multimedias y
seleccionar la que se considere mas adecuada.

Analizar las ventajas que ofrece cada una de las herramientas que se usan en el
desarrollo de aplicaciones multimedias.

Realizar el modelo de dominio.

Seleccionar los requerimientos del sistema en desarrollo, teniendo en cuenta las
necesidades del cliente.

Realizar el Modelo de Casos de uso.

Realizar el Modelo de Analisis y Disefio.

En este intento por revertir la situacion planteada anteriormente se ha decidido partir de la

siguiente Idea a defender: si se realiza un buen andlisis y disefio del software multimedia, se

garantizara la implementacién de una aplicacion que brinde de manera centralizada informacién

del periédico “El Mio”.

En cinco capitulos se ha estructurado el contenido de este trabajo:
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El primer capitulo, hace referencia a la Fundamentacion del tema, aqui se estudian los

principales elementos concernientes al objeto de estudio y el campo de accion.

Las Tendencias y tecnologias actuales, aparecen en el segundo capitulo donde se describen
los principales aspectos de las herramientas a utilizar para la realizacion del analisis y disefio de
la aplicacion, haciendo referencia a las ventajas de cada una; asi como elementos

fundamentales de la metodologia a utilizar.

En el tercer capitulo, Descripcion de la solucién propuesta, se presentan, basados en los
fundamentos del Proceso Unificado de Desarrollo de Software y Lenguaje orientado a Objetos
para el Modelado de Aplicaciones Multimedias (OMMMA-L), la descripcion del sistema
propuesto, los requerimientos funcionales y no funcionales que debe cumplir y la modelaciéon

del mismo.

En el cuarto capitulo, Construccién de la Solucidn propuesta, se desarrolla un conjunto de
elementos necesarios para la construccion del sistema, entre ellos los diagramas de

presentacion de despliegue y de componentes.

El quinto y dltimo capitulo, Estudio de Factibilidad, se obtienen los indicadores econémicos de
la planificacién del proyecto, se explican los beneficios del sistema y finalmente se realiza un

analisis costo-beneficio del mismo.
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Capitulo

Fundamentacion del tema

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se plantean los principales conceptos que se relacionan con el objeto de
estudio y que son necesarios para entender posteriormente la propuesta del sistema. Se
describe de manera detallada cémo han evolucionado el proceso de difusiéon de informacion y
las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones. Se conforma el estado del arte de las
aplicaciones que usan la tecnologia multimedia con fines informativos, demostrando la

necesidad e importancia del tema de este trabajo.
1.2 Descripcién del objeto de estudio

1.2.1 Informaciéon y comunicacién. Conceptos y caracteristicas

El concepto de informacion es muy reciente y ademas sumamente sencillo. Fue desarrollado en
la década de los 40's por el matematico norteamericano Claude Shannon, para referirse a todo
aquello que estd presente en un mensaje o sefial cuando se establece un proceso de
comunicacion entre un emisor y un receptor. La informacién puede entonces encontrarse y

enviarse en muchas formas, a condicién de que quien la reciba pueda interpretarla.

Se considera entonces que la informacion es un fenémeno que proporciona significado o
sentido a las cosas, e indica mediante cddigos y conjuntos de datos, los modelos del
pensamiento humano. La informacion por tanto, procesa y genera el conocimiento humano.
Aunque muchos seres vivos se comunican transmitiendo informacién para su supervivencia, la
diferencia de los seres humanos radica en su capacidad de generar y perfeccionar tanto

coédigos como simbolos con significados que conformaron lenguajes comunes Utiles para la
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convivencia en sociedad, a partir del establecimiento de sistemas de sefales y lenguajes para

la comunicacion. [1]

La comunicacién se reconoce como un proceso de intercambio de informacién, un intercambio
de ideas cuyo resultado es la concrecion de ideas nuevas o el reforzamiento de las ideas
preconcebidas. Es por ello que en la historia del mundo, las revoluciones de la humanidad han
estado signadas por los grandes avances que se han dado en la capacidad de comunicacién
del hombre.[2]

1.2.2 Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones en el proceso de

difusion de informacion

La busqueda constante del hombre por satisfacer cada vez mejor su necesidad de
comunicacion ha sido el impulso que ha logrado la instauracion en el mundo de instrumentos
cada dia mas poderosos y veloces en el proceso comunicativo. S6lo basta una retrospectiva
para definir como el ser humano ha logrado evolucionar sus formas de comunicacion: Desde
rudimentarios métodos como la escritura jeroglifica, pasando por la invencion del alfabeto y del
papel, dando un leve salto hasta la llegada de la imprenta, y apenas uno mas para la aparicion
del teléfono, el cine, la radio y la television. Todos estos instrumentos han sido ciertamente un
avance en las formas de comunicacion del hombre y, practicamente todos, han sido posibles
gracias a la tecnologia, que a su vez ha sido el instrumento cuya evolucién ha determinado el

avance de la humanidad.[2]

La tecnologia que se aplica para facilitar y mejorar el proceso de informacion y comunicacion

humana es entonces la que se conoce como Tecnologia de Informacion y Comunicacion
(TIC).[Z]

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion se han convertido en un factor de
desarrollo importante y tienen profundas repercusiones en los sectores politico, econémico y
social de numerosos paises (...). Al ampliar la nociéon de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion a modo de incluir tanto las tecnologias mas antiguas como las mas nuevas se

puede entender mejor el impacto global de dichas tecnologias sobre el desarrollo social.[3]

No obstante la rapidez y constancia de los cambios en el mundo de hoy, es lo que da forma a la
definicion de Tecnologias de Informacion, porque es bien cierto que el término, aunque puede

ser aplicable a otros modos remotos de comunicacion, es practicamente moderno y es
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reconocido a partir de la revolucion que se observa en el mundo actual, caracterizada por la
informética, la computacion y el reboso de Internet. Es decir, de Tecnologias de Informacién y
Comunicacién se habla a partir del instante en que la sociedad mundial comenzé a
experimentar cada vez mas rapidos y continuos procesos de cambio; cambios sustentados en

un constante progreso cientifico- tecnolégico.[2]

El volumen de conocimientos y de informacién disponible en la actualidad, asi como su
velocidad de actualizacién genera nuevos retos para su operacion y manejo, entre los cuales se
encuentra la capacidad para almacenarlos, catalogarlos y hacerlos disponible en forma
oportuna y a costos razonables al usuario final o en apoyo a la sociedad del conocimiento. Los
retos técnicos se constituyen en mejoramiento del almacenamiento, la catalogacion y la

transmision de la informacion.[4]

La evolucion del acceso a la informacion almacenada en medios automatizados y los
mecanismos de transmision de la informacion han tomado el reto y hoy en dia (a través de
convenios de dimensiones descomunales) han unido al planeta entero a través de una red
mundial de vastas proporciones que vincula a un ingente volumen de computadoras, repletas
de informacion e interconectadas por diversos medios de transmisioén que van desde la humilde
radio hasta los satélites mas avanzados de comunicacion. El almacenamiento de la informacion
de manera centralizada o en pocos puntos, se va convirtiendo inexorablemente en
almacenamiento de tipo distribuido a través de los cientos de miles de puntos de
almacenamiento en las redes, ello, aunado a un acceso rapido, facil y econémico a través de
los sistemas de comunicaciones; ambas tecnologias y su sinergismo han sido las respuestas

tecnoldgicas al reto de la disponibilidad de la informacion y conocimiento a nivel global.[4]

1.2.3 Internet y los nuevos medios de difusion de informacion

La Internet es la interconexion de redes informaticas que permite a las computadoras
conectadas comunicarse directamente. El término suele referirse a una interconexion en
particular, de caracter planetario y abierto al publico, que conecta redes informaticas de
organismos oficiales, educativos y empresariales. De alli, que el objetivo esencial de las nuevas
tecnologias de la comunicacion e informatica, permitiria proporcionar al estado, a la academia,
bibliotecas, empresas y publico en general, acceso universal a una informacion especializada,
de calidad, que eduque e informe a esa sociedad del conocimiento. [4]

Muy antagonicas son las opiniones que existen sobre “Internet como medio de comunicacion”:
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No todos coinciden en que Internet es un nuevo medio de comunicacion, algunos lo consideran
simplemente como un espacio de convergencia. Pero la postura que sostiene que somos
testigos y participes del nacimiento y desarrollo de otro medio, superado y con caracteristicas
propias, cada dia tiene mas adeptos. Este nuevo medio de comunicacion utiliza el lenguaje
textual, sonoro y visual, y ademas posee virtudes que superan las limitaciones de los medios
tradicionales: la inmediatez, la interactividad, la personalizaciéon, la multimedia, pero sobre todo,

la posibilidad de la comunicacion. [5]

Parte del gran éxito que ha alcanzado Internet a nivel mundial, se debe a que este inteligente
medio de comunicacion llena un importante hueco en la estructura de los medios de

comunicacién convencionales.[6]

Reconocemos el nacimiento de un medio de comunicacion global y econémico (en relacién a
cualquier otro sistema desarrollado hasta el momento), con tal impacto que cambia la l6gica de

los medios de comunicacion hasta aqui conocidos.

Comparandola con los medios tradicionales, existen funciones genéricas de Internet que la

perfilan como el gran medio de comunicacion.[7]

Internet no es primariamente un nuevo medio de comunicacion, sino un nuevo “canal” a través
del cual puede transitar el trafico de informacion de los medios de comunicacion ya existentes.
En un primer momento, en el que aun estamos, con Internet los medios de comunicacion
tradicionales (fundamentalmente: prensa escrita, radio y television) no encuentran la
competencia de un nuevo medio, sino que se les abre la posibilidad de disponer de un nuevo
canal para la difusion de las informaciones que cada uno de ellos producen en el lenguaje que
les es propio; un canal secundario (como otros que ya existen: asi, el CD-ROM para la prensa
escrita, o el Video doméstico para la TV). La prensa electrénica es prensa y la radio en linea es

radio, aunque sobre un soporte y a través de un canal de distribucién distintos. [8]

Este dltimo criterio se considera el mas acertado porque Internet no supera enormemente a los
medios de comunicacién tradicionales porque sea el mejor de ellos, sino que con su
surgimiento los complementd y permitié el surgimiento de nuevos medios de comunicacién, de

ahi la importancia de la creacién de un producto que pueda ser difundido a través de Internet.

La presencia de los "nuevos medios" de comunicacion comprende técnicas para la difusiéon y la
informatizacion de datos. Aspectos que se conjugan en el establecimiento de un nuevo estadio

de la forma comunicativa que ha sido denominada telemética, concepto que define a un dnico
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sistema que agrupa a las comunicaciones telefénicas, a las comunicaciones de masas y a las
comunicaciones informaticas de forma que permita la transmision de datos simultaneamente, y
el intercambio reciproco entre individuos o entre computadoras, mediante cables, enlaces o
satélites, de tal manera que la comunicacion y la informacion se pueda acelerar y organizar de

una manera distinta.[9]

El sistema telemético ha significado la aparicion de otras formas de transmisién y de
intercambio de informacion, como lo es Internet y su combinacion con otras innovaciones
tecnoldgicas tales como, la tecnologia digital, el sistema multimedia, los soportes de redes de
fibra 6ptica que han permitido nuevas maneras de manejar la informacion. Asi, vemos el
surgimiento de publicaciones diarias calificadas como: en linea, en Web o digitales, que circulan
en las redes telematicas y, que aparentemente contienen aspectos nuevos que los formatos

tradicionales de la prensa, la radio o la television no pueden ofrecer o combinar en si mismos.
[9]

Estas nuevas publicaciones electrdnicas tienen caracteristicas propias, que combinan viejas
formas de los medios de comunicacion tradicionales y otras maneras de presentar los
contenidos provenientes de los avances tecnoldgicos. Asi se trabaja en el campo de las nuevas
tecnologias de la informacién con conceptos tales como: interactividad, multimedia, vinculo,
hipertexto e hipermedia, términos que sirven para describir estas propuestas de caracter

electrénico, o como se estan definiendo: nuevos medios de comunicacion digitales. [9]

1.2.4 Hipertexto, multimedia, hipermedia

El término hipertexto tiene su origen en las palabras de Ted Nelson quien en el afio 1965 lo

definio, de la siguiente manera:

“Por hipertexto entiendo escritura no secuencial. La escritura tradicional es secuencial por dos
razones. Primero, se deriva del discurso hablado, que es secuencial, y segundo, porque los
libros estan escritos para leerse de forma secuencial. Sin embargo las estructuras de las ideas
no son lineales. Estan interrelacionadas en mdltiples direcciones. Y cuando escribimos siempre

tratamos de relacionar cosas de forma no secuencial”.[10]

Un sistema hipertexto gestiona, fundamentalmente y de una manera no-secuencial, unidades
de informacién enlazadas entre si y que contienen texto; aunque también puede presentar

gréficos e imagenes. Sin embargo, no esti preparado para presentar secuencias de medios
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audiovisuales que evolucionen en el tiempo, como las secuencias de imagenes 0 animaciones;
ni los que requieren una gestion temporal para resolver problemas de sincronizacion y controlar
eventos que genera su presentacion, como puede ser el video, que combina las imagenes con
el sonido.[10]

El término multimedia se usa para hacer referencia a la combinacion de dos o mas medios de
comunicacion en forma concurrente, que produce diferentes formas de representar
conocimientos o informacion y que tiene como principal objetivo la difusion de los mismos.

En el campo de la informética el término multimedia se utiliza para hacer referencia a las
tecnologias que permiten la presentacién a través del ordenador y de forma integrada de: texto,
graficos, video, animacion o sonido.[10]

Existe una estrecha relacién entre las definiciones de multimedia, multimedia interactiva e
hipermedia, debido a que éstas ultimas, aunque con un nivel mas avanzado en lo que se refiere

a la interactividad con los usuarios, tienen su base en la multimedia.

Cuando s6lo usamos la potencialidad multimedia para ofrecer una informacion en la que el
usuario no participa de manera activa, es decir, a lo sumo la pone en marcha, estamos ante una
presentacion multimedia. Si por el contrario, el usuario va a interactuar con el sistema de forma
tal que él pueda elegir la forma de presentacion de la informacion, si se le ofrecen alternativas
por parte del sistema atendiendo a su actuacion, se dice que el sistema dispone de
interactividad.[10]

Multimedia interactiva es aquella que permite al usuario final, el observador de un proyecto

multimedia, controlar cuando deben presentarse ciertos elementos.[11]

Hipermedia es cuando se proporciona una estructura a través de la cual el usuario puede

navegar, entonces, multimedia interactiva de convierte en Hipermedia.[11]

Un sistema hipermedia es una estructura similar a la del hipertexto donde la informacion
contenida en los nodos es multimedia (textos, imagenes, secuencias de animaciones, sonidos,
video). Podemos concluir entonces que la diferencia entre un sistema hipertexto y un sistema

hipermedia radica en el tipo de informacién contenida en sus nodos. [10]

En sintesis:

10
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. . __ |/ Estructura + “Informacién
Hipermedia ) == '\ nipertexto ~ T ' multimedia

~

\‘\

Figura 1. Definicion de hipermedia
Después de analizar que los nodos de los hipertextos estan constituidos basicamente por textos
e imagenes estéticas y las caracteristicas de la informacién que se desea trasmitir, se concluye
gue se hara empleando la tecnologia multimedia. Para la toma de esta decision se tiene en
cuenta ademas que: La era de la informacion produce una nueva cultura audiovisual interactiva
que requiere interfaces multimedia para poder interactuar con ella. El mundo digital debe
confluir en un Unico formato en textos, imagenes, sonidos, video y datos que ahora comparten
un entorno informacional comun, accesible desde un ordenador[12], lo que se resume en la
idea de que en la actualidad el uso de la tecnologia multimedia para hacer llegar la informacién

a los usuarios se esta convirtiendo en una necesidad.

Teniendo en cuenta que la navegabilidad constituye un factor determinante en el buen

desempefio de cualquier aplicacion se apoyard la tecnologia multimedia en la hipermedia.
Como se ha demostrado los términos multimedia e hipermedia no son excluyentes por lo que
ambos se usaréan indistintamente en lo adelante.

1.3 Tecnolologia multimedia con fines informativos.

1.3.2 Aplicaciones informativas

En torno a la tecnologia multimedia se desarrollan diversos productos y servicios cuya
expansion y diversificacion es aun incierta, si bien algunos ya se pueden considerar como
mercancias de consumo masivo. En términos generales, podemos hablar de diversos niveles
de difusién de las aplicaciones multimedias. Las desarrolladas por las entidades conciernen a

tres niveles principales[13]:
¢ Laformacion (incluyendo la "asistencia" en las lineas de produccion).
e La comercializacion.

e Las comunicaciones.

11
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Teniendo en cuenta esta tendencia y analizando el fin del software a analizar y disefiar,
podemos enmarcarla en el grupo de las hipermedias destinadas a implementar una

comunicacion, que no es mas que intercambiar informacion de un determinado tema.

Las aplicaciones a las que se ha hecho referencia tienen como finalidad el tratamiento de
informacion, grupo en el que se encuentran los quioscos Yy las bases de datos multimedia. Los
quioscos son instalaciones publicas disefiadas para hacer la informacion accesible a mucha
gente o para efectuar transacciones. Un quiosco multimedia puede proporcionar y reunir

informacién, promover negocios y mostrar y distribuir productos. [14]

Se puede decir que existen dos tipos de quioscos: informativos y transaccionales. Los quioscos
informativos, pueden proporcionar musica, direcciones anuncios, oportunidades de venta

promociones turisticas y otro tipo de informacion.[14]

Para definir el alcance real de estas aplicaciones es necesario tener en cuenta que la
convergencia multimedia no debe ser entendida s6lo como una gestion optimizada de los
recursos, sino también como la busqueda de productos informativos cualitativamente mejores a
través de la cooperacion entre medios. Este es quizas el gran reto para los desarrolladores de

estos productos.[15]

Los soportes para difusion de aplicaciones multimedias mas usados en la actualidad son:
e Internet
e Redes privadas (Intranets)

e CD-ROMS

1.3.3. Pardmetros de calidad para aplicaciones hipermedias

Los quioscos informativos al igual que el resto de los medios de comunicacién estan
estructuradas en funcién de una I6gica que, en un primer término, y para dar cumplimiento a los
objetivos con que son creadas, deben atender una serie de aspectos funcionales y técnicos,
gue estan enfocados fundamentalmente en las caracteristicas de los usuarios finales. Algunos
de estos aspectos son[16]:
e Facilidad de uso. Para que las aplicaciones hipermedias puedan ser realmente
utilizados por la mayoria de las personas es necesario que sean agradables, faciles de

usar y autoexplicativos, de manera que los usuarios puedan utilizarlos inmediatamente
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sin tener que realizar una exhaustiva lectura de los manuales ni largas tareas previas de
configuracion.
En cada momento el usuario debe conocer el lugar del programa donde se encuentra y
tener la posibilidad de moverse segun sus preferencias: retroceder, avanzar.
Calidad del entorno audiovisual. El atractivo de un programa depende en gran manera
de su entorno comunicativo. En este sentido, algunos de los aspectos que deben
cuidarse mas son los siguientes:

o Disefo general claro y atractivo de las pantallas, sin exceso de texto y que

resalte a simple vista los hechos notables.

o Calidad técnicay estética en sus elementos:

» Titulos, mends, ventanas, iconos, botones, espacios de texto-imagen,
formularios, barras de navegacién, barras de estado, elementos
hipertextuales, fondo.

» Elementos multimedia: graficos, fotografias, animaciones, videos, voz,
musica.

= Estilo y lenguaje, tipografia, color, composicion, metéaforas del entorno y
otras.

La calidad en los contenidos
o La informacién que se presenta es correcta y actual, se presenta bien
estructurada diferenciando adecuadamente: datos objetivos, opiniones vy
sugerencias.
o Los textos redactados correctamente, sin faltas ortograficas e
inconcordancias.
Navegacion e interaccién. Los sistemas de navegacion y la forma de gestionar las
interacciones con los usuarios determinaran en gran medida su facilidad de uso y
amigabilidad, conviene tener en cuenta los siguientes aspectos:
0 Mapa de navegacion. Buena estructuracion del programa que permite acceder
bien a los contenidos, actividades, niveles y prestaciones en general.
o Sistema de navegacién. Entorno transparente que permite que el usuario tenga
el control. Eficaz pero sin llamar la atencién sobre si mismo. Puede ser: lineal,

paralelo, ramificado.

13
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o0 La velocidad entre el usuario y el programa (animaciones, lectura de datos...)
resulta adecuada.
o Ejecucion del programa. La ejecucion del programa es fiable, no tiene errores

de funcionamiento.

e Capacidad de motivacion. Para que el usuario se interese por la navegacion de la
aplicacion es necesario que el contenido sea potencialmente significativo.

Estos aspectos no son mas que los que determinan el nivel de calidad de la aplicacion que es

una de las metas que se impone, pues no se trata de poner la tecnologia en funcién del

proceso de difusién de informacidn, sino de hacerlo mejorando dicho proceso.

1.4 Elementos de Arquitectura de la Informacion

Para la creacion de una aplicacion que se adapte a las caracteristicas del software multimedia
actual, que cuente con las caracteristicas antes mencionadas se debe tener en cuenta que el
proceso debe estar guiado por la Arquitectura de la Informacion. La Arquitectura de Informacion
es la disciplina encargada de la fundamentacion, planificacion, estudio y analisis de la
seleccidn, organizacion, disposicidn, estructuracion de espacios de informacion y presentacion

de los datos contenidos en los sistemas de informacion interactivos.

1.4.1. Disefio Centrado en el Usuario.

La importancia del disefio de la aplicacidon se basa en que éste sera el que modele la
interaccion entre usuario y aplicacion, y por tanto posibilitarA o no la consecucion de los
objetivos perseguidos por el usuario (encontrar informaciéon, comprar, comunicarse,

aprender).[17]

Actualmente es muy aplicado el marco metodolégico conocido como Disefio Centrado en el
Usuario o User-Centered Design adaptandolo a las caracteristicas propias del desarrollo de

aplicaciones Web.[17]

El Disefio Centrado en el Usuario se caracteriza por asumir que todo el proceso de disefio y
desarrollo de las aplicaciones interactivas debe estar conducido por el usuario, sus
necesidades, caracteristicas y objetivos. Centrar el disefio en sus usuarios (en oposicién a
centrarlo en las posibilidades tecnolégicas o en nosotros mismos como disefiadores) implica

involucrar desde el comienzo a los usuarios en el proceso de desarrollo del sitio. El proceso de

14
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Disefio Centrado en el Usuario propuesto se divide en varias fases o etapas, algunas de las

cuales tienen carcter iterativo[17]. Para conocer estas etapas ver Anexo 1.

1.4.2. Principios para el disefio de aplicaciones multimedias.
La elaboracién de esta aplicacion estara regida por los siguientes principios, planteados en[18]:

e Consistencia: Se basa en seguir una uniformidad en las entradas y salidas del sistema
(modelo conceptual, funcionalidad, secuencia, utilizacion del hardware etc.). El
propésito basico de la consistencia es permitir al usuario generalizar el conocimiento
acerca de uno o varios aspectos del sistema, por ejemplo la forma de cerrar una ventana
siempre sera la misma. La consistencia también permite evitar la frustracién producida

por el sistema cuando no se comporta de una manera entendible y légica.

e Retroalimentacién: La retroalimentacion es la informacién o respuesta que da la

computadora a alguna accién o mandato realizado por parte del usuario.

Esta es una parte esencial en la conversacion entre la computadora y el ser humano. La

retroalimentacion puede ser dada en tres posibles niveles:
o Funcional
o Secuencial
o Hardware

e Proveer recuperacion de errores: Todos cometemos errores y no poder corregirlos
afecta considerablemente en la productividad. Se considera que de manera especifica
en la presente multimedia se debe manifestar este principio en el médulo que permitira
a los usuarios comprobar los conocimientos adquiridos a lo largo de su navegacién por

el sistema.

¢ Minimizar memorizacion: En algunos disefios de interfaces muchas veces se fuerza al
usuario a memorizar mucha informacién que no es necesaria. Es importante involucrar
al usuario en reconocer en lugar de memorizar, por ejemplo el escoger un objeto
desplegado en la pantalla elimina la necesidad de memorizacion; elemento que se
tendra en cuenta en el disefio de las pantallas del médulo que permitir4 a los usuarios
comprobar sus conocimientos acerca de la comunidad La Vega y el periodico

comunitario EI Mio una vez que hayan recorrido la aplicacion.
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e Disefo internacional: Debe hacerse un uso adecuado de la terminologia. Debe tenerse
cuidado con las diferencias culturales (gestos, terminologia, dibujos, formatos de

teléfonos o calendarios, etc.).

Se prevé que a pesar de considerarse el uso de términos propios de la poblacion
venezolana y especificamente de las personas que viven en la comunidad La Vega
necesarios para transmitir el mensaje que se ha trazado como meta, éste no deben

afectar el entendimiento de las personas de otras nacionalidades.

1.5 Identificacion de la audiencia.

Una vez que se ha decidido hacer un Disefio Centrado en el Cliente que abarque la mayor
cantidad de caracteristicas posibles del publico objetivo y teniendo en cuenta el fin con el que
se creara la aplicacion conllevo a la realizacion de un analisis de las caracteristicas de los
usuarios a quienes va dirigido el software por un grupo especializado. Este analisis arroj6 los

siguientes resultados:

e Nivel educativo: Sexto grado de Educacion Basica. Saber leer y escribir, conocer el

manejo basico del computador (teclado., ratén).
e Edad: Adultos
e Sexo: femenino y masculino
e Conocimientos previos sobre el tema: Experiencias previa.

Se debe tener en cuenta ademas que uno de los propdsitos del desarrollo de la aplicacion es
que la misma sea publicada en Internet canal de difusion universal al que tiene acceso un gran
namero de personas que se encuentran geograficamente distribuidas por todo el mundo, lo que
demuestra que deben ser analizadas cuidadosamente las caracteristicas de los ciber-
navegantes a los que van dirigidas las informaciones que en él se publican. Los usuarios de
Internet, grupo que incluye a personas dentro y fuera de la nacidon venezolana, poseen
diferentes culturas, idiosincrasias, creencias, niveles de preparacion, gustos, capacidad de
asimilar los conocimientos que se les quieren hacer llegar; no todos tienen las mismas
habilidades en el manejo de las computadoras, ni igual interés en la informacién que se les

brinda.
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1.6 Soluciones existentes

No existen aplicaciones con tecnologia multimedia que estén enfocadas directamente en dar
respuesta a la carencia de informacién centralizada del periédico “El Mio”, pero se consideran
necesarias la mencion de algunas aplicaciones informativas y fundamentalmente las que han

surgido en Venezuela.
Encarta

La Encarta es una aplicacion muy completa en lo que a disefio y contenido se refiere, lo ha
propiciado que cuente en la actualidad con un respetable nimero de usuarios. Su éxito se debe
fundamentalmente a que trasmite las ideas esenciales de forma clara, usando para ello
diferentes elementos gréaficos que dan forma al mensaje y lo hacen facilmente entendible para
los destinatarios del mismo. Es bastante extensa sin embargo se logra reducir la dependencia
del usuario de su memoria, ya que se caracteriza por su uniformidad en la navegacion. Posee
buena calidad de audio y buenos efectos sonoros para los eventos graficos de imagen y texto,
de interactividad y comunicacién a través de la narraciéon y locucién. Presenta, ademas,

coherencia audiovisual.

Por los argumentos antes expuestos la Encarta, fundamentalmente las versiones mas recientes,
constituye un buen ejemplo a tener en cuenta para la realizacion de la aplicacién multimedia

que se desarrollara.
Aplicaciones informativas en Venezuela

Cuando se navega a través de las redes se puede percibir un notable aumento en la cantidad y
la calidad de las multimedias que presentan informacion de diversas esferas de la sociedad

venezolana tales como Educacion, Salud, Arquitectura entre otros.

Las aplicaciones mas antiguas de este tipo, que aparecen en las redes, presentan informacion
de elementos a un nivel nacional. Con el paso de los afos, haciendo uso de los adelantos que
han manifestado las tecnologias y atendiendo a las nuevas necesidades informativas que han
surgido en Venezuela se han creado aplicaciones multimedias que incorporan un creciente
nimero de elementos medias, centrandose cada vez mas en las caracteristicas de los usuarios
a los que va dirigido. A continuacion se analizaran algunos ejemplos de productos cuyo objetivo
fundamental responden a la difusion de informacion de las caracteristicas de algunas

comunidades venezolanas, asi como actividades que en ellas se realizan con el fin de fortalecer
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el trabajo comunitario; objetivo que coincide con el con el de la creacion de El Mio...El sentir de

La Vega.
AsoPradoHumboldt

Es lo que sus creadores (miembros de la Asociacion de Vecinos de Prado Humboldt) llaman
pagina de informacion para una urbanizacion ubicada en el este de de Caracas y con ella

pretenden contar con un medio de comunicacién. Publicada en septiembre del 2002.
ASOCHUAO

Creado por un grupo de personas comprometidas con el bienestar comunitario, pertenecientes
a la Asociacién de Vecinos de la Urbanizacion Chuao. En esta aplicacién se expone como esta
asociacion promueve el desarrollo, superacion y mejoramiento integral de esta comunidad. Fue

publicado en el afio del 2003.
AsovCampifia

Es el producto del trabajo de un conjunto de personas que agrupados en la Asociacién de
Propietarios y Residentes de la Urbanizacion Miranda Caracas, defienden los intereses
colectivos, la promocion de la solidaridad social, la participacion vecinal y la mejora de la calidad

de vida de sus integrantes.
Auaev

Es el sitio oficial de Auaev (Autoridad Unica de area para el estado de Vargas), en él se explica
como se ofrece el servicio autbnomo sin personalidad juridica encargado de la planificacion y
coordinacién de los planes y programas de ordenacion del territorio requeridos para el
desarrollo integral de las areas sometidas a un régimen especial de manejo y ordenacion

territorial en el Estado Vargas.

Una vez analizados los objetivos particulares de cada una de las aplicaciones se exponen los
principales elementos que de manera general las caracterizan y que se tendran en cuenta para
el posterior desarrollo de la aplicacion del periédico “El Mio”, aunque es vélido aclarar que se
hardn ajustes de acuerdo a las caracteristicas de la aplicacion que sera propuesta. Las

caracteristicas de las aplicaciones son:

e Creadas con el fin de ser publicadas en la red por lo que incorporan una gran cantidad
de elementos publicitarios, incluso de otros productos, que en ocasiones dificultan la

navegacion del usuario.
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e Creadas con el uso de la herramienta DreamWeaver, en el caso de la Auaev incluye

sencillas animaciones Flash.

e El contenido esta divido en diferentes topicos, lo que hace evidente que se tienen cuenta
aspectos del disefio, pero todavia les falta ganar en este aspecto si se analiza el
contraste de los textos y el fondo en AsoPradoHumboldt o la falta de elementos que
motiven a los usuarios a adentrarse en la navegacion a través de sus paginas. Para
lograr este fin estas aplicaciones podrian incorporar en una cantidad adecuada

imagenes y animaciones distribuidas apropiadamente.

¢ La navegacion es global (se puede navegar a través de las paginas sin necesidad de

volver atras), lo que facilita las acciones del usuario.
¢ Lainformacién que en ellas se brinda se actualiza con frecuencia.

¢ Cuentan con medios que facilitan la retroalimentacién, tales como foros y obtencién de

datos y sugerencias de los usuarios.

Debido a que la aplicacion que se disefiard no sera distribuida exclusivamente a través de
Internet, se considera que debe carecer de los elementos comerciales, ya que se persigue el
objetivo de que una vez que el usuario comience a navegar a través de ella se siente
identificado con el tema que abordara y adquiera con facilidad los conocimientos que se le
quieren hacer llegar. Para la construccién de este software se propondra una herramienta que

permita integrar los elementos propios de una multimedia de la mejor manera posible.

Aunque las aplicaciones analizadas anteriormente presentan en Unico formato texto, imagenes
y animaciones, lo que significa que hacen uso de la tecnologia multimedia, se considera que en
la solucién que se propone la insercién de sonidos caracteristicos de la sociedad venezolana y
especificamente de la comunidad La Vega, dotardan al usuario de un mayor grado de
familiarizacion con el contenido, de la misma manera que una actividad interactiva contribuira a
gue el usuario interiorice la informacion que se le trasmite de una forma sencilla y atractiva. Se
tendran en cuenta varios principios de disefio para lograr una presentacion tan comprensible y

amigable como sea posible.

Se prevé que el alcance que tendra este sistema permitird que se reconozca la capacidad del
periddico comunitario “El Mio” como difusor de informacién dentro de la comunidad y como ha
fortalecido las relaciones de los vecinos de la misma, por lo que no se considera necesaria la

realizacién de constantes actualizaciones. Como su creacion esti concebida para la inclusion
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dentro de un sitio que puede incluir otros productos, en caso de que se vaya a publicar en una

red, se dejard a cargo de ese sitio las funcionalidades que permitan la retroalimentacion.

1.7 Conclusiones

Analizando todo lo expuesto en este capitulo se llega a la conclusién de que se debe crear una
aplicacion hipermedia debido a que se considera que es uno de los medios de difusion de
informacion mas potentes que existen en la actualidad. Se tendran en cuenta las caracteristicas
que presentan estos softwares actualmente y que la aplicacion va dirigida a un grupo de
usuarios muy heterogéneo por lo que se deben atender las necesidades y capacidades de la

mayor parte de éste.

Los beneficios que brinda Internet, como canal de transmisién, expuestos anteriormente
demuestran lo ventajoso que seria la publicacion de esta aplicaciébn no solo en intranets

venezolanas sino también en la red de redes.
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Capitulo

Tecnologias actuales.

2.1 Introduccioén

En cuanto a la Ingenieria de software, las metodologias de Analisis y Disefio de sistemas
informéticos producen programas confiables, faciles de mantener y que responden a los
requerimientos del usuario. Esto se debe a que la Ingenieria del Software hace referencia a la
aplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacién
(funcionamiento) y mantenimiento del software. Con el fin de obtener estos resultados las
metodologias utilizan un conjunto de herramientas para la documentacién de las necesidades y

su posible solucién informatica.[19]

En el desarrollo de aplicaciones que tienen su base en la tecnologia multimedia es
extremadamente importante el uso de una metodologia adecuada para guiar el desarrollo de
este proceso; en el que tampoco deben faltar otras tecnologias como son las herramientas de

autor.

En sentido estricto, podemos entender por herramientas de autor aquellas que permiten,
mediante un proceso mas 0 menos complejo de compilado, la generacién de un programa que
funciona independientemente del software que lo generd. Apelando a un sentido mas amplio,
podemos incluir dentro de este grupo a todas aquellas herramientas que nos permiten generar

actividades, materiales y recursos en formato multimedia. [20]

Todo lo planteado anteriormente conlleva a que se torne una necesidad el analisis de las
tendencias de las tecnologias actuales para el desarrollo de aplicaciones multimedias. Se
expondran, por tanto, en este capitulo de forma comparativa las caracteristicas de las

herramientas méas usadas para el desarrollo de este tipo de software.
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2.2 Metodologias de desarrollo de software

Inicialmente, el desarrollo de documentos multimedia se llevaba a cabo utilizando directamente
herramientas de autor, descuidandose el importante proceso previo de analisis y disefio
conceptual de los aspectos estructurales, de navegacion y de interfaz con el usuario, lo que

hacia complicado su mantenimiento futuro. [21]

Sin embargo, en los Ultimos afos, existe una tendencia a considerar el desarrollo multimedial
como un proceso de ingenieria (del software), por lo que ya se han propuesto diferentes
metodologias, como HDM (Hypertext Design Model), OOHDM (Object-Oriented Hypermedia
Design Model), que establecen la necesidad de considerar un disefio previo a la construccién
de cualquier sistema/documento multimedia e hipermedia, y ofrecen una serie de técnicas, mas
0 menos formales, para recoger en diferentes modelos abstractos las especificaciones del
sistema a desarrollar.[21]

Algunos autores advierten que realizar un modelo siguiendo algunas de estas metodologias es
extremadamente complicado y que no se consideran apropiadas porque no cubren todo el ciclo
de vida del proyecto. Esta situacion esta dada fundamentalmente porque estos modelos fueron
creados en los inicios de la década de los noventa y han sido escasos e insuficientes los

cambios que se les han introducido. [19]

Orientando entonces la investigacion hacia las metodologias mas usadas y completas para el

desarrollo de aplicaciones multimedias se analizardn las caracteristicas de RMM y RUP.

2.2.1 Relationship Management Methodology (RMM)

La metodologia RMM fue propuesta en 1995 por Tomas lzsakowitz, Arnold Kamis y Marios
Kounfaris. Se puede considerar una metodologia pues asume las etapas de analisis y disefio.
RMM propone un proceso basado en 7 fases o etapas en las que el disefiador va modelando la
estructura de la aplicacion y las posibilidades de navegacion de la misma. La propuesta esta
basada en el modelo Entidad-Relaciéon (E-R) y en la metodologia HDM. Partiendo de ellos
define un nuevo modelo el RMDM, que propone un lenguaje que permitira describir los objetos
del dominio, sus interrelaciones y los mecanismos de navegacion hipermedia de la aplicacion.
[22]

Algo ventajoso y que hace interesante a RMM es que propone un proceso estructurado y

definido a seguir para el desarrollo de estas aplicaciones. En este proceso, sin embargo, se
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echan en falta las primeras etapas a tener en cuenta en cualquier proceso de desarrollo de
software, como la captura de requisitos. Ademas, el proceso que ofrece es demasiado abierto
en sus fases como para considerarse como una herramienta de desarrollo adecuada, puesto
gue en la Unica fase en la que indica una técnica es en la que se hace uso del modelo RMDM
(fase 2); las otras fases quedan abiertas a la opcion del disefiador. El hecho de ser una técnica
que se basa en el modelo Entidad-Relacion cuando en su época (1995) todas las tendencias se
dirigian a la orientacion a objetos constituye una de las cusas fundamentales por las que no ha

tenido demasiada difusion. [22]

2.2.2 Proceso unificado de Racional (RUP)

El proceso unificado de Rational (RUP) es una metodologia guiada por casos de uso, centrados
en la arquitectura, iterativos e incrementales. Su desarrollo esta basado en componentes. RUP
contiene un Proceso Integrado y propone un modelo de referencia organizacional del personal.
Utiliza UML como fundamental lenguaje de modelado para el desarrollo de todos los

modelos.[23]

RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto al finalizar cada uno, cada

ciclo se divide en las siguientes fases[23]:

e Inicio: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se

identifican los riesgos

e Elaboracion: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan

los riesgos

e Construccion: se concentra en la elaboracién de un producto totalmente operativo y

eficiente y el manual de usuario

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

consecuencia de esto suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados.

Cada fase concluye con hito bien definido que implica que deben tomarse ciertas

decisiones[23].

Los beneficios obtenidos por los usuarios de RUP garantizan la produccién de un software de
alta calidad que cumpla con los requerimientos, presupuestos y periodos de tiempos
establecidos.
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2.3 Lenguaje Unificado de Modelado (UML) y Rational Rose

UML (Unified Modeling Language) permite especificar, visualizar y construir los artefactos que

configuran la arquitectura de una aplicacion orientada a objetos.[24]

Los principales objetivos en el disefio de UML fueron: obtener un lenguaje simple pero
suficientemente expresivo, que permitiese modelar aplicaciones en cualquier dominio; obtener
un lenguaje legible, puesto que seria un lenguaje utilizado por las personas; y permitir la

generacién automatica de cédigo.[25]

El buen cumplimiento de estos objetivos ha propiciado que UML se considere una el lenguaje

mas extendido en la actualidad.

Rational Rose es la herramienta CASE desarrollada por los creadores de UML (Booch,
Rumbaugh y Jacobson), que cubre todo el ciclo de vida de un proyecto: concepcion y

elaboracion del modelo, construccién de los componentes, transicion a los usuarios. [24]

El navegador UML de Rational Rose nos permite establecer una trazabilidad real entre el
modelo (andlisis y disefio) y el codigo ejecutable. Facilita el desarrollo de un proceso
cooperativo en el que todos los agentes tienen sus propias vistas de informacion (vista de
Casos de Uso, vista Loégica, vista de Componentes y vista de Despliegue), pero utilizan un
lenguaje coman para comprender y comunicar la estructura y la funcionalidad del sistema en

construccion.[24]

2.4 Lenguaje Unificado de Modelado (OMMMA-L)

A pesar de todas las ventajas que ofrece UML, no sustenta todos los aspectos a tener en
cuenta en el proceso de desarrollo de las aplicaciones multimedia de una forma adecuada e
intuitiva; fundamentalmente las caracteristicas del lenguaje para modelar los aspectos de la
interfaz de usuario no se aplican explicitamente en los entornos multimedia, puesto que no tiene
en cuenta elementos como audio y animaciones. Es por ello que los conceptos de UML no son
recomendables para la modelacion de una multimedia. Por estas razones, y gracias a las
facilidades de extension en UML, de aqui su riqueza como lenguaje de modelado, se desarrollé
de una extension para este tipo de aplicaciones denominada Lenguaje Orientada a Objetos
para la Modelacién de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), que facilita el modelado de un gran
rango de aspectos de aplicaciones multimedia interactivas de una forma integrada y

coordinada.

24



Capitulo 2. Tendencias y tecnologias actuales

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

de diagrama en particular. Estas vistas son[26]:

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

aplicacion.

¢ Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentaciéon de
OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicion en la extensién de UML, dado que este
ultimo no contiene un diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagrama tienen el
propésito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras
delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos de visualizacion (texto, grafico,
video, animacién) e interaccion (scrolls, barras de mend, botones, campos de entrada y
salida, hipertextos con hipervinculos), ademas de la representacion iconica del sonido
en sus canales de audio L y R, que se posicionan al lado del plano visual. Estos
diagramas de presentacion pueden ser divididos en capas virtuales de presentacion
donde en cada uno de ellas s6lo se haga referencia a una clase especifica de
componentes (por ejemplo, una vista para los objetos de visualizacion y otra para los de
interaccion, u otro tipo de division para la representacion de los intereses de los

desarrolladores.)

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

compuesta de objetos media para la agrupacion de objetos concurrentemente activos.
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e 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 secuencia
se provoca automaticamente cuando se entra al estado correspondiente donde se hace

referencia.
A modo de conclusién, las caracteristicas de OMMMA-L, se pueden resumir en lo siguiente[27]:

e Soporta el modelado de los aspectos estructurales, funcionales y dinamicos de un

sistema interactivo y su interfaz de usuario.
e Se concentra en la funcionalidad desde la perspectiva del sistema de software.
e Su sintaxis es definida explicitamente.
e Tiene una semantica informal e intuitiva.

El Mio...El sentir de La Vega se implementara de forma estructurada, a pesar de ser OMMMA-
L una notacién para aplicaciones orientadas a objetos se considera que su utilizacion es

apropiada pues permite visualizar adecuadamente los artefactos definidos en el proceso.

2.5 Herramientas de autor

Las Herramientas de autor brindan el marco esencial para organizar y editar los elementos de
su proyecto multimedia, incluyendo gréaficos, sonido, animaciones y secuencia de video. Las
herramientas de desarrollo se utilizan para disefar interactividad y las interfaces del usuario, a
fin de presentar su proyecto en pantalla y combinar los diferentes elementos multimedia en un

solo proyecto cohesionado.

Las herramientas (o sistemas) de desarrollo se organizan en grupos, basandose en la

presentacion que utilizan para dar secuencia y organizar los elementos de multimedia[28]:
e Herramientas basadas en tarjetas o paginas.
e Herramientas basadas en iconos controlados por eventos.

¢ Herramientas basadas en tiempo y de presentacion.
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Herramientas basadas en tarjetas o paginas

En estos sistemas de desarrollo los elementos se organizan como péaginas de un libro o como

una pila de tarjetas.[28]

Los sistemas de desarrollo basados en paginas estan orientados a objeto: los objetos son
botones, campo de texto, objetos gréficos, fondo, paginas o tarjetas y aun el proyecto mismo.
Las caracteristicas de los objetos se definen con propiedades (resaltado, negritas, rojos,
escondidos, activo, bloqueado y asi sucesivamente). Cada objeto puede contener un guién de
programacion - casi siempre una propiedad de ese objeto se activa cuando ocurre un evento

(como clic de un raton) relacionado con él.[28]

La mayoria de los sistemas de desarrollo basados en péaginas brindan la facilidad de vincular
objetos a paginas o tarjetas (programando el modo automético 6rdenes de movimientos y

navegacion haciendo clic).[28]

Estas herramientas son adecuadas cuando gran parte del contenido consiste en elementos que
pueden verse individualmente, como las paginas de un libro o como las tarjetas de un fichero.
[28]

Ejemplo tipico: ToolBook.[28]
Herramientas basadas en iconos controlados por eventos

Estas herramientas disponen de una biblioteca de elementos multimedia. Estan basadas en
iconos y eventos, proporcionan un enfoque de programacion visual para organizar y presentar
multimedia. Los elementos multimedia y las sefiales de interaccion (eventos) se organizan como
objetos de un proceso. Normalmente utilizan un diagrama de flujo de actividades con
bifurcaciones. En el desarrollo de una aplicacion multimedia es muy importante construir una
estructura o diagrama de flujo de eventos, tareas y decisiones, arrastrando los iconos
adecuados desde una biblioteca. Estos iconos pueden incluir selecciones de menu, imagenes

graficas, sonidos y calculos. [29]

Ejemplo tipico: lconAutor, AuthorwareProfessional.[29]
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Herramientas basadas en tiempo

Las herramientas de desarrollo de multimedia basada en tiempo son las mas comunes. Cada
una utiliza su propio y unico enfoque e interfaces de usuario para administrar eventos en el
tiempo. Muchas emplean una linea de tiempo visual para dar secuencia a los eventos de una
presentacion de multimedia, a menudo desplegando capas con elementos en varios medios o
en eventos a lo largo de una escala de incrementos tan precisos que alcanzan una el orden de
un treintavo de segundo. Otras herramientas arreglan largas secuencias de marcos graficos y

agregan el componente de tiempo ajustando la duracién de reproduccion de cada marco.[28]
Ejemplo: Flash, Director.[28]

Los sistemas de desarrollo basado en péaginas proporcionan una interfaz sencilla y facil de
entender para organizar los elementos multimedia, de la misma manera que lo hacen las
herramientas basadas en iconos, pero son las herramientas basadas en tiempo las mas
potentes y sofisticadas lo que las convierte ademas en las mas usadas; estas constituyen las
razones fundamentales por las que se centrara la investigacion en las herramientas
Macromedia Director y Macromedia Flash. A continuacion se expondran las principales

caracteristicas de cada una de estas herramientas.
2.5.1 Macromedia Director

Programa de Adobe Systems Incorporated para la produccidon 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 mdultiples formatos, como
imagenes JPEG, BMP, PNG, GIF... videos (MOV, AVL...), sonidos (WAV, AIFF...) o animaciones

Flash. Incluye editores basicos para texto, mapa de bits, vectores, sonido.[1]

Una de las cosas que hacen mas atractiva a esta herramienta es el potente lenguaje
incorporado (Lingo), una de sus principales ventajas esta en el uso de los llamados XTRAS. Se
trata de “pequefios programas” desarrollados en lenguaje C++ por otros usuarios o terceras

empresas, y que proporcionan al usuario infinidad de utilidades.[1]
2.5.2 Macromedia Flash

Adobe Flash (hasta 2005 Macromedia Flash) o Flash se refiere tanto al programa de edicién

multimedia como a Macromedia Flash Player, escrito y distribuido por Adobe, que utiliza
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graficos vectoriales e imagenes raster, sonido, cédigo de programa, flujo de video y audio

bidireccional. Tiene incorporado el lenguaje ActionScript.[1]

Flash es el estdndar para la creacion de animaciones y graficos vectoriales para uso en
Internet. [30] Su uso extendido viene dado por la comodidad con que cuenta creador y el

usuario de una pelicula flash (ver Anexo 2, tomado de [31]).

Los disefiadores de software de capacidades multimediales usan Flash para crear interfaces de
navegacion atractivos, compactos y con tamafio variable, también permite crear ilustraciones
técnicas, animaciones de formato largo, y cualquier otro efecto gréafico. Flash avanza en la
animacién para la Web ofreciendo sorprendentes efectos para disolver formas y crear
transparencias. Las nuevas acciones de pelicula permiten tener una increible interactividad sin

necesidad de usar ningun script. [30]

En la tabla que aparece a continuacion se muestran de manera comparativa algunas de las

caracteristicas de estas dos herramientas:

Tabla 1. Comparacion entre Flash MX y Director MX

Elementos de .
Flash MX Director MX

comparacion

Plataformas Windows, Mac, Linux. [1] Windows, Mac.[1]

Los archivos de Flash (.SWF) | Se pueden generar varios tipos

aparecen muy a menudo como | de archivos, pero lo mas

animaciones en paginas y sitios | frecuente es crear un archivo

Web multimedia. En versiones | ejecutable (.EXE) para Windows

Archivos

generados

recientes, Macromedia ha ampliado
a Flash més alla de las animaciones
simples, hasta convertirlo en una
herramienta de desarrollo completa,
para crear principalmente
elementos multimedia e interactivos
para Internet. Lo que no significa
que haya igualado la potencia de

Director.[1]

0 Macintosh. De esta forma,
puede verse la presentacién en
cualquier ordenador, sin tener

instalado Macromedia Director.

[1]

Potencia

Potentes herramientas de dibujo, de

Ideal para ser utilizados en
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animacion y la posibilidad de usar

movie clips que permite al usuario

aplicaciones que usen base de

datos, videos mpegs largos, 3d,

Plug-in de

video

contar con elementos claros Yy | comunicacion con el sistema
ordenados. operativo.

Usa un plug-in de video | Usa fundamentalmente el plug-
generalizado (para todas las | in de Shockwave Player [1], que
plataformas): no esti anexado a la instalacion
Dado que Flash player puede | de Macromedia Director lo que

ofrecer el sitio Web y el contenido
de video en un solo paquete, el
usuario se ahorra una potencial
descarga del Plug-in de cualquiera
de los  otros
(QuickTime.,

Windows Media Player. [32]

reproductores

Real One Player o

implica una descarga adicional
para el usuario que debe invertir
accion

en esta tiempo vy

recursos extras.

Soporte en

navegadores

La gran mayoria de los

navegadores existentes en el
mercado estan preparados para
reproducir contenido de Flash.[31]

Segun estadisticas de la propia

Macromedia, Flash Player esta

instalado en un 98% de Ilos

navegadores. [1]

Instalado en un 50% de los
navegadores[l]. También en
[33], (Ver figura 2) se plantea
que aunque Shockwave cuenta
namero de

con un gran

ordenadores donde esta
instalado, es Flash Player el

mas popular y extendido.

Lenguaje de

programacién

ActionScript: Es un lenguaje sencillo
fundamentalmente para los usuarios
gue han usado JavaScript con
anterioridad. Aunque ofrece muchas
facilidades no alcanza la potencia

de Lingo.

Lingo: Las caracteristicas del
lenguaje hacen resulte
dificil

Director. El

que
para un novato del
usuario debera
dedicar algun tiempo a
comprender el funcionamiento
de Lingo antes de estar en
condiciones de empezar a

utilizarlo.
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Su papel fundamental radica en | El modo funcional de Director es
presentar al usuario una interfaz | mas complejo debido a que esta
clara, familiar y funcional. Los | orientado a la realizacion de
Facilidad de
disefiadores alaban a Flash por | acciones mas complejas, su
Hso faciidad de manejo y su | interfaz tiene un enfoque
funcionalidad claramente | diferente a la de Flash y no
estructurada. [31] resulta tan comoda como ésta.
- Imagenes rasterizadas (0 mapas de | Imagenes rasterizadas (0 mapas
Graficos bits) y vectoriales. de bits) y vectoriales.
Licencia Software propietario. [1] Software propietario. [1]
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Figura 2. Estadisticas de los reproductores disponibles en PCs conectadas a Internet

Teniendo en cuanta que la aplicacion que se desea construir no requiere de grandes
potencialidades y después de analizar los elementos que nos brinda la tabla se ha decidido
utilizar Macromedia Flash con vistas a que el producto pueda ser soportado en las plataformas
Windows, Mac, Linux y su contenido reproducido en un gran numero de navegadores. Ademas
se tuvo en cuenta que cada una de las versiones de Director requiere mayor cantidad de

recursos (espacio en disco, por ejemplo) que su equivalente en Flash y la siguiente afirmacién:

Una diferencia concreta entre Macromedia Flash y Macromedia Director es que los comandos

no soportados siguen siendo admitidos en Flash. En Director, no soportado significa "deje de
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utilizar este comando porque ya no va a ser admitido en el futuro”. En Flash, no soportado
significa "evite utilizar este comando pues hay otra forma mejor de hacer lo mismo, aunque sus

antiguos FLA seguiran funcionando".[34]
2.5.4 Herramienta seleccionada
Dentro de las versiones de flash se optd por Flash MX 2004.

Flash MX revalidé una vez mas su éxito entre los disefladores y usuarios con la version 2004.
Desde su aparicion no ha hizo sino mejorar y simplificar notablemente la labor de desarrollo de

cufias, animaciones o peliculas completas.

Flash MX 2004 retne un conjunto de herramientas muy potentes para crear contenido dindmico

y aplicaciones interactivas. El programa ha ganado en complejidad y alcance.

Novedades que incorpora Flash MX 2004 que constituyen una ventaja[35]:

¢ Incluye un asistente de importacion de video con funciones de edicion.

e Esta version incorpora mayor integracion con la fuente de datos y un sofisticado soporte

para el video profesional.

¢ Incluye nuevos efectos de linea de tiempo y comportamientos, aligerando la realizacion

de scripts y definicién de fotogramas clave.

¢ Incluye la nueva arquitectura de ampliabilidad APl de JavaScript, con lo que nos permite
disefiar graficos 3D, efectos de texto, y mapas de bit interactivos sin salir de Macromedia
Flash.

e Integra un flamante compilador, acelera los tiempos de ejecucion de entre un 2 y 10
veces mas rapido, con mayor velocidad en la reproduccién video y visualizacién de

imagenes, asi como en el analisis de XML.

e Mejora el soporte para la creacion de scripts orientados a objetos de ActionScript 2.0.
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Requerimientos para su utilizacion[36]
Windows
e Procesador Intel® Pentium® Il de 600 MHz o su equivalente
e Windows® 98 SE, Windows 2000, o Windows XP
e 128 MB de RAM (se recomienda 256 MB)
e 190 MB de espacio libre en el disco duro
Macintosh
e Procesador PowerPC® G3 de 500 MHz
e Mac OS® 10.2.6
e 128 MB de RAM (se recomienda 256 MB)
e 130 MB de espacio libre en el disco duro
Los navegadores compatibles con Flash Player 7 aparecen en la tablas siguiente[36]:

Windows

Tabla 2. Navegadores de Windows compatibles con reproductor de Flash MX 2004

Plataforma Navegador

Microsoft® Internet Explorer 5.x, Netscape 4.7, Netscape 7.x, Mozilla 1.x,
AOL® 8 y Opera 7.11

Windows® 98

Microsoft® Internet Explorer 5.5, Netscape 4.7, Netscape 7.x, Mozilla 1.x,
AOL® 8 y Opera 7.11

Windows® Me

Microsoft® Internet Explorer 5.x, Netscape 4.7, Netscape 7.x, Mozilla 1.x,
CompuServe 7, AOL® 8 y Opera 7.11

Windows® 2000

Microsoft® Internet Explorer 6.0, Netscape 7.x, Mozilla 1.x, CompuServe 7,
AOL® 8 y Opera 7.11

Windows® XP

Macintosh
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Tabla 3. Navegadores de Macintoch compatibles con reproductor de Flash MX 2004

Plataforma Navegador

Microsoft® Internet Explorer 5.1, Netscape 4.8, Netscape 7.x, Mozilla 1.x y
Mac OS® 9.x
Opera 6

Microsoft® Internet Explorer 5.5, Netscape 4.7, Netscape 7.x, Mozilla 1.x,
AOL® 8 y Opera 7.11, o Mac OS® 10.2.x Microsoft® Internet Explorer 5.2,
Netscape 7.x, Mozilla 1.x, AOL® 7, Opera 6 y Safari 1.0 (Mac OS® 10.2.x

solamente)

Mac OS® 10.1.x

2.6 Lenguaje de programacion: ActionScript

ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP), utilizado en especial
en aplicaciones Web animadas realizadas en el entorno Macromedia Flash. Fue lanzado con la
version 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora, ha ido ampliandose poco a poco, hasta

llegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos.[1]
Caracteristicas generales del ActionScript [1]:

e El ActionScript esta basado en la especificacion ECMA-262, al igual que otros lenguajes

como Javascript, de ahi las similitudes entre estos lenguajes.

e El ActionScript es, como su nombre indica, un lenguaje de script: no hara falta crear un
programa completo para conseguir resultados, normalmente la aplicaciéon de fragmentos
de cédigo ActionScript a los objetos existentes en nuestras peliculas nos permiten
alcanzar nuestros objetivos. Flash MX pone a disposicion del usuario una impresionante

coleccién de "funciones".

34




Capitulo 2. Tendencias y tecnologias actuales

2.7. XML en la estructuracion de datos

XML, lenguaje de marcas generalizado, debe sus siglas a su nombre en idioma inglés,
Extensible Markup Language. Es un lenguaje usado para estructurar informacion en un
documento o en general en cualquier fichero que contenga texto, como por ejemplo ficheros de
configuracién de un programa o una tabla de datos. Se define entonces XML como un
metalenguaje extensible de etiguetas que consiste en una serie de reglas, pautas o
convenciones para planificar formatos texto para datos, de manera que produzcan archivos que

sean facilmente generados y leidos (por un ordenador).[37]

Creado por el Consorcio World Wide Web, W3C (los creadores de la WWW), en colaboracion
con un panel que incluye representantes de las principales compafias productoras de software,

XML fue propuesto en 1996, y la primera especificacién aparecio en 1998.[37]
Ventajas del XML

e Comparado con otros sistemas usados para crear documentos, el XML tiene la ventaja
de poder ser mas exigente en cuanto a la organizacion del documento, lo cual resulta en
documentos mejor estructurados. Por ejemplo en LaTeX existen también “marcas” que
permiten estructurar un documento, por ejemplo identificando el nombre del autor y el
titulo del documento (los comandos nauthor y ntitle) sin embargo no existe forma de
obligar a los autores de documentos a que usen estas marcas y algunos de ellos pueden
introducir el titulo de forma que aparezca visualmente igual a lo que se obtiene cuando
se usa nauthor y nmaketitle, sin usar esos comandos; esto conlleva a problemas cuando
se quiere extraer de forma automatica el titulo de varios documentos. Otro lenguaje de
marcas, es el SGML y el problema con éste es que por ser muy flexible y muy general,
se torna dificil el andlisis sintactico de un documento y la especificaciéon de la

estructura.[37]

e Al ser posible exigir la estructura que deben tener un tipo determinado de documentos,
se hace posible extraer informacion de varios documentos automaticamente, por
ejemplo para crear bases de datos o listados con informacion sobre todos los

documentos. Se hace mas facil la construccion de librerias para procesar un XML.[37]
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e Es extensible, lo que quiere decir que es posible extender cada una de los lenguajes con
la adicion de nuevas etiquetas de manera de que los antiguos consumidores de la vieja

version todavia puedan entender el nuevo formato.[38]

e El analizador es un componente estandar, no es necesario crear un analizador
especifico para cada lenguaje. Esto posibilita el empleo de uno de los tantos disponibles.

De esta manera se evitan bugs y se acelera el desarrollo de la aplicacion.[38]

e Sj un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo entender su
estructura y procesarlo; mejora, ademas la compatibilidad entre aplicaciones. Esto
conlleva a que evite inconvenientes comunes como la falta de soporte para la

internacionalizacion o localismo, y la dependencia de una determinada plataforma.[38]

e Distribuido libremente, esto conlleva a que un cliente no esté ligado a un Unico
vendedor.[38]

e XML permite al programador dedicar sus esfuerzos a las tareas importantes cuando
trabaja con los datos, ya que algunas tareas tediosas como la validacion de éstos o el
recorrido de las estructuras corren a cargo del lenguaje y esta especificado por el

estandar, de modo que el programador no tiene que preocuparse por ello.[38]

2.8 Conclusiones

Se considera que la forma mas apropiada de utilizacion de la tecnologia existente para la
ejecucion de cada uno de los pasos que conforman el proceso de desarrollo de la aplicacion
que brindara informacién del periédico “El Mio” es la siguiente: RUP como metodologia de
desarrollo, como lenguaje de modelado UML y de manera especifica su extension OMMMA-L,
como herramienta de autor se usar4 Flash MX 2004 (con lenguaje de programacion
ActionScript) y XML para estructurar los datos que se presentaran a los usuarios. La seleccion
de este conjunto de herramientas esta basada en las caracteristicas de cada una de ellas antes
expuestas.
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Capitulo

Solucién propuesta

3.1 Introduccioén

En este capitulo se plantean los procesos de negocio que conllevan a la elaboracion de un
modelo de dominio debido a su escasa estructuracion. Se plantean una serie de requisitos
obtenidos del andlisis del guién propuesto para la conformacion del producto multimedia. Se
obtienen, priorizan y describen los casos de uso que guiardn la solucion del sistema que se
desarrolla centrdndose en el Proceso Unificado de Desarrollo de Software, haciendo uso del
Lenguaje Unificado de Modelado (UML Unified Model Language) extendido con el Lenguaje de
Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L).

En la realizacion de los artefactos que se presentan en este capitulo ha sido de gran utilidad el

uso de la herramienta CASE Rational Rose.

Para garantizar una mejor documentacion del sistema, asi como el uso de Ultima tecnologia, se
utiliza UML para realizar el analisis y el disefio del sistema y su extension para el desarrollo de
proyectos Web. Como herramienta de apoyo a este Lenguaje de Modelacion se utiliza Racional

Rose.

3.2 Descripcion de los procesos del negocio

La Vega es una parroquia que desde su fundacion y con el paso de los afios ha ido ganando en
el fortalecimiento del trabajo comunitario para lo que entre otras cosas han creado un grupo de

organizaciones y han puesto en funcionamiento otras que existen en el resto del pais.

En la parroquia la Vega ocurren sucesos que son difundidos a través de un periédico
comunitario, El Mio, sin cuya existencia muchos de estos sucesos pasarian desapercibidos para

un nimero considerable de los habitantes de dicha comunidad.
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3.3 Modelo de dominio

Se considera que no existen procesos de negocio con fronteras bien establecidas por lo que en
lugar de desarrollar un modelo de negocio se propone el andlisis de un modelo del dominio,
debido a que permite de manera visual mostrar al usuario los principales conceptos que se

manejan en el entorno donde se implantara el sistema en desarrollo.

Se realiza la descripcion del modelo de dominio mediante un diagrama de clases UML donde se

especifican las principales clases conceptuales que pueden intervenir en el sistema.

3.3.1. Glosario de términos

e Comunidad: Es un grupo o conjunto de personas que comparten elementos en comun,

elementos tales como un idioma, costumbres, valores y ubicacién geogréfica.

e Datos histéricos: Sucesos ocurridos en un determinado periodo de tiempo (comprende

desde el surgimiento de la comunidad hasta la actualidad).

e Organizacion: Unidad social coordinada, compuesta por un grupo de personas, que
funciona con relativa constancia a efecto de alcanzar una meta o una serie de metas

comunes.

e Periddico comunitario: Es una publicacion periédica que se hace y distribuye
principalmente en la comunidad y que tiene una misién dentro de la misma, asi como un
nombre, una fecha de fundado y un equipo de trabajo entre otros aspectos que lo

caracterizan.

e Ejemplar: Es una edicion del periddico publicada en una fecha determinada y que
contiene un conjunto de noticias acerca de los acontecimientos que han tenido lugar en

la comunidad en un periodo de tiempo determinado.

e Fundador: Es una persona que participd activamente en la toma de las decisiones
necesarias para la constitucion del periédico y que desempefié un determinado rol en la

edicion de al menos el primer ejemplar publicado.
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3.3.2. Diagrama de dominio

Fundador
f
tiene
1
Petiddico comunitario ! compliesta n Ejemplar
1
tiena
1
Comunidad |1 tigne n Datos histdricos

! tiane
\

Figura 3. Diagrama de domonio

Qrganizacion

3.4 Descripcion del modelo propuesto

Teniendo en cuenta las clases conceptuales del modelo de dominio y con el fin de mostrar de
forma centralizada informacion de cada una de ellas se plantea como propuesta del sistema a
desarrollar una aplicacion hipermedia que conste de cuatro modulos. Los tres primeros moédulos
haran referencia a las clases Datos histéricos, Periddico Comunitario y Organizaciones
respectivamente y cada uno de ellos contendra datos de la Comunidad; mientras que el Gltimo
mddulo contendra una actividad interactiva que permitird a los usuarios del sistema comprobar y
reafirmar de forma sencilla, agradable e interactiva los conocimientos adquiridos a través de su
navegacion por los mdédulos anteriormente descritos (para conocer en que consiste el juego,
dirigirse al Anexo 1, que presenta un fragmento del guion de contenidos donde se explica con
claridad este contenido).

La informacion se mostrara en cada una de los médulos a través de medias: video, animacion,

texto, imagenes, sonidos y teniendo en cuenta principios de disefio.
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3.5 Diagrama de Navegacion

El diagrama de navegacion hipermedia se basa en un modelo en forma de grafo orientado,
cuyos nodos representan objetos documentales (apartados, secciones, imagenes, etc.), y cuyos
arcos o aristas seran los hiper-enlaces. Se realiza con la intencién de utilizar tal modelo como
una guia que permita conocer como estara estructurado de manera general el contenido en la

aplicacion y la navegacion a través del mismo.

Prasentacion

P I

F’eno-dlrm O rgan izacion a's Juego

|‘K| Salir Salir @—‘

Créd:ms

Figura 4. Diagrama de navegacion
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3.6 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales son capacidades o cualidades que el sistema debe cumplir.
A partir de la modelacion del negocio realizada, se determinaron las funcionalidades que debe
desarrollar el sistema. Estas se recogen en el siguiente listado:
R1- Mostrar la presentacion del producto.
R2- Mostrar informacién en cada una de las péaginas.
R3- Gestionar juego.
R3.1 Permitir al usuario registrarse.
R3.2 Permitir que jueguen solo los usuarios que estén previamente registrados en el
modulo de juego.
R3.3 Permitir al usuario seleccionar la pregunta que desee responder.
R3.4 Ofrecer al usuario tantas oportunidades como sean necesarias para responder
correctamente las preguntas.
R3.5 Indicar al usuario las preguntas que han sido respondidas, las que faltan por
responder y la que se encuentra seleccionada.
R3.6 Mostrar al usuario un cartel de “ganador” una vez que haya concluido exitosamente
el rompecabezas.
R3.7 Permitir que el usuario seleccione la opcién “Volver a jugar”, una vez que haya
concluido exitosamente el rompecabezas.
R4- Facilitar navegacion
R4.1 Permitir al usuario volver a la pagina de inicio desde cualquier moédulo en que se
encuentre.
R4.2 Permitir la navegacion a través de los distintos modulos.
R4.3 Permitir la navegacion a través de las paginas de un mismo maédulo.
R4.4 Permitir al usuario desplazarse a lo largo de una pégina cuyo contenido no se pueda
mostrar completamente en un mismo instante en la pantalla.
R4.5 Permitir que el usuario se traslade al inicio de una pagina a través de un vinculo que
aparezca al final de esta.
R4.6 Cambiar la forma de los objetos al pasar el Mouse sobre ellos.
R5- Permitir al usuario activar y desactivar el sonido al oprimir el botén correspondiente.

R6- Salir del sistema
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R5.4 Permitir al usuario seleccionar la opcion salir del software.

R5.5 Permitir que el usuario confirme si desea o no salir de la aplicacion una vez
seleccionada esta opcion.

R5.6 Permitir la visualizacion de los créditos del producto al confirmar la salida definitiva

de la aplicacién.

3.7 Requerimientos no funcionales

Los requisitos o 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.

Requerimientos de apariencia o interfaz externa (Facilidad de aprendizaje)

o El disefio de la interfaz debe ser sobrio, formal y con una navegacion sugerente, todo
esto teniendo en cuenta el fin con el que se desarrolla la aplicacion.

¢ Las medias estaran bien distribuidas en cada una de las pantallas.

e |dentificacion de colores y formatos con acciones del sistema.

e Disefio perfectamente encuadrado para resoluciones de 800x600 pixeles, pero
preparado para verse en otras resoluciones.

Requerimientos de usabilidad

e El sistema podra ser usado por cualquier persona que tenga conocimientos basicos en

el manejo de la computadora y esté interesada navegar a través de la aplicacion.
Requerimientos de rendimiento

e Se debe garantizar que la respuesta a solicitudes de los usuarios del sistema se realice
en un breve periodo de tiempo.

Requerimientos de Soporte (Ayudas y Documentacion)

e Se debe garantizar la insercion de médulos nuevos que afiadan funcionalidad al
sistema, sin afectar lo realizado hasta el momento. El sistema debe estar bien
documentado de forma tal que el tiempo de mantenimiento sea minimo en caso de
necesitarse.

Requerimientos de portabilidad
e El software podra ser usado bajo los sistemas operativos (S.0) Windows. Macintosh y

Linux.
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3.8 Modelo de casos de uso del sistema

3.8.1. Determinacion y justificacion de los actores

Actor del Sistema

Justificaciéon

Usuario

Es el usuario que navega a través de

aplicacion.

la

3.8.2. Determinacioén de los casos de uso

Tabla 4. Determinacioén y clasificacion de los casos de uso

Ref # Casos de usos Prioridad
Cul Introducir al Sistema. Secundario
Cuz2 Mostrar informacion. Critico
cus Presentar juego. Critico
Cu4 Facilitar navegacion. Critico
Cus5 Gestionar audio. Secundario
Cu6 Salir del sistema Secundario
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3.8.3. Diagrama de casos de uso

-

[ntroducir al Sistema

(from Casos de usa)
Fresentar informacian O

(from Caszos de uza) S

\\>©{_—"'-’-;;C—E}dendbb Facilitar navegacion

(from CU abstractos)
suario

(from factors) Fresentar juegn

(from Casos de uso)

-

Gestionar sonida
Salir del sistema

(from CU abstractos)
(from CU abstractos)

Figura 5. Diagrama de casos de uso del sistema

3.8.4. Expansién de los casos de uso

Tabla 2. Expansion del caso de uso Introducir al sistema

Caso de Uso Introducir al Sistema.
Actores Usuario(inicia)
Propésito Mostrar la presentacién de la aplicacién, y presentar posteriormente

de manera automatica la pantalla de inicio, es decir, identifica al

programa en el contexto de su tematica vy titulo.

Resumen Una vez que el usuario decide navegar a través de la de la aplicacion,

ésta comienza con la presentacion general, la cual sera de obligatoria
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visualizacion por parte del usuario; durante su transcurso el cursor del
ratdbn no estara visible y ninguna accion por parte del usuario podra
interrumpir la misma, contara ademas con sonido. Al concluir la
presentacion del producto se dard paso autométicamente a la
presentacibn de la pagina de inicio y un sonido de fondo que

acompafara al usuario a través de la navegacion.

Referencias R1

Precondiciones -

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El wusuario del sistema solicita 2. El sistema muestra la presentacion (un
comenzar su havegacion. video representativo del contenido de la
aplicacion).

3. El sistema presenta terminada la accion
anterior la pagina de inicio, brindando al
usuario la posibilidad de navegar
interactivamente.

4. El sistema presenta un sonido de fondo.

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones

Tabla 5. Expansidn del caso de uso Presentar informacién

Caso de Uso Presentar informacion.
Actores Usuario
Propésito Mostrar al usuario la informacion correspondiente a los médulos

“Nuestra historia”, “El Mio: El sentir de La Vega” y “Nuestras

organizaciones”.

Resumen El usuario selecciona el vinculo correspondiente a cualquiera de los
madulos y el sistema lo remite al modulo correspondiente, permitiendo

al usuario navegar por las distintas paginas de esta seccion.
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Referencias R2

Precondiciones

Ejecucion del caso de uso Introducir a la Multimedia.

Flujo Normal de los eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario del sistema solicita entrar

al médulo que desee.

3. El

vinculos que complementan la

usuario selecciona uno de los

navegacion del sistema.

2

a) Si el usuario solicita entrar al moédulo que

presenta la informacién de historia, ver
seccion: “Nuestra historia”.

b) Si el usuario solicita entrar al médulo que

del

comunitario, ver seccion: “El Mio”.

presenta informacion periddico
c) Si el usuario solicita entrar al médulo que

presenta informacion de las
organizaciones, ver seccion: “Nuestras
organizaciones”.

4. El sistema ejecuta el caso de uso “Facilitar

navegacion”.

Seccion: “Nuestra historia”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

5. El sistema presenta la primera pagina del

moédulo “Nuestra historia”.

Seccion: “El Mio”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

6. El usuario selecciona el vinculo al

que desea acceder.

5. El sistema carga una pantalla que muestra
vinculos a paginas de diferentes temas
relacionados con el periddico “El Mio”.

7. El

informacién (texto e imagenes) del tema

sistema muestra una pantalla con

seleccionado por el usuario.

Seccioén: “Nuestras Organizaciones”

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema
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5. El sistema carga una pantalla que muestra

vinculos a cada una de las organizaciones.
6. El usuario selecciona la organizacion | 7. El sistema muestra una pantalla con
de la cual desea conocer. informacion (texto e imagenes) de la

organizacion seleccionada por el usuario.

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones

Tabla 6. Expansion del caso de uso Presentar juego

Caso de Uso Presentar juego.
Actores Usuario
Propésito Mostrar al usuario la seccion de juego, permitiéndole jugar de una

forma sencilla e instructiva.

Resumen El usuario selecciona el vinculo correspondiente a la seccién de juego
y el sistema lo remite al médulo correspondiente, mostrando la
pantalla donde se explica el procedimiento y los objetivos del juego y
gue permite al usuario registrarse. Una vez que el usuario se ha
registrado el sistema lo introduce a la pantalla donde aparecen los
vinculos a cada una de las preguntas. A medida que el usuario
selecciona y responde una pregunta el sistema comprueba que la
respuesta sea correcta y marca esa pregunta como respondida,
colocando la pieza correspondiente del rompecabezas hasta que

todas las preguntas han sido respondidas.

Referencias R3

Precondiciones Ejecucién del caso de uso Introducir al sistema.

Flujo Normal de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El Caso de uso se inicia cuando el 2. El sistema muestra la pantalla que permite

usuario solicita entrar a la seccion de al usuario registrarse.
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juego.
3. El

vinculos

usuario selecciona uno de los

gue complementan la
navegacion del sistema.

5. El usuario introduce el nombre con el

gue el sistema lo identificara.

9. El usuario selecciona la respuesta que

desea.

13. El usuario selecciona la opcién que le

permite iniciar nuevamente el juego,

4. El sistema ejecuta el caso de uso “Facilitar

6. El sistema carga del XML las preguntas y

7.

8. El sistema marca el boton de la pregunta

10.

11

12.

navegacion”.

las posibles respuestas de cada una en
orden aleatorio.

El sistema muestra una de las preguntas
con sus posibles respuestas y los vinculos

al resto de ellas.

mostrada en un color diferente (gris) para
indicar al usuario el nimero de la pregunta
que va a ser respondida.

El sistema verifica que la respuesta sea
correcta y coloca la pieza del
rompecabezas que se corresponde con el
namero de la pregunta que ha sido
respondida. Si la respuesta sea incorrecta
ir al flujo alternativo # 1.

El sistema verifica que todas las preguntas
hayan sido respondidas. Si queda al
menos una pregunta por responder ir al
flujo alternativo # 2.

El sistema muestra una pantalla que
indique al wusuario que ha ganado
(contiene sonido, animacion y un texto que
incluye el nombre introducido por el
usuario) y un vinculo que permita al

usuario comenzar a jugar nuevamente.
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vuelve al paso 2.1.

Flujo Alternativo # 1 de los Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

10. En caso de que la respuesta sea
incorrecta, el sistema envia un mensaje al
usuario a través de un cuadradito rojo y un
sonido y vuelve a mostrar la pregunta con
sus posibles respuestas. Vuelve al paso 3

del flujo normal de los eventos.

Flujo Alternativo # 2 de los Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

11. Ir al paso 2.2 del Flujo Normal de los

eventos.

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones Ejecucién del caso de uso Introducir al sistema.

Tabla 7. Expansion del caso de uso Facilitar navegacion

Caso de Uso Facilitar navegacion.

Inicia CU: Presentar informacion o CU: Presentar juego.

Propésito Permitir al usuario regresar a la pantalla de inicio desde cualquiera de
otra en que se encuentre. Permitir, ademas, el desplazamiento a lo
largo de cada una de las paginas y el acceso al inicio de las mismas
una vez que el usuario se encuentre al final. Navegar a través de cada
una de las pantallas de un mismo médulo.

Resumen El usuario selecciona la opcion volver a la pagina principal y el

sistema lo remite a la misma. En caso de que el usuario decida
realizar operaciones que le permitan desplazarse a lo largo de la
pagina, recibe una respuesta inmediata por parte del sistema y si se
encuentra al final de la misma puede regresar al inicio a través de un

vinculo. De la misma manera si el usuario decide trasladarse de la
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pantalla en que se encuentra hacia otra pantalla del mismo médulo el

sistema lo redirecciona a la pantalla seleccionada.

Referencias R4

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la operacion

que desea realizar:

2.

a) Si el usuario selecciona la opcion que
permite volver a la pantalla de inicio, ver

seccion: “Mostrar pantalla de inicio”.

b) Si el usuario selecciona la opcion que
permite desplazarse a lo largo de la pagina
(subir o bajar), ver seccién: “Gestionar

desplazamiento”.

c) Si el usuario selecciona el vinculo que
permite  visualizar en pantalla la
informacién (textos e imagenes) que
aparece en el inicio de la péagina, ver

seccion: “Mostrar inicio de la pagina”.

d) Si el usuario selecciona un vinculo que le
permite desplazarse hacia otra pantalla
del mismo moédulo, ver seccién: “Mostrar

pantalla”.

e) Si el usuario selecciona en el mdédulo de
juego el numero de la pregunta que desea
responder, ver seccion: “Mostrar

pregunta”.

Seccién: “Mostrar pantalla de inicio”.

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

3. El sistema muestra la pantalla de inicio.
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Seccion: “Gestionar desplazamiento”.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3. El sistema muestra informacion (textos e
imagenes) que hasta ese momento no era

visualizada por el usuario.

Seccién: “Mostrar inicio de la pagina”.

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

3. El sistema muestra informacién (textos e
imégenes) que aparecen en el inicio de la

pantalla en que se encuentra.

Seccion: “Mostrar pantalla”.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

3. El sistema a partir de la seleccion realizada

muestra la pantalla correspondiente.

Seccién: “Mostrar pregunta”.

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

3. El sistema a partir de la seleccion realizada
muestra la pregunta que se corresponde

con el numero seleccionado por el usuario.

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones

Ejecucién del caso de uso Introducir al sistema.

Tabla 8. Expansién del caso de uso Gestionar audio

Caso de Uso

Gestionar audio

Actores Usuario.
Propésito Permitir al usuario activar o desactivar el sonido de fondo.
Resumen El usuario selecciona el boton que permite la activacion vy

desactivacion del sonido recibe de manera inmediata una respuesta
del sistema que es percibida por el usuario con un resultado auditivo y

visual.
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Referencias R5

Precondiciones Ejecucion del caso de uso Introducir a la Multimedia.

Flujo Normal de los eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcién que

permite activar y desactivar el sonido.

2. El sistema activa o desactiva el sonido de
fondo de la aplicacion en dependencia al
estado en que se encuentre.

3. El sistema muestra el estado actual del
sonido de fondo a través de un icono

representativo.

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones

Tabla 9. Expansion del caso de uso Salir del sistema

Caso de Uso Salir del sistema

Actores Usuario

Proposito Permitir al usuario salir del sistema.

Resumen El usuario selecciona la opcién salir del sistema, éste Ultimo muestra

un pedido de confirmacion y si responde positivamente el sistema

muestra los créditos finalizando asi el caso de uso.

Referencias R6

Precondiciones Ejecucion del caso de uso Introducir al sistema.

Flujo Normal de los eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona la opcion que

permite la salida del sistema.

3. El usuario confirma que desea salir

de la aplicacion. Ver Flujo

2 El sistema muestra la pantalla donde pide
confirmacién al usuario para salir de la

aplicacion.

4. El sistema muestra la pantalla que presenta

los créditos de la aplicacion (texto
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Alternativo. animado, acompafado de sonido).

Flujo Alternativo.

Accion del Actor Respuesta del Sistema

3. El usuario confirma que no desea | 4. El sistema presenta la pantalla en la que se
salir de la aplicacion. encontraba el actor cuando seleccioné la

opcion Salir del sistema.

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones

3.9 Conclusiones

En este capitulo se especificaron un grupo de elementos, recogidos en el modelo de dominio,
que permiten en un mayor grado la comprension del contexto a automatizar. Se contemplaron,
ademas, la variante de automatizacioén propuesta y se realizé la captura de los requerimientos
funcionales del sistema, que fueron agrupados en casos de uso, de los cuales se realizaron

posteriormente descripciones, que incluyen las acciones de los usuarios en su interaccion.

De manera sintetizada podemos decir que este capitulo nos facilita la posterior construccion del
sistema, al quedar evidenciadas claramente las propiedades y funcionalidades que el producto

debe tener.
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Capitulo

Construccidn de la solucion propuesta

4.1. Introduccion

En este capitulo se describe, a través de los modelos que en él se presentan, la conversion de
los requisitos funcionales y no funcionales en términos propios de la herramienta de autor

seleccionada.

De las vistas de OMMA-L descritas anteriormente en este trabajo, la que se representara en
este capitulo es la Vista de Presentacidn espacial, debido a que se considera sumamente
importante conocer la estructuracion de las pantallas, es decir que se deben construir los
diagramas de presentacion, antes de entrar a la etapa de implementacién. Se presentaran,

ademas, los diagramas de despliegue y de componentes.

4.2. Diagramas de presentacion

Los diagramas de presentacion contribuyen a que el usuario perciba con claridad el contenido
de las pantallas de la aplicacion, debido a que éstos representan la estructura de los contenidos
que en ellas aparecen. Esta estructura se modela a través de elementos de presentaciéon, que
pueden ser: la imagen de un “botdn”, campos de texto, imagenes, entre otros que forman parte

de la documentacion del proyecto multimedia en su conjunto.

Aunque en el diagrama de presentacién se representa exactamente la ubicacién espacial de
muchos de los elementos que en él aparecen, también incluye contenidos no visuales: por

ejemplo, sonidos, como una musica de fondo asociada al documento.

Los diagramas de presentacion se agruparan en correspondencia con los casos de uso al que
pertenece cada uno. Es valido aclarar que una vez analizado que en el caso de Gestionar

sonido no tiene asociada una pantalla especifica sino que puede ser ejecutado en las pantallas
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de otros casos de uso se decidié colocar en dichas pantallas el boton que se relaciona con este

caso de uso.

Caso de uso Introducir al sistema

Presentacion: video

Figura 6. Pantalla 1 - Presentacion
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Banner; Animacion

| 3]
Historia
Juego = =
Periddico Organizaciones

Fondo: sonido

Figura 7. Pantalla 2 - Pagina de inicio
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Caso de uso Presentar informacion

Banner: Animacion

Identificador: texto

Contenido: texto

Imag1: imagen

Imag2: imagen

Imag3: imagen

o)

< | e

Figura 8. Pantalla 1 - Presentacion de informacion
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Caso de uso Presentar juego

Banner: Animacion

Identificador; texto

Explicacion: texto

CampoTexto

Registraﬂ

@

Figura 9. Pantalla 1 - Registrar usuario
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Banner: Animacion

Identificador: texto

Preguntas: CampoTexto

F’11 F"21 F'31

F’41

Ps']

F’E1 F"T1 F'B1 P

3

| Fregunta:texio

[ RadioButton1 | [Respuestal texto |

| RadioButton?2 | |_Respuesta2:textn|

. - Pompecabezas
[ RadioButton3 | [ Respuesta3:texto | P
[ RadioButtond | [Respuestad:texto |
11; 12: 13: I4: I5: I6: I7: 18: 19:
imagen | |imagen | |imagen | |imagen | |imagen | |imagen | Jimagen | | imagen | | imagen

7 [

&

Respuesta

correcta; sonido

Respuesta

incorrecta: sonido

Figura 10. Pantalla 2 - Jugar
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Banner: Animacion

Wolver a Jugar 1

Ganador: imagen

I felicitacién: sonido

Figura 11. Pantalla 3 - Volver a jugar
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Caso de uso Facilitar navegacion

Banner: Animacion

L |

Historia

—m
Periddico

L |

Organizaciones

L |

Juego

=
S

Pag

Pag Pag Pag Pag

Pag

o

Figura 12. Pantallal- navegacion
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Caso de uso Salir del sistema

Si

Confirmacion: texto

Repartidor:Animacion

G

Figura 13. Pantallal - Confirmar salida
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Créditos: animacion

Figura 14. Pantalla - Créditos

4.3 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes hardware y
software en el sistema final. Es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion. Un
nodo es un objeto fisico en tiempo de ejecucién que representa un recurso computacional.
Pueden representarse instancias o tipos de nodos que se representa como un cubo 3D en los
diagramas de implementacion.
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Computadora FPara que la aplicacion pueda ser
persanal ejecuatada éste terminal debe
— — —— —contar con los dispositivos
especificados en los
reguerimientos de hardware.

Figura 15. Diagrama de despliegue

4.4 Diagrama de componentes.

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus relaciones.
Muestran las opciones de realizacion incluyendo coédigo fuente, binario y ejecutable. Los
componentes representan todos los tipos de elementos software que entran en la fabricacion de
aplicaciones informéticas. Las relaciones de dependencia se utilizan en los diagramas de
componentes para indicar que un componente utiliza los servicios ofrecidos por otro

componente.

La declaracion de cada uno de los moédulos de ejecucidbn se representd en este estos
diagramas, en analogia con la estructura que se le fue moldeando desde el diagrama de

navegacion.

Para un mejor entendimiento de este importante artefacto se agrupardn los componentes en

paquetes.

En la figura 16 se presentan la relacién entre los diferentes paquetes de componentes y de la
figura 17 a la 20 se especificard cuales son los componentes que estan dentro de cada
paquete, que no son MAas que los paquetes que deberan ejecutarse para que se desarrolle un

escenario, posibilitando en su conjunto la creacion de un determinado escenario.
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-

FPeriodico.exe

')

Periodico. swf

[nformacion

v

=

Fresentacion

v

[ ]

Juego

Salir

Figura 16. Diagrama de componentes del sistema
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Paquete de componentes Presentacion (CU Introducir al sistema)

Banners_
iniciofa

hike  swf

menu_verical
s

L

menu_vertical.
fla

Banners_
inicio.swf

Banners_
fondo.swf

Fresentacion

Banners_
fandofla

Inicio_Mio

Inicio_Mio
fla

: P
lconos_inicio
] .S
¥ .
Mio_Presentacion i
s bhd
[conos_inicia,
; fla
Y
Mio_Fresentacian.

fla

Figura 17. Diagrama de componentes — Presentacién
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Paquete de componentes Informacion (CU Presentar informacién)

% Contenido_Hfla

kA

:I:l::I Contenido_H.swf
=

I o

ontenido_
istoria_l.fla 3 —l

Banner_
Histaria fla

F

Banner_
Histaria. swf

Conteridn_ & = ! W
Histaria_l swf '

Cuntenldn Histaria.

T HT

Contenidao
_Mio.swf

:I_—'_l:zl Cnntenldn Histaria.fla

Contenido
_Miofla

%
%

-

Banner_
Qg fla

Banner_
Qg s

Cuntenldu _Drg

Cnntenldn _2rg.

.Li

Banner Mia.swf

=
=

Elanner Miofla

Figura 18. Componentes — Informacion
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Paquete de componentes Juego (CU Presentar juego)

—| Banner_ Banner_
Juegos.swl  p------ e Juegosfla
Juego
T Contenido_ Contenido_
Juegos.swf  F---= Juegos fla
£
Cantenidao_ Cantenida_
Juegos_0.swf f----- o Juegos_(.fa
& :
Contenida_ Cantenido_ preguntas XML
Juegos 1.swf -2 Juegos_1.fla
" y v §
rormpet sl rompe2.swf % romped.swf % rormped.swf win.fla
Wy Y i : W
rompet fla rompe2.fla rompe3fa romped fla it gt

Figura 19. Componentes — Juego
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Paquete de componentes Salir (CU Salir del sistema)

Salir salir.swf salirfla
-------- = e
N
TheEnd.gwf TheEndfla
-
L4
creditos_ swf creditos_fla
----- =

Figura 20. Componenetes —Salir

4.5 Estandares de lainterfaz de la aplicacion

Como se habia fundamentado en el capitulo 1 de este trabajo el disefio constituye un elemento

fundamental en el desarrollo de una aplicacion, por lo que los estandares para la interfaz de EL

Mio...El sentir de La Vega, serdn argumentados a continuacion:

Los colores seleccionados para ser usados en la construccién de las interfaces son
amarillo, rojo y azul (colores representados en la bandera de la Republica Bolivariana de

Venezuela).

La uniformidad constituye un elemento importante dentro del disefio de las interfaces
porque hara que la aplicacion sea consistente, por ejemplo, en las pantallas de los
maodulos informativos aparecera distribuido el contenido de la misma manera (a la
izquierda la informacion textual y a la derecha las imagenes, ubicadas una debajo de la

otra). Se usard el mismo tipo de letra y tamafio de letra para los textos.

En el disefio del menu que permitird la navegacion a través de los modulos de la
aplicacion se concibié la utlizacibn adecuada de metéforas, acompafiadas de

informacién escrita. Los botones que permitiran activar/desactivar el sonido, regresar a
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la pagina de inicio y salir del sistema, que estaran representados también con metéaforas,

apareceran siempre en la parte inferior derecha de las pantallas.

e Para que el usuario sea capaz de identificar con facilidad el modulo en que se
encuentra, cada uno tendra un banner representativo del tema que trata dicho modulo y
las pantallas que lo conforman presentaran en la parte superior un texto especifico y
tendra ademéas como fondo una imagen, ambos relacionados con la informacién que se

muestra.

e El tipo de fuente seleccionada para los textos que apareceran en el cuerpo de cada

escenario es Arial 12, siempre con color negro.

4.6 Descripcion del archivo XML

Un documento XML tiene dos estructuras, una légica y otra fisica. Fisicamente, el documento
estd compuesto por unidades llamadas entidades o etiquetas. Una entidad puede hacer
referencia a otra entidad, causando que esta se incluya en el documento. Cada documento
comienza con una entidad documento, también llamada raiz. Légicamente, el documento esta
compuesto de declaraciones, elementos, comentarios, referencias a caracteres e instrucciones

de procesamiento, todos los cuales estan indicados por una marca explicita. [39]

En un documento se pueden escribir un ndmero ilimitado de etiquetas. Las etiquetas se
escriben anidadas, unas dentro de otras. Cualquier etiqueta puede tener atributos y en numero

ilimitado.

El documento XML de la aplicacién tendrd una sintaxis muy sencilla su jerarquia de sus

etiquetas seré la siguiente:
<Datos>
<Pregunta>
<Respuesta>
</Respuesta>
</Pregunta>
</Datos>

El nodo raiz (Datos) tendra anidadas 9 etiquetas Pregunta y cada una de éstas a su vez tendra

4 etiquetas Respuesta.
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4.7 Conclusiones

En este capitulo se model6 detalladamente la solucion propuesta, a través del modelo de
disefio y de implementacion. Quedaron definidos los diagramas de presentacién, de despliegue
y de componentes, los cuales dejan sentadas las bases para comenzar la implementacién de la
aplicacion. Se describieron los estandares de interfaz que se establecieron para una mayor
comodidad del usuario a través de las pantallas que conforman la aplicacién. Se describid,
ademas la estructura del archivo XML, evidenciando como se organizé de forma sencilla la

informacién que permitira al usuario desarrollar la actividad interactiva.

71



Estudio de factibilidad.

Capitulo

Estudio de factibilidad

5.1 Introduccioén

Existen grandes probabilidades de que el desarrollo de un sistema o producto basado en
computadora esté plagado de escasez de recursos y de fechas de entrega dificiles de alcanzar
(o totalmente no realistas). Resulta de vital importancia, por tanto, conocer desde los primeros
momentos del desarrollo de un software, los beneficios que este aporta en todos los sentidos
con el objetivo de determinar si su implementacién resulta factible o no. Esta tarea puede evitar
meses 0 afios de esfuerzos indtiles y gasto de recursos y tiempo innecesarios si se reconoce un

sistema mal concebido en la pronta fase de definicion.

Con el estudio que se realizard en este capitulo se demostrara la viabilidad del proyecto y se
determinaran, ademas, parametros que ayudan a planificar el trabajo a realizar en cuanto a
cantidad de personas que se necesitan y estimar el tiempo de duracién del mismo teniendo en
cuenta el tamafio del sistema, experiencia en otras aplicaciones del mismo tipo reusabilidad del
cbdigo, entre otros aspectos. Para la obtencién de estos resultados se utilizara la técnica de

Andlisis de Casos de Uso.

5.2 Planificacion basada en casos de uso

La estimacion basada en puntos de casos de uso es un método de estimacion del tiempo de
desarrollo de un proyecto mediante la asignacién de pesos a determinados factores que lo

afectan para contabilizar el tiempo total estimado para ese proyecto a partir de esos factores.

Este método se desarroll6 en el afio 1993 por Gustav Karner para poder finalmente obtener
estimaciones de esfuerzo sobre productos de software orientados a objetos. Ha sido analizado

posteriormente en otros estudios, como la tesis de Kirsten Ribu (Univerdidad de Oslo) en 2001.
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Célculo de puntos de casos de uso sin ajustar.

UUCP =UAW +UUCW

Donde:

UUCP : Puntos de Casos de Uso Sin Ajustar
UAW : Factor de Peso de los Actores sin Ajustar
UUCW : Factor de Peso de los Casos de Uso sin Ajustar

Los valores que toman UAW y UUCP se calculan mediante un analisis de la cantidad de actores

y casos de uso presentes en el sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad

de los actores se establece teniendo en cuenta en primer lugar si se trata de una persona o de

otro sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el actor interactia con el sistema. La

complejidad de los Casos de Uso se establece teniendo en cuenta la cantidad de transacciones

efectuadas en el mismo, donde una transaccidn se entiende como una secuencia de

actividades atémica, es decir, se efectla la secuencia de actividades completa, o no se efectla

ninguna de las actividades de la secuencia.

Tabla 10. Factor de Peso de los actores sin ajustar

i Cantidad
Tipo de Factor de
L de actores | FP * CA
actor Descripcion peso (FP)
(CA)
Sistema que interactda con el sistema a
SIMPLE | través de interfaz de programacion. 1 0 0
Sistema que interactia con el sistema
MEDIO mediante protocolo de interfaz basado en 2 0 0
texto.
Persona que interactua con el sistema
COMPLEJO _ _ L 3 1 3
mediante interfaz grafica.
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UAW = annt actores * peso

UAW =0+0+3
UAW =3
Tabla 11. Factor de Peso de los casos de uso sin ajustar
Tipo de CU o Factor de Cantidad CU
Descripcion FP * CCU
Peso (Ccu)
(FP)
El caso de uso tiene de 1
Simple _ 5 6 30
a 3 transacciones.
El caso de uso tiene de 4
Medio _ 10 0 0
a 7 transacciones.
El caso de uso tiene mas
Complejo _ 15 0 0
de 8 transacciones.
UUCW = > cant CU * Peso UUCP =3+30
UUCW =30+0+0
UUCP =33

UUCW

=30

Célculo de los 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 *TCF * EF
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Donde:

UCP : Factor de Complejidad Tecnica
UUCP :Puntos de Casos de Uso Sin Ajustar
TCF : Factor de Complejidad Técnica

EF : Factor de Ambiente

El coeficiente UCP 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 O 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 en el

desarrollo de la aplicacion:

Tabla 12. Factores de Complejidad Técnica

Factor | Descripcion Peso Valor Total
asighado

T1 Sistema distribuido 2 0 0
T2 Tiempo de respuesta 1 5 5
T3 Eficiencia del usuario final 1 5 5
T4 Procesamiento interno complejo 1 1 1
T5 El codigo debe ser reutilizable 1 3 3
T6 Facilidad de instalacion 0,5 5 25
T7 Facilidad de uso 0,5 5 2.5
T8 Portabilidad 2 5 10
T9 Facilidad de cambio 1 3 3
T10 Concurrencia 1 2 2
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T11 Incluye objetivos especiales de seguridad | 1 1 1

T12 Provee acceso directo a terceras partes 1 0 0
Se requieren facilidades especiales de

T13 _ _ 1 0 0
entrenamiento de usuarios

TCF = 0.6+0.01*Z(peso*valor asignado)
TCF =0.6+0.01*(0+5+5+1+3+25+25+10+3+2+1+0+0)

TCF =
TCF =

0.6+0.01*35
0.95

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.

Tabla 13. Factores de Ambiente

Factor | Descripcion Peso | Valor asignado | Total

El Familiaridad con el modelo de | 1.5 2 3
proyecto utilizado

E2 Experiencia en la aplicacion 0.5 2 1

E3 Experiencia en la orientacibn a |1 4 4
objetos.

E4 Capacidad del analista lider. 0.5 3 1.5

E5 Motivacion. 1 5 5

E6 Estabilidad de requerimientos 2 4 8

E7 Personal Part-Time -1 5 -5

E8 Dificultad del lenguaje de | -1 2 -2
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programacion

EF =1.4- 0.03*2 (peso*valor asignado)

EF =14-0.03*(3+1+4+15+5+8-5-2)
EF =1.4-0.03*(15.5)

EF =1.4-0,465

EF =0.935

UCP =33*0.95*0.935
UCP = 29.312 Punto de Casos de uso

Estimacion de esfuerzo a través de los puntos de casos de uso.

E =UCP*CF

Donde:

E : Esfuerzo Estimado en Horas — Hombres
UCP : Puntos de Casos de Uso Ajustados
CF : Factor de Conversion

Para obtener el factor de conversion (CF) se cuentan cuantos valores de los que afectan el

factor ambiente (E1...E6) estadn por debajo de la media (3), y los que estadn por encima de la

media para los restantes (E7, E8). Si el total es 2 0 menos se utiliza el factor de conversion 20

Horas-Hombre / Punto de Casos de uso. Si el total es 3 6 4 se utiliza el factor de conversion 28

Horas-Hombre / Punto de Casos de uso. 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.
En este caso se puede decir que:

CF = 20 Horas-Hombre / Punto de Casos de uso.

E =29.312* 20 Horas-Hombre
E =586.24 Horas-Hombre

Se debe tener en cuenta que éste método proporciona una estimacién del esfuerzo en Horas-

Hombre contemplando sélo el desarrollo de la funcionalidad especificada en los casos de uso,
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es decir para la programacion de la aplicacion. Finalmente, para una estimacion mas completa
de la duracion total del proyecto, hay que agregar a la estimacion del esfuerzo obtenida por los
Puntos de Casos de Uso, las estimaciones de esfuerzo de las demas actividades relacionadas

con el desarrollo de software.

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

proyecto, segun la siguiente aproximacion:

Tabla 14. Distribucion del Esfuerzo por Flujo de Trabajo

Actividad Porcentaje Horas-Hombre
Andlisis 10.00% 146.56
Disefio 20.00% 293.12
Programacion 40.00% 586.24
Pruebas 15.00% 219.84
Sobrecarga (otras actividades) 15.00% 219.84
Total 100.00% 1465.6

Una vez obtenido el esfuerzo total que se necesita para el desarrollo en Horas-Hombre es
necesaria su conversién en mes-hombre para lo que se debe tener en cuenta que se trabaja un

aproximado de 7 horas 24 dias al mes.

Si el esfuerzo total es de 1465.6 Horas-Hombre y por cada 168 horas yo tengo 1 mes eso daria
un ET = 8.723 mes-hombre. Si en el proyecto trabajan 3 hombres entonces el tiempo de

desarrollo es de 2.908 meses (aproximadamente 3 meses).

Costo Total (CT)

CT= Cantidad de Hombres* Tiempo de Desarrollo* Salario Mensual
Salario Mensual= $225

Cantidad de hombres= 3

Tiempo de desarrollo= 2.9 meses.
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CT=3*2.9*225=$1957.5
5.3 Beneficios tangibles e intangibles

5.3.1 Tangibles

El sistema que se desarrolla forma parte de un proyecto entre el CNTI y la UCI. El costo por
desarrollar la aplicacion es de $ 1957.5 en moneda nacional por concepto de salario, el cual es
perfectamente resarcible a partir de los mdltiples beneficios tanto tangibles como intangibles
que aportaria la aplicacion una vez puesta a funcionar. Como este producto esta desarrollado
utilizando RUP y OMMMA-L (soportado sobre UML) esta listo para modificaciones rapidas a su
contenido inicial, sobre la base de pedidos de clientes nacionales e internacionales, lo que

produciria beneficios monetarios de forma inmediata.

5.3.2 Intangibles

Todo proyecto de aplicacion debe basarse en su contribucion al beneficio del entorno en que se
implanta, aun cuando tal beneficio no se refleje directamente en la generacion de ganancias o
en la reduccion de costos, sino en aportes tales como la disponibilidad de informacién. “El Mio:

el sentir de La Vega” brindara:

¢ Un notable aumento en el nivel de informacion acerca de la existencia del periddico El

Mio y su influencia en numerosos aspectos de la parroquia a la que pertenece.
e Facil acceso a informacion concreta y centralizada del periodico El Mio.
¢ Ahorro de tiempo en la bausqueda de informacion del periédico El Mio.

e Su distribucion podra realizarse a través de CD-ROMS por lo que podra prescindir del

uso de recursos de red.

e Altas probabilidades de ser usado debido a la popularidad que han ganado las

aplicaciones hipermedias como medio de difusion de informacion.
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5.4 Analisis de costos y beneficios

El desarrollo de este sistema no supone grandes gastos de recursos, ni tampoco de tiempo; no

cuenta con una base de datos que haga compleja su implantacién.

La facil utilizacion y navegabilidad el Software no genera dafio fisico alguno a los
manipuladores de este, ni a los dispositivos utilizados para su uso. La interfaz estd disefiada

cuidadosamente y resulta agradable al entorno del usuario.

5.5 Conclusiones

Del estudio realizado anteriormente, y a partir del analisis de los beneficios, tanto tangibles
como intangibles, se concluye que es factible el desarrollo de esta aplicacién, por los aportes
econdémicos y sociales antes mencionados y por permitir la sintonizacién con las tendencias
tecnologicas actuales. En la tabla que a continuacion se presentan aparecen los valores

obtenidos en este capitulo.

Tabla 15. Valores estimados para el desarrollo del proyecto

Parametros Valores
Esfuerzo 8.723 mes-hombre
Tiempo de desarrollo 3 meses
Cantidad de hombres 3
Costo 1957.5 pesos
Salario medio 225 pesos
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Conclusiones generales

La busqueda y obtencion de informacion constituyen actividades esenciales en la sociedad
actual, lo que ha propiciado el aumento de exigentes demandas para el perfeccionamiento del
proceso de difusién de informacion. Los resultados de la investigacion desarrollada, que han
sido reflejados en el presente documento, demuestran lo eficaz que resultaria la aplicacion El
Mio... El sentir de la Vega en la propagacion de informacion. Este planteamiento se sustenta en
el andlisis de las caracteristicas de la hipermedia que ha sido disefiada y que se resumen en los

siguientes aspectos:
e Presenta una interfaz amena para los usuarios y de facil entendimiento.
e Permite una navegacion comoda a traves de sus médulos informativos.

e Permite de forma interactiva reafirmar los conocimientos adquiridos a través de la

navegacion por los médulos donde se presenta informacion

Después de un profundo estudio se seleccionaron el Proceso Unificado de Rational por
considerarse la metodologia adecuada para guiar el proceso de desarrollo de la aplicacion y
como lenguaje de modelado OMMMA-L. Haciendo uso de estas tecnologias se construy6 un

conjunto de artefactos que permitiran la implementacion exitosa del producto.

Los beneficios que se atribuyen a la puesta en funcionamiento de la aplicacién son:

e Aprovechamiento de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones con fines

informativos.
e Centralizacion de informacién del periodico el Mio.
e Aumento de la velocidad de propagacion de la informacion.

¢ Disponibilidad de informacion del periddico El Mio en todas las parroquias de Venezuela
independientemente de la distancia que medie entre la Vega y cada una de las restantes

comunidades.

e Aumento del nivel de informacién acerca de la existencia y las caracteristicas del

periédico comunitario “EIl Mio”.
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e Aumento del fortalecimiento del trabajo comunitario en la parroquia la Vega y en otras

comunidades venezolanas.
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Recomendaciones

Aunque se cumplieron los objetivos trazados al inicio de la investigacion, es incuestionable el
hecho de que se pueden realizar ampliaciones, modificaciones y mejoras de El Mio... El sentir
de la Vega, e incluso nuevas versiones de esta aplicacién. A continuacioén se listan un conjunto

de recomendaciones que contribuirian al desarrollo de dichas tareas:

e Profundizar en los conocimientos teoricos para el estudio y presentacién que sobre la
modelacion de aplicaciones multimedias se tiene en lo que respecta a la utilizacion de
OMMMA-L.

e Agregar funcionalidades al sistema que incluyan interactividad con el usuario.

e Valorar por parte de la Universidad de las Ciencias informéticas la utilizacion de la
modelacion de esta aplicacion para el desarrollo de nuevas aplicaciones informativas

con fines comerciales o en el uso dentro de la misma institucion.
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