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RESUMEN

RESUMEN

En este trabajo se presenta un problema a resolver: la falta de documentacion de la multimedia
Departamento de Finanzas del Segundo Frente Oriental “Frank Pais”; de la cual se espera en un
futuro que sirva como complemento al desarrollo del proceso docente-educativo sobre la historia de
este frente en el Departamento de Finanzas. Se expone una recopilacion de informacién, como
resultado de la consulta a diversas bibliografias, que muestran el comportamiento de la produccion
de software educativo en la actualidad. En el estudio de la investigacion se determina, que la
solucion mas factible para resolver el presente problema, es el empleo de la metodologia RUP y
OMMMA-L como extension de UML para el modelado visual, ademas de la utilizacién de la

herramienta de autor Macromedia Flash 8 como propuesta para la implementacién del software.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

El desarrollo de software educativo en nuestro pais y el mundo, se ha convertido hoy en una
necesidad para el perfeccionamiento de todo sistema educativo, de esta manera se ha logrado
explotar, de forma eficiente las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, que como
resultado del desarrollo tecnolégico, estan introduciéndose en el entorno educativo de todo el
mundo.

La idea de este proyecto se crea por orientacion del general de ejército Raul Castro Ruz, visto las
elevadas posibilidades que para el proceso docente educativo ofrece la combinacion de textos,
imagenes, videos, narraciones y efectos visuales y sonoros.

Por ello, la coleccién sobre el Segundo Frente Oriental, apoyada sobre el libro Departamento de
Finanzas, tiene el objetivo de recoger, en una aplicacién general y a modo resumido, la historia de
este frente en los nueve meses que durd su campafia militar y, de forma independiente contendra
aplicaciones que reflejen toda la informacién de que se dispone a cerca de las columnas y demas
instancias del Frente.

Situacién problémica

El proceso de aprendizaje sobre nuestra historia se hace complejo partiendo del andlisis de la
escasez de medios informaticos y de su poca interactividad.

Actualmente existe un software educativo que sirve de apoyo al proceso del conocimiento de la
historia del Segundo Frente Oriental “Frank Pais” y su valor fundamental reside en que es un
importante medio de ensefianza ideoldgica para las presentes y futuras generaciones; que hace
perdurable no solo la informacion que en él se ofrece sino ademas conserva valiosas entrevistas,
fotografias y documentos que forman parte del patrimonio histdrico de la nacion cubana. Pero dicho
software no cuenta con un desarrollo de software documentado, no sigue los paradigmas
orientados a objetos lo que le resta extensibilidad, ademas de que no posee caracter

multiplataforma y su dinamica en cuanto a la ejecucion es pobre.

Problema a resolver

Para darle solucion a la situacion antes expuesta, se formula el siguiente problema:

¢, Como resolver la inexistencia de documentacion del producto multimedia “Departamento de

Finanzas” de la colecciéon Segundo Frente Oriental “Frank Pais” para proponer la migracion

multiplataforma del mismo?
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Objetivo general

Documentar el producto multimedia “Departamento de Finanzas” de la coleccién Segundo Frente

Oriental “Frank Pais” y realizar la propuesta de migracion multiplataforma del mismo.
Objetivos especificos

Segun la metodologia seleccionada:
e Elaborar el modelo de dominio.
e Modelar el disefio del sistema.
e Modelar el disefio de la interfaz.

e Elaborar la Propuesta de migracion multiplataforma.
Objeto de estudio
Multimedia “Departamento de Finanzas” de la coleccién Segundo Frente Oriental “Frank Pais”.
Campo de accion

Comprende el proceso y la gestion de informacion que surgié con el desarrollo de la multimedia

“‘Departamento de Finanzas” de la coleccion Segundo Frente Oriental “Frank Pais”.
Hipotesis

Si se cuenta con una documentacién de la multimedia “Departamento de Finanzas” de la coleccién
Segundo Frente Oriental “Frank Pais”, entonces se podra proponer la migracion multiplataforma del

producto.
Resultados esperados

Al finalizar este trabajo se contard con una documentacion de la multimedia “Departamento de
Finanzas” de la coleccién Segundo Frente Oriental “Frank Pais”, ademas de haber logrado realizar

la propuesta para la migracion multiplataforma.
Identificacion de la audiencia

Este software estd destinado a Centros de Ensefianza Militar, Escuelas Militares Camilo
Cienfuegos y Estados Mayores en funcién de la educacién patriética-militar a través del estudio de
la historia y la vinculacién entre sus diferentes etapas de lucha hasta hoy, a la labor politica e
ideoldgica en general, para la preparacion militar y cientifico-técnica, y otros que contribuyan a la
defensa. Teniendo en cuenta el contenido, podra también ser destinado al Sistema Nacional de

Ensefianza en el nivel que corresponda.



FUNDAMENTACION TEORICA

Carituio 1

FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccioén

Con el desarrollo de las tecnologias de la comunicacién y acercandose a los limites de nuestras
ficciones mas elaboradas, se cree que el escenario de la comunicacién humana se ha hecho mas
grande al afiadir conceptos tan difundidos como digital, interactivo o multimedia. Actualmente los
medios de ensefianza interactivos como complemento al proceso de ensefianza-aprendizaje estan
en auge por su gran importancia. Nuestro pais no esta exento de este hecho.

En este capitulo se ofrece un enfoque general sobre las aplicaciones multimedia, y su vigencia en
Cuba. Se describen también las tecnologias actuales de desarrollo utilizadas para el andlisis,

disefio e implementacién de las mismas, asi como herramientas y metodologia.
1.2 Conceptos basicos

Para un mejor entendimiento del trabajo es necesario definir algunos conceptos basicos que tienen

relacion con el campo de accion.
1.2.1 Ingenieria de software

La Ingenieria de Software es una disciplina de la Ingenieria que concierne a todos los aspectos de
la produccion de software. Los Ingenieros de Software adoptan un enfoque sistematico para llevar
a cabo su trabajo y utilizan las herramientas y técnicas necesarias para resolver el problema
planteado, de acuerdo a las restricciones de desarrollo y recursos disponibles. Abarca todo el
proceso de vida de desarrollo del software hasta su fin.

La Ingenieria de Software es la que crea y mantiene las aplicaciones de software aplicando
tecnologias y practicas de las ciencias computacionales, manejo de proyectos, ingenieria y el

ambito de la aplicacion.
1.2.2 Ingenieriainversa

La ingenieria inversa es un proceso dificil que sirve para analizar un sistema existente con el
objetivo de identificar sus componentes y sus relaciones y crear otras representaciones del mismo

o alguna abstraccion sobre el propio sistema. La ingenieria inversa se utiliza usualmente para el
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redisefio de un nuevo sistema, mejorando asi su mantenimiento, o simplemente para producir una

copia del sistema si no se dispone de la fuente a partir de la cual fue originalmente producido.

La ingenieria inversatiene como objetivos fundamentales:
e Mejorar la comprension de los sistemas.
e Incrementar la productividad del personal encargado del mantenimiento.
e Mejorar la documentacion sobre los datos.
e Facilitar la reutilizacion de los datos para otras aplicaciones.
e Hacer el software mas facilmente modificable.

e Catalizador para la automatizacion del mantenimiento del software.[1]
1.3 Tecnologia multimedia

Integracion de dos o mas medios de comunicacion que pueden ser controlados o manipulados por
el usuario en una computadora. O sea, es un sistema informatico interactivo, controlable por el
usuario, que integra diferentes medios como el texto, el video, la imagen, el sonido y las

animaciones.
1.3.1 Surgimiento de la multimedia

La Multimedia se inicia en 1984. En ese afio, Apple Computer lanz6 la Macintosh, la primera
computadora con amplias capacidades de reproduccion de sonidos equivalentes a los de un buen
radio AM. Esta caracteristica, unida a que: su sistema operativo y programas se desarrollaron, en la
forma que ahora se conocen como ambiente Windows, propicios para el disefio gréafico y la edicién,
hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia.

El ambiente interactivo inicié su desarrollo con las nuevas tecnologias de la comunicacion y la
informacién, muy concretamente, en el ambito de los juegos de video. A partir de 1987 se comenz6
con juegos de video operados por monedas y software de computadoras de entretenimiento.
La tecnologia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992, cuando se integran:
audio (mdusica, sonido estéreo y voz), video, gréficas, animacion y texto al mismo tiempo. La
principal idea multimedia desarrollada en el video juegos es: que se pueda navegar y buscar la
informacion que se desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda

interactuar con la computadora y que la informacion no sea lineal sino asociativa. [2]
1.3.2 Componentes de una aplicacion multimedia

Texto: Generalmente constituye la “columna vertebral” en la estructura del hipermedia, brinda

informacioén clave y ayuda al usuario en la navegacion.
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Imagen: Forman parte esencial en el disefio, ademas de como apoyo visual para la explicacién de

conceptos dificiles o0 como parte de la informacién basica a brindar.

Sonido: Es frecuentemente utilizado para transmitir ideas o como sefial de interactividad. Los

mensajes orales “humanizan” mas la interaccién hombre—maquina. Contribuye a crear un ambiente

agradable si se utilizan fondos musicales apropiados.

Animacién: Se utilizan principalmente para simular fenémenos, funcionamiento de sistemas y para

dar una sensacion de aplicacion “viva” en pantalla.

Video: Permiten mostrar en la computadora aspectos de la realidad con un nivel de autenticidad

similar a la TV o al cine. Resulta ademas un poderoso instrumento para captar la atencién del

usuario. [3]

1.3.4 Etapas de desarrollo de la multimedia

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

2. Disefo de la aplicacion.

- Digitalizar la informacion.

- Integrar la informacién digitalizada.

3. Difusion de la aplicacion.

4. Soporte técnico a los usuarios. [2]

1.3.5 Clasificacién de la multimedia

Los productos multimedia se pueden clasificar en:

Enciclopédicas o de divulgacion de conocimientos: Enciclopedias generales o
especificas, asi como las obras monoteméticas dedicadas a cualquiera de las ramas del
conocimiento (historia, geografia, arte, ciencias, etc.) y no tienen una propuesta o proyecto
pedagdgico.

Informativas: Tienen un caracter noticioso, o constituyen memorias de congresos, 0
informan sobre direcciones, lugares, horarios, precios, intereses, actividades, o son
catélogos, listas de referencias.

Educativas o didacticas: Tienen un proyecto educativo, su fin es ensefiar. Hay varias
categorias: Tutoriales, entrenadores, libros electronicos, evaluadores, evaluadores
inteligentes, entre otros.

Promocionales: Promueven productos y servicios, instituciones, actividades, proyectos,
valores culturales, éticos, etc. Publicitarios y comerciales.

De entretenimiento: Juegos, adivinanzas, caricaturas, dibujos, cuentos, peliculas, libros

vivos, entre otros.
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1.3.6 Aplicaciones de la multimedia

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a informacion
electronica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces tradicionales basada solo en texto y
proporciona beneficios importantes que atraen y mantienen la atencion y el interés, ademas de

mejorar la retencion de la informacion presentada.
1. Enladiversiony el entretenimiento.

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

visitas digitales interactivas.
2. Enlos negocios.

Las principales aplicaciones se dan en: la induccién, capacitacion y adiestramiento de personal, la
disposicion rapida, accesible y procesamiento de altos volimenes de informacion, los kioscos de
informacion, las presentaciones, intercambio y circulacion de informacién. Las aplicaciones de
multimedia en los negocios incluyen presentaciones, capacitaciones, mercadotecnia, publicidad,

demostracion de productos, bases de datos, catalogos y comunicaciones en red.
3. En publicidad y marketing.

Las principales aplicaciones son: la presentacion multimedia de negocios, de productos y
servicios, la oferta y difusion de los productos y servicios a través de los kioscos de informacion.
Se les encuentra en hoteles, estaciones de trenes, centros comerciales, museos y tiendas; estara
disponible en terminales independientes para proporcionar informacién y ayuda. Estas
instalaciones reducen la demanda tradicional de personal y puestos de informacion, agregan valor
y pueden trabajar las 24 horas, aun a medianoche, cuando la ayuda humana esta fuera de

servicio.
4. En laadministracion.

Multimedia permite tener a la vista los acostumbrados inventarios de productos, mas que por
columnas de numeros, por registros e inspecciones de camaras de video de los estantes de
almacén, realizados por el administrador de éste. Igualmente permite revisar y analizar reportes de
clientes realizados por video, de manera mas rapida y efectiva. La realizacién del trabajo en
colaboraciéon es, asi mismo, posible, ain con personas que estan en lugares distantes o

diferentes.
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5. En la educacion.

En el campo de la docencia, las transformaciones tecnoldgicas podrian llegar a imponer el reto, la
necesidad y sobre todo; la posibilidad de renovar las técnicas de ensefianza y el tipo de material
docente que se pone a disposicion de los estudiantes (y maestros). Las condiciones actuales
facilitan contar con herramientas de apoyo al proceso educativo que se encuentren mas cercanas
a la manera en cémo, nifios, jovenes (y adultos) perciben y entienden su mundo hoy, es decir de
una manera mas dinamica, llena de estimulos paralelos, preparados para el cambio constante,
intercomunicados e integrados. “En este caso, la multimedia representa una ventaja como soporte
al proceso educativo, pues presenta y manipula la informacién en un lenguaje contemporaneo, que
ademas permite a maestros y alumnos jugar con su estructura para lograr diferentes objetivos

pedagogicos.” [2]

1.4 Existencia en Cubay el mundo.

El vertiginoso desarrollo de las tecnologias informaticas y de comunicacion (TIC's) cuestiona y
reconfigura cada dia la forma en que percibimos nuestra realidad y la manera como nos
apropiamos y relacionamos con el mundo. Los estudiantes de hoy han crecido en un mundo
radicalmente diferente al de unas generaciones anteriores, y que decir al de la generacion de sus
maestros. Estas "promesas" de las nuevas tecnologias son indudablemente fundamentales a la
hora de decidir a dénde iremos y como evolucionara la tecnologia. Pero, por sobre todo, la manera
en que nosotros, como usuarios, como maestros, como estudiantes; elijamos confrontar esos
factores es un aspecto decisivo en el impacto y beneficio que pueden traer al proceso educativo y
de aprendizaje.

Una de las mayores aplicaciones de la informética en el sector educacional es la produccion de
software educativo. Dado el elevado desarrollo y prestigio alcanzado en nuestro pais por este
sector en los afios posteriores a la Revolucién, se traza como una de las lineas estratégicas su
produccion y explotacidon tanto para el consumo nacional y la ayuda internacional, como para la

exportacion y obtencion inmediata de beneficios econémicos.
1.4.1 Departamento de Finanzas, Segundo Frente Oriental “Frank Pais”.

Actualmente en Cuba el proceso de conocimiento a desarrollar por nuestro pueblo se hace
complejo (entre otros aspectos) por la escasez de recursos y medios informaticos que se ponen a
disposicién. A pesar de ello, nuestro pais cuenta con la historia del Segundo Frente Oriental “Frank
Pais” visto desde la labor del Departamento de Finanzas. Es un software con tecnologia multimedia
de apoyo a la historia del Segundo Frente “Frank Pais”. Es un trabajo conjunto desarrollado por la

Oficina del Historiador de las FAR, el departamento de software del MINED y el Centro Principal de
7
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Automatizacion del MINFAR. La misma tiene una presentacion del contenido de forma novedosa y

con recursos ilustrativos desarrollada mediante la herramienta Toolbook.
1.5 Metodologias de desarrollo
1.5.1 ;Qué es una metodologia?

Una metodologia es aquella guia que se sigue a fin realizar las acciones propias de una
investigacion. En términos mas sencillos se trata de la guia que nos va indicando qué hacer y como
actuar cuando se quiere obtener algln tipo de investigacion. Es posible definir una metodologia
como aquel enfoque que permite observar un problema de una forma total, sistematica,
disciplinada y con cierta disciplina.

Constituye ademds, un proceso para la produccién organizada del software, empleando una
coleccién de técnicas predefinidas y convenciones en las notaciones. Se presenta normalmente
como una serie de pasos, con técnicas y notaciones asociadas a cada paso. Los pasos de la
produccion del software se organizan normalmente en un ciclo de vida consistente en varias fases

de desarrollo.

1.5.2 Clasificacién de la metodologia

¢ Metodologia de andlisis.

¢ Metodologia de desarrollo.

e Metodologias orientadas a flujo de informacion.
e Metodologias orientadas a datos.

¢ Metodologias orientadas a objetos.

¢ Metodologias basadas en roles.

¢ Metodologias agiles de desarrollo.

¢ Metodologias de dominio especifico.

¢ Metodologias hibridas.
1.5.3 Beneficios de las metodologias

Se ha hablado mucho de sus beneficios, pero por mencionar rapidamente algunos de ellos
tenemos:

¢ La reduccion de costos y tiempos de desarrollo,

e El aumento sustancial de la calidad de las aplicaciones,

e La mejora de nuestras relaciones con el cliente de la aplicacion (y por lo tanto mas

oportunidades de trabajo); y
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e La mayor resistencia y flexibilidad de los sistemas a los cambios del negocio y de la

tecnologia.

Pero no todas las metodologias nos brindan los mismos beneficios. Para dar una idea de qué
metodologia podemos utilizar y cual se adapta mas a nuestro medio, se mencionaran algunas de

ellas:

1.5.4 Metodologia de Jackson

e Autores: Michael Jackson (JSP & JSD)
e Se caracteriza por dar importancia a los requisitos.
e Principios:
1. El desarrollo debe comenzar por una descripcion y modelado del mundo real, y no
especificando, describiendo o estructurando la funcién que debe desarrollar el sistema.
2. Un modelo adecuado para representar el evidentemente ordenado en el tiempo mundo
real debe también estar ordenado en el tiempo
3. El sistema debe ser implementado transformando la especificacién en un eficiente y
conveniente conjunto de procesos.
Modelo de proceso: en cascada.
Lenguaje de Modelado: Diagramas de Jackson (Secuencia, seleccion y repeticion)
Actividades Técnicas cubiertas: 6 pasos que cubren obtencién de requisitos, analisis,

disefio e implementacion.
1.5.5 Metodologia OORAM

e OORAM (Object Oriented Role Analysis and Modeling).
e Autores: Trygve Reenskaug.
e Basada en el modelo de roles. Marco referencial.
e Modelo de proceso: No definido aunque induce a cascada.
e Principios:
1. Dividey venceras.
2. Ningun objeto es una isla: El interés de un objeto viene dado no por su estructura, sino

por su forma de interactuar con el resto del sistema.

Lenguaje de Modelado: Propietario, pero cercano a UML o Booch.

Andlisis.

Disefio.
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1.5.6 Metodologias Orientadas a Objetos

e Concebidas para el desarrollo de sistemas basados en el paradigma de la orientacién a
objetos.

e Se desarrollan alrededor del concepto de clase.

e Conciben el disefio como una evolucion o refinamiento del andlisis, eliminando el salto
existente hasta entonces.

e Emplean lenguajes de modelado OO.

e Rapido desarrollo y proliferacion: Objectory, Booch, OMT, RUP.

1.5.7 Metodologias de Dominio Especifico

e Disefadas para construir soluciones software que responden a perfiles muy concretos cuya
caracteristica diferenciadora no es la naturaleza tecnol6gica de los proyectos que estan
orientadas a gestionar.

¢ No se fundamentan en paradigmas, sino mas bien en las particularidades de los sistemas
especificos.

e Enfatizan los aspectos particulares del dominio especifico.

¢ Normalmente son compatibles y complementarias con las metodologias de propoésito
general.

Se puede llegar al término de que lo mas importante antes de elegir una metodologia para la
implementacién de un software, se necesita determinar el alcance que tendra y luego de ahi ver
cual es la que mas se acomoda en tu aplicacion. En lo relativo a las metodologias, estas aparecen

por la necesidad de poner orden al proceso de construccion del software.
1.5.8 RMM (Relationship Management Methodology)

La metodologia RMM fue propuesta por primera vez en Isakowitz, fue la primera metodologia para
el disefio de multimedia; si bien se trataba ésta de una version con multiples limitaciones que al ser
detectadas dieron lugar a una versién extendida, ERMM. Se trata, probablemente, del Gnico
método para hipermedia que parece cubrir todo el ciclo de desarrollo, desde el estudio de
factibilidad hasta la evaluacion del sistema, aunque s6lo propone actividades y productos concretos
para las fases de analisis y de disefio.

La clase de aplicaciones para la cual RMM es mas adecuada, corresponde a las que presentan
una estructura regular para un dominio de interés, en donde hay clases de objetos, relaciones
definibles entre éstas clases, y mdltiples instancias de objetos dentro de cada clase. “Muchas

aplicaciones hipermediales satisfacen estos requerimientos, como por ejemplo, catalogos de
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productos, aplicaciones hipermediales frontales (front-end) para bases de datos tradicionales o
aplicaciones legadas. Considerando que muchas aplicaciones hipermediales de este tipo poseen
datos volatiles que requieren actualizaciones frecuentes, se hace necesario disponer de medios
gue permitan automatizar y agilizar los desarrollos iniciales y los subsecuentes procesos de
actualizacién.”

“‘RMM constituye una metodologia tentadora para el desarrollo del proceso por el desglose de las
fases de la produccion y la incorporacion de diagramas para el disefio de la presentacion, el
comportamiento dinamico y la estructura de la navegacién.”

No obstante, su uso 6ptimo se basa en las aplicaciones de catalogo de productos y aplicaciones
hipermediales frontales para bases de datos tradicionales o aplicaciones legadas, por poseer una
alta volatilidad de la informacion. “En el lado opuesto del espectro, un trabajo artistico puede tener
una estructura bastante difusa en la cual no se observen cambios frecuentes a través del tiempo,
haciendo de RMM poco aplicable. Una multimedia educativa, entra en consideracion de acuerdo al
uso de los datos para su ejecucion, facilmente identificables son las plataformas de muestra de
contenidos, mientras que las didacticas de contenido residente, se ven afectadas por el poco o nulo

uso de esta metodologia para su representacion ingenieril.” [4]
1.5.9 RUP y UML

RUP es el resultado de varios afios de desarrollo y uso practico en el que se han unificado técnicas
de desarrollo, a través del UML, y trabajo de muchas metodologias utilizadas por los clientes. La
versién que se ha estandarizado vio la luz en 1998 y se conocié en sus inicios como Proceso
Unificado de Rational 5.0; de ahi las siglas con las que se identifica a este proceso de desarrollo.
Como RUP es un proceso, en su modelacion define como sus principales elementos:

e Trabajadores (“quién”): Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un
individuo, grupo de individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto
como un equipo. Ellos realizan las actividades y son propietarios de elementos.

o Actividades (“como”): Es una tarea que tiene un propdsito claro, es realizada por un
trabajador y manipula elementos.

e Artefactos (”qué”): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y
usados por las actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, cédigo
fuente y ejecutables.

e Flujo de actividades (“Cuando”): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y
que produce un resultado de valor observable.
El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

1. Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros
necesitan y desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a
11
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través de los requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de
desarrollo ya que los modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos
de trabajo, representan la realizacién de los casos de uso (cédmo se llevan a cabo).

2. Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la visibn comun del sistema
completo en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo
gue describe los elementos del modelo que son mas importantes para su construccion,
los cimientos del sistema que son nhecesarios como base para comprenderlo,
desarrollarlo y producirlo econbmicamente. RUP se desarrolla mediante iteraciones,
comenzando por los casos de uso (CU) relevantes desde el punto de vista de la
arquitectura. EI modelo de arquitectura se representa a través de vistas en las que se
incluyen los diagramas de UML.

3. lterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una
iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla
fundamentalmente algunos mas que otros. Por ejemplo, una iteracion de elaboracion
centra su atencion en el analisis y disefio, aunque refina los requerimientos y obtiene un
producto con un determinado nivel, pero que ira4 creciendo incrementalmente en cada
iteracion. Es practico dividir el trabajo en partes mas pequefias o0 miniproyectos. Cada
miniproyecto es una iteracion que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen
referencia a pasos en los flujos de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del
producto. Cada iteracion se realiza de forma planificada es por eso que se dice que son
miniproyectos.

‘RUP es centrado en los modelos y diagramas como vehiculo de comunicacién mas expresivo de
las descripciones en el lenguaje natural, tratando de minimizar su uso y el de las especificaciones
textuales del sistema. Es guiado por casos de uso, el instrumento para validar y fundamentar la
arquitectura del software, aspecto en quien se centra cada modelo a través de sus proyecciones
del analisis y el disefio.”

UML es el resultado, en principio, de la unién de los métodos de Booch (Object Oriented Analysis
and Desig with Application) y Rumabugh (OMT- Object Modeling Tecnigue) para producir o que en
principio se conocié como el Método Unificado, pero que con la unién de Jacobson (OOSE-Object
Oriented software Engineering: A use case driven approach) dio paso al Lenguaje Unificado de
Modelacion.

El Lenguaje Unificado de Modelacion (UML) es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y
documentar los artefactos de un sistema. EIl UML es un lenguaje que permite la modelacion de
sistemas con tecnologia orientada a objetos.

Es importante recalcar que UML no es una guia para realizar el analisis y disefio orientado a

objetos, es un lenguaje que permite la modelacién de sistemas con tecnologia orientada a objetos.
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Para modelar un sistema complejo se requieren multiples modelos donde cada uno representa una
vista del sistema; estos modelos se complementan entre si y es esta la razon de la existencia de
varios artefactos en UML que modelan diferentes aspectos del sistema, desde las vistas légicas y
fisicas hasta los aspectos dinAmicos, estaticos y funcionales. El grado de precisiébn con que se
representa un modelo varia de acuerdo al grado de complejidad, detalle o abstraccién que se
desee representar o presentar ya sea al usuario o al equipo de trabajo.

UML esta diseflado a través de un lenguaje de diagramas y artefactos facilmente ajustables para
especificar aspectos distintivos de un sistema a modelar. Se agrupan en cuatro categorias,
diagramas de caso de uso, estructurales, de comportamiento e implementacion, siendo el segundo
y el tercero quienes interactian directamente con las descripciones de los modelos estéaticos

estructurales y de comportamiento dinamicos identificados anteriormente.
1.5.10 OMMMA-L

“Muchos lenguajes de modelado han sido propuestos para la especificacion del proceso de
desarrollo de aplicaciones multimedia, sin embargo aldn no se cuenta con un estandar que muestre
todos los detalles relacionados con el la dinAmica e interactividad asociada a las interfaces gréficas
para una generalizacion de herramientas, productos y procesos.”

Otros autores como G. Engels y S. Saber hablan sobre el tema. (Ver bibliografia). No obstante, no
podemos decir que OMMMA — L es un lenguaje nuevo, sino una extension del UML que me
permite operar con multimedia que se desarrollen en ambientes orientados a objetos.

OMMMA-L ya que no es necesario aprenderlo, sino interpretar las caracteristicas extendidas,
centrados a la l6gica de funcionamiento de una multimedia, que es por lo general, sencilla.

Con OMMMA - L podemos modelar la estructura a través de diagramas de objetos y clases,
mientras que el comportamiento puede ser descrito en los diagramas de interaccion, estado y
actividad. Por ultimo, la distribucion espacial de media contemplada en el modelo vista, puede ser
descrita a través de un nuevo artefacto propuesto para el lenguaje, el diagrama de presentacion. La
semantica asociada a dichos diagramas, conservan en muchos casos su significado, en otras se

adaptan a la interpretacion de los conceptos propios de multimedia.
1.5.11 Herramientas de Rational como soporte a la metodologia.

Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML [Booch,
Rumbaugh y Jacobson] y que soporta de forma completa la especificacién del UML, cubre todo el
ciclo de vida de un proyecto: concepcién y formalizacion del modelo, construccién de los
componentes, transicién a los usuarios y certificacion de las distintas fases y entregables. “Esta
herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos de modelos para realizar un disefio del sistema,

utilizando una vista estética y otra dinAmica de los modelos del sistema, uno légico y otro fisico.
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Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa el

dominio del problema y el sistema de software.”

A continuacién se muestran algunas de las caracteristicas que tiene Rational:

Desarrollo Iterativo: Utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado, donde el
desarrollo se lleva a cabo en una secuencia de iteraciones. Cuando la implementacion pasa
todas las pruebas que se determinan en el proceso, ésta se revisa y se afiaden los
elementos modificados al modelo de analisis y disefio. Una vez que la actualizacion del
modelo se ha modificado, se realiza la siguiente iteracion.

Generador de Cédigo: Se puede generar codigo en distintos lenguajes de programacion a
partir de un disefio en UML.

Ingenieria Inversa: Proporciona mecanismos para realizar la denominada Ingenieria
Inversa, a partir del cédigo de un programa, se puede obtener su disefio.

Trabajo en Grupo: Permite varias personas trabajando a la vez en el proceso iterativo
controlado, para ello posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo
privado que contiene el modelo completo y tenga un control exclusivo sobre la propagacion

de los cambios en ese espacio de trabajo.

La suite de Rational ofrece varios productos, destacandose los siguientes:

Rational Requisite Pro: Mantiene a todo el equipo de desarrollo actualizado a través del
proceso de desarrollo de aplicaciones haciendo que los requerimientos se puedan escribir,
comunicar y cambiar facilmente.

Rational ClearQuest: Un producto Windows y basado en Web de administracion de
solicitudes de cambio que permite a los equipos de proyecto rastrear y administrar todas las
actividades de cambio que ocurren durante el desarrollo del ciclo de vida.

Rational Rose: La herramienta lider en el mundo de modelacién visual para el proceso de
modelacion del negocio, andlisis de requerimientos y disefio de arquitectura de
componentes.

Rational SoDA: Automatiza la produccién de documentacién para todo el proceso de
desarrollo de software, reduciendo dramaticamente el tiempo y el costo de documentar el
software.

Rational ClearCase: Herramienta de administracion de configuracién de software, lider en
el mercado, que da a los administradores de proyecto la posibilidad de rastrear la evolucion

de cada proyecto de desarrollo de software.

1.5.12 Herramienta Visual Paradigm como soporte a la metodologia.

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida

completo del desarrollo de software: modelamiento del negocio, levantamiento de requisitos,
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analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. El software de
modelado UML ayuda a una mas rapida construccién de aplicaciones de calidad, mejores y a un
menor coste. Esta herramienta tiene unas caracteristicas graficas muy comodas que facilitan la
realizacién de los diagramas de modelado que sigue el estandar de UML.:

e Soporte de UML version 2.1.

e Diagramas de clase, Casos de Uso, Comunicacion, Secuencia, Estado, Actividad,

Componentes, Despliegue, etc.

e Ingenieria inversa: Java, C++, CORBA IDL, PHP, XML Schema, Ada and Python; ademas

puede soportar Java class, .NET dll and exe, JDBC, and Hibernate mapping files.

o Generacion de cédigo: C#, VB .NET, Object Definition Language (ODL), Flash ActionScript,

Delphi, Perl, Objective-C, and Ruby.

e Exportacidén de imagenes jpg, png y svg (w3g estandar)

e Importay exporta XML.

e  Exporta diagramas como PDF.

e Soporte ORM: Generacidn de objetos Java desde la base de datos.

e Generacion de bases de datos: Transformacion de diagramas de Entidad-Relacion en tablas

de base de datos.

e Ingenieria inversa de bases de datos: Desde Sistemas Gestores de Bases de Datos

(DBMS) existentes a diagramas de Entidad-Relacion.

e Multiplataforma: Linux, Windows XP, Windows 2000, Windows NT, Windows Me, Windows

98, Windows 95. [5]

1.6 Herramientas para el desarrollo de multimedia

Numerosas son las herramientas utilizadas en el disefio de multimedias, que permiten combinar
graficos, texto, sonido, video y practicamente cualquier tipo de elemento multimedia, en el orden
gue se quiera, con posibilidades casi ilimitadas en el desarrollo de animaciones totalmente

interactivas de alto impacto, aplicables a diversos medios electrénicos.
1.6.1 Macromedia Director

Macromedia Director es una poderosa herramienta que sin apenas la necesidad de programar
permite desarrollar nuestras propias aplicaciones (presentaciones sencillas, juegos mas
complicados, enciclopedias interactivas). Ademas del 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 o0 terceras empresas, y que proporcionan al

usuario infinidad de utilidades.
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Macromedia Director incorpora un rango de nuevas capacidades para satisfacer las necesidades
evolutivas del desarrollador actual, al mismo tiempo que conserva todo el poder de sus
caracteristicas centrales. Incluye una integracién transparente y completa con la familia de
productos Macromedia Flash MX, adopcién de interfaces eficientes para el usuario de Macromedia
MX, soporte para Mac OS X, nuevas y mejores eficiencias en el flujo de trabajo y la habilidad para
crear contenido accesible para que las presentaciones enriquecidas de Director puedan ser
disfrutadas por personas con discapacidades. El lenguaje de programacion orientado a objetos de
Director (Lingo) agiliza los tiempos de desarrollo y ayuda a integrar a sus producciones una

interactividad Unica y de alto nivel. [6]
1.6.2 ToolBook

Ofrece una interfaces grafica Windows y un ambiente de programacién orientada a objeto para
construir proyectos, o libros, a fin de presentar graficamente informacion, como dibujos, imagenes
digitalizadas a color, textos, sonido y animaciones. Cada aplicacién de ToolBook recibe el nombre
de libro. Un libro se divide en paginas y se guarda como un archivo en DOS. Las paginas pueden
contener campo de texto, botones y objetos graficos, dibujados o de mapas de bits. Usted
construye un libro con péaginas las vincula; la programacion OpenScript de ToolBook ejecuta las
tareas interactivas y de navegacion y define como se comportan los objetos.

Las palabras claves (hot words) en los campos de texto puede tener asociado un guibn; estas
palabras brindan la caracteristicas de hipertexto en ToolBook para conectar informaciéon
relacionada que aparece en diferentes lugares del libro, o en otros libros que pueda abrirse. Hacer
click sobre una palabra clave provoca que esa palabra reaccione como un botén.

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

La utilizacion de Toolbook en el desarrollo de programas interactivos permite la creacion de
aplicaciones en las que, de forma sencilla y sumamente rapida, se tiene la posibilidad de cambiar el
flujo de la informacion segun las necesidades del usuario, relacionar imagenes o palabras, visionar

videos o escuchar sonidos. [7]
1.6.3 Scala Multimedia MM200

Scala Multimedia es un producto principalmente enfocado a la realizacion de presentaciones
espectaculares, compitiendo en cierta medida con Director, pero que para nada se solapa con el

mercado de Authorware y ToolBook. A diferencia de Director, Escala Multimedia es un producto
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gue saca el maximo rendimiento a la maquina donde se ejecute. Hay que tener en cuenta que el
objetivo perseguido por el producto es conseguir efectos espectaculares, muy parecidos a los que
se utilizan en television.

MM200 es un producto que hace un uso intensivo de guiones para crear los efectos visuales y la
correspondiente interactividad. Sin embargo, un aspecto a destacar es que mediante HumanTouch
(su interfaz gréafica) se abstrae practicamente toda la programacién, siendo necesaria Gnicamente
la utilizacion de menus y opciones para crear complejos efectos. Salvo casos muy puntuales, no es
necesario acudir a la programacién directa, aunque aquellos usuarios mas expertos siempre tienen

la posibilidad de acceder al lenguaje de programacion.
1.6.4 Authorware

Authorware es un programa orientado a objetos que se utiliza para crear aplicaciones multimedia.
Se trata de un software disefiado para desarrollar manuales, enciclopedias interactivas y todo tipo
de material, que permite combinar imagenes, sonido, animaciones digitales, video y todos los
elementos necesarios.

Authorware utiliza la interfaz de usuario que es caracteristica en los productos Macromedia MX, por
lo que son minimas las dificultades para familiarizarse con el uso del programa. Una de las
novedades mas importantes de esta herramienta es que permite a los desarrolladores aprovechar
las presentaciones PowerPoint para crear los contenidos de aprendizaje, para lo que se pueden
exportar presentaciones como XML. Es de gran utilidad para el desarrollo de contenidos multimedia

pues incluye soporte para la creacién de DVD video. [8]
1.6.5 Revolution

Revolution es una herramienta de desarrollo que destaca, sin lugar a dudas, porque permite crear
aplicaciones con un interfaz de usuario y comportamiento propios del sistema diana, para la
mayoria de las plataformas existentes en la actualidad, como son Mac OS X, Mac OS Classic,
Windows desde el 95 hasta el XP, Linux y nueve tipos de sistemas Unix, asi como aplicaciones de
terminal, sin modificar el codigo escrito.

La facilidad de uso es también una de las principales ventajas de esta herramienta, ya que permite
usar la opcion de arrastrar y soltar (drag and drop) de su paleta de controles, para crear el interfaz
de usuario de una aplicacién. La labor del desarrollador se facilita notablemente con la inclusion de
un depurador de cddigo o debugger, con el que poder localizar facilmente los errores cometidos en
la programacion y la posibilidad de colorear, dar formato automatico y elegir el estilo de texto que
se utilizara para mostrar el codigo.

Revolution utiliza un lenguaje de programacion de alto nivel orientado a objetos, de apariencia

similar al inglés llamado Transcript. Esta herramienta permite proyectar y desarrollar aplicaciones
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facil y rapidamente. Sin embargo hay que reconocer también que las aplicaciones generadas son,
por lo general, algo mas lentas y “voluminosas” que las desarrolladas con lenguajes de bajo nivel
del tipo de C o C++. [9]

1.6.6 Macromedia Flash

Otra de las herramientas més utilizadas en la creacion de multimedia es Macromedia Flash, la cual
en sus versiones recientes, ha ampliado Flash més alla de las animaciones simples, convirtiéndolo
en una herramienta de desarrollo completa, para crear principalmente elementos multimedia e
interactivos para Internet.

Esta herramienta permite a los disefadores y desarrolladores integrar video, texto, audio y graficos
en experiencias dinamicas que le permiten al cliente adentrarse en su vivencia y que producen
resultados superiores para marketing y presentaciones interactivas, aprendizaje electronico e
interfaces de usuario de aplicaciones. Flash también avanza en la animacion para webs ofreciendo
sorprendentes efectos para disolver formas y crear transparencias. Las nuevas acciones de
pelicula permiten tener una increible interactividad sin necesidad de usar ningan script.
Macromedia Flash 8 mediante el lenguaje de programacion ActionScript puede crear programas
gue, por ejemplo, busquen en una base de datos o interacten con un programa en otro lenguaje.
Flash 8 es una de las versiones mas utilizadas en el mundo hoy gracias a sus prestaciones para
incorporar un servicio de video mucho mas integrado. Presenta incorporado en sus funciones un
encoder de video (convirtiéndoles a formato .flv, el cual es cargado por el componente dispuesto
por Flash 8) lo cual hace mas factible para la pelicula de flash la muestra de medias de este
formato. [10]

1.7 XML
1.7.1 ¢, Qué es XML?

XML, es el estandar de Extensible Markup Language. XML no es mas que un conjunto de reglas
para definir etiquetas semanticas que nos organizan un documento en diferentes partes. XML es un
metalenguaje que define la sintaxis utilizada para definir otros lenguajes de etiquetas estructurados.
En primer lugar para entenderlo bien hay que olvidarse un poco, s6lo un poco de HTML. En teoria
HTML es un subconjunto de XML especializado en presentacion de documentos para la Web,
mientras que XML es un subconjunto de SGML especializado en la gestion de informacion para la
Web. En la practica XML contiene a HTML aunque no en su totalidad. La definicibn de HTML
contenido totalmente dentro de XML y por lo tanto que cumple a rajatabla la especificacion SGML

es XHTML (Extensible, Hypertext Markup Language).
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Desde su creacion, XML ha despertado encontradas pasiones, y como para cualquier tema en
Internet, hay gente que desde el principio se deja iluminar por sus expectativas, mientras otras

muchas lo han ignorado.
1.7.2 Principales caracteristicas

e Es una arquitectura mas abierta y extensible. No se necesita versiones para que puedan
funcionar en futuros navegadores. Los identificadores pueden crearse de manera simple y
ser adaptados en el acto en internet/intranet por medio de un validador de documentos
(parser).

e Mayor consistencia, homogeneidad y amplitud de los identificadores descriptivos del
documento con XML (los RDF Resource Description FrameWork), en comparacion a los
atributos de la etiqueta <META> del HTML.

¢ Integracién de los datos de las fuentes mas dispares. Se podra hacer el intercambio de
documentos entre las aplicaciones tanto en el propio PC como en una red local o extensa.

e Datos compuestos de multiples aplicaciones. La extensibilidad y flexibilidad de este lenguaje
nos permitira agrupar una variedad amplia de aplicaciones, desde paginas web hasta bases
de datos.

e Gestion y manipulacion de los datos desde el propio cliente web.

e Los motores de busqueda devolveran respuestas mas adecuadas y precisas, ya que la
codificacidn del contenido web en XML consigue que la estructura de la informacion resulte
mas accesible.

e Se desarrollardn de manera extensible las blsquedas personalizables y subjetivas para
robots y agentes inteligentes. También conllevara que los clientes web puedan ser mas
auténomos para desarrollar tareas que actualmente se ejecutan en el servidor.

e Se permitirdA un comportamiento mas estable y actualizable de las aplicaciones web,
incluyendo enlaces bidireccionales y almacenados de forma externa (El famoso epigrafe
"404 file not found" desaparecera).

e EI concepto de "hipertexto" se desarrollard ampliamente (permitirA denominacion
independiente de la ubicacién, enlaces bidireccionales, enlaces que pueden especificarse y
gestionarse desde fuera del documento, hiperenlaces mudltiples, enlaces agrupados,
atributos para los enlaces, etc. Creado a través del Lenguaje de enlaces extensible (XLL).

e Exportabilidad a otros formatos de publicacién (papel, web, CD-ROM, etc.). El documento
maestro de la edicion electrénica podria ser un documento XML que se integraria en el

formato deseado de manera directa.[11]
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1.7.3 Ejemplo de estructura de XML

A continuacion se muestra un ejemplo para entender la estructura de un documento XML:
<?xml version="1.0" encoding="I1S0-8859-1" 7>
<!DOCTYPE Edit_Mensaje SYSTEM "Lista_datos_mensaje.dtd"
[<!ELEMENT Edit_Mensaje (Mensaje)*>]>
<Edit_Mensaje>
<Mensaje>
<Remitente>
<Nombre>Nombre del remitente</Nombre>
<Mail> Correo del remitente </Mail>
</Remitente>
<Destinatario>
<Nombre>Nombre del destinatario</Nombre>
<Mail>Correo del destinatario</Mail>
</Destinatario>
<Texto>
<Parrafo>
Este es mi documento con una estructura muy sencilla
no contiene atributos ni entidades....
</Parrafo>
</Texto>
</Mensaje>

</Edit_Mensaje>
1.8 Conclusiones

Se hizo una valoracién de la existencia en Cuba y el mundo de la tecnologia multimedia. Se abordé
sobre el surgimiento de la multimedia, sus componentes, etapas de desarrollo, clasificaciones y
aplicaciones.

Se realizé un analisis sobre las metodologias de desarrollo, herramientas que soporten éstas

metodologias y herramientas de autor mas utilizadas para la produccién de software multimedia.
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CAPITULO 2

PROPUESTA DE SOLUCION TECNICA
2.1 Introduccioén

Con vistas a efectuar una propuesta de migracién multiplataforma se debe conocer cuales son las
herramientas que permitiran que el producto pueda ser visualizado en mas de un sistema
operativo.

Se define para este caso que la solucibn mas idénea seria el desarrollo de la multimedia
“‘Departamento de Finanzas” mediante la seleccion de la metodologia RUP utilizando OMMMA-L
como una extension de UML y dentro de las herramientas de autor a Macromedia Flash en su
versién 8.0 haciendo un gran uso de las potencialidades de los lenguajes de implementacion:
ActionScript2.0 y XML.

2.2 Metodologia para la solucién

Debido a las prestaciones que muestra se decide basar la propuesta de este trabajo en la
descripciébn de un proceso basado en RUP, y utilizando para la especificacién del producto
OMMMA-L.
Se opté por OMMMA — L ya que nos permite:
e Modelar la estructura a través de diagramas de objetos y clases.
e Describir el comportamiento a través de los diagramas de interaccion.
e Realizar la distribucion espacial de media contemplada en el modelo vista a través de la
descripcion de los diagramas de presentacion. (Artefacto nuevo propuesto por OMMMA-L.
La semantica asociada a dichos diagramas, conservan en muchos casos su significado, en

otras se adaptan a la interpretacion de los conceptos propios de multimedia.)
2.3 Herramienta de Autor seleccionada: Macromedia Flash 8

Para la migracion multiplataforma de la multimedia en cuestion se opté por el uso de la herramienta
Macromedia Flash 8 ya que permite:
e Crear aplicaciones gestionadas por datos enriqueciéndolas con imagenes, sonidos y videos.
¢ Una de las herramientas mas usadas en la creacion de multimedias.
e Crear elementos interactivos y de navegacion y para ampliar flash con el fin de crear
productos altamente interactivos.
21



PROPUESTA DE LA SOLUCION TECNICA

e Contar con una gran variedad de funciones y métodos ya implementados que nos hacen
mas agil y comodo nuestro trabajo.

e Posibilidad de exportar el software para ser vista en diferentes sistemas operativos.

¢ Realizar disefios creativos en un ambiente orientado a objetos permitiéndole al programador

crear aplicaciones mas complejas con una mayor facilidad.
2.3.1 Lenguaje de implementacion del Flash 8: ActionScript 2.0

ActionScript 2.0 es una gran actualizacion al lenguaje de scripts 0 secuencias de comandos
integrados en Flash, que posibilita el desarrollo de complejas aplicaciones multimedia y sitios web
dinamicos bajo esta tecnologia. Su campo de aplicacion crece cada dia, abarcando aplicaciones
tan diversas como el desarrollo de juegos, simulaciones, presentaciones interactivas y animacion
dinamica con sorprendentes efectos visuales que mejora de forma radical el desarrollo orientado a
objetos mediante la formalizacién de la sintaxis y la metodologia de la Programacion orientada a
objetos (OOP).

Mas alla del uso de esta tecnologia, esta obra cubre en detalle aspectos como la tipificacion
estricta, la seleccién de tipos, clases, objetos, métodos o propiedades, o la gestién de excepciones,
proporcionandole todas las instrucciones necesarias para disefiar y estructurar su cédigo de forma
adecuada. Con una orientacién eminentemente practica, ActionScript 2.0 resulta ademas el aliado
perfecto para ajustar y crear la arquitectura de un proyecto orientado a objetos, asi como para
comprender como los componentes de interfaz y las subclases de clip de pelicula encaja en una
aplicacion de Flash bien estructurada. ActionScript 2.0 incorpora una serie de métodos y

propiedades nuevas haciendo el trabajo al programador mas comodo y sencillo.
2.3.2 XML en Flash

XML, es el lenguaje de marcas estandar para el intercambio de informacion entre aplicaciones, no
€s una excepcion al soporte de ActionScript. El uso del objeto XML, destinado exclusivamente a la
gestion de archivos y contenidos formateados en este estandar, permite a una pelicula Flash
importar y exportar facilmente informacion desde y hacia lenguajes de servidor o bases de datos.
XML se encarga de estructurar estos datos de forma tal que puedan ser leidos e interpretados sin

problemas por cada una de las partes.

Lectores dinamicos de noticias, sistemas de gestion de weblogs y foros son algunas de las
aplicaciones donde el uso del lenguaje XML se hace practicamente imprescindible. No obstante, su
campo de accion no se limita Unicamente a las aplicaciones de caracter dinamico. Una de las

principales razones por la que se recomienda la integracion de XML con ActionScript es evitar una
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recurrente edicion del archivo fuente (.fla) cada vez que se necesite introducir algin cambio en el

contenido.

2.3.3 Carga dindmica: Uso de XML

La carga dindmica del contenido se realizard mediante el uso de XML, ya que permite:

e Comunicacion de datos. Si la informacion se transfiere en XML, cualquier aplicacion
podria escribir un documento de texto plano con los datos que estaba manejando en
formato XML y otra aplicacion recibir esta informacion y trabajar con ella.

¢ Migracion de datos. Si tenemos que mover los datos de una base de datos a otra seria
muy sencillo si las dos trabajasen en formato XML.

e Aplicaciones web. Hasta ahora cada navegador interpreta la informacién a su manera y los
programadores del web tenemos que hacer unas cosas u otras en funcién del navegador
del usuario. Con XML tenemos una sola aplicacion que maneja los datos y para cada
navegador o soporte podremos tener una hoja de estilo o similar para aplicarle el estilo
adecuado. Si mafiana nuestra aplicacion debe correr en WAP solo tenemos que crear una

nueva hoja de estilo o similar.
2.4 Sistema de Navegacion

El sistema de navegacién general de la multimedia serd el que se utiliza a partir de la Pantalla de
Bienvenida o entre sus secciones principales.

Existen cuatro tipos de sistema de navegacion: jerarquica, global, local y especifica.

En esta propuesta se utilizara el sistema de navegacion global, debido a que nos brinda la
posibilidad de navegar en profundidad y a lo largo de la multimedia (navegacién vertical y
horizontal), asi como desde y hacia todos los elementos de un tépico. Ademas se necesita
complementar el Sistema Global de Navegacidon (SNG) con la inclusién de uno o mas Sistemas
Locales de Navegacion (SNL), el cual referencia la navegacion propia dentro de un moddulo
especifico de informacion.

De esta forma se logra una mayor interactividad en la multimedia, donde la facilidad de navegacion

es objetivo esencial para la satisfaccion de los usuarios.
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2.5 Mapas de Navegacion

A continuacién se muestran los mapas de navegacion de la multimedia:

Presentacion

).

Pantalla de Bienvenida

\

Pantalla de Seleccion

Maodulo Servicios

Z

Modulo Biblioteca

Modulo Historia

NS

Maodulo Cuestionario

Médulo Juego

Figura 1: Mapa de Navegacién General

Se destaca la navegacion entre los modulos de forma parcial, es decir, desde algunos mdodulos se

puede acceder a otro modulo.
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Biblioteca
I ] — | I
Galeria Glosario | | SintBiogFrankPais Cronologia SintHistSegFrente
- Videos GlosarioOnomastico Conologia de la Lucha
~ Fotos GlosarioTérminos Conologia del Segundo Frente
— Documentos
4 Mapas_Animaciones

Figura 2: Mapa de Navegacion del Modulo Biblioteca

Los mapas de navegacion de los mddulos de Historia y Servicios se especifican graficamente en

los anexos. (Ver anexos MN1y MN2)
2.6 Empleo del Visor de Imagenes

El visor cumple con la funcionalidad de agrupar las imagenes del tema que en el libro se
encuentran disefladas. Los botones de navegacion aleatoria, que se activan de forma dinamica a
partir de la cantidad de imagenes cargadas, (en forma de circulo) muestran ademas una vista
previa de éstas. El visor muestra ademas un vinculo para la visualizacion de los videos

correspondientes al tema.
2.7 Conclusiones

En este capitulo se aborddé sobre la metodologia y la herramienta de autor idénea para dar
cumplimiento al objetivo general de la investigacion. Se realizé un analisis del lenguaje de
implementacién del Flash 8: ActionScript 2.0, y la necesidad del uso de XML para la carga
dindmica del texto y por su facil integracién con el Flash 8. Se realiz6 una descripcion de la filosofia
de utilizacion del Visor de Iméagenes, tocando las principales ventajas como la vista previa de la
imagen y la activaciéon dinamica de los botones, segun la cantidad de imagenes a cargar por el

visor.
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CApPiTUIO 3

DESCRIPCION DE LA SOLUCION TECNICA

3.1 Introduccion

En éste capitulo se expondran los requisitos funcionales y no funcionales que tendra el sistema, asi
como la descripcién de los CUS y la composicion de las interfaces del producto, propiciando que
sea mas entendible para los disefiadores y programadores a la hora de ver como va a actuar la

multimedia; ademas del ahorro en tiempo, mejora de la calidad y costo del producto.
3.2 Descripcion de la funcionalidad

Requisitos funcionales: Capacidad o condicion que el sistema debe cumplir, sin tomar en
consideraciéon ningln tipo de restriccion fisica, los mismos especifican el comportamiento de

entrada y salida del sistema y surgen de la razén fundamental de la existencia del producto.
Modulo Principal (1)

El programa comienza con la presentacion general, la cual no sera de obligatoria visualizacion por
parte del usuario. El cursor del raton en esta, no estara visible pero el usuario podra interrumpir la
misma mediante la tecla Esc. Al concluir la presentacion se dar4 paso automaticamente a la

pantalla introductoria del producto.
Médulo Historia: (ll)

Permite mostrar los temas historicos asi como sus contenidos. Este modulo modela un libro
electronico basado en tecnologia hipermedia.
Las pantallas que reflejan el contenido de un topico de un tema en especifico asociadas a este
maodulo deben presentar las siguientes areas:

e Areade titulo

e Localizador: Esta es un area para garantizar la visualizacion de la localizacién en curso del

usuario, con respecto al tema escogido.
e Area de Visor: Es el area donde se pondra todo lo referentes a imagenes y videos

relacionados con el contenido consultado.
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e Area de contenidos: Es el area donde se presentaran los contenidos, debe preverse un
deslizador de textos en caso de necesidad.

e Sonido: Vinculo para controlar el estado del sonido de fondo.

Notas:
e Las palabras calientes definidas en la descripcion particular de este médulo, se definen
mediante el color rojo.

e Los temas deberén ilustrar con imagenes referentes a los mismos.
Médulo Biblioteca (l11):

Pantalla de glosario

A esta pantalla se accede directamente desde el objeto interactivo que se deriva del médulo
biblioteca con la entrada: Glosario.
Objetivo: Esta pantalla contendra elementos interactivos que permitiran acceder a las palabras de
los glosarios asociados a temas especificos.
Objetos:

e Areade titulo: Identifica la seccién de la biblioteca en que se encuentra el usuario.

e Abecedario: Representacién grafica del abecedario.

e Areade entrada: Seccion del glosario donde debe insertarse la palabra a buscar.

e Resultado: Lista ordenada de las palabras previstas, debe preverse un deslizador de textos

en caso de necesidad.

e Los elementos interactivos que representen letras del abecedario para las que no existan
palabras deberan mostrar como resultado : “No hay entradas”

e Las palabras del glosario deberan estar ordenadas alfabéticamente y escritas con
mindscula, excepto aquellas que por razones ortograficas se tengan que escribir con
mayuscula.

e Glosario Términos Geograficos: Vinculo al Glosario de Términos Geogréficos.

e Glosario Onomastico: Vinculo al Glosario Onomastico.

Pantalla Galeria

A esta pantalla se accede directamente desde el objeto interactivo que se deriva del médulo
biblioteca con la entrada: Galeria.

Objetivo: Esta pantalla permitird al usuario interactuar con las galerias de Imagenes, Videos,
Documentos, Mapas y Animaciones. En cada una de estas galerias se contara con:

Objetos:

27



DESCRIPCION DE LA SOLUCION TECNICA

Area de titulo: Identifica la seccién de la biblioteca en que se encuentra el usuario,
dependiendo en cual galeria se encuentra.

Area de Informacién sobre la media en curso: Muestra una explicacion de la media
interactuada posterior a un RollOver. El texto a mostrar se cargara de forma dinamica.
Pantalla de visualizacion: Area que se despliega, en la que se visualizara la media
interactuada.

Nota: El area de visualizacion debera adaptarse dinAmicamente al tamafio de la media.
Miniaturas: Imagenes en miniatura que dan acceso a una ampliacion de la media con la
gue se interactda.

Localizador: Esta es un area para garantizar la visualizacion de la localizacion en curso del
usuario, con respecto al tema escogido. Por ejemplo: Pagina 1/4.

Panel de navegacion entre paginas: Garantiza el paso de una pagina o pantalla a otra.

Nota: Debe tener 3 vinculos (anterior, siguiente y cerrar).

Pantalla Sintesis de Frank Pais y Pantalla Historia del Segundo Frente:

A esta pantalla se accede directamente desde el objeto interactivo que se deriva del médulo

biblioteca con las entradas: Sintesis Biografica de Frank Pais y Historia del Segundo Frente

Oriental respectivamente.

Permiten mostrar la sintesis biografica de Frank Pais y la historia del Segundo Frente Oriental

Frank Pais. Estos temas modelan un libro electrénico basado en tecnologia hipermedia.

Las pantallas deben presentar las siguientes areas:

Notas:

Area de titulo

Localizador: Esta es un area para garantizar la visualizacion de la localizacion en curso del
usuario, con respecto al tema escogido.

Area de Visor: Es el area donde se pondra todo lo referentes a imagenes y videos
relacionados con el contenido consultado.

Area de contenidos: Es el area donde se presentaran los contenidos, debe preverse un
deslizador de textos en caso de necesidad.

Sonido: Vinculo para controlar el estado del sonido de fondo.
Las palabras calientes definidas en la descripcion particular de este médulo, se definen

mediante el color rojo.

Los temas deberan ilustrar con imagenes referentes a los mismos.
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Pantalla Cronologias:

A esta pantalla se accede directamente desde el objeto interactivo que se deriva del médulo
biblioteca con la entrada: Cronologias.
Objetivo: Esta pantalla permitird al usuario interactuar con la Cronologia de la Lucha y la
Cronologia del Segundo Frente.
Ambas pantallas deben presentar las siguientes areas:
e Areade titulo
e Localizador: Esta es un &rea para garantizar la visualizacion de la localizacién en curso del
usuario, con respecto al tema escogido.
e Region Interactiva: Es el area donde se mostraran mediantes movieclips las fechas
importantes de la cronologia.
e Area Afos: Vinculos a los diferentes afios de vida del Segundo Frente.

e Botones: Botones de Regresar e ir al Menu Principal.

Médulo Cuestionario: (1)
Permite mostrar el cuestionario de la multimedia.
Este md&dulo cuenta con las siguientes caracteristicas:
e Areadetitulo
e Localizador: Esta es un area para garantizar la visualizacion de la localizacion en curso del
usuario, con respecto al tema escogido.
e Region Interactiva: Es el area donde se mostraran mediante movieclips las diferentes
preguntas del cuestionario asi como las respuestas, revisiones de las mismas y el resultado.
e Sonido: Vinculo para controlar el estado del sonido de fondo.
e Area de navegacion: Botones que permitiran la navegacion dentro del médulo, entre los
cuales tenemos: PreguntaAnterior y PreguntaSiguiente.
¢ VerRespuesta: Boton para ver las respuestas correctas.
¢ Revisar: Boton para revisar las respuestas.

e Resultado: Boton para ver el resultado obtenido.

Pantalla Buscar

A esta pantalla se accede directamente desde el objeto interactivo que se deriva del médulo

servicios con la entrada: Buscar.

Objetivo:
Esta pantalla contendr4 elementos interactivos que permitiran al usuario buscar palabras o

cadenas de palabras dentro del contenido en un rango de tiempo.
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Objetos:

Area de Entrada: Area donde se inserta la palabra o palabras a buscar.
Area de Marca: Conjunto de opciones donde el usuario escoge el lugar donde se realizara
la busqueda.
Area del Resultado: Mostraré el listado de los resultados obtenidos en la busqueda.
Nota:

o Se destaca en rojo el color de la palabra o palabras buscadas. (Contiene
deslizador)

o Los resultados son enumerados segun su aparicién dentro de un tema especifico.
Area de Contexto del Resultado: muestra donde se encuentra el resultado encontrado

luego de una accidn sobre la palabra o cadena de palabras. (contiene deslizador).

3.3 Lista de Requisitos Funcionales

Tabla 1: Lista de requisitos funcionales

RF # Descripcion de la funcion

1 Cargar presentacion.

2 Omitir presentacion.

3 Mostrar Pantalla Bienvenida.

4 Mostrar Recorrido Guiado.

5 Mostrar Recorrido Libre.

5.1 Mostrar Historia.

5.1.1 Mostrar Capitulos.

5.1.2 Mostrar Bibliografia.

5.1.3 Mostrar Anexos.

5.1.4 Mostrar Comision del Departamento de Finanzas.
5.2 Mostrar Biblioteca.

5.2.1 Mostrar Sintesis biografica de Frank Pais.
5.2.2 Mostrar Sintesis histérica del Segundo Frente.
5.2.2.1 | Mostrar visor referente al contenido.
5.2.2.2 | Mostrar visor a pantalla completa

5.2.3 Mostrar Galeria.

5.2.3.1 | Mostrar Documentos.

5.2.3.2 | Mostrar Fotos.

5.2.3.3 | Mostrar Videos.

5.2.3.4 | Mostrar Mapas y Animaciones.
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5.24 Mostrar Cronologia.

5.2.4.1 | Mostrar Cronologia de la Lucha
5.2.4.2 | Mostrar Cronologia del Segundo Frente
5.25 Mostrar Glosario.

5.2.5.1 | Mostrar Glosario Términos.
5.2.5.2 | Mostrar Glosario Onomastico.
5.3 Mostrar Cuestionario.

5.3.1 Chequear resultados.

54 Mostrar Juego.

54.1 Seleccionar cantidad de juegos
6 Mostrar comentario.

7 Mostrar imagen previa

8 Desplazar texto

9 Sefializar palabra con vinculo
10 Controlar video.

11 Permitir Salida de Tema.

12 Mostrar Buscador

13 Buscar informacion.

14 Imprimir informacion.

15 Copiar informacion.

16 Mostrar ayuda.

17 Mostrar ubicacion en curso

18 Ver texto en formato PDF.

19 Guardar informacion.

20 Permitir navegacion global.

21 Controlar sonido.

22 Mostrar crédito.

23 Permitir Cerrar crédito.

24 Salir del sistema.
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3.4 Requerimientos no funcionales

Requisitos no funcionales: Son propiedades o cualidades que el producto debe tener.
Caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable.

Requerimientos de Software:

El producto deberéa correr en los sistemas operativos Windows XP y Linux.

Restricciones en el disefio y la implementacion:

¢ Implementar el producto utilizando el lenguaje de programacion ActionScript_2.0 y XML.
e Debe implementarse con la herramienta Flash, version 8.0 o superior, para obtener un
producto multiplataforma.

Requerimientos de interfaz externa:

El producto debe ser:
e Leqgible.
e Simple de usar.
e Interactivo.
¢ Resolucién: Pantalla Completa.

Requerimientos de Seguridad:

¢ Confidencialidad: La informacién manejada por el sistema debe estar protegida de acceso
no autorizado.

e Integridad: La informacidon se mantendra integra para que se pueda acceder de forma
completa a la misma.

e Disponibilidad: Significa que los usuarios autorizados se les garantizara el acceso a la
informacion en todo momento.

Requerimientos de Navegacion:

e Desde una pantalla cualquiera se podra acceder a cualquier tema de la multimedia.

¢ Desde una pantalla cualquiera se podra salir o abandonar la aplicacion.
Servicios generales:

e Entodo momento se le debe permitir al usuario detener el sonido de fondo de la multimedia,

este no se activara hasta que el usuario lo desee.

e Desde cualquier pantalla se debe permitir al usuario acceder a la opcién de salir del
sistema.
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3.5 Modelo conceptual.

Debido a que los procesos del negocio no estan bien definidos ni las fronteras estan bien
establecidas, y que no se logra delimitar las acciones del proceso se propone un modelo del
dominio, ya que permite mostrar de manera visual al usuario los principales conceptos que se
manejan en el dominio del sistema en desarrollo.

No significa que no podamos describir el negocio, porque siempre se pueden encontrar personas,
eventos, transacciones, cosas involucradas en ese entorno, a esto le llamamos conceptos o sea
objetos y lo que tratamos de hacer en un modelo de dominio es identificar estos conceptos, los
atributos y las asociaciones que son mas importantes. En fin, representa a través de objetos los
conceptos del mundo real.

Esto ayuda a los usuarios, clientes y desarrolladores e interesados, a utilizar un vocabulario comun
para poder entender el contexto en que se emplaza el sistema. Lograr una comunicaciéon efectiva
entre los usuarios y el equipo del proyecto, asi como también entre los miembros de este dltimo,
con el objetivo de llegar a un entendimiento de lo que hay que hacer es la clave del éxito en la
produccion del software. Poseer un firme conocimiento del funcionamiento del objeto de estudio
ayuda a capturar correctamente los requisitos y poder construir un sistema correcto. Este modelo

va a contribuir a identificar algunas clases que se utilizaran en el sistema.
3.6 Andlisis de los conceptos del dominio.

e Se le denominara Capitulo a la jerarquia mas alta del contenido del software, esta
contendra dentro de si lo referente a los Temas, a su vez estos contendran el contenido de
un tema en especifico, que seria la informacién o la documentacion referente a este.

¢ Se le denominara Media a aquellos objetos que pertenezcan al grupo de imagen, video,
sonido, texto o animacion.

¢ Se le denominara Glosario al objeto que contiene las palabras y significado fundamentales
sobre el libro.

e Se le denominara Galeria al objeto que contiene las medias, tanto videos como imagenes.

¢ Se le denominard Usuario a cualquier persona que quiera interactuar con el software.

e Se le llamara Visor_Medias al elemento encargado de visualizar todas las medias que se

encuentren en el software.
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Figura 3: Diagrama de clases del modelo del dominio

3.7 Modelo de Casos de Uso del Sistema (CUS).

Cargar presentacion

Clierte

Figura 4: CUS cargar presentacion

Especificacion CUS: Cargar Presentacion.

Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la carga de la presentacion.
Referencias: RF 1, RF 2, RF 3, RF 4, RF 5.

Flujo de eventos: El CUS inicia cuando el usuario elige interactuar con el producto.
Flujo basico:

1- El sistema muestra la presentacion.
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Consultar Historia

Cliente e
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Figura 5: CUS consultar historia

Especificacion CUS: Consultar Historia.
Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta al tema Historia.
Referencias: RF 5.1, RF 5.1.1, RF 5.1.2, RF 5.1.3, RF 5.1.4, RF5.2.2.1, RF 6, RF 7, RF 8, RF 9,
RF 12.
Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el usuario solicita Consultar Historia.
Flujo basico:
1. Elsistema muestra los temas que contiene Historia.
2. El usuario selecciona el tema del cual que desea obtener la informacién.
3. El sistema muestra informacién para ese tema.
4. El sistema solicita la carga del visor referente al tema. Empieza la ejecucion del CUS
“Cargar Visor”.
5. El sistema muestra el visor de imagenes.
CUS Consultar Biblioteca (Ver Anexos CUS1)
Especificacion CUS: CUS Consultar Biblioteca.

Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta al tema Biblioteca.
Referencias: RF 5.2, RF5.2.1, RF 5.2.2, RF5.2.3, RF 5.2.4, RF 5.2.5, RF 6.
Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el usuario solicita consultar Biblioteca.
Flujo basico:
1- El sistema muestra los temas que contiene Biblioteca:
a) Sintesis biografica de Frank Pais.
b) Sintesis histérica del Segundo Frente.
c) Galeria.
d) Cronologias.
e) Glosario.
2- El usuario selecciona la opcién a). Comienza CUS Consultar Sintesis biografica de Frank

Pais.
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3- El sistema muestra informacién para ese tema a).
Flujo Alterno 1:
2- El usuario selecciona la opcién b). Comienza CUS Consultar Sintesis histérica del Segundo
Frente.
3- El sistema muestra informacién para ese tema b).
Flujo Alterno 2:
2- El usuario selecciona la opcién ¢). Comienza CUS Consultar Galeria “c)”.
3- El sistema muestra informacién para ese tema c).
Flujo Alterno 3:
2- El usuario selecciona la opcién d). Comienza CUS Consultar Cronologias.
3- El sistema muestra informacién para ese tema d).
Flujo Alterno 4:
2- El usuario selecciona la opcion e). Comienza CUS Consultar Glosario.

3- El sistema muestra informacién para ese tema e).

CUS Consultar Sintesis Biogréfica de Frank Pais. (Ver Anexos CUS1)
Especificaciéon CUS: Consultar Sintesis Biogréfica de Frank Pais.

Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta al tema Sintesis biografica de
Frank Pais.
Referencias: RF 5.2.1, RF 5.2.2.1, RF 6, RF 7, RF 8, RF 9, RF 12.
Flujo de eventos: El CUS inicia cuando el CUS Consultar Biblioteca solicita la carga de la Sintesis
Biografica de Frank Pais.
Flujo basico:

1. El sistema muestra los temas que contiene Sintesis biogréfica de Frank Pais.

2. El usuario selecciona el tema del cual que desea obtener la informacion.

3. El sistema muestra informacién para ese tema.

4. El sistema solicita la carga del visor referente al tema. Empieza la ejecucion del CUS

“Cargar Visor”

5. El sistema muestra el visor de imagenes.

CUS Consultar Sintesis Histdrica del Sequndo Frente. (Ver Anexos CUS1)

Especificaciéon CUS: Consultar Sintesis Historica del Segundo Frente.
Breve descripcion: ElI CUS describe como se realiza la consulta al tema Sintesis Historica del
Segundo Frente.

Referencias: RF 5.2.2, RF5.2.2.1, RF 6, RF 7, RF 8, RF 9, RF 12.
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Flujo de eventos: El CUS inicia cuando el CUS Consultar Biblioteca solicita la carga de la Sintesis
histérica del Segundo Frente.
Flujo basico:

1. El sistema muestra los temas que contiene Sintesis histérica del Segundo Frente.

2. El usuario selecciona el tema del cual que desea obtener la informacion.

3. El sistema muestra informacién para ese tema.

4. El sistema solicita la carga del visor referente al tema. Empieza la ejecucion del CUS

“Cargar Visor”

5. El sistema muestra el visor de imagenes.

CUS Consultar Cronologias (Ver Anexos CUS1)
Especificacién CUS: Consultar Cronologias.

Breve descripcion: EI CUS describe como se realiza la consulta al CUS Consultar Cronologias.
Referencias: RF 5.2.4, RF 5.2.4.1, RF 5.2.4.2.
Flujo de eventos: El CUS inicia cuando el CUS Consultar Biblioteca solicita la carga de las
Cronologias.
Flujo basico:
1. El sistema muestra los temas que contiene Cronologias
a) Cronologias de la Lucha
b) Cronologias del Segundo Frente
2. El usuario selecciona la opcién a). Comienza CUS Consultar Cronologias_Lucha.
3. El Sistema muestra informacion para ese tema a).
Flujo alterno 1:
2. El usuario selecciona la opciéon b). Comienza CUS Consultar Cronologias_Segundo_Frente.

3. El Sistema muestra informacion para ese tema b).

CUS Consultar Cronologias Lucha (Ver Anexos CUS1)

Especificaciéon CUS: Consultar Cronologias_Lucha.
Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta al CUS Cronologias_Lucha.
Referencias: RF 5.2.4.1
Flujo de eventos: El CUS inicia cuando el CUS Consultar Cronologias solicita la carga de las
Cronologias de la lucha.
Flujo basico:

1. El sistema muestra la informacion sobre este tema.

2. El usuario selecciona la fecha que desea consultar.
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El sistema muestra informacion de la fecha seleccionada.

El usuario selecciona cerrar mensaje.

o > w

El usuario selecciona cerrar pantalla.
6. El sistema cierra la pantalla.

Flujo alterno 1.
2- El usuario selecciona cerrar pantalla.

3- El sistema cierra la pantalla.

CUS Consultar_Cronologias _Segundo Frente (Ver Anexos CUS1)

Especificacion CUS: Consultar Cronologias_Segundo_Frente.
Breve descripcién: ElI CUS describe como se realiza la consulta al CUS Consultar
Cronologias_Segundo_Frente.
Referencias: RF 5.2.4.2
Flujo de eventos: El CUS inicia cuando el CUS Consultar Cronologias solicita la carga de las
Cronologias_Segundo_Frente.
Flujo basico:
1. El sistema muestra la informacion sobre este tema.
El usuario selecciona la fecha que desea consultar.
El sistema muestra informacion de la fecha seleccionada.

El usuario selecciona cerrar mensaje.

a > N

El usuario selecciona cerrar pantalla.
6. El sistema cierra la pantalla.

Flujo alterno 1:
2- El usuario selecciona cerrar pantalla.

3- Elsistema cierra la pantalla.

CUS Consultar Glosario. (Ver Anexos CUS1)

Especificacion CUS: Consultar Glosario.

Breve descripcion: EI CUS describe como se realiza la consulta al tema Glosario.
Referencias: RF 5.2.5, RF 5.2.5.1, RF5.2.5.2, RF 6, RF 9.
Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el CUS Consultar Biblioteca solicita la carga del Glosario.
Flujo basico:
1- El sistema muestra los temas que contiene Glosario.
a) Glosario Geograéfico.
b) Glosario Onomastico.
2. El usuario selecciona la opcion a). Comienza CuUs Consultar

Glosario_TérminosGeograficos.
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3- El sistema muestra informacién para ese tema a).
Flujo alterno 1:
2- El usuario selecciona la opcidn b). Comienza CUS Consultar Glosario_Onomastico.

3- El sistema muestra informacién para ese tema b).

CUS Consultar Glosario_TérminosGeograficos. (Ver Anexos CUS1)

Especificacion CUS: Consultar Glosario_TérminosGeograficos.
Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta al tema Glosario Términos.
Referencias: RF 5.2.5, RF 5.2.5.1, RF5.2.5.2, RF 6, RF 9.
Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el CUS Consultar Glosario solicita la carga del
Glosario_TérminosGeogréficos.
Flujo basico:
1- El sistema muestra informacion para ese tema.
2- El usuario teclea la palabra de cual desea obtener informacion.
3- El sistema muestra la informacion de esa palabra.
4- El usuario selecciona cerrar mensaje.
5- El usuario selecciona cerrar pantalla.
6- El sistema cierra la pantalla.
Flujo alterno 1.
3- El sistema muestra un mensaje que la palabra no fue encontrada.

CUS Consultar_Glosario_Onomastico. (Ver Anexos CUS1)

Especificacion CUS: Consultar Glosario_Onomastico.
Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta al tema Glosario Onomastico.
Referencias: RF 5.2.5, RF 5.2.5.1, RF5.2.5.2, RF 6, RF 9.
Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el CUS Consultar Glosario solicita la carga del
Glosario_Onomastico.
Flujo basico:
1- El sistema muestra informacion para ese tema.
2- El usuario teclea la palabra de cual desea obtener informacién.
3- El sistema muestra la informacién de esa palabra.
4- El usuario selecciona cerrar mensaje.
5- El usuario selecciona cerrar pantalla.
6- El sistema cierra la pantalla.
Flujo alterno 1:

3- El sistema muestra un mensaje que la palabra no fue encontrada.
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CUS Consultar Galeria. (Ver Anexos CUS1)

Especificacion CUS: Consultar Galeria.

Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta al tema Galeria.
Referencias: RF 5.2.3, RF 5.2.3.1, RF 5.2.3.2, RF 5.2.3.3, RF 5.2.3.4.

Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el CUS Consultar Biblioteca solicita la carga de la Galeria.

Flujo basico:
1- El sistema muestra los temas que contiene la Galeria.
a) Documentos.
b) Fotos.
¢) Videos.
d) Mapas y Animaciones
2- El usuario selecciona la opcion a). Comienza CUS Consultar Documentos.
3- El sistema muestra informacién para ese tema a).
Flujo alterno 1:
2- El usuario selecciona la opcidn b). Comienza CUS Consultar Fotos.
3- El sistema muestra informacién para ese tema b).
Flujo alterno 2:
2- El usuario selecciona la opcion c¢). Comienza CUS Consultar Videos.
3- El sistema muestra informacién para ese tema c).

Flujo alterno 3:

2- El usuario selecciona la opcién d). Comienza CUS Consultar Mapas y Animaciones.

3- El sistema muestra informacién para ese tema d).

CUS Consultar Documentos. (Ver Anexos CUS1)

Especificacion CUS: Consultar Documentos.
Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta al tema Documentos.
Referencias: RF 5.2.2.2, RF 5.2.3.1, RF 6, RF 7.

Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el CUS Consultar Galeria solicita la carga de los

Documentos.
Flujo basico:
1- El sistema muestra informacion de ese tema.
2- El usuario elige abandonar el tema.
3- El sistema sale del tema.
Flujo alternativo 1.
2- El usuario selecciona la media (imagen).

3- El sistema muestra la media a pantalla completa.
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4
5

El usuario selecciona regresar a la pagina anterior.

El sistema regresa a la pagina anterior.
6- El usuario elige abandonar el tema.

7- El sistema sale del tema.

CUS Consultar Fotos. (Ver Anexos CUS1)

Especificacion CUS: Consultar Fotos.

Breve descripcion: EI CUS describe como se realiza la consulta al tema Fotos.
Referencias: RF 5.2.3.2, RF 5.2.2.2, RF 6, RF 7.
Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el CUS Consultar Galeria solicita la carga de las Fotos.
Flujo basico:

1- El sistema muestra informacion de ese tema.

2- El usuario elige abandonar el tema.

3- El sistema sale del tema.
Flujo alternativo 1:

2- El usuario selecciona la media (imagen).

3- El sistema muestra la media a pantalla completa.

4- El usuario selecciona regresar a la pagina anterior.

5- El sistema regresa a la pagina anterior.

6- El usuario elige abandonar el tema.

7- El sistema sale del tema.

CUS Consultar Videos. (Ver Anexos CUS1)

Especificacion CUS: Consultar Videos.

Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta al tema Videos.
Referencias: RF 5.2.3.3, RF 5.2.2.2, RF 6, RF 7.
Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el CUS Consultar Galeria solicita la carga de los Videos.
Flujo basico:
1- El sistema muestra informacion de ese tema.
2- El usuario elige abandonar el tema.

3- El sistema sale del tema.

Flujo alternativo 1:
2- El usuario selecciona la media (video).
3- El sistema muestra la media a pantalla completa.

4- El usuario selecciona regresar a la pagina anterior.
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5- El sistema regresa a la pagina anterior.
6- El usuario elige abandonar el tema.

7- El sistema sale del tema.

CUS Consultar Mapas y Animaciones. (Ver Anexos CUS1)

Especificacion CUS: Consultar Mapas y Animaciones.
Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta al tema Mapas y Animaciones.
Referencias: RF 5.2.2.2, RF 5.2.3.4, RF 6, RF 7.
Flujo de eventos: El CUS inicia cuando el CUS Consultar Galeria solicita la carga de Mapas y
Animaciones.
Flujo basico:
1- El sistema muestra informacion de ese tema.
2- El usuario elige abandonar el tema.
3- El sistema sale del tema.
Flujo alternativo 1:
2- El usuario selecciona la media (video o imagen).
3- El sistema muestra la media a pantalla completa.
4- El usuario selecciona regresar a la pagina anterior.
5- El sistema regresa a la pagina anterior.
6- El usuario elige abandonar el tema.

7- El sistema sale del tema.

Consuttar Cuestionano

Cliente

Figura 6: CUS consultar cuestionario

Especificacion CUS: Consultar Cuestionario.

Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta al Cuestionario.
Referencias: RF 5.3, RF 6, RF 9.

Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el usuario solicita consultar el Cuestionario.
Flujo basico:

1- El sistema muestra los ejercicios.
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El usuario selecciona la pregunta.

El usuario responde la pregunta.

El sistema chequea los ejercicios.

El usuario elige abandonar el cuestionario.
El sistema pide confirmacion de salida.

El usuario acepta salir.

El sistema sale del tema.

Flujo Alterno 1:

3-
4-
5-

El usuario selecciona ver respuesta correcta.
El sistema muestra la respuesta.

El usuario vuelve al paso 2.

Flujo Alterno 2:

7-
8-

El usuario deniega salida.

El sistema se mantiene en la pantalla actual.

Juego

-

~. _ ==Extends=:=

Clientes -

Figura 7: CUS consultar juego

Especificacion CUS: Consultar Juego.

Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta a Juego.
Referencias: RF 5.4, RF 6.

Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el usuario solicita consultar Juego.

Flujo basico:
1- El sistema pide la cantidad de juegos.
2- El usuario selecciona la cantidad de juegos que desea resolver.
3- El sistema muestra el juego.
4- El usuario interactda con el juego.
5- El sistema muestra el resultado.
6- El usuario elige abandonar el tema.
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7- El sistema sale del tema.
Flujo Alterno 1:
4- El usuario elige la opcién ayuda del juego. Comienza CUS Consultar Ayuda.
5- El sistema muestra la informacién sobre el tema.
6- Vuelve al paso 3.
Flujo Alterno 2:
4- El usuario elige abandonar el tema.

5- El sistema sale del tema.

CUS Consultar Ayuda. (Ver Figura: 7)
Especificaciéon CUS: Consultar Ayuda.

Breve descripcion: El CUS describe como se realiza la consulta a la Ayuda del Juego.
Referencias: RF 16.
Flujo de eventos: El CUS inicia cuando el usuario desea consultar la Ayuda.
Flujo basico:
1- El sistema muestra una pantalla con la Ayuda.
2- El usuario elige abandonar la pantalla.

3- El sistema cierra la pantalla.

Buscar informacian

Controlar sonido

Clierte

Guardar informacion

Figura 8: Servicios generales
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CUS Controlar Sonido (Ver Figura 8)

Especificacion CUS: Controlar Sonido.

Breve descripcion: El CUS describe como se realiza el control del sonido.
Referencias: RF 21.

Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el usuario selecciona el vinculo sonido.
Flujo basico:

1- El sistema pausa el sonido.

Flujo alterno 1.

1- El sistema reproduce el sonido.

CUS Guardar informacién (Ver Figura 8)

Especificacion CUS: Guardar informacion.
Breve descripcion: El CUS describe como se guarda la informacion.
Referencias: RF 18, RF 19.
Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el usuario selecciona el vinculo Guardar.
Flujo basico:
1- El sistema muestra la informacion en formato PDF.
2
3

4- El usuario elige cerrar el formato PDF.

El usuario selecciona la opcién de guardar la informacion.

El sistema guarda la informacion.

5- El sistema cierra este formato.

Flujo alterno 1:
2- El usuario elige cerrar el formato PDF.

3- El 4sistema cierra este formato.

CUS Buscar informacion (Ver Figura 8)

Especificacion CUS: Buscar informacion.
Breve descripcion: EI CUS describe como se busca la informacion.
Referencias: RF 12, RF 13.
Flujo de eventos: ElI CUS inicia cuando el usuario selecciona el vinculo Buscar.
Flujo basico:

1- El sistema pide la informacion que se desea buscar.

2- El usuario selecciona la informacion que desea buscar.

3- El sistema muestra la posible localizacion de la informacion.

4- El usuario elige en cual localizacion desea buscar.
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5- El usuario acepta buscar.
6- El sistema muestra el resultado de la busqueda.
7- El usuario elige cerrar la busqueda.

8- El sistema cierra la busqueda.

Flujo alterno 1:
2- El usuario elige cerrar la busqueda.

3- El sistema cierra la busqueda.

3.8 Conclusiones

En este capitulo se realizé una descripcion de cada uno de los casos de uso del sistema lo que
contribuird al comienzo de la construccion del sistema, tratando de que se cumplan todos los
requisitos y las funcionalidades que se han considerado necesarias en este capitulo. Se presento el
modelo del dominio del entorno donde se presenta el problema que resuelve esta multimedia junto
a una descripcion de los conceptos asociados.
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CAPITULO

CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

4.1 Introduccién

UML plantea dos vistas fundamentales de los objetos que interactian en el desarrollo de un
sistema, la estética y la dindmica. La estatica utiliza los diagramas de clases y la dindmica los de
interaccion (secuencia o colaboracion).

En este caso debido al uso de OMMMA-L para lograr una mejor comprension se han utilizado los
diagramas de presentacion y se modifican los diagramas de clases dividiéndolos en dos areas: una
para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacion de la estructura l6gica del dominio
de la aplicacion.

4.2 Diagramas de presentacion del modelo de disefio

Aqui se presentan el diagrama de presentacion de los escenarios de la multimedia, destacando su
composicion y caracteristicas.

Figura 9: Escenario libre
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Figura 10: Escenario bienvenida

Figura 11: Escenario general
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Figura 12: Escenario biblioteca

Figura 13: Escenario galeria




CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Figura 15: Escenario cronologias lucha
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Figura 16: Escenario cronologias Segundo Frente

Figura 17: Escenario fotos
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Figura 18: Escenario videos

Figura 19: Escenario documentos
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Figura 20: Escenario mapas_animaciones

Figura 21: Escenario glosario
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Figura 22: Escenario cuestionario

-

Figura 23: Escenario juegos
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Cocatadorton ppute

Figura 24: Escenario descubrir imagen

Figura 25: Escenario popup
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Figura 26: Escenario historia

Figura 27: Escenario temas
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Figura 29: Escenario buscar

Figura 28: Escenario visor FS
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4.3 Diagrama de clases del modelo de disefio

A continuacién se muestran los diagramas de clases desarrollado para la multimedia. Algunos

aparecen en forma sintetizada, para ver los mismos en modo completo (clases con atributos vy
método) es necesario ir a los anexos.

Mexdias
Media Discreta Media Continua
Texto Imagen Graficos Sonido Video Animacion
Figura 30: Jerarquia de medias
Cl_Introduccion 1 CC_Introduccion 1 CC_VizorMedias
-area : movieclip 1 +Consultarlniciol) 1 +G estionarMedias)

+M ogtrariniciol) 1

1

CE_Medias
-Tipo : string

-Mombre : sthing

Figura 31: Modulo introductorio
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Moédulo Biblioteca
(Ver ampliacion en Anexos DC1)

Cl_Biblioteca 1 CC_Biblioteca 1 Cl_Sintesis CC_Sintesis
1
1 1
1
1 1 <> 1
1
0.+ 1
1 1
CC_Recomido_Libre Imprimir
1
1 1
Cl_Visores Cl_VisorFS
K
1
1 1 1 1 ]
Cl_Recomrido_Libre CC_ObtenerDatosXML Cl_Scroll Vinculos
1
CC_\isores
1 1 1
1
1 o 1 ;
CE_TextoXML Cl_Popup
VistaP revia
1
1
CC_VisorMedias 1 Visor
CE_Medias | 4 4
1

Figura 32: Sintesis de Frank Pais y Sintesis de la Historia del Segundo Frente

(Ver ampliacion en Anexos DC2)

Cl_Biblioteca 1 CC_Biblioteca 1 Cl_Cronologia
1 1
1 1 1
1
1 Imprimir |
CC_Cronologia
CC_Recomido_Libre
1
1 1
1
1 1 1 1
Cl_Recomrido_Libre CC_ObtenerDatos)MNL_ Cl_Cronologial ucha Cl_CronologiaS egundof rente
1
1

CE_TextoXML

Figura 33: Cronologias
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(Ver ampliacion en Anexos DC3)

Cl_Biblioteca | 1

CC_Biblicteca | 1

1

CC_Recomido_Libre

1

Cl_Recorrido_Libre

Imprimir

1

Cl_Galeria

CC_Galeria

+C onsultarGalenaTipol)

CC_GalenaTipo

1

1

Cl_GaleriaTipo

CC_ObtenerD atosXhML

+CargarTexto XML

1

1
CE_TextoXM_

-Mombre
-Infarmacion

(Ver ampliacion en Anexos DC4)

Cl_Biblioteca

CC_Biblioteca

1

CC_Recomido_Libre

1
Cl_Recormrrido_Libre

1

1

Cl_VisorFS

CC_WisorMedias

Cl_Scroll

Cl_Glosario

1

Imprimir CC_Glosario

1

CC_ObtenerD atosXML

Vinculos

+G estionarMeclias()

1

1
CE_Medias
-Tipo : string
-Mombre : string

Figura 34: Galeria

Cl_Popup

CC_VisorMedias

CE_TextoXML

1

CE_Meilias

Figura 35: Glosario
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Médulo Historia

(Ver ampliacion en Anexos DC5)

CC_Recomido_Libre q

1

1 CC_ObtenerDatosKM_

Cl_Recomrido_Libre

1

CE_TextoXML_

Moédulo Cuestionario

(Ver ampliacion en Anexos DC6)

Cl_Recomido_Libre

CC_Recomido_Libre

.1

Cl_Cuestionario

Cl_Historia | 1 CC_Historia q Cl_Visores Cl_VisorFS
G
1 1 1
1
1 1
1
1
1 1
Cl_Scroll Vinculos CC_Visores
1 1 1
1
1
0.*
1
Cl_Popup
CC_VisorMedias
1
VistaP revia
1 1
1 1
1
CE_Medias Visor

Figura 36: Modulo historia

Cl_Salir

1

CC_Cuestionano

CE_Medias | 1

.1

CC_VWisorMedias

Figura 37: Modulo Cuestionario
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Médulo Juegos (Ver ampliacién en Anexos DC7)

CC_JuegoAhorcado

4 Cl_Juego
Cl_Recorrido_Libre
1 1
1
1 ! 1
Cl_JuegoAhorcado
CC_Recomido_Libre CC_Juego 1 1
1
1
1
9
CC_VisorMedias
! 1
Cl_Ayuda
1
1 CE_Medlias

Figura 38: M6dulo juegos

Moédulo Servicios (Ver ampliacion en Anexos DC8)

Cl_Generalidades q CC_Ger idad 1 CC_VisorMedias CE_Medias
1 1 1 1
1
Cl_ResultadoBuscar | q CC_Buscar |1 1 Cl_Buscar
1 1
0. 1
1 1
Cl_Scroll Buscar 1 CC_ObtenerD atosXML
1 1
1
Guardar
-Dock ML q q
+G UETdEI’O CE TextoXML

Figura 39: Modulo servicios
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4.4 Diagrama de componentes

El diagrama de componente hace parte de la vista fisica de un sistema, la cual modela la estructura

de implementacion de la aplicacion por si misma, su organizacion en componentes y su despliegue

en nodos de ejecucién. Esta vista proporciona la oportunidad de establecer correspondencias entre

las clases y los componentes de implementacion y nodos. La vista de implementacion

representa con los diagramas de componentes.

se

Un componente contiene el cédigo para las clases de implementacién y otros elementos. Un

componente de cddigo fuente es un paquete para el cddigo fuente de las clases

de

implementacién. Algunos lenguajes de programacion distinguen archivos de declaracion de los

archivos de método, pero todos son componentes. Un componente de cdodigo binario es

paquete para el codigo compilado. Una biblioteca del codigo binario es un componente.

5

un

Historia

&
I
4

¢ Biklicteca
=< 0O psﬂpnerrt:: = =< COM p‘Pnent}} .
Presentacion.fla Iniciofla 4 -
| | S .
i i ‘ e
- - - - pEe ] - - - - - == = Cuestionario
- FEE! ey
== Com ponent= = == Com ponent= = ,7 == m}ﬁ ponent== ™.
- - - - - i L
Main Presemtacion.swf - nicio.swlf .
-~ d 1Y L
- g & f L] - LY _|
- % =
- £ ™,
f———— ‘ ‘\ -—"i Juegos
4 | ~
General Clases as Estilos C55

Figura 40: Vista global
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= - > >
Py - <<Com ponent== << Com ponents= =
<=com ponent== Buscador.fla XML_Todos Temas
N Buscador.swh
Controla_General b A
: >
<< com ponent= = <<Com ponent==
Creditos.swf Creditosfla

Figura 41: Paquete general

Muestra la organizacion de los temas dentro del médulo Historia.

I Tema1..21

Controla_Histona

Figura 42: Paquete historia
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Los demas temas presentan una estructura de componentes similar al Temal.
Este paquete tiene incluido el paquete Visor de Medias.
Este cumple con el objetivo de mostrar el contenido (abordado en el libro) de forma interactiva

acompafado del visor con todas sus funcionalidades.

—~

Wisor de M edias

o"llil""- == C0m @nent:u

1
| XMLz Temat.xml
1 I
] |

I
<< COIM ponert== =<com ponent==

Controla Tem al Temat _*I'ul_.s'.n.'f Tema_XM_.fla
i
% ———————— >
<< 0O ponents = << COM ponent::=
Popup1.n.swf Popupi.n.fla

Figura 43: Paquete temas

Es el encargado de mostrar medias referentes al tema, asi como habilitar la opcion de verlas a

pantalla completa.

<< COIM M= << COom ponerts =
FS\Wisor.swlh FS\Wisor.fla
|
|
! - T
== Com ponents = -
P\J‘isc*r.swf . ‘C‘m”‘_p‘mem”
Controlo_MWisor \ - . PVisorfla
4 T
=< Com ponent:=:= <= COm ponert:= =
Cand dad. txt Textotxt

Figura 44: Paquete visor de medias
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Muestra la organizacion de los diferentes submddulos de la Biblioteca.

-

Zlosarios

-

Galerias

——————— == Sintesis Historica

Controla_Biplioteca
|

W

L
e
L

:—3\ Cronologia

Sintesiz Frank P ais

Controla_Glosarios

Figura 45: Paquete biblioteca

=< com ponents = =<Com ponents = =< 0om ponents =
Te:tn_}\h'l_.smf Texto XM_.fla Glosarno.xmi
i
i
Y
Y
Y
Se= |- >
==<COom ponent== =< Com ponent==
Glosario.swlf Glosariofla

Figura 46: Paquete glosarios
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.

== SO ent==
FSVisor.sw == COm ponents =
i FSVisorfla
I
I
_______ :_:;, - %
Controla_Galerias =< COm ponents= = << o ponent==
Galeria.swl Galeria.fla

-

Figura 47: Paquete galerias

“isor de Medias

1
== COom ponents==
Controla_Sinesist_Histdrica Sint_Hi#t.M
i

=< SOl ponents =
Popup1.n.swl

=

=< Ol nert:= =
XML Sint_Hist.xmi
I

== Com ponents =
Sint_Hist.fla

______ }{

=<0 ponents =
Popup1.n.fla

Figura 48: Paquete sintesis histdrica
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Controla_Sintesis Frank_Pais

Controla_Cronologias

————— >

-

Visor de M edias

A\
: ==com p{pnerﬁ}::
| XML Sint_FPais.xml
| [
| |
—————— >
i
=< COm ponent= = == COm ponent= =
Sint_FPﬂis.sM S5int_FPaisfla
|
i
i
————— >
<< COm ponent=:= << COM ponents =
Popup1.n.swl Popup1.n.fla
Figura 49: Paquete sintesis Frank Pais
=< Com ponent: = =< Com ponent: =
Cronologias.swl Cronologias.fla

Figura 50: Paquete cronologias
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r‘l_ ______ ;}I

i << C0m ponents =
i Estilo_Buscador.css

- << Com ponents =
. < Estilo_Texto_Glosario.css

RN
Controla_Estilos C35
1

1 << 0O pornents= =
1 Egtilo_Texto Temas.css

'IL ______ }I

=< COM ponent= =
Estilo_Result_Buscador.css

Figura 51: Paquete controla estilos CSS

Se decidié trabajar con las clases externas (.as) ya que incluir todo en la misma clase no parece
una idea muy feliz. Al querer hacer una aplicacién que lea datos de un XML, los muestra en un
campo de texto, el conjunto de clases varia desde una clase para hacerlo todo, a una clase para la
aplicacion, otra para la lectura, otra para el campo de texto y otra para el boton.

De no tomarlo asi se podria facilmente llegar a 1.000 lineas de codigo y estariamos mezclando
I6gica con presentacion, no se podria rehusar nada de lo que se haya hecho. La dinamica de las
operaciones Buscar, Imprimir, y el tema referente a los vinculos dentro de los temas, es mejor

tratarlos con clases externas y asi mantener el estado y la l6gica de la aplicacion.
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:;?«:mm ponert:= =
’ Imprimir.as

<< COM ponent:= = -
Buscador.as -

i
i - -
i
I

- == Com ponent:= =
- Guardar.as

o
Controlador_Clases « .

vt <= oo ponents=
~ ~ Musica.as

* -~
\\ "‘\.
. =
W
N
®
%
%
.
\
a
W
w

<< COM ponents= =

=< C0Mm ponents== Vinculos.as

Vista_Previa.as N

‘\‘,j E

<< COm ponent:=:=
Visor_Scrip.as

Figura 52: Paquete clases externas (.as)

4.5 Diagrama de despliegue.

Los Diagramas de Despliegue muestran la disposicion fisica de los distintos nodos que componen
un sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de despliegue representa
la disposicion de las instancias de componentes de ejecucion en instancias de nodos conectados
por enlaces de comunicacién. Un nodo es un recurso de ejecucion tal como un computador, un
dispositivo 0 memoria. Los estereotipos permiten precisar la naturaleza del equipo.

En este caso se muestran los dos dispositivos que forman nuestro sistema, un procesador

(Ordenador o PC) y la impresora los cuales se interconectan mediante soportes bidireccionales.
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Tarjeta de sonido vy video, lector de CD B

LUSB
=<exectionEnvironme nt== =< gevices=s
PC_Cliente Impresora

Figura 53: Diagrama de despliegue

4.6 Diagramas de Secuencias

1. Buscar informacion n(ver Anexo DSec-1)

2. Controlar sonido (ver Anexo DSec-2)

3. Consulta visor Fullscreen (ver Anexo DSec-3)

4. Consultar glosario (ver Anexo DSec-4)

5. Consultar sintesis (ver Anexo DSec-5)

6. Consultar historia (ver Anexo DSec-6)

7. Consultar vinculos de historia (ver Anexo DSec-7)
8. Consultar salida del sistema (ver Anexo DSec-8)
9. Consultar galeria (ver Anexo DSec-9)

10. Cargar presentacion (ver Anexo DSec-10)

11. Consultar juego (ver Anexo DSec-11)

12. Consultar ayuda (ver Anexo DSec-12)

13. Consultar cuestionario (ver Anexo DSec-13)
4.7 Conclusiones

En el presente capitulo se han desarrollado los diagramas de presentacion, diagrama de clases de
disefio, los diagramas de componentes y el diagrama de despliegue mediante la utilizacién de UML
y OMMMA-L para un mejor entendimiento del modelo de implementacién. Los mismos forman parte
de los objetivos inicialmente trazados para este capitulo. Tanto las imagenes del diagrama de

presentacién como el diagrama de clases de disefio estan incorporadas en los anexos.
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Capitulo
FACTIBILIDAD

5.1 Método de Estimacién por Puntos de Casos de Uso

La estimacion mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso es un método propuesto
originalmente por Gustav Karner de Objectory AB, y posteriormente refinado por muchos otros
autores.

Se trata de un método de estimacion del tiempo de desarrollo de un proyecto mediante la
asignacion de "pesos" a un cierto nimero de factores que lo afectan, para finalmente, contabilizar

el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos factores.
5.1.1 Célculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

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

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

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

Tabla 2: Factor de peso de los actores sin ajustar

Tipo de Actor Descripcion Factor de Peso

Simple Otro sistema que interactta con el sistema a desarrollar 1
mediante una interfaz  de programacion (API,
Application Programming interface )

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

Complejo Una persona que interacta con el sistema mediante 3
una interfaz grafica

El usuario constituye un actor de tipo complejo, ya que es una persona que interactda con el
sistema mediante una interfaz gréfica, al cual se le asigna un peso 3.
UAW=1*3=3
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5.1.3 Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

Tabla 3: Factor de peso de los CUS sin ajustar

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

Tabla 4: Lista de CUS

Casos de Uso Tipo de Caso de Factor de Peso
Uso
Consultar Historia Medio 10
Consultar Biblioteca Simple 5
Consultar Sintesis Biogréfica de Frank Pais Medio 10
Consultar Sintesis Historica del Segundo Frente Medio 10
Consultar Cronologias Simple 5
Consultar Glosario Simple 5
Consultar Galeria Simple 5
Consultar Cuestionario Complejo 15
Consultar Juego Medio 10
Total: 75

UUCW=75
UUCP = UAW + UUCW =3 +75=78

5.2 Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

UCP =UUCP x TCFx EF 1

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar
TCF: Factor de complejidad técnica

EF: Factor de ambiente



5.2.1 Factor de complejidad técnica (TCF)

FACTIBILIDAD

Tabla 5: Factor de complejidad técnica

Descripcion Peso Valor asignado Comentario
Factor
T1 Sistema distribuido 2 0 El sistema es
centralizado
T2 Objetivos de performance o 1 1 La velocidad es
tiempo de respuesta limitada  por las
entradas provistas
por el usuario
T3 Eficiencia del usuario final 1 1 Escasas restricciones
de eficiencia
T4 Procesamiento interno 1 1 No hay célculos
complejo complejos
T5 El codigo debe ser reutilizable 1 5 Se requiere que el
cédigo sea
reutilizable
T6 Facilidad de instalacion 0.5 1 Escasos
requerimientos para
la instalacion
T7 Facilidad de uso 0.5 1 Normal
T8 Portabilidad 2 5 Se requiere que el
sistema portable
T9 Facilidad de cambio 1 3 Se requiere un costo
moderado de
mantenimiento
T10 | Concurrencia 1 0 No hay concurrencia
T11 Incluye objetivos especificos 1 3 Seguridad normal
de seguridad
T12 Provee acceso directo a 1 0 No tiene acceso a
tercera partes terceras partes
T13 Se requieren facilidades 1 1 Sistema facil de usar

especiales de entrenamiento
a usuarios

TCF =0.6 + 0.01 x Z (Peso i x Valor asignado i)

TCF=0.6+0.01x26=0.6+0.26 =0.86
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5.2.2 Factor de ambiente (EF)

Tabla 6: Factor de ambiente
Factor Descripcion Peso | Valor asignado Comentario
El Familiaridad 15 4 El grupo esta bastante
familiarizado con el modelo
E2 Experiencia con la| 0.5 4 El grupo lleva tiempo
aplicacion trabajando con este tipo de
aplicacion
E3 Experiencia en orientacion 1 4 El grupo programa orientado a
a objetos objetos
E4 Capacidad del analista lider | 0.5 4 Tiene experiencia en este tipo
de trabajo
E5 Motivacion 1 5 El grupo esta motivado
E6 Estabilidad de los 2 3 Se esperan algunos cambios
requerimientos
E7 Personal part-time -1 0 Todo el grupo es full-time
E8 Dificultad del lenguaje de -1 3 Se usara el lenguaje
programacion ActionScript 2.0

EF =1.4-0.03 x X (Peso i x Valor asignado i)

EF=14-0.03x22=14-0.66=0.74
UCP =

78 x 0.86 x 0.74 =50

5.3 De los Puntos de Casos de Uso ala estimaciéon del esfuerzo

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

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

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

valor medio (3), para los factores E7 y ES8.

Si el total es 2 0 menos, se utiliza el factor de conversién 20 horas-hombre/Punto de

Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-hombre.

Si el total es 3 0 4, se utiliza el factor de conversiéon 28 horas-hombre/Punto de Casos

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

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

considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.

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

E: esfuerzo estimado en horas-hombre

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: factor de conversion
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Esfuerzo impiementacion = 50 X 20 = 1000 horas-hombre

Esfuerzo tota = 1000 * 100 / 40 = 2500 horas-hombre

Tiempo de desarrollo= 2500 horas / (240 horas-mes) = 10,4 meses

Tiempo de desarrollo por persona = 10,4 meses /2 personas = 5,2 meses-persona

Costo total proyecto = 225 pesos * 10,4 meses = 2340 pesos

Tabla 7: Horas hombre por actividades

Actividad Porcentaje Horas- Hombre
Andlisis 10 % 250 horas-hombre
Disefio 20 % 500 horas -hombre
Implementacion 40 % 1000 horas -hombre
Prueba 15 % 375 horas -hombre
Sobrecarga 15% 375 horas -hombre
Total 100 % 2500 horas-hombre

5.4 Beneficios tangibles

e Se cuenta con la documentacion del producto, que ademdas servira para las otras

multimedias de la coleccion del Segundo Frente Oriental “Frank Pais”.
5.5 Beneficios intangibles

e Aumento de la cultura acerca del Segundo Frente Oriental “Frank Pais”.

5.6 Resultados Alcanzados

e Se da solucion al problema de la investigacion: se cuenta con la documentacion de la
multimedia educativa “Departamento de Finanzas” y se elaboré la propuesta de migracion
multiplataforma.

e Los CEM y en general la poblaciéon cuenta con un software educativo que propicia el

incremento de los conocimientos sobre el Segundo Frente Oriental “Frank Pais”.
5.7 Conclusiones

La aplicacion que se desarrolla forma parte de un proyecto de UCID. El costo por desarrollar la
aplicacion es de $ 2340 pesos (moneda nacional), el cual es perfectamente recuperable con su

futura comercializacion.
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Tabla 8: Conclusiones

Parametros Valores
Esfuerzo 2500 horas-hombre
Tiempo de desarrollo 10,4 meses
Cantidad de hombres 2 hombres
Salario medio $ 225
Costo $ 2340

En este capitulo se han listado los aspectos que de una forma u otra influyen en la ejecucién de un

proyecto multimedia. Se muestran los costos a incurrir, los recursos materiales y humanos

implicados, ademas del tiempo de desarrollo destacando los beneficios que aporta la terminacién

del producto en cuestion.
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CONCLUSIONES GENERALES

A partir de la investigacion realizada para la elaboracion de la documentacion y propuesta de
migracion del producto, se arriba a las siguientes conclusiones:
e Se logré exponer una serie de conceptos referentes a como se desenvuelve actualmente el
mundo del software educativo, destacando las ventajas de su elaboracion.
e Se realizd un estudio acerca de cuales son las tendencias y tecnologias mas usadas en el
mundo con el fin de seleccionar la mas factible para la elaboracion del producto.
¢ Se determiné la metodologia, la herramienta como soporte a la metodologia, la herramienta
de autor, el lenguaje de implementacion y carga dindmica, todos estos aspectos a tener en
cuenta para elaborar la documentacion de éste producto, ademas de servir como
documentacion a otros productos de la coleccion. También se hizo un andlisis para la
propuesta de migracién de este producto y los restantes.
Con la elaboracién de la documentacion y propuesta de migracion multiplataforma se materializa el

objetivo fundamental de esta investigacion.
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RECOMENDACIONES

e Continuar el estudio de las herramientas de autor con el objetivo de encontrar nuevas
funcionalidades para refinar e implementar una herramienta méas completa y general.

e Continuar profundizando en el estudio del empleo de las herramientas libres, para obtener
un producto que pueda ser visualizado en diferentes sistemas operativos por la importancia
que esto reporta.

e Profundizar en el estudio OMMMA-L, como alternativa para el modelado de multimedia.

e Profundizar en el uso de las alternativas de carga dinamica dado que elevan la eficiencia y

rapidez de ejecucion de los productos multimedia.
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AVI: Audio/Video Interlaved. Formato tradicional de archivos de video digital creado por
Microsoft para las plataformas PC compatible.

CC: son las clases controladoras que se encargan de dirigir y controlar el funcionamiento de
una peticion, decidiendo quien procesa y quien muestra.

CE: son las clases entidades contienen los atributos, segun el tpico.

Cl: es la clase interfaz, estereotipo para identificar las clases vistas.

FLV: Flash Video, es el formato de video de Flash para la transmisién de video digital.

GIF: Graphics Interchange Format. Formato de Intercambio de Gréficos. Formato de
archivos de imagenes digitales muy utilizado en la Web por ser de reducidas dimensiones.
GIF animado: Formato de archivos de imagenes animadas digitales muy utilizado en la
Web por ser de reducidas dimensiones. Véase GIF.

Herramienta de Autor: software que manejan elementos de media asociados a la
programacion para lograr la funcionalidad interactiva de un producto multimedia.

HTML: Hypertext Markup Language. Lenguaje de marcado para hipertextos. Lenguaje con
el que se confeccionan las paginas WEB.

HTTP: Hypertext Transfer Protocol. Protocolo de transferencia de hipertextos. Protocolo
para el intercambio de informacion confeccionada con el lenguaje HTML.

Iteraciones: es la repeticion de una serie de instrucciones dentro de cierta fase de
desarrollo del software.

JPEG: Joint Photographic Experts Group. Grupo de Expertos para proponer estandares
para los formatos y tratamientos de imagenes digitales.

JPG: Extension que identifica a los archivos con formato de archivo digital segun
estandares del JPEG.

Media: Recurso utilizado para brindar informacion (texto, imagen, sonido, animacion,
video).

MP3: Formato de archivos de audio digital que utiliza uno de los estandares propuestos por
MPEG. Actualmente muy famoso por las altas tasas de compresion que proporciona
archivos de muy reducido tamafo y excelente calidad.

MPEG: Moving Picture Experts Group. Grupo de Expertos sobre Imagen en Movimiento.
Consorcio internacional de expertos que propone estandares para codificar audio y video en
formato digital con altas tasa de compresién y excelente calidad.

MPG: Formato de video digital que utiliza los estdndares propuestos por MPEG. Se
identifican varios de estos estandares por MPEG1, MPEG2, MPEG4 y MPEG7.

Multimedia: es un sistema informatico interactivo, controlable por el usuario, que integra

diferentes medios como el texto, el video, la imagen, el sonido y las animaciones.
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Pantalla: es un grupo de elementos de medias visuales que estan comprendidos en una
vista determinada

SWEF: Shockwave Flash. Extension de archivo de animacion digital creado con Macromedia
Flash y exportado con Macromedia Shockwave que puede ser visualizado
independientemente, o desde una obra hecha con Director, o por un visor o browser de
paginas Web en Internet.

CEM: Centro Ensefianza Militar.



