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Resumen

La aparicion de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) ha
marcado un cambio significativo en el desarrollo de la sociedad. La Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI), desde sus inicios, ha estado a la vanguardia en la
creacion de sistemas multimedia destinados al apoyo del proceso de ensefianza,

como una nueva forma de representar el conocimiento por medios no tradicionales.

El presente trabajo de diploma contiene la documentacion sobre el analisis, disefio e
implementacion de la multimedia “Introduccién al CMMI Nivel 2”, asi como toda la

informacioén tedrica necesaria para la realizacion de esta aplicacion.

Para el desarrollo de esta multimedia se utilizo6 RUP como metodologia, OMMMA-L,
extension de UML como lenguaje de modelado, Rational Rose como herramienta
Case, ActionScript y XML para la implementacion; lo que posibilité la creacién de una
herramienta que contribuira a la capacitacion de los estudiantes del perfil de calidad en
cuanto al modelo CMMI (Modelo Integrado de la Madurez y las Capacidades)

especificamente el nivel 2 en el cual la Universidad pretende valorarse.

Como resultado de la investigacion realizada para la creacion de la aplicacién se
obtuvo una caracterizacién de las tendencias actuales para la creacién de software
multimedia, asi como una evaluacién de las plataformas y herramientas de desarrollo
mas utilizadas en la actualidad para este tipo de aplicaciones. Ademas confeccionaron
mapas conceptuales para representar de manera resumida los principales conceptos

relacionados con el modelo CMMI para facilitar una mejor comprension del tema.

Palabras claves

CMMI, Proceso, Modelo, Areas de procesos, Multimedia.
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Introduccion

Introduccidn

Es innegable el ritmo acelerado con el que la Industria del Software se ha
desarrollado a nivel mundial. Pero el crecimiento de la complejidad de los proyectos y
su volumen asociados a la mala calidad del trabajo, al personal inadecuado, a que la
cantidad de recursos a consumir en tiempo son superiores a los estimados, a
gue los cambios no son controlados adecuadamente y que los proyectos se concluyan
en fases posteriores a lo planificado, inciden de manera directa en la obtenciéon de un

software de calidad y en la satisfaccion de las expectativas de los clientes.

En muchos casos esta situacion se debe a aspectos importantes en el desarrollo del
software como: la no aplicacion adecuada de técnicas de Ingenieria y Gestion de
Software, la no definicién de roles y a no poner en practica los modelos y normas de

calidad existentes.

Estos problemas, incluyendo los organizativos, pueden encontrar solucion al utilizar los
métodos y los procedimientos que ofrece la Ingenieria de Software, en actividades
como la planificacién, la administracion y la utilizacién de metodologias de desarrollo

de software.

Cualquier enfoque que se apligue de Ingenieria de Software debe estar orientado
hacia la obtencidon y mantenimiento de software de alta calidad y para lograrlo es
necesario que todos los involucrados en el proceso, sean responsables por la calidad
del software que se produce. Pero esta comprobado, en la mayoria de los casos,
gue en la practica comienzan a preocuparse por este indicador después de haber
escrito el codigo, o consideran el seguimiento de la calidad una tarea tediosa y

agotadora a lo largo del proceso.

Una de las definiciones de calidad mas usadas es la brindada por la IEEE “La calidad
del software es el grado con el que un sistema, componente 0 proceso cumple los
requerimientos especificados y las necesidades o expectativas del cliente o usuario”.
(Calidad del software, 2006)

Segun Pressman la calidad del software, enfatiza en “La concordancia del software
con los requisitos funcionales y de rendimiento que se hayan establecido, que los
estandares de desarrollo estén documentados y que cuente con las caracteristicas

implicitas que se esperan de cualquier software”. (PRESSMAN, 2002)
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Existen determinados factores que determinan la calidad del software, estos se
pueden clasificar en dos grandes grupos (PRESSMAN, 2005)

e Factores que pueden ser medidos directamente.

e Factores que solo pueden ser medidos indirectamente.

Estos factores de calidad de software poseen caracteristicas operativas tales como:
correccion, fiabilidad, eficiencia, seguridad y facilidad de uso.

Al analizar varios conceptos en relacion con la calidad del software, en especial los
definidos por la IEEE*y por Pressman, el autor llega a la conclusiéon de que la
base de las medidas de calidad estd en cumplir con los requisitos solicitados,
entonces esta claro, que si existiese una falta de concordancia entre el software
producido y los requisitos, es suficiente para que exista una falta de calidad. Si
no se sigue ninguna metodologiay no se utiliza ningun estandar, norma o modelo
de calidad del software, también se estaria incurriendo en una falta de calidad,
pues estas son como una guia o linea base del desarrollo del software, porque
se basan en un conjunto de criterios de desarrollo definidos. Ademas se debe
tener en cuenta que el control y aseguramiento de la calidad debe hacerse desde
el principio, a lo largo de todo el proceso de desarrollo del softwarey no alfinal

de dicho proceso .

Otro aspecto no menos importante y definitorio en la obtencién de un software de
alta calidad es la calidad del proceso empleado. Un proceso que siga un conjunto de
“buenas practicas” para el desarrollo de software, puede garantizar el éxito del

proyecto y la calidad del producto resultante.

Es por estas razones, que la mayoria de las organizaciones concuerdan en que la
obtencion de un software de alta calidad es una meta importante. Y cada vez un
mayor numero de ellas se preocupa por implantar modelos, normas o estandares de
calidad en sus procesos, con el objetivo de que sus proyectos sean mas predecibles,

se puedan reducir los riesgos y los costos durante el desarrollo de estos.

' IEEE(The Institute of Electrical and Electronics Engineers): Instituto de Ingenieros Eléctricos y
Electronicos, una asociacion técnico-profesional mundial dedicada a la estandarizacion, Es la mayor
asociacion internacional sin fines de lucro formada por profesionales de las nuevas tecnologias, como
ingenieros eléctricos, ingenieros en electronica, cientificos de la computacion, ingenieros en informdtica
e ingenieros en telecomunicacion.


http://es.wikipedia.org/wiki/Estandarizaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=El%C3%A9ctricos&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Electr%C3%B3nica
http://es.wikipedia.org/wiki/Ciencias_de_la_Computaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Telecomunicaci%C3%B3n
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Como se ha podido observar en el desarrollo de la investigacion, la produccion de
software esta estrechamente vinculada al control de la calidad en cada una de las
etapas de su desarrollo, este proceso comienza desde el levantamiento de requisitos y
se hace sistemético hasta el punto final, donde el cliente queda satisfecho y el
producto obtiene un grado de certificaciébn en correspondencia con los estandares,

normas y modelos de calidad existentes internacionalmente.

Los estandares de calidad determinan el nivel minimo y maximo aceptable para un
indicador. Si el valor del indicador se encuentra dentro del rango, significa que se esta
cumpliendo con el criterio de calidad que se ha definido y que las cosas transcurren

conforme a lo previsto.

Una norma de calidad es un documento establecido por consenso y probado por un
organismo reconocido (nacional o internacional), que proporciona para un uso comun
y repetido reglas, directrices o caracteristicas para las actividades de calidad o sus
resultados, con el fin de conseguir un grado éptimo de orden en el contexto de la
calidad (CCIl, 2006). Las principales organizaciones internacionales, emisoras de
normas de calidad son: ISO (Organizacion Internacional de Estandares) y IEC

(Comisién Electrotécnica Internacional).

Los modelos de calidad dicen qué hacer, no como hacerlo, porque depende de las
metodologias que se usen y de los objetivos a cumplir. Son un conjunto de buenas
practicas para el ciclo de vida de un software enfocado en el proceso de gestion
y desarrollo del proyecto. Uno de los modelos que presenta gran importanciay mas

usado es CMMI (Modelo Madurez y Capacidad Integrado).

Si bien el mundo se ha desarrollado aceleradamente en cuanto a la informatica y
dentro de esta enla produccién de software, Cuba no esta exenta del desarrollo
vertiginoso alcanzado por la industria del software a nivel mundial, ni de
sus consecuencias. Es por ello que la Industria Cubana del Software (InCuSoft)
esta destinada a convertirse en una cuantiosa fuente de ingresos y con el tiempo
en unos de los primeros renglones econdémicos del pais para promover vy
estimular su desarrollo, no solo para el consumo interno de las empresas
nacionales, sino para la comercializaciébn con terceros paises, la exportacién y la

prestacion de servicios informaticos .

Como parte del proceso de reorientacion de la economia cubana, el pais ha

optado por el desarrollo de la Informatica en todas sus areas, a partir de un
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estudio realizado sobre el alto desarrollo que han alcanzado paises como: India,
Irlanda e Israel, los cuales proporcionan una gran variedad de servicios a la industria

y son unos de los mayores productores y exportadores de software en el mundo.

Este esfuerzo se ve materializado en la creacion del Ministerio de la Informética y las
Comunicaciones, la creacion de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), la
revitalizacion y potenciacion de los tecnoldgicos de informética y la universalizacién de
la Carrera de Ingenieria Informatica, ejemplos que demuestran lo que esta
alcanzando Cuba en la industria del software con el fin de desarrollar e informatizar

el pais.

En el informe presentado por el Ministerio de Relaciones Exteriores de Cuba en la
Cumbre Mundial para la Sociedad de la Informacion en el 2004 se plantea: “La
Industria Cubana del Software (InCuSoft) esta llamada a convertirse en una
significativa fuente de ingresos para el pais, como resultado del correcto
aprovechamiento de las ventajas del alto capital humano disponible. La promocioén de
la industria cubana del software en el ambito internacional ha tenido como linea
estratégica aprovechar la enorme credibilidad que tiene Cuba en sectores tales como
la salud, la educacion y el deporte. El continuar la produccién sostenida de software de
alta calidad en prestaciones, imagen y soporte, para satisfacer las necesidades
nacionales en estos sectores, tendrd una positiva repercusion en el incremento de la
exportacion” (MINREX, 2005.)

Pero, a pesar de los esfuerzos realizados, segun Febles: “En la industria de software
en Cuba existen problemas con la productividad de los trabajadores, los tiempos de
entrega de los productos y de las documentaciones, la calidad de las pruebas y la
falta de comunicacién efectiva entre los usuarios, desarrolladores, administradores,
clientes e investigadores”. (FEBLES, 2001)

En Cuba esta situacién esta dada porque la mayor parte del software que se
produce se realiza de forma artesanal, porque aldn no se definen procedimientos para
medir los estandares de calidad, ni se aplican métodos industriales o procesos
definidos de produccién; aunque se estan dando los primeros pasos para ello, de

modo que queda mucho por hacer todavia.
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La adopcién de una buena politica de calidad, contribuye en gran medida a lograr la
calidad del software, pero no la asegura. Para el aseguramiento de la calidad, es
necesario su control o evaluacion, para lo cual es necesario definir parametros,
indicadores o criterios de medicion. Elevar las capacidades de la industria cubana de
software, aumentando la calidad de los procesos y productos, es esencial para
mantener lo que se ha alcanzado hasta el momento, mejorarlo y cumplir con los

planes futuros.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) creada en el afio 2002, tiene entre
sus metas principales la formacién integral de profesionales altamente calificados,
para producir software con la calidad requerida, potenciar el desarrollo de la
informatica en todo el pais, asi como para la formacién integral de miles de

ingenieros en Ciencias Informética.

La institucion universitaria ha tomado como concepcién la integracion docencia—
produccion con el fin de crear constantemente nuevas habilidades y fortalecer la
experiencia en sus educandos, lo cual ha permitido que a pesar de sus pocos afios de
fundada, haya obtenido resultados meritorios en la realizacién de proyectos de gran

envergadura con clientes extranjeros.

En el corto tiempo que lleva creado el centro es evidente como se va consolidando la
infraestructura productiva con gran rapidez, respaldada por la tecnologia y
el capital humano con que cuenta la universidad, enlaque Ilamarcha
de proyectos productivos e investigaciones importantes van teniendo resultados
significativos. Esos resultados le han aportado notables ingresos a la economia
del pais, no solo por la exportacibn de productos y prestaciones de servicios,

sino también en cuanto al ahorro en costos por importacion.

La exportacién de software creado en la UCI muestra hoy resultados satisfactorios,
actualmente existen mas de 200 proyectos dirigidos a la produccion de software
distribuido en las 10 facultades, donde se encuentran vinculados estudiantes de todos

los afos.

En correspondencia con los avances alcanzados y como una necesidad del centro
surge en el curso 2005-2006, la direccién de calidad de software, cuya estructura
actualmente esta formada por: El Laboratorio de Pruebas, El Grupo de Aseguramiento
de la Calidad, EI Grupo de Mejoras de Proceso, El Grupo de Métricas, El Grupo de

Auditoria y Control, asi como los Grupos de Calidad de Facultades; estos ultimos
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con el objetivo de gestionar la calidad de los proyectos desarrollados en cada facultad,
a través de medios tales como: la planificacibn de la calidad, el control, el

aseguramiento, la evaluacion y la mejora de la misma.

Una tendencia mundial es la evaluacién de las empresas de software con CMMI,
modelo para la mejora o evaluacion de los procesos de desarrollo y mantenimiento de
sistemas y productos de software, creado por el Instituto de Ingenieria del Software de
la Universidad Carneige Mellon (SEI), y publicado en su primera version en enero de
2002. Este modelo permite definir y gestionar los procesos a realizar por una
organizacion, bajo la premisa, aceptada practicamente en todas las industrias, que la
calidad de un sistema estd determinada por la calidad del proceso usado para

adquirirlo.

Actualmente existen en el mundo alrededor de 1264 compafiias evaluadas con este
modelo, entre los méas destacados se encuentran Estados Unidos, India, China y
Japon. En Latinoamérica, sélo Argentina, Colombia, Brasil y Chile cuentan con mas
de 10 empresas valoradas. Esta tendencia va en ascenso, h0O por que sea una
moda, sino porque es la manera consistente de entregar productos y servicios de

calidad y de beneficiar tanto al cliente como ala organizacion.(ParqueSoft, 2007)

La aplicacion del modelo en las empresas implica la reduccion de costos, la definicion
de cronogramas y presupuestos, el mejoramiento de la calidad, la productividad e
incremento en el retorno de la inversion, entre otros. Adicionalmente, permite optimizar
procesos de disefio de software, garantizar la calidad del producto final, disminuir los
margenes de error y administracion de riesgos; generar confiabilidad y mayor
satisfacciébn de los clientes, mejorar los procesos continuos, y cumplir con los

requerimientos de los establecidos por los clientes.

La Universidad de las Ciencias Informéaticas ha realizado algunos estudios a cerca del
Modelo IDEAL, para utilizarlo como apoyo al inicio del programa de mejoras de
procesos de software, que comenzara en el mes de julio de 2008, con ayuda de
consultores externos. Para realizar este programa, se ha escogido como opcién
implantar CMMI nivel 2 de madurez en el proceso productivo, debido a que este
modelo describe las areas de procesos, las practicas asociadas a cada nivel y ayuda
a las organizaciones a evaluar la madurez y la capacidad de su proceso de desarrollo;

ademas cuenta con el método de evaluacion SCAMPI.
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La seleccion de CMMI se fundamenta en las siguientes razones: brinda una guia para
la mejora de procesos, toda la documentacion es gratis, es mucho mas organizado
qgue la norma ISO 90003 (adecuacion que se realizd especificamente para evaluar
organizaciones que se dediquen al desarrollo de software), existen buenas relaciones
con el ESI Center de Monterrey (Instituto Tecnolégico y de Estudios Superiores de
Monterrey, México), socio del SEI; por lo que la colaboracién se hace mas facil.

A pesar de que la universidad ha optado por este modeloy la estructura
organizacional con que cuenta la direccibn de calidad, aln existen problemas,
porgue no se tiene un conocimiento basico de las principales normas de produccién y
calidad de SW. Ademas hay deficiencias en el control de versiones, no se mide la
calidad de software con la exigencia requerida, se presentan insuficiencias en la
planificacion, control del trabajo, en la preparacion de los lideres e integrantes de los

proyectos.

En la UCIno se realiza una adecuada captura de requisitos, los procesos no
estan adecuadamente planeados, medidos y ejecutados, no existe una correcta
comunicacion entre los desarrolladores y los cambios no son controlados de forma
correcta. Existe desconocimiento sobre el modelo de calidad de software CMMI; por
ejemplo: se desconocen sus componentes, sus areas de proceso y que el modelo es
adecuado para dirigir mejora de proceso. También hay desconocimiento con respecto
a las areas de procesos que se aplican en los proyectos productivos del centro. Se
dedica mas esfuerzo en garantizar la calidad del producto, que en el propio
proceso de desarrollo. Todo lo anterior conduce a formular el siguiente problema
cientifico: ¢ Como contribuir a mejorar la capacitacion de los estudiantes de Ingenieria
en Ciencias Informéticas de la UCI en el tema del modelo de calidad de software
CMMI , especificamente en el Nivel 2? . El objeto de estudio de la investigacién:
Proceso de desarrollo de una Multimedia Interactiva y el campo de accion:
Proceso de desarrollo de wuna Multimedia Interactiva para la ensefianza-

aprendizaje del modelo de calidad de software CMMI Nivel 2.

Para dar solucién al problema cientifico planteado se ha formulado como objetivo
general: implementar una Multimedia Interactiva para la ensefianza del Modelo

Integrado de la Madurez y las Capacidades (CMMI) Nivel 2.

Para dar cumplimiento al objetivo general se trazaron las siguientes tareas de la

investigacion:
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e Realizar un estudio de la evolucion de CMM-CMMI

e Estudiar las tendencias que existen en Cuba sobre desarrollo de
multimedia.

e Analizar las herramientas, metodologias y lenguajes que se utilizan para
elaborar multimedia.

e Seleccionar la metodologia, las herramientas y los lenguajes a utilizar
para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion.

e Confeccionar mapas conceptuales que contengan los conceptos necesarios
como medio de apoyo a la comprension del modelo CMMI.

e Realizar el levantamiento de requisitos.

e Disefiar e Implementar la multimedia interactiva para la ensefianza-
aprendizaje de CMMI.

e Utilizar XML para almacenar la informacion.

Para darle solucién al problema planteado, se procedera a la elaboracién de un
producto multimedia denominado “Introduccion al CMMI Nivel 2” como apoyo a los
procesos de ensefianza-aprendizaje, para los estudiantes de la carrera de Ingenieria
en Ciencias Informaticas de la UCI y el personal que se interese por el contenido del
curso. En la elaboracién de la multimedia esta contemplado la confeccién de mapas
conceptuales para representar de manera sintética los principales conceptos de la

disciplina, para ayudar a la comprension del modelo CMMI.

Entre los Métodos de trabajo cientifico utilizados se destacan:
Métodos teoricos:

Historico-logico: la utilizacion de este método nos permite realizar una investigacion
gue comience con los origenes de la calidad en el mundo y las tendencias que
actualmente existen asi como las estrategias que se utilizan para desarrollar sistemas

de calidad que respondan a las necesidades de cada organizacion.

Analitico sintético: para lograr una mejor comprensiéon del fenémeno, dividiendo en
partes su solucidn e integrandolas para obtener un resultado final, ya que esta en una
de las formas mas eficientes para lograr entender un problema con todas sus
interrogantes. La induccién y deduccién como razonamiento para permitir dar solucion
al problema y asi pasar del conocimiento general a otros de menor nivel de

generalidad.
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Métodos empiricos:

Entrevista: entrevista no formales a estudiantes, profesores y especialistas en la rama
gue poseen conocimientos acerca del tema de calidad de software, especificamente a
aquellos que tienen que ver con los estandares, modelos y normas de calidad de
software que se aplican en la Universidad o hayan realizado trabajos sobre dichos

temas.
El presente trabajo esta estructurado de la siguiente manera:
Capitulo 1: “Fundamentacioén Tedrica de la Investigacion Cientifica”.

En este capitulo se resumen los principales conceptos vinculados a la elaboracién de
la multimedia y al contenido que contendra. Se reflejan las tendencias y tecnologias
actuales consideradas para la elaboracion del producto, asi como la descripcion de
las herramientas, metodologias y lenguajes tenidos en cuanta para la construccién del

software.
Capitulo 2: “Descripcioén de la solucién propuesta”.

En este capitulo se realiza una breve especificacién del contenido de la multimedia vy el
modelado del negocio del sistema mediante el modelo de dominio. Se hace el
levantamiento de los requisitos funcionales y no funcionales, asi como la descripcién
de los casos de uso correspondiente para el modelado del sistema. Se representan

los mapas de navegacion.
Capitulo 3: “Construccién de la solucion propuesta”.

Este capitulo esta dedicado principalmente a la construccion del sistema a desarrollar,
gue incluye la realizacion de los diagramas de presentacién, el diagrama de
componentes y el diagrama de despliegue. Ademas se abordan los principios de

disefio tenidos en cuenta y la descripcién de algunos archivos XML utilizados.
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Capitulo 1
Fundamentacion Teodrica

Para el desarrollo de la aplicacion en cuestion, se realizard un estudio de las posibles
metodologias, herramientas y lenguajes a utilizar en su construccion y se tendran en
cuenta las tendencias, tecnologias actuales y novedades de cada una de ellas, asi

como conceptos fundamentales relacionados con este acapite.
l.1La influencia de las TIC en el desarrollo de la sociedad.

El vertiginoso desarrollo alcanzado por las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TIC) ha repercutido extraordinariamente en todos los aspectos de la
vida social. La capacidad de las TIC para reducir muchos obstaculos tradicionales,
especialmente el tiempo y el espacio, posibilita, el uso potencial de estas tecnologias

en beneficio de millones de personas en todo el mundo.

El uso extensivo y cada vez mas integrado de las TIC es una caracteristica y factor de
cambio de la sociedad actual. Ellas amplian las capacidades fisicas y mentales y las
posibilidades de desarrollo social. Mdltiples eventos econdmicos, politicos, técnicos y

educacionales han motivado su aparicion y desarrollo.

Entre las definiciones de las TIC se sefiala que son el resultado de las posibilidades
creadas por la humanidad en torno a la digitalizacién de datos, productos, servicios, Yy
procesos y de su transportaciéon a través de diferentes medios, a grandes distancias y
en pequefios intervalos de tiempo, de forma confiable y con relaciones costo-beneficio
nunca antes alcanzadas por el hombre ( Nota al pie Castafieda 2003) Se incluye en el
concepto TIC no solamente la informética y sus tecnologias asociadas: telematica y
multimedia, sino también los medios de comunicaciéon de todo tipo: los medios de
comunicacion social y los medios de comunicacion interpersonales tradicionales con

soporte tecnoldgico como el teléfono.

Es innegable que las tecnologias de la informacién resultan muy Utiles para la
educacién en general y que su introduccion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
como contenido, como medio de ensefianza, como cultura y como recurso social es
hoy una realidad y una necesidad impuesta por el desarrollo tecnolégico de la

sociedad.

11



Capitulol: Fundamentacion Tedrica

En Cuba se han trazado estrategias politicas, econdémicas y educacionales para lograr
una cultura general integral en la poblacion con un enfoque ambientalista, cientifico-
técnico y humanista. Se trabaja intensamente en ampliar los planes de ensefianza de
la informatica en la ensefianza técnico-profesional y en los centros de educacién

superior.

Se han digitalizado casi todas las comunicaciones en el pais con el fin de aumentar la
capacidad y la disponibilidad para el intercambio de la informacion, lo que requiere del
incremento de la produccion de materiales educativos en formato digital y los medios

para asegurar el uso de las TIC en forma masiva.

Ademés se ha desarrollado un Programa de Informatizacion para preparar a los
docentes y estudiantes en lo relacionado con la creacion del software y productos
informaticos para la formacion integral de los estudiantes universitarios y de la

poblacion en general.

1.2 Introduccion al modelo CMM-CMMI (Modelo de Madurez y
Capacidad Integrado)

Durante el afio 1984, el Departamento de Defensa de los Estados Unidos (DoD)
comienza a financiar al Software Engineering Institute (SEI) de la Universidad Carnige
Mellon como Centro de Investigacion y Desarrollo con el objetivo de liderar los
avances para la mejora de calidad de los sistemas dependientes del software. A partir
de noviembre de 1986 el SEI desarroll6 una primera definicibn de un modelo de
madurez de procesos en el desarrollo de software, que se publicé en septiembre de
1987. El mismo tiene como resultado el desarrollo y la publicacion en Agosto de 1991
del Capability Maturity Model para Software (CMM 1.0) y su dltima version (v1.1) se
public6 en febrero de 1993.

Durante los afios 90, el SEI desarrollé modelos similares para otras disciplinas, entre

los cuales se destacan:

e CMM-SW: CMM for software.

e P-CMM: People CMM.

e SA-CMM: Software Acquisition CMM.

e SSE-CMM: Security Systems Engineering CMM.
e T-CMM: Trusted CMM

e SE-CMM: Systems Engineering CMM.

12
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e |PD-CMM: Integrated Product Development CMM.

CMM dirige su enfoque a la mejora de procesos en una organizacion, estudia los
procesos de desarrollo y produce una evaluacion de la madurez (indicador para medir
la capacidad para construir un software de calidad) de la organizacién segun una
escala de cinco niveles (inicial, repetible, definido, dirigido y optimizado). Los modelos
contienen los elementos esenciales de procesos efectivos para una o mas disciplinas y
describen el camino para evolucionar y mejorar desde procesos inmaduros a procesos

disciplinados, maduros con calidad y eficiencia mejorada y probada.

A mediados de la década del 90, el SEI decide unificar algunos modelos que habian
desarrollado basandose en la experiencia adquirida de las organizaciones valoradas.
Especificamente integra los modelos SW-CMM, SE-CMM, IPD-CMM, en un esfuerzo
gue culmina en el afio 2002 dando origen a una nueva generacion llamada CMMI V1.1
(Capability Maturity Model Integration) (SEI, 2002)

En Agosto de 2006 fue liberada la nueva version de CMMI, CMMI 1.2 for divelopment.
Los cambios hacen foco en mejorar la calidad de los productos CMMI y la consistencia
con que son aplicados. En 2007 se planifico editar CMMI for adquisition V1.2 y CMMI
for Services V1.2 (SEI, 2006).

13
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1.2.1 Descripcion del modelo CMMI.

El modelo CMMI constituye un marco de referencia de la capacidad de las
organizaciones de desarrollo de software en el desempefio de sus diferentes
procesos, proporciona una base para la evaluacion de la madurez y una guia para

implementar una estrategia para la mejora continua de los mismos

Existen varios modelos CMMI, en funcion de las areas que integran, también
conocidas como disciplina, por lo que la seleccion de un modelo u otro, esta definido
por las necesidades y prioridades de la organizacién. Estos modelos son los

siguientes:

e CMMI-SE/SW/IPPD/SS (Systems Engineering, Software Engineering,
Integrated Product and Process Development, Supplier Sourcing).

e CMMI-SE/SW/IPPD (Systems Engineering, Software Engineering, Integrated
Product and Process Development).

e CMMI-SE/SW (Systems Engineering, Software Engineering).

e CMMI-SW (Supplier Sourcing)

El modelo CMMI es representado de dos maneras:

Una es la representacion por niveles o escalonada, que establece la madurez de la
organizacién por niveles (véase Figura 1). Es una aproximacion que usa un conjunto
predefinido de areas de procesos para definir un camino para la mejora de una

organizacion.

La otra es representacion continla. Esta aproximacion permite que una organizacion
seleccione un area especifica para hacerle una mejora. Esta representacion usa
niveles de capacidad para caracterizar una mejora relativa a un area de proceso

individual (véase Figura 2).

CMMI establece 5 niveles de madurez en la version escalonada.
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Nivel 1: Inicial

Procesos impredecibles, pobremente controlados y reactivos. Pocas actividades estan
definidas y el éxito de los proyectos depende del esfuerzo individual. Hay carencia de
procedimientos formales, estimaciones de costos, planes del proyecto y mecanismos

de administracion para asegurar que los procedimientos se siguen.
Nivel 2: Gestionado

Procesos caracterizados en proyectos y acciones reactivas con frecuencia. Son
establecidas las actividades basicas para la administracion de proyectos de software
para el seguimiento de costos, programacién y funcionalidad. El éxito esta en repetir
practicas que hicieron posible el éxito de proyectos anteriores, por lo tanto hay
fortalezas cuando se desarrollan procesos similares, y gran riesgo cuando se

enfrentan nuevos desafios.
Nivel 3: Definido

Procesos caracterizados en la Organizacion, y con acciones proactivas. Las
actividades del proceso de software para la administracidbn e ingenieria estan
documentadas, estandarizadas e integradas en un proceso de software estandar para

la Organizacion.
Nivel 4: Gestionado cuantitativamente

Los procesos son medidos y controlados. Se registran medidas detalladas de las
actividades del Proceso y calidad del Producto. El proceso de software y el producto

son entendidos cuantitativamente y controlados.
Nivel 5: Optimizado

Enfoque continuo en la mejora de procesos. Existe una mejora continua de las
actividades, las que se logran a través de la regeneracion con las areas de procesos y
también a partir de ideas innovadoras y tecnologia. La recoleccion de datos es
automatizada y usada para identificar elementos mas débiles del proceso. Se

hace un andlisis riguroso de causas y prevenciéon de defectos.
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Niveles de
- Madurez

E Areas de Procesos

Especificas

Genéricas

Genéricas

Especificas

Figura 1: Estructura de la Representacién Continua.

CMMI establece 6 niveles en la versién continua para determinar la capacidad de un

proceso:

Nivel 0: Incompleto

El proceso no se realiza, 0 ho se consiguen sus objetivos.

Nivel 1: Realizado

Se lleva a cabo el proceso, y se logra su objetivo.

Nivel 2: Gestionado

Ademas de ejecutarse, el proceso se planifica, se revisa y se evallia para comprobar

gue cumple los requisitos.

Nivel 3: Definido

Ademas de ser un proceso “gestionado” se ajusta a la politica de procesos que existe

en la organizacién, alineada con las directivas de la empresa.

Nivel 4: Cuantitativamente gestionado
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Ademas de ser un proceso definido se controla utilizando técnicas cuantitativas.
Nivel 5: Optimizado

Ademas de ser un proceso cuantitativamente gestionado, de forma sistematica se

revisa y modifica para adaptarlo a los objetivos del negocio.

[ Areas de Procesos ]

Especificas Genéricas

Niveles de
Capacidad

Practicas
Genéricas

Practicas
Especificas

Figura 2: Estructura de la Representacion Escalonada.

Para evaluar una organizacion se puede hacer sobre la base de su madurez,
estableciendo cudl es el nivel que ha alcanzado, o sobre la base de su capacidad,
reflejando cual es el nivel de cada una de las areas de procesos contempladas por el
modelo.

Las areas de procesos son un conjunto de practicas relacionadas que son ejecutadas

de forma conjunta para conseguir un conjunto de objetivos.

CMMI identifica 22 areas de procesos. Vistas desde la representacion continua del
modelo, se agrupan en 4 categorias segun su finalidad: Gestibn de proyectos,
Ingenieria, Gestion de procesos y Soporte a las otras categorias. Vistas desde la
representacion escalonada, se clasifican en los 5 niveles de madurez. Al nivel de
madurez 2 pertenecen las areas de procesos cuyos objetivos debe lograr la
organizacién para alcanzarlo, de igual manera pasa con el resto de los niveles de
madurez con el 3,4y 5 (véase Tabla 1).
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Tabla 1: Areas de procesos de CMMI (Capability Maturity Model Integration)

Area de proceso Categoria Nivel de
Madurez

Andlisis Casual y Resolucién (CAR) Soporte 5

Gestion de la Configuracion (CM) Soporte 2

Andlisis de Decisién y Resolucion (DAR) Soporte 3

Gestion del Proyecto Integrada+IPPD Gestion de proyectos 3

(IPM+IPPD)

Medidas y Andlisis (MA) Soporte 2
Organizacion de Innovacién y Despliegue. Gestion de procesos 5
(OID)

Definicibn de los Procesos de la Gestién de procesos 3
Organizacion + PPD (OPD+IPPD)

Enfoque de los Procesos de la Gestién de procesos 3
Organizacion (OPF).

Actuacion Organica de Procesos (OPP). Gestion de procesos 4
Entrenamiento Organizacional (OT). Gestion de procesos 3
Integracion de Productos (PI). Ingenieria 3
Monitoreo y Control de Proyecto (PMC). Gestion de proyectos 2
Planeacion de Proyecto (PP) Gestion de proyectos 2
Aseguramiento de la Calidad de Procesos Soporte 2
y Productos (PPQA).

Gestion de Proyecto Cuantitativa (QPM). Gestion de proyectos 4
Desarrollo de Requerimientos (RD). Ingenieria 3
Gestion de Requerimientos (REQM). Ingenieria 2
Gestion de Riesgo (RSQM). Gestion de proyectos 3
Gestion de Acuerdos con los Proveedores Gestién de proyectos 2
(SAM).

Solucién Técnica (TS) Ingenieria 3
Validacién (VAL) Ingenieria 3
Verificacion (VER) Ingenieria 3

1.2.2 Areas de proceso de nivel 2 de CMMI, propésito.

Gestion de requerimientos (REQM)

18



Capitulol: Fundamentacion Tedrica

El propésito de “Gestion de requerimientos” es administrar los requerimientos del
proyecto e identificar inconsistencias entre esos requerimientos, los planes del
proyecto y productos de trabajo. Establecer y mantener un acuerdo con el cliente
respecto a los requerimientos para el desarrollo del software.

Planificacion de proyectos (PP)

El propésito de la “Planificacion de proyectos” es establecer y mantener planes que
definan el alcance y el ciclo de vida del proyecto; y establezcan el presupuesto y los

cronogramas con las actividades del proyecto.

Monitoreo y Control de proyectos (PMC)

El propésito de “Monitoreo y Control de proyectos” es proveer un entendimiento del
progreso del proyecto para que se puedan tomar acciones correctivas apropiadas

cuando el desempefio del proyecto se desvia significativamente del plan.

Acuerdos de servicio con proveedores (SAM)

El propdsito de “Acuerdos de servicio con proveedores” es manejar la adquisicion de
productos de proveedores para los cuales ya existe un contrato formal. Elegir

subcontratistas de software calificados y gestionarlos de forma adecuada.

Aseguramiento de la calidad del proceso y del producto (PPQA)

El propdsito de “Aseguramiento de la calidad del proceso y del producto” es proveer al
personal y a la organizacion de informacidon objetiva sobre los procesos y sus

productos de trabajos asociados.

Gestion de la configuracion (CM)

El propdsito de “Gestion de la Configuracién” es establecer y mantener la integridad de
productos de trabajo identificando configuraciones, controlando configuraciones,

llevando un estado de la configuracion y auditando configuraciones.

Mediciones y Andlisis (MA)

El propésito de “Mediciones y Analisis” es desarrollar y mantener la capacidad de

tomar mediciones para responder a las necesidades de informacion requeridas para el
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gerenciamiento del proceso de software, tanto a nivel de proyecto como a nivel de

organizacion.
1.2.3 Componentes del Modelo CMML.
A continuacion se definen cada uno de los elementos del CMMI:

Areas de Procesos (PA).

Un éarea de proceso es un “Conjunto” de practicas relacionadas, que ejecutadas
colectivamente satisface un conjunto de metas consideradas importantes para hacer

mejoras significativas en esa area.

Metas Genéricas (GG).

Son llamadas “genéricas” porque la misma descripcion aparece en multiples areas de

procesos.
Metas Especificas (SG).

Las metas especificas aplican a areas de procesos y direccionan a caracteristicas
Unicas que describen lo que debe ser implementado para satisfacer el area de

proceso.
Practicas Genéricas (GP).

Las practicas genéricas proveen institucionalizaciébn para asegurar que el proceso
asociado con el area de proceso debe ser repetible y duradero. Son categorizadas por

metas genéricas y caracteristicas comunes.
Practicas Especificas (SP).

Una préctica especifica es una actividad que es considerada importante en la meta
especifica asociada. Describe las actividades esperadas para conseguir las metas

especificas de un area de proceso.

Sub practicas.
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Son descripciones detalladas que proveen guias para interpretar practicas especificas

0 genéricas.

1.2.4 ¢Por qué se aplica CMMI?

Se aplica CMMI porque:

e Es un modelo que aplica estandares de calidad.

e Provee un enfoque mas efectivo e integrado a Ingenieria de Sistemas y de
Software.

e Construye procesos desde un inicio, o sobre inversion previa usada con SW
CMM.

e Provee un enlace o relacion mas explicita entre la Gestiéon y la Ingenieria con
los objetivos del negocio.

e Provee mayor visibilidad del ciclo de vida del producto; y las actividades de
ingenieria ayudan a asegurar que los productos y servicios satisfacen las
expectativas de los clientes.

e Incorpora lecciones aprendidas de otras areas, de mejores practicas e implanta
practicas de alta madurez mas robustas.

e Incluye funciones organizacionales que son criticas para los productos y
servicios.

e Soporta integracion futura con otros modelos CMMI de disciplinas especificas.

e Muestra el camino a seguir en la gestiébn de proyectos, integrando de una

manera ordenada los procesos y los productos.

1.3 Desarrollo de las técnicas multimedia en Cuba.

Uno de los primeros laboratorios de multimedia que hubo en nuestro pais fue el
establecido, con ayuda de la UNESCO, en la Facultad de Economia de la Universidad
de La Habana, el cual quedé pronto superado por los de otras instituciones que se han
especializado en la tematica. Comienzan a producirse excelentes productos
multimedia en el campo de la medicina, el arte, la musica, la educacioén, la geografia,

la historia y el comercio entre otros.

Entre las principales instituciones cubanas que se empefiaron en producir diferentes
titulos multimedia, se encuentran el Centro de Disefio y Sistemas Automatizados
(CEDISAC) del CITMA, el cual ha elaborado varios productos multimedia interesantes

y el Centro de Informatica y Sistemas Aplicados a la Cultura (CEISIC)(Blanco, y otros).
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Segun Alvarez y Rodriguez, el software multimedia como apoyo al proceso de
ensefianza-aprendizaje en nuestro pais se ha implementado teniendo en cuenta los
avances tecnoldgicos en este sentido, es decir, a medida que avanza la
informatizacion de nuestra sociedad y por ende la implementacion de recursos
informéticos en nuestras escuelas, se introducen en las mismas recursos informaticos

beneficiando la calidad de las clases en nuestra aulas.

La escuela cubana cuenta ya con tres colecciones: ‘Multi-saber’, primer gran esfuerzo
nacional dedicado a la Ensefianza Primaria; ‘El Navegante’, para la Secundaria
Basica; y ‘Futuro’, disefiado para el Bachillerato, la Ensefianza Técnica-Profesional y

la Educacion de Adultos.

Los software que integran estas colecciones constituyen un hiperentorno educativo o
un hiperentorno de aprendizaje, es decir tienen una mezcla armoniosa de las
diferentes tipologias existentes atendiendo a sus funciones didacticas, auspiciando
esto, soluciones concretas a diversas situaciones de aprendizaje desde un mismo
software, que van desde la introduccion de nuevos contenidos, el desarrollo y

consolidacién de habilidades llegando, incluso, a proponer tareas para la casa.

En resumen, tanto los que utilizan el estudio de lenguajes de programacion como
aquellos que emplean diferentes software multimedia con el propésito de apoyar el
estudio de las distintas asignaturas, o ambas variantes, no pueden estar ajenos a que
lo mas importante es trasmitir a nifios, adolescentes y jévenes una cultura informatica
gue les permita asimilar el desarrollo tecnolégico presente y futuro, donde el ordenador
sea un vinculo importante entre el nifio y la constante evolucién de los medios de
comunicacion (ALVAREZ, y otros, 08/03/08).
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1.4 Conceptos y aspectos generales relacionados con el
desarrollo de Multimedia.

1.4.1 ¢Qué es el Hipertexto?

Son muchas las definiciones de hipertexto, que han dado numerosos autores en un
sin numero de libros y articulos relacionados con el tema. Para la definicion el
autor prefiere remitirse al propio origen del término. Este se debe a Ted Nelson?

quien en el afio 1965 lo definid, segin Bustinza®, de la siguiente manera:

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

forma no secuencial’.

El rasgo distintivo de esta forma de presentacién o estructuracion de la informacién es
la no linealidad y por tanto su semejanza con la estructura del pensamiento resulta

evidente.

De forma general, un sistema hipertexto gestiona fundamentalmente unidades de
informacién enlazadas entre si en forma de texto; aunque también puede presentar

gréficos e imagenes.

El uso de hipertextos permite obtener un grupo de ventajas entre las cuales se

pueden citar (autores, 2000):

¢ Facilidad para seleccionar y acceder a la informacién deseada.

¢ Libertad para moverse (navegar) sobre la informacién.

> Theodore Holm Nelson: Filésofo, sociélogo y pionero de la tecnologia de la informaci6n
estadounidense. Es mas conocido por acufiar los términos hipertexto e hipermedia en 1963 y
por ser el fundador del proyecto Xanadu.

3 Bustinza, J: Una propuesta metodoldgica para la integracion de sistemas hipermedia en la
ensefianza de la arquitectura. Su aplicacion al estudio del hormigbn armado. s.l.: Tesis
doctoral, 1996.
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e Lectura (consulta) del documento adaptado al usuario.
e Permite enlazar textos con imagenes, sonido o video.
e Permite explotar las posibilidades de interaccion hombre-méaquina.

e Facilidad de actualizacion.
No obstante es necesario tener en cuenta algunas desventajas:

e posible desorientacion del usuario en el proceso de consulta

e aumento de los requerimientos de memoria
1.4.2 ;(Que es Multimedia?

La denominada sociedad de la informacién en la que vivimos requiere cada vez de
mayores cantidades de informacion soportada en formatos mas distintos: texto,
imagenes, sonido y video animado (véase Figura 3). Todo ello ha dado lugar a una
nueva tecnologia y por qué no llamarla cultura, basada en las aplicaciones

multimedia: conocerlas y utilizarlas es cada vez més necesario.

El término Multimedia en el mundo de la computacion es la forma de presentar
informacién que emplea una combinacion de texto, sonido, imagenes, video y
animacion. La mayoria de las aplicaciones multimedia incluyen asociaciones
predefinidas conocidas como hipervinculos o enlaces, que permiten a los usuarios
moverse por la informacién de modo intuitivo. Podemos mencionar las aplicaciones
informaticas multimedia mas comunes: juegos, programas de aprendizaje y material
de referencia (MENJIVAR, 2008).
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Figura 3 : Formatos que caracterizan a una multimedia.

Aunque en el ambito educativo, multimedia no es un término nuevo, aparece como
resultado de la evolucion que han tenido los medios de presentacion de la informacion

y las posibilidades que brindan para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Esta palabra ha sido utilizada en la educacion desde mucho antes que fuera
incorporado al léxico de los soportes comunicativos. Por ejemplo, se hablaba de
programas de ensefianza multimedia que utilizaban la radio, la television y la prensa
para alfabetizar o ensefiar idiomas. Durante décadas han sido utilizados los llamados
paquetes multimedia de uso didactico que incluian cintas de audio o video junto a
materiales impresos con contenidos instructivos para desarrollar cursos de diferentes

materias.

Es decir, bajo el nombre de multimedia se agrupaban aquellos materiales que

utilizaban mas de un medio de comunicacion para la presentacion de la informacion.

En la actualidad, en informatica se suele identificar como multimedia, a la integracion
de dos 0 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(Labafiino, 2005).

Maltiples han sido los factores que han permitido el estado de desarrollo actual de la
multimedia. A grandes rasgos se pudiera decir que es el fruto de los avances

tecnoldgicos que se han experimentado fundamentalmente en:

e Hardware: con el desarrollo de medios para el almacenamiento de grandes
volumenes de informacion como el CD-ROM, el DVD, etc. La fabricacion de
microprocesadores mucho mas rapidos, la ampliacion de la capacidad de
memoria de las computadoras, el perfeccionamiento de los dispositivos
destinados a la captura, la digitalizacion y la compresion de la informacién. Asi

como de los diferentes dispositivos periféricos, entre otros.
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e Software: dado por a la aparicion de interfaces graficas muy potentes, el
desarrollo de sistemas de autor interactivos, el surgimiento y desarrollo de
aplicaciones para el procesamiento de la informacion digitalizada
fundamentalmente la relacionada con el sonido y el video, etc.

Los sistemas multimedia pueden presentar caracteristicas diferentes en cuanto a su
utilizacién en entornos de aprendizaje. Con relacién a ello suelen distinguirse dos

tipos: la presentacién multimedia y la multimedia interactiva.

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

actuacion, se dice que el sistema dispone de interactividad.

Este dltimo es un concepto de particular importancia para la integracion multimedia y
se entiende basicamente como el control en tiempo real de un dispositivo 0 proceso.
No deben existir confusiones y pensar que el hacer un conjunto de clics transforma
una presentacion multimedia en interactiva. No se trata s6lo de propiciar respuestas
motoras, sino también la realizacion por parte del alumno de actividades mentales que
desarrollen la imaginacién y la improvisacion ante situaciones nuevas que expresen

sentimientos y opiniones, que desarrollen su inteligencia y su pensamiento légico.

Para que una aplicacion multimedia cumpla eficientemente su papel pedagogico, la
informacién brindada por ésta debe ser integrada atendiendo a determinadas
premisas, entre las que se pueden citar: visualizacion atractiva, coherencia entre la
informacién textual y gréafica, evitar la monotonia y el tedio, accesibilidad, variedad,

versatilidad e interactividad.(Labafiino, 2005)

Tipos de informacion Multimedia.

Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

Gréficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales.

Imagenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia del

entorno (escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy voluminosos.
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Animacién: presentacion de un numero de graficos por segundo que genera en el

observador la sensacion de movimiento.

Video: presentacion de un numero de imagenes por segundo, que crean en el

observador la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.

Sonido: puede ser habla, musica u otros sonidos.

1.4.3 ¢Que es Hipermedia?

Ya presentados los conceptos de hipertexto y multimedia, es posible entender mas

facilmente que significa hipermedia.

El término Hipermedia combina los conceptos de Hipertexto y Multimedia, haciendo
referencia a una tecnologia de construccion de (hiper), documentos que permite a los
lectores encontrar facilmente la informacién que realmente necesitan de la manera que
ellos decidan. Esto a través de enlaces establecidos por el autor entre los diferentes
elementos de informacion multimedia (texto, sonido, imagen, video, etc.) que
conforman el documento (BARROS, 2004).

Es una estructura similar a la del hipertexto en la que la informacién contenida es
multimedia. Es posible concluir entonces que la diferencia entre un sistema hipertexto

y un sistema hipermedia radica en el tipo de informacién contenida.

En sintesis: Hipermedia = Estructura hipertexto + Informacion multimedia.

1.4.4 Pasos que se deben seguir para elaborar un producto
multimedia.

Segun Santos: para el desarrollo de multimedia se deben seguir determinados pasos

para elaborar el producto (Wikipedia, 2008):

o Definir el mensaje clave: saber qué se quiere decir. Para eso es necesario
conocer al cliente y pensar en su mensaje comunicacional. Es el propio cliente

el primer agente de esta fase comunicacional.

e Conocer al publico: buscar qué le puede gustar al publico para que interactie
con el mensaje. Aqui hay que formular una estrategia de ataque fuerte. Se

trabaja con el cliente, pero es la agencia de comunicacion la que tiene el
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protagonismo. En esta fase se crea un documento que los profesionales de la
multimedia denominan "ficha técnica", "concepto” o “ficha de producto”.
Desarrollo o guién: el guion multimedia contiene una descripcion detallada de
todas y cada una de las escenas del producto audiovisual que vamos a
elaborar. El contenido a tratar debe estar muy bien organizado para que la
informacion sea facilmente asimilable por el usuario. La interfaz debe disefiarse
de forma tal que sea amigable y de facil manipulacién por el usuario (Labafiino,
2005).

Creacién de un prototipo: en multimedia, es muy importante la creacion de un
prototipo, que no es, sino una pequefia parte de una seleccion para testear la
aplicacion. De esta manera el cliente ve, ojea, interactla... Tiene que contener
las principales opciones de navegacion. Es en este momento cuando el cliente,
si esta conforme, decide continuar con el proyecto. El prototipo es un elemento
muy importante en la creacién y siempre va a ser testeado (publico objetivo y
encargado de comprobar que todo funciona).

Creacion del producto: en funcién de los resultados de la prueba del prototipo,

se hace una redefinicion y se crea el producto definitivo.

1.4.5 Valoracién de un producto multimedia.

La valoracion de un producto multimedia debe basarse, en primer lugar, en sus

caracteristicas especificas y posteriormente, en su aplicabilidad a las condiciones del

entorno que nos proponemos. Los items basicos para su valoracién inicial son
(GRAELLS, 2004):

Facilidad de uso e instalacion: un producto multimedia no debe requerir
procesos de aprendizaje previo para su uso y debe ser sencillo en su
instalacion, no deben aparecer problemas de incompatibilidad y debe
incorporar el software suplementario necesario para su uso.

Versatilidad: debe ser flexible, funcional, capaz de adaptarse o que esté abierto
a su utilizacion en diferentes situaciones de aprendizaje.

Calidad audiovisual: debe cumplir unos criterios de calidad estética, de graficos
y sonidos, de sus elementos sin tener grandes requisistos de hardware.
Calidad de los contenidos: rigor conceptual y cientifico. Lenguaje adecuado y

sin elementos discriminatorios.
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e Navegacion: un sistema de navegacion muy intuitivo, amplio y facil de usar;
gue se oriente en todo momento al usuario dénde se encuentra 'y como puede
desplazarse a otro lugar.

e Esfuerzo cognitivo: los aprendizajes que se produzcan con el producto
multimedia deben ser significativos y transferibles.

1.4.6 Aplicaciones y beneficios de los productos Multimedia.

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones rapidamente en

diversos campos, por la utilidad social que se le encuentra.

Comenzé con aplicaciones destinadas a la diversion y el entretenimiento a través de
los juegos de video. De alli se pas6 a aplicaciones de informacion y educacion, para
luego ir al campo de la capacitacion, instruccion, publicidad y al marketing; hasta llegar
a las presentaciones de negocios, a la oferta de servicios y productos y a la
administracién. Inicialmente, lo que se aprovecha de este recurso es su enorme
capacidad de ofrecer informacion atractiva. A parte de la aplicacién de los juegos de
video y de los programas de cOmputo empleados para el auto aprendizaje de software,
el desarrollo de la multimedia se impulsa gracias a las aplicaciones en las
presentaciones de negocios, la industria, la capacitaciéon y los kioscos de informacion.
(CIBERAULA, 2006)

En la diversion y el entretenimiento.

Multimedia es la base de los juegos de video, pero también tiene aplicaciones en
pasatiempos de tipo cultural como cuentos infantiles interactivos, exploracién de

museos y ciudades a manera de visitas digitales interactivas.
Multimedia en los negocios.

Las principales aplicaciones se dan en: la induccion, capacitacion y adiestramiento de
personal, la disposicién rapida, accesible y procesamiento de altos volimenes de
informacién, los kioscos de informacion, las presentaciones, intercambio y circulacién

de informacion.
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
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kioscos de informacion. Los kioscos de informacién son maquinas multimedia situadas
en espacios publicos estratégicos, con determinado tipo de dispositivos que, mediante
una aplicacién, acceden datos y permiten al usuario interactuar con ellos, obteniendo

asi, informacion.

En la difusién del saber y conocimiento.

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

alternativas.

e Como medio de aprendizaje:
» Porinteraccion, al ritmo personal, simulando situaciones reales.
» Con juegos que agilizan habilidades.

e Como medio informativo:
» Conectado a bibliotecas electrénicas.

» Accediendo a la informacién, desde la casa, por correo electrénico.

Los productos basados en técnicas multimedia desempefian un papel muy importante
en el aprendizaje, porque permiten recorrer distintos hilos para acceder al
conocimiento, en funcibn de su interés, curiosidad o predisposicion interna,
favoreciendo su aprendizaje. Este mecanismo brinda una presentacion mas vivida que
los libros de texto, por la atraccion y motivacién (recurso fundamental para fomentar el
interés del alumno por el aprendizaje) que posee su escenario. La incorporacién de
estimulos visuales y sonoros del software educativo basado en técnicas multimedia

agiliza y dinamiza la ensefianza.

Este tipo de sistema favorece el aprendizaje individual de los estudiantes, porque se
adapta a sus caracteristicas, se vuelven protagonistas de su aprendizaje, lo que
favorece su participacién e incrementa su grado de responsabilidad. Un mismo

multimedia puede ser tan (til para el estudiante aventajado como para el que no lo es.

Tienen la capacidad de involucrar al estudiante en su propio aprendizaje y se debe ver
al mismo no desde la perspectiva en que han observado hasta el presente los distintos
medios de ensefianza, sino desde un nuevo angulo en el que priman tanto la seleccién

del camino a seguir, la interaccién con el estudiante y con personas alejadas de
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nuestro entorno fisico. Solo asi es posible comprender las enormes posibilidades y
potencialidades que brinda este medio.

Una vez que se han tratado algunas aplicaciones de las multimedia, cabe

entonces comentar que entre los principales beneficios que brindan se encuentran:

e Impacto: al reunir efectos llamativos como sonidos, imagenes, animaciones en
tercera dimensién para crear presentaciones de excelente calidad.

e Flexibilidad: el material digital puede ser facil y rapidamente actualizado y
presentado a través de varios medios.

e Credibilidad: al utilizar tecnologia de punta proyecta la imagen de una
empresa hacia nuevas dimensiones de comunicacion.

e Costo-Beneficio: al aprovechar todos sus recursos e incorporarlos a la
presentacion multimedia. Los mismos recursos pueden ser utilizados para
diversas finalidades y a través de diversos medios y se ahorran recursos en
materiales impresos dificiles de actualizar y presentandola en innumerables
ocasiones sin ninguna restriccion.

e Interactividad: el usuario tienen el control y puede acceder a la informacion
precisa que esta buscando, aprendiendo de los temas de su interés e
ignorando aquellos que domina y no esta interesado, haciéndolo a su propio

ritmo y en el momento en que lo decida (TECHNOLOGY, I)

1.4.7 Ventajas y desventajas de las aplicaciones Multimedia.

Son multiples la ventajas que brindan las aplicaciones multimedia, en la ensefianza
estas aplicaciones constituyen una nueva tecnologia al servicio del aprendizaje.

Entre esas ventajas se pueden mencionar (autores, 2000):

e Facilidad para moverse (navegar) sobre la informacion.

e Lectura (consulta) del documento adaptado al usuario.

¢ Permite enlazar textos con imagenes, sonidos, videos.

e Permite elevar la interaccién hombre - maquina.

¢ Logra en determinados momentos efectos que no son posibles lograr en clase
con otros medios de ensefianza, tales como representar el comportamiento de
los diferentes cuerpos en el espacio, situacién esta que para lograrla es

necesario apelar a la abstraccion del estudiante.
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e En la Ensefianza a distancia la posibilidad de que los alumnos trabajen ante su
ordenador con materiales interactivos de auto aprendizaje proporciona una
gran flexibilidad en los horarios de estudio y una descentralizaciébn geogréfica
de la formacion.

e En Educacion Especial es uno de los campos donde el uso del ordenador en
general, proporciona mayores ventajas. Muchas formas de disminucion fisica y
psiquica limitan las posibilidades de comunicacién y el acceso a la informacion;
en muchos de estos casos el ordenador, con periféricos especiales, puede
abrir caminos alternativos que resuelvan estas limitaciones.

e Otra ventaja que brinda utilizar los multimedia es la de obtener una mayor
motivacion e interés por el estudio, asi como lograr con el sonido y la imagen

explicaciones de los diferentes temas a tratar en el software.
También presentan algunas desventajas como por ejemplo (autores, 2000):

e Adiccion: un exceso de motivacién puede provocar adiccion.

e Distraccion: los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar.

e Ansiedad: la continua interaccién ante el ordenador puede provocar ansiedad
en los estudiantes.

e Aprendizajes incompletos y superficiales: la libre interaccién de los alumnos
con estos materiales (no siempre de calidad) a menudo proporciona
aprendizajes incompletos con visiones de la realidad simplista y poco profunda.
La calidad de los aprendizajes generalmente no es mayor que utilizando otros

medios.

e Aislamiento: los materiales didacticos multimedia permiten al alumno aprender
solo, hasta le animan a hacerlo, pero este trabajo individual, en exceso, puede
acarrear problemas de sociabilidad.

e Cansancio visual y otros problemas fisicos: un exceso de tiempo trabajando

ante el ordenador 0 malas posturas pueden provocar diversas dolencias.

1.5 Herramientas a considerar para el desarrollo del software.

Con el avance de la tecnologia han surgido varias herramientas para desarrollar
proyectos de productos multimedia. Entre ellas se pueden encontrar las herramientas
de autor que tienen caracteristicas especiales para presentaciones multimedia, por lo
gue hay que hacer una buena seleccibn de ellas teniendo en cuenta las

funcionalidades que ofrecen cada unay las necesidades especificas de cada usuario.
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Las herramientas de autor son aplicaciones que permiten un trabajo multimedia y
constructivista para generar un entorno de aprendizaje dinamico. Dentro de las
funcionalidades que este tipo de herramientas presentan se puede destacar la
posibilidad de crear actividades o pequefias aplicaciones desde la misma herramienta.

Estos instrumentos ademas proveen generalmente mdédulos desde los cuales se
pueden organizar actividades o se pueden interconectar pequefios componentes y se
pueden adecuar a los objetivos, los conocimientos y habilidades que se busque
desarrollar por parte del autor.

1.5.1 Director MX.

Es un potente ambiente de composicion multimedia para construir contenidos y
aplicaciones de alta capacidad, enriquecidas e interactivas, que pueden desplegarse
en CD/DVD-ROM, kioscos multimedia y en la Web. Su facil uso permite la
combinacion de texto, graficos, sonido, animacion y video en un documento que se
reproduce en el ordenador y que es presentado con mudltiples detalles. Ya hace
tiempo que Director incluyé soporte para 3D y la version MX lleva el desarrollo de
contenidos multimedia a un nuevo nivel, ademas tiene un modo de trabajo muy gréafico
e intuitivo. (Adobe)

Los nuevos usuarios se pueden beneficiar de la capacidad de crear contenido al
utilizar comportamientos del tipo "arrastrar y soltar", mientras que los usuarios
experimentados pueden utilizar Lingo, el lenguaje de programacion orientado a objetos
de Director, con el que se consiguen rutinas y comportamientos sofisticados que
vienen preparados por defecto. La sintaxis de Lingo es facil de aprender para
programadores que estan familiarizados con lenguajes tales como ActionScript,
JavaScript o Visual Basic. Con su utilizacién se pueden generar varios tipos de
archivos, sin embargo, lo mas normal es crear un archivo ejecutable (EXE) para
Windows o Macintosh. Una de sus desventajas es que no es multiplataforma lo que
imposibilita muchas veces que el usuario no pueda acceder a la informacién si no

cuenta en su computador con los sistemas operativos necesarios para su ejecucion.
Caracteristicas principales (Apple Computer):

¢ Integracion de medios que permite incorporar tanto imagenes bidimensionales

(2D) interactivas, como animaciones tridimensionales (3D) en tiempo real,
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RealAudio, Windows Media Player, RealVideo, MP3, AIF, WAF, DVDVideo,
AppleQuickTime, AVIs, mapas de bits, vector, texto.

¢ Crea una amplia gama de aplicaciones 3D sumamente interactivas, incluyendo
juegos, comercializacion electronica y demostraciones de productos.

e Permite crear comportamientos y comandos mediante el lenguaje Lingo, el
cédigo basado en objetos que ofrece Director.

e Permite llamar a otras aplicaciones desde dentro de su.

e Importa modelos, imagenes, textura y animacion desde las aplicaciones y
servicios 3D mas populares.

e Permite colocar la aplicacion en Internet o distribuirlos mediante CD o DVD.

e Permite realizar otras funciones menos tipicas del software de desarrollo
multimedia, como el manejo de bases de datos, colas, listas y trabajo con

variables.

1.5.2 Revolution.

Es el producto lider de Runtime Revolution*, herramienta multiplataforma que permite
crear aplicaciones con una interfaz de usuario 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 CGls y aplicaciones de
terminal sin modificar el codigo escrito. Brinda la opcion de arrastrar y soltar o (drag
and drop) de su paleta de controles, para crear el interfaz de usuario de una
aplicacion. La labor del desarrollador se facilita notablemente con la inclusion de un
depurador de codigo o debugger®, con el que puede localizar facilmente los errores
cometidos en la programacién y la posibilidad de colorear, dar formato automatico y

elegir el estilo de texto que se utilizara para mostrar el cadigo.

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 facil y ripidamente. Sin embargo, hay que reconocer también

* Runtime Revolution: compaifiia fundada en 1997, con sede en la ciudad Escocesa de

Edimburgo en Gran Bretafia. Su propésito fundamental consiste en brindar herramientas de
desarrollo centradas en las necesidades del usuario para las principales plataformas
existentes: Macintosh, Windows, Linux y Unix.

? Debugger: un depurador (en inglés, debugger),es un programa que permite depurar o limpiar los
errores de otro programa informatico.
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que las aplicaciones generadas son, por lo general, algo mas lentas y “voluminosas”

gue las desarrolladas con lenguajes de bajo nivel del tipo de C o C++.

Destacan entre otras caracteristicas, el acceso a bases de datos que usen SQL a
través de ODBC o directamente en el caso de Oracle, MySQL, PostgreSQL y
Valentina, esta Ultima caracteristica s6lo se incluye en la edicion profesional. El
soporte de protocolos HTTP y FTP, asi como de sockets para implementar cualquier
protocolo de Internet, o el acceso a otras tecnologias especificas de cada plataforma
del tipo de QuickTime, AppleScript, AppleEvents o Window registry, son otras de sus
cualidades. Resalta, a su vez, la presencia de SDKs (Software Development Kits) para

crear modulos en cualquier lenguaje compilado (Fernandez Vera, 2003).
Caracteristicas principales:

e Alto rendimiento y ejecucion eficiente de los sistemas de uso de los recursos.
e Alto rendimiento interno de motor de base de datos.
e Soporta gréaficos vectoriales y apoyo para formatos de imagenes.

e Avanzada habilidades para manipular el sonido, video y multimedia

1.5.3 Adobe Flash 8.

Macromedia Flash 8 es una potente herramienta que ha superado las mejores
expectativas de sus creadores, el programa mezcla graficos vectoriales, mapas de
bits, sonido, animaciones, lenguaje de programacion (ActionScript) y una interactividad

avanzada para crear aplicaciones multimedia que atraigan y entretengan a los clientes.

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

interactivas, aprendizaje electrénico e interfaces de usuario de aplicaciones.

Flash 8 reduce las animaciones a la minima expresion en cuanto al espacio e
incorpora potentes herramientas de animacion y efectos de facil uso. Se puede
exportar peliculas e imagenes creadas al tradicional formato .swf 0 a estandares .GIF
para la animacién por frames. Incorpora a su vez un editor script para la programacion

avanzada.
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Los gréficos y las animaciones se mostraran de la manera mas adecuada para la
persona que los visualiza. Flash también avanza en la animacion para Webs

ofreciendo sorprendentes efectos para disolver formas y crear transparencias.

Gracias a la tecnologia Flash desarrollada por Macromedia, ahora Adobe, éste tipo de
animaciones audiovisuales que incluyen un alto grado de compresion y nitidez son

posibles.

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

ya se incluye dentro de la instalacion.

Disimiles son las potencialidades que brinda flash, pues cada nueva version ha
mejorado a la anterior, y el actual Flash 8 no ha sido menos, porque presenta mejoras
en cuanto a facilidad de manejo, mayor potencia grafica y de integracién con
programas de edicion de imagenes, facilidad para importar video, posibilidad de
emular peliculas dirigidas a dispositivos moviles y para los menos avanzados, se
recupera el asistente de ActionScript que habia desaparecido en la versién anterior. A

continuacion se describen algunas de sus ventajas:

Disefios mas atractivos: Flash 8 permite el uso de efectos visuales que facilitan la
creacion de animaciones, presentaciones y formularios mas atractivos y profesionales,
asi mismo, dispone de mecanismos para hacer este trabajo mas cémodo y rapido,

tales como la existencia de filtros y modos de mezcla afiadidos en esta version.

Optimizacién de fuentes: incorpora también opciones de legibilidad para fuentes
pequefas, lo que permite que la lectura de los textos se mas agradable y de alta
legibilidad. Ademas de poder modificar la optimizacién, Flash permite también la

seleccién de configuraciones preestablecidas para textos dinamicos y estaticos.

6 . . e " . p . ..
Un plugin o componente enchufable: es una aplicacion informdtica que interactua con otra aplicacion

para aportarle una funcion o utilidad especifica, generalmente muy especifica, como por ejemplo servir

como driver (controlador) en una aplicacion, para hacer asi funcionar un dispositivo en otro programa.
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Bibliotecas integradas: es posible buscar rapidamente cualquier objeto existente en
cualquier pelicula, navegando por las bibliotecas de todos los archivos abiertos desde

un unico panel.

Mayor potencia de animacién: Flash 8 permite un mayor control de las
interpolaciones habilitando un modo de edicion desde el que se podra modificar
independientemente la velocidad en la que se apliquen los diferentes cambios de

rotacion, forma, color, movimiento, etc, de las interpolaciones.

Mayor potencia gréfica: evita la repeticion innecesaria de la representacion de
objetos vectoriales simplemente sefialando un objeto como mapa de bits. Aunque el
objeto se convierta al formato de mapa de bits, los datos vectoriales se mantienen tal
cual, con el fin de que, en todo momento, el objeto pueda convertirse de nuevo al

formato vectorial.

Mejoras en la importacion de video: para facilitar el resultado con formatos de video,
Flash 8 incluye un cédec independiente de calidad superior capaz de competir con los
mejores cOdecs de video actuales con un tamafio de archivo mucho méas pequenio.
Ademés de una gran posibilidad de revestimientos para los controles de éste en la

pelicula.

Compatibilidad Metadatos: incluye los SWF en buscadores de Internet con la nueva
caracteristica de definicion de archivo con un titulo, una descripcion y/o palabras clave
para que los motores de busqueda reflejen con mas precision el contenido

representado por el archivo.

Emulador para dispositivos méviles: prueba las peliculas destinadas a dispositivos
moviles compatibles con Flash Lite con el huevo emulador que incorpora Flash 8. se

podran probar las peliculas de un modo eficiente antes de publicarlas.

Asistente de ActionScript: el Asistente de ActionScript fue eliminado en la versién
anterior, pero se ha vuelto a recuperar, y de forma mejorada, en esta ultima. (Aulaclic,
2006).

Entre las principales caracteristicas que brinda Flash 8.0 se encuentran:

e Interfaz grafica amigable, sencilla de usar.

e Soporta video con nuevas funcionalidades.
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e Carga dinamica de imagenes, videos y sonido.

e Pre visualizacion de animaciones.

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

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

e Libreria de simbolos.

e Soporte de audio MP3.

e Interaccion con otros lenguajes como XML.

Estas caracteristicas y mejoras que brinda flash 8 lo convierte en una herramienta de
desarrollo completa, para crear principalmente elementos multimedia e interactivos

para Internet.

1.6 Metodologias a considerar para el desarrollo del
software.

1.6.1 Multimet.

Multimet es una metodologia de disefio nacional que describe etapas generales de la
organizacion de un proyecto informéatico de multimedia. Su objetivo es que cada
especialista componente del equipo de desarrollo, conozca la aplicacion de forma

integral y pueda dirigir su trabajo hacia un fin comuan.

Segun Valdés, se inicia con un estudio preliminar donde deben quedar definidos
algunos elementos basicos relacionados con las necesidades de los usuarios como:
las necesidades, los objetivos, la tecnologia necesaria, el personal de desarrollo, un
estudio del mercado potencial y la estrategia de comercializacién. En adicion se
confecciona un plan que incluye todas las etapas del desarrollo con fecha de inicio, de
terminacion y responsables. Se hace un estudio de factibilidad econémica y técnica
centrado en la relacién costos - beneficios, el impacto del producto final, costo de los
elementos que hacen falta para el desarrollo, crecimiento potencial en el mercado y
recursos disponibles. Luego de este estudio se determina si es factible o no desarrollar

el producto y continuar con el resto de las etapas.

La siguiente es la etapa de definicién de contenidos, en la que se definen los objetivos
desde el punto de vista de la aplicacién propiamente dicho, es decir, si es educativa,
demostrativa o informativa, con la identificacion del usuario final del sistema. En esta

etapa se especifican los temas que seran tratados, su orden de aparicién y teniendo
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en cuenta el nivel de detalle individual, la forma en que sera estructurado pautando
cada elemento de media a utilizarse y las restricciones de disefio.

La etapa de especificacion de contenidos recopila toda la informacion referente a los
objetos media a utilizar, mostrando un diagrama de flujo que tipifica la composicion y
navegacion a través de médulos de pantallas; elabora el guion de contenidos donde
describe cada media incorporada en una pantalla y la descripcion de los eventos de
interaccion del usuario o propios del sistema a un nivel muy general. No modela la

arquitectura del producto, sino la idea de su funcionamiento.

En el paso de implementacién, considera preparada toda la informacién a incluir y el
funcionamiento integral del sistema desde el punto de vista de las acciones del
usuario, selecciona entonces la herramienta de autor a utilizar y comienza el montaje
del software. Por ultimo en la fase de prueba garantiza la revision por dos puntos de
vista: la solidez de la informacion y el funcionamiento adecuado. Elabora un plan de
pruebas propia, espera la revision del usuario y se centra en los aspectos de
distribucion del producto (Valdés, 2005).

Esta metodologia tiene entre sus limitaciones que la descripcion lineal del proceso y la
seleccion de la herramienta a desarrollar se realiza en una fase cercana a la
implementacion y después de la elaboracion. Es en la etapa de inicio donde se debe
decidir con qué herramienta trabajar, para poder orientar la estructura y descripcién del
contenido hacia las potencialidades de la misma, y no esperar a la etapa de

produccion para indagar cudl se ajusta mejor al contenido.

Otras de las limitaciones que posee la metodologia es que no se centra en la
especificacion de la estructura al nivel de programacién, llevando un nivel elemental el
analisis y disefio. Ademas la descripcién de un proceso verbal, obliga al programador
a llevar adelante la confeccién de médulos que pueden resultar complejos y carece de

herramientas de sostén para la descripcion del proceso de implementacion.
Desventajas:

e No se centra en la especificacion de la estructura al nivel de programacion,
llevando un nivel elemental el analisis y disefio.

¢ Lleva adelante la confeccién de médulos que pueden resultar complejos.

e Carece de herramientas de sostén para la descripcion del proceso de

implementacion.
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1.6.2 Programacion Extrema (XP).

Es una metodologia &gil de desarrollo de software para proyectos de corto plazo,
equipo reducido, y cuyo plazo de entrega es muy corto, por lo que requiere de un
grupo de programadores pequefio, en el que la comunicacion es factible.

La metodologia consiste en una programacion rapida, cuya particularidad es tener
como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al
éxito del proyecto, es por esto que la comunicacion es un punto fundamental en este
tipo de metodologia, ya que debe realizarse entre los programadores, los jefes de

proyecto y los usuarios.

Esta metodologia se basa en las pruebas unitarias realizadas a los principales
procesos para ver las fallas que pudieran ocurrir, es como adelantarse a obtener los
posibles errores. Se basa en la reutilizacién de codigo, es decir, en la refabricacion,
para lo cual se crean patrones o modelos estandares, que son mas flexibles al cambio.
Una particularidad de esta metodologia es que se basa enla programacién en
pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una

misma estacion de trabajo.

En la metodologia XP el cliente tiene derechos a decidir qué se implementa, saber el
estado real y el progreso del proyecto, afiadir, cambiar o quitar requerimientos en
cualguier momento, obtener lo maximo de cada semana de trabajo, obtener un
sistema funcionando cada tres o cuatro meses. Al igual que el cliente, el desarrollador
también tiene derechos a decidir como se implementan los procesos, crear el sistema
con la mejor calidad posible, pedir al cliente en cualquier momento aclaraciones de los
requerimientos, estimar el esfuerzo para implementar el sistema y cambiar los
requerimientos en base a nuevos descubrimientos. Entre las caracteristicas esenciales

de XP se encuentran (Cands, y otros, 2003):
e Las Historias de usuario

Es la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se trata de tarjetas
de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el
sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de
las historias de usuario es muy dindmico y flexible. Cada historia de usuario es lo
suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan

implementarla en unas semanas. Las historias de usuario son descompuestas en
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tareas de programacion (task card) y asignadas a los programadores para ser

implementadas durante una iteracion.

Roles XP

Los roles de acuerdo con la propuesta original de Beck son:

Programador: el programador escribe las pruebas unitarias y produce el
codigo del sistema.

Cliente: escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para
validar su implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de
usuario y decide cuales se implementan en cada iteracion centrandose en
aportar mayor valor al negocio.

Encargado de pruebas (Tester): ayuda al cliente a escribir las pruebas
funcionales. Ejecuta las pruebas regularmente, difunde los resultados en el
equipo y es responsable de las herramientas de soporte para pruebas.
Encargado de seguimiento (Tracker): proporciona realimentacion al
equipo. Verifica el grado de acierto entre las estimaciones realizadas y el
tiempo real dedicado, para mejorar futuras estimaciones. Realiza el
seguimiento del progreso de cada iteracion.

Entrenador (Coach): es responsable del proceso global. Debe proveer
guias al equipo de forma que se apliquen las practicas XP y se siga el
proceso correctamente.

Consultor: es un miembro externo del equipo con un conocimiento
especifico en algun tema necesario para el proyecto, en el que puedan
surgir problemas.

Gestor (Big boss): es el vinculo entre clientes y programadores, ayuda a
que el equipo trabaje efectivamente creando las condiciones adecuadas.

Su labor esencial es de coordinacion.

Proceso XP

Los procesos definidos son los siguientes:

El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:
El cliente define el valor de negocio a implementar.

El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

41



Capitulol: Fundamentacion Tedrica

- El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.
«  El programador construye ese valor de negocio.

«  Vuelve al primer paso.

Tanto el cliente como el programador aprenden en todas las iteraciones de este ciclo.
No se debe presionar al programador para que realice mas trabajo del estimado, pues
se perdera calidad en el software o no se cumpliran los plazos. De la misma forma el
cliente tiene la obligacion de manejar el ambito de entrega del producto, para estar
seguro que el sistema cuenta con el mayor valor de negocio posible con cada

iteracion.

Desventajas:

XP a pesar de ser una metodologia muy Uutil, presenta algunos inconvenientes, como

gue su implementacion seria inmanejable en proyectos grandes y complejos.

Otras criticas que hacen los expertos a esta metodologia es el poco rigor con que se
manejan los flujos de trabajos analisis y disefio, que puede llevar a proyectos enteros
a gue no sean viables, ni econdmicamente factibles para el usuario, ni para los
desarrolladores del sistema. Ademas la documentacion y conocimiento de esta

metodologia es aun limitada.

La metodologia agil de desarrollo de software XP, aunque brinda maltiples ventajas no
se ajusta al proceso de desarrollo que se esta realizando, primero porque una de las
caracteristicas de esta metodologia es que el cliente forme parte del equipo de
desarrollo, requisito que no se cumple, por otra parte; los requisitos del software no
cambian constantemente 0 sea que son estables, y como Ultimo inconveniente esta
la poca experiencia del equipo de desarrollo, situacién que afectaria la agilidad de

esta metodologia.

1.6.3 RUP.

El Proceso Unificado Racional (RUP) es un proceso de desarrollo de software que
junto con el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) constituye la metodologia
estandar mas utilizada para el analisis, implementacién y documentacién de sistemas
orientados a objetos. Es un proceso de desarrollo de software que contiene un

conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un
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sistema de software de forma eficiente. También es el resultado de la evolucion e
integracion de varias metodologias de desarrollo de software. Permite sacar el maximo

provecho de los conceptos asociados a la orientacion a objetos y al modelado visual.

Esta metodologia permite a los grupos de desarrollo, producir aplicaciones
informaticas mas robustas y flexibles que se adaptan a las necesidades de los
usuarios. La correcta aplicacion de RUP permite reducir el tiempo de desarrollo,

aumentar la calidad de las aplicaciones y disminuir los costos de mantenimiento.

Utiliza el lenguaje unificado de modelado (UML) para preparar todos los esquemas de
un sistema de software. Los principales aspectos definitorios del proceso unificado se

resumen en tres fases claves (Jacobson, y otros, 2000):

e Dirigido por casos de uso: la razon de ser de un sistema es brindar servicios
los usuarios, RUP define caso de uso como el conjunto de acciones que debe
realizar un sistema para dar un resultado de valor a un determinado usuario y
lo utiliza tanto para especificar los requisitos funcionales del sistema, como
para guiar todos los demas pasos de su desarrollo, digase disefio,
implementacion y prueba.

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

e lterativo e incremental: el alto nivel de complejidad de los sistemas actuales
hace que sea factible dividir el proceso de desarrollo en varios mini-proyectos.
A cada uno de estos se les denomina iteracién y pueden 0 no representar un
incremento en el grado de terminacion del producto completo. En cada
iteracion los desarrolladores seleccionan un grupo de casos de uso, los cuales
se disefian, implementan y prueban. La planificacién de iteraciones hace que
se reduzcan los riesgos de los costos de un solo incremento, no sacar al
mercado un producto en el tiempo previsto, mantener la motivacién del equipo,
pues puede ver avances claros a corto plazo y que el desarrollo pueda

adaptarse a los cambios en los requisitos.
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Principales caracteristicas de RUP:
Entre sus principales caracteristicas se encuentran:

e Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué,
cuando y c6mo).

e Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software:

« Desarrollo iterativo.

+ Administracion de requisitos.

« Uso de arquitectura basada en componentes.
- Control de cambios.

- Modelado visual del software.

« Verificacion de la calidad del software.

El proceso Unificado es mas que un simple proceso, es un marco de trabajo genérico
gue puede especializarse para una gran variedad de sistemas software, para
diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles

de aptitud y diferentes tamafios de proyecto.

El uso de esta metodologia asegura que se produzca desde sus primeras fases de
desarrollo, un producto de calidad que cumpla con las caracteristicas de funcionalidad,
usabilidad y fiabilidad, de manera que sean deseables y necesarias para un material

multimedia.

1.7 Lenguajes de modelado atener en cuenta.
1.7.1 UML (Unified Modeling Languaje)

UML es la mezcla eficiente y cercana a los disefiadores de una gran cantidad de
estdndares internacionales. Su base estd en tres metodologias procedentes de la
oportuna unién y colaboracién de sus tres creadores J. Rumbaugh, G. Boosh e |.
Jacobson. A esta union se le suma la incorporacion de estudios de mas de 20
métodos también estandares, que han concluido en la creacién de UML, logrando que
sea por excelencia un lenguaje para modelar, que necesariamente es el procedimiento
gue utilizan los ingenieros para el disefio de software previo a su construccion.

(Jacobson, y otros, 2000)
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UML (Unified Modeling Language) o Lenguaje de Modelacion Unificado es un lenguaje
gréfico para detallar, construir, visualizar y documentar las partes o artefactos
(informacién que se utiliza o produce mediante un proceso de software). Pueden ser
artefactos: un modelo, una descripcion que comprende el desarrollo de software que
se base en el enfoque orientado a objetos, y se utiliza tambien también en el disefio de
multimedia. UML usa procesos de otras metodologias, aprovechando la experiencia de
sus creadores, elimin6é los componentes que resultaban de poca utilidad practica y
afadié nuevos elementos (Rumbaugh, y otros, 2000).

UML es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en
la actualidad. Ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema (modelo) e
incluye aspectos conceptuales tales como: procesos de negocios y funciones del
sistema. También incluye aspectos concretos como expresiones de lenguajes de

programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables.

Este lenguaje es mas expresivo, claro y uniforme que los anteriores definidos para el
disefio orientado a objetos. No garantiza el éxito de los proyectos, pero si mejora su
desarrollo, al permitir una nueva y fuerte integracion entre las herramientas, los

procesos y los dominios.
De forma general las principales caracteristicas de este lenguaje son:

e Lenguaje unificado para la modelacion de sistemas.

e Tecnologia orientada a objetos.

e El cliente participa en todas las etapas del proyecto.

e Correccion de errores viables en todas las etapas.

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

mision critica, tiempo real y cliente/servidor.

UML no es una metodologia, sino un lenguaje, una notacién que permite visualizar,
especificar, construir y documentar el modelado de sistemas, sea cual fuere el ciclo de

vida elegido para el andlisis, disefio e implementacion.

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

Las aplicaciones con tecnologia multimedia interactivas estan ganando gran
importancia en las areas tradicionales de los sistemas de software. Producto de esto,
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los investigadores de software con tecnologia multimedia abogan por el desarrollo de
principios y métodos de ingenieria de software para la construccion de estos sistemas.
En la modelacion de aplicaciones con tecnologia multimedia, es necesario integrar
varios aspectos, entre los cuales los mas importantes son la integracion temporal y
sincronizacion de los diversos tipos de media utilizados, con sus diferentes
caracteristicas de tiempo.

UML no soporta todos los aspectos de las aplicaciones con tecnologia multimedia de
una forma adecuada e intuitiva. Especialmente, las caracteristicas del lenguaje para
modelar los aspectos de la interfaz de usuario, no se aplican explicitamente en los
entornos multimedia. Otros conceptos de UML no son lo formalmente aplicables a la
multimedia y de ser utilizados tal y como han sido planteados complicarian la
modelacion de este tipo de aplicaciones. Por estas razones, en la basqueda de una
modelacion adecuada de Aplicaciones, el Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos
Multimedia (OMMMA - L) se lanza como una propuesta de extension de UML, para la
integracion de especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma
orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario
(Sauer, y otros, 2006).

El MVC es un patron de disefio de software que distingue un componente modelo
sosteniendo la funcionalidad del nacleo y los datos, un componente vista para mostrar
la informacion al usuario y un componente controlador para manipular los eventos de
interaccion. Separa los datos de una aplicacién, la interfaz de usuario, y la l6gica de
control en tres componentes distintos, de forma que las modificaciones al componente
de la vista puedan ser hechas con un minimo impacto en el componente del modelo
de datos. Un mecanismo de propagacion de cambios asegura la consistencia entre el

modelo y la interfaz visual.

Al extender el paradigma MVC para multimedia a las peculiaridades de
comportamiento estatico y dinamico identificadas anteriormente, obtenemos MVCMM,

sobre el que se basa las especificaciones de OMMMA — L.

El MVCMM esencialmente consiste en clases y asociaciones que describen la
estructura de objeto y las posibles interrelaciones estructurales. Para representar la
I6gica de aplicacion y los tipos de media del modelo estatico, representamos un
diagrama de clases en dos partes vinculadas: una jerarquia de definicion de tipos de

media que recoge la composicién de las medias utilizadas en el disefio de un software
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para una herramienta de autor determinada, y el modelo légico de la aplicacion que

comprende clases y sus asociaciones para describir el modelo del dominio.

Esto es util, ya que los modelos tipicamente tienen cierto grado de estabilidad (que

depende de la estabilidad del dominio del problema que esta siendo modelado), donde

el cédigo de la interfaz de usuario sea mas robusto, debido a que el desarrollador esta

menos propenso a "romper" el modelo mientras trabaja de nuevo en la vista.

OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, cada una de las cuales

se asocia a un tipo de diagrama en particular. Estas vistas son (Sauer, y otros, 2006):

Vista Ldgica: vista modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L,
extendido del Diagrama de Clases de UML que utiliza las mismas notaciones,
pero incorpora las clases correspondientes a las medias: media continua y
media discreta, generalizadas en una clase media. Divide en dos areas dicho
diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacion
de la estructura légica del dominio de la aplicacion.

Vista de presentacion espacial: vista modelada a través de los Diagramas de
Presentacion de OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicion en la extension
de UML, dado que este Ultimo no contiene un diagrama apropiado para esa
tarea. Estos diagrama tienen el propdésito de declarar las interfaces de usuario
con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en
objetos de visualizacion (texto, gréfico, video, animacion) e interaccién (scrolls,
barras de menu, botones, campos de entrada y salida e hipertextos con
hipervinculos). Estos diagramas de presentaciéon pueden ser divididos en
capas virtuales de presentacion, en cada una de las cuales sélo se haga
referencia a una clase especifica de componentes (por ejemplo, una vista para
los objetos de visualizacion y otra para los de interaccion, u otro tipo de division
para la representacion de los intereses de los desarrolladores.

Vista de comportamiento temporal predefinido: Vista modelada por el
Diagrama de Secuencia de OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de
secuencia de UML. El Diagrama de secuencia modela una secuencia de una
presentacion predefinida dentro de una escena, donde todos los objetos dentro
de un diagrama se relacionan al mismo eje del tiempo. En este diagrama se
hace un refinamiento del eje del tiempo con la introduccién de marcas de
tiempo a través de diferentes tipos de intervalos; marcas de inicio y fin de

ejecucion que permite soportar su reusabilidad; marcas de activacion y
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desactivacion de demoras en objetos de tipo media, posibilitando la modelacion
de las tolerancias de la variacion de las restricciones de sincronizacion para los
objetos media; activacién compuesta de objetos media para la agrupacion de
objetos concurrentemente activos.

e Vista de control interactivo: Vista modelada a través del Diagrama de
Estado, extendido a partir del diagrama de estado de UML, sintacticamente
igual a este ultimo. Con la diferencia seméntica de que en el orden de unir los
controles interactivos y predefinidos no interrumpidos de los objetos, las
acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de diagrama
de secuencia en vez de diagramas de estado empotrados. EI comportamiento
especificado por el diagrama de secuencia se provoca automaticamente

cuando se entra al estado correspondiente donde se hace referencia.

OMMMA - L es extension del UML por lo que no es necesario aprenderlo, sino
interpretar las caracteristicas extendidas. Se centra en la l6gica de funcionamiento de
una aplicacién con tecnologia multimedia, que es por lo general sencilla. No se
especializa en una clasificacion de producto, sino que generaliza a través del uso de la

semdantica original de UML. Es robusto y altamente descriptivo.

1.7.3 Racional Rose como herramienta CASE para el modelado.

Rational Rose es una herramienta de software para el Modelado Visual mediante UML
de sistemas software. Domina el mercado de herramientas para el andlisis,

modelamiento, disefio y construccion orientado a objetos (Indudata).

Rational Rose es la herramienta CASE’ (Computer Aided Software Engineering,
Ingenieria de Software Asistida  por Ordenador) que comercializan los
desarrolladores de UML (Booch, Rumbaugh y Jacobson) y que soporta de forma
completa la especificacion del UML. Abarca todo el ciclo de vida de un proyecto:
concepcién y formalizacion del modelo, construccién de los componentes, transicion a

los usuarios y certificacion de las distintas fases y entregables.

Esta herramienta propone la utilizacién de cuatro tipos de modelos para realizar un

disefio del sistema, utilizando una vista estatica y otra dinAmica de los modelos del

" CASE: en informdtica, acrénimo de Computer Aided Software Engineering, que define el uso de
computadoras para el desarrollo de software en todo su ciclo de vida. Es un entorno de trabajo asistido
por computadora que ayuda tanto a jefes de proyecto como a analistas y programadores en el disefio e
implementacion de todo tipo de software.
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sistema, uno ldgico y otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas, de esta forma
crea un modelo completo que representa el dominio del problema y el sistema de

software.

Ayuda a la comunicacién entre los miembros de equipo, a monitorear el tiempo de
desarrollo y a entender el entorno de los sistemas. Una de las grandes ventajas de
Rose es que utiliza la notacion estandar en la arquitectura de software (UML), la cual
permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo
para utilizar un lenguaje comun. Ademas los disefladores pueden modelar sus
componentes e interfaces en forma individual y luego unirlos con otros componentes

del proyecto. Permite ademas:

e Especificar, analizar y disefiar el sistema antes de codificarlo.
e Mantener la consistencia de los modelos del sistema software.
e El chequeo de la sintaxis UML.

e La generaciéon de documentacion automaticamente.

e La generacién de codigo a partir de los modelos.

e Laingenieria Inversa (crear modelo a partir cédigo).

1.8 Lenguaje de marcado y de programacion utilizados.
1.8.1 XML (Lenguaje de Marcado Extensible)

XML, sigla en inglés de Xtensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible),
es un metalenguaje (un lenguaje de marcas capaz de generar otros lenguajes de
marcas) extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium
(W3C). Es una simplificacion y adaptacion del SGML® y permite definir la gramatica de
lenguajes especificos (de la misma manera que HTML es a su vez un lenguaje
definido por SGML). Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en particular, sino
una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades. Algunos de estos

lenguajes que usan XML para su definicion son XHTML, SVG, MathML.

XML no ha nacido sélo para su aplicacién en Internet, sino que se propone como un
estandar para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas.
Se puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de calculo y casi cualquier

cosa imaginable.

& SMGL: lenguaje de marcado estdndar generalizado
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XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y
la hacen mucho mas grande y con unas posibilidades mucho mayores. Tiene un papel
muy importante en la actualidad porque permite la compatibilidad entre sistemas para
compartir la informacion de una manera segura, fiable y facil, proporcionando

numerosas ventajas a los programadores y usuarios (Gamardo, 2007):

e Busquedas con mas significado

e Programacion de aplicaciones flexibles

e Integracion de datos procedentes de fuentes dispares
e Computacién y manipulacion locales de los datos

e Varias vistas de los datos

e Actualizaciones granulares

Cuando los datos llegan al escritorio del cliente, se pueden manipular, editar y
presentar en varias vistas, sin tener que regresar al servidor. Ahora los servidores
pueden ser mas escalables, gracias a la reduccion de las cargas de ancho de banda y
computacion. Ademas, dado que los datos se intercambian en el formato XML, se

pueden combinar facilmente desde distintas fuentes.

XML proporciona interoperabilidad mediante un formato basado en estandares flexible
y abierto, con formas nuevas de acceso a las bases de datos existentes y de entregar
datos a clientes de la Web. Las aplicaciones se pueden generar mas rapidamente, su
mantenimiento es mas sencillo ofreciendo faciimente varias vistas de los datos

estructurados.

1.8.2 ActionScript 2.0.

ActionScript es uno de los lenguajes de programacion orientado a objetos (OOP),
utilizado en especial en aplicaciones web animadas realizadas en el entorno Flash,
para afadir dinamismo al panorama web. Fue lanzado con la versién 4 de Flash y
desde entonces hasta ahora, ha ido ampliandose poco a poco hasta llegar a niveles de

dinamismo y versatilidad muy altos en la versién 8 de Flash.
Actionscript 2.0:

El ActionScript es el lenguaje de programacion que ha utilizado Macromedia Flash, es
un lenguaje orientado a objetos que tiene similitudes con lenguajes tales como los

usados en el Microsoft Visual Basic, en el Borland Delphi, etc. y aunque no tiene la
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potencia de un lenguaje puramente orientado a objetos derivado del C o del Pascal,
cada version se acerca mas a un lenguaje de este tipo. Asi, la versién 2.0
recientemente estrenada en el Flash es mucho més potente y mucho mas orientado a

objetos que su anterior version 1.0.

Este lenguaje es Util para crear aplicaciones reales que integren videos y sonido o
permitan obtener datos de distintas plataformas. Crea, modifica, elimina y anima todo
lo que se puede ver por pantalla. Manipula todos los objetos que pueden ser
creados en las diferentes escenas de la pelicula Flash. El lenguaje tiene definido
una serie de objetos los cuales permiten la manipulacion total de una pelicula
Flash. También da la posibilidad de crear objetos o instancias de estos asi como

agregarle nuevas funcionalidades a los ya definidos en Flash.

1.9 Analisis de otras soluciones existentes.

Las investigaciones realizadas en el mundo, en Cuba y en especial en la Universidad
de las Ciencias Informaticas, con el fin de encontrar alguna aplicacion Multimedia
como apoyo al proceso de ensefianza del modelo de calidad del software
CMMI, que permita entrenar y autoevaluar los conocimientos que el estudiante recibe
en las conferencias y que a su vez plantee dentro de sus funciones la presentacion de
informacién en la que se utilicen imagen, sonido y vinculos entre sus partes
(médulos), revelaron como resultado que no existe ningin producto con estas

caracteristicas.

Actualmente la ensefianza de este modelo reconocido internacionalmente  se
realiza mediante cursos, conferencias, postgrados y diplomados, impartidos por
organizaciones, empresas y universidades. Existen ademas en Internet sitios web

y documentos en formato pdf que brindan informacién relacionada con el tema.

En la UCIl se han encontrado algunas alternativas que solucionan parcialmente la
necesidad de la universidad, por ejemplo: en el sitio http://teleformacion.uci.cu, que
es el Entorno Virtual de Aprendizaje(EVA) Moodle de la UCI, estd montada la
asignatura Gestién de Software distribuida en tres temas y el tercero es
precisamente Introduccién al Modelo Integrado de Madurez y Capacidades (CMMI)
V1.2. Ademas se han desarrollado actividades de capacitacion para los
especialistas en calidad. Ninguna de esas soluciones han resuelto el problema; por

lo que se requiere de la elaboracion de una multimedia que apoye el proceso
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ensefianza del modelo CMMI para mejorar la capacitacion del personal involucrado
en el desarrollo de un producto de software de alta calidad.

Conclusiones parciales.

Después de haber realizado un estudio de algunas metodologias, herramientas y
lenguajes existentes en el mundo para el desarrollo de un producto multimedia, el
autor decide utilizar la metodologia RUP, porque garantiza la elaboracion de todas
las fases de un producto de software orientado a objeto, diferencia los conceptos de
disefio basico o conceptual del disefio de navegacion vy este de la interfaz; ademas
brinda nuevos artefactos para modelar el sistema de forma correcta y es la que mas se
ajusta al modelar el sistema. Para el modelado es mas factible utilizar OMMMA-L
como extension de UML dedicado especificamente al desarrollo de aplicaciones con
tecnologias multimedia. Como herramienta de autor se utilizara Flash 8 y como

lenguaje para la implementacion ActionScript y XML.
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Capitulo 2
Descripcion de la Solucion Propuesta.

En el presente capitulo se realizar4 un andlisis del producto Multimedia "Introduccion
a CMMI Nivel 2", para ello se definirda el dominio de la aplicacién, sus conceptos
asociados, asi como los mapas de navegacion. Se realizara el levantamiento de los
requisitos del sistema. Se obtendran y describiran los casos de uso que guiaran la
solucion del sistema.

2.1 Identificacion de la audiencia.

La identificacion de la audiencia es uno de los aspectos fundamentales que se debe
tener en cuenta para desarrollar un producto software, porque permite identificar el
usuario final que va a interactuar con la aplicacién, teniendo siempre presente que el

disefo del sistema debe satisfacer las necesidades de los usuarios.

El software “Introduccion al CMMI Nivel 2” esta dirigido a todos los estudiantes de
la Universidad que tienen como perfil el de calidad, ademas a todos aquellos que
estén involucrados en el proceso productivoy a los que deseen conocer el
modelo de calidad CMMI. El usuario podra acceder libremente por la aplicacion,
visitar los contenidos que le sean mas necesarios o importantes en el momento de
interaccion con el sistema. Es por ello que los usuarios de esta aplicacion deben
tener conocimientos basicos y habilidades en el uso de la computadora, del mouse y

del teclado.

2.2 Especificacion del contenido.

La multimedia “Introduccién al CMMI Nivel 2” contendra informacién sobre el modelo
de calidad de software CMMI, con el fin de apoyar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La representacién del contenido en la aplicacién se realizard mediante
diferentes medias, tales como: textos, imagenes, gréaficos, sonidos de fondo, asi

como otros elementos entre los que se destacan juegosy autoevaluaciones.

El contenido de la aplicacién estara distribuido en tres temas fundamentales: el
primero “Conociendo CMMI”, el cual esta formado por seis subtemas (Introduccioén al
CMMI, Beneficios de CMMI, Conceptos Generales, Areas de Procesos,
Representaciones del Modelo y Mapa Conceptual), en los cuales se realiza una breve
introduccién de la evolucion de CMM a CMMI, se definen conceptos generales del

modelo, se especifican sus principales componentes y los beneficios que el modelo le
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brinda a las organizaciones que se valoran en alguno de sus niveles. EI segundo
tema “Areas de proceso de Nivel 2” contendra una descripcion bastante detallada de
las areas de procesos que forman el nivel 2 de CMMI, distribuida en siete subtemas
gue representa cada una de las areas de procesos en las que seran descritas las
metas especificas , las practicas especificas y las subpracticas correspondientes. En
el tercero, “Introduccion al método de evaluacion del modelo CMMI”, se describe el
método de evaluacion SCAMPI, se mencionan los tres tipos de evaluaciones que
existen y tres de las herramientas de evaluacioén para CMMI.

2.3 Modelo de dominio o conceptual.

Como no se tiene una visién clara de los procesos del negocio se plantea un modelo
de dominio, este modelo es una de las alternativas que brinda RUP para la
identificacion de requisitos y la comprension del contexto cuando existe poca

estructuracion en los procesos de negocio.

Por ello es utilizado en estos casos para una mejor compresion de los principales
conceptos del sistema. Los objetos del modelo de domino o modelo conceptual

representan cosas que existen o eventos que suceden en el entorno del sistema.

Es por estas razones que se realiza la descripcion del modelo del dominio a través de
un diagrama de clases UML, en el cual se definen las principales clases conceptuales
gue intervienen en el sistema y sus asociaciones preliminares. En fin lo que
hacemos con el modelo de dominio es representar a través de objetos los

conceptos del mundo real.
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2.3.1 Diagrama de clases del modelo de dominio.

Temas tiene Mapa Conceptual
(from Contenido) (from Contenido )

solicita 1.n 1.n 1

Glosano
1 from Contenido )
solicita
1.n
1.n
Usuario o solicita Lo Autoevaluaciones
(from Contenido) = - (from Contenido )

solicita
1.n Juegos

1.n (from Contenido )

Ahorcado
(from Contenido )

ol ioita Materiales Complementarios
(from Contenido )
0.n
I I
Libros Digitales Presentaciones
(from Contenido ) (from Contenido )

Figura 4. Diagrama de clases del modelo de dominio.

2.3.2 Analisis delos conceptos del dominio.

Algunos conceptos utilizados en el diagrama de clase del modelo de dominio:
Usuario: toda persona que interactie con el sistema.
Temas: contenido del curso que esta dividido en tdpicos fundamentales.

Mapa conceptual: a la forma de representar visualmente las relaciones significativas

entre conceptos.

55



Capitulo2: Descripcion de la Solucion Propuesta

Juego: representa el objeto que ejercita de una manera didactica los conocimientos
adquiridos, como por ejemplo el ahorcado.

Materiales complementarios: es el objeto que agrupa los libros digitales,
presentaciones que abordan el tema de CMMI como medios de apoyo a la

informacion representada en la multimedia.

Glosario: es el objeto que agrupa las definiciones y conceptos mas importantes
utilizados en el desarrollo del presente curso, para una mayor comprension de sus

respectivos significados..

Autoevaluaciones: es el objeto contiene un conjunto de ejercicios de los temas

tratados para la evaluacién de los contenidos estudiados.

2.4 Mapa de navegacion.

El mapa de navegacién es un diagrama especificado por OMMMA-L que expresa la
forma de desplazarse entre los diferentes modulos de una multimedia, proporciona
una panoramica real sobre el desplazamiento dentro de la aplicacién. Esta compuesto
por uno o varios mapas de navegacion que representan y estructuran la vision general
del sistema. Se elaboran segun la cantidad que se desee, porque depende de la
dificultad del producto. Se representan usando un grafo dirigido en el cual los nodos
constituyen las pantallas del sistema y los arcos son los enlaces de navegacion. En
este nivel de abstraccién, solo es de interés especificar qué pantallas conformaran el
mapa de navegacion y desde donde seran alcanzables. Para una mayor comprension

del mapa de navegacion se ha subdividido en varios submapas, (véase Figura 5-7)
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f Pres entacién [

Materiales
| Glorario Complementarics

Salir [ Salir ] [ Salir J [ Salir } [ Salir ]
(no) (no)\/‘f‘\/ | (00 i oL

(si) (si)

Figura 5: Mapa de navegacion general.
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Tema 1

e

Figura 6: Submapa de navegacion “Tema 1.
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//4 {no)

si
4 (si)
Créditos

Figura 7: Submapa de navegacion “Juego”.

2.5 Descripcion de las funcionalidades del sistema.
2.5.1 Requisitos funcionales.

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir

(véase Tabla 2).

Tabla 2: Requisitos funcionales del sistema.

Referencia Funciéon

R1 Mostrar presentacion inicial de la aplicacion.

R2 Mostrar pantalla principal con los temas disponibles para estudiar.
R2.1 Seleccionar el tema a estudiar.

R3 Mostrar pantalla de menu de contenidos del tema seleccionado

con los subtemas correspondientes.

R3.1 Seleccionar el subtema deseado.

R3.2 Mostrar el contenido del subtema seleccionado.
R4 Mostrar el Juego disponible.

R4.1 Seleccionar el juego que se desea desarrollar.
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R4.2 Ejecutar el juego seleccionado.

R5 Consultar materiales complementarios.

R5.1 Seleccionar el material que quiere consultar.

R5.2 Mostrar el material seleccionado.

R 6 Consultar glosario de términos.

R6.1 Seleccionar la palabra dela cual quiere saber su significado.

R6.2 Mostrar el significado dela palabra seleccionada.

R7 Seleccionar autoevaluacion.

R7.1 Ejecutar autoevaluacion.

R8 Permitir el acceso a todos los temas que se encuentran en el
sistema.

R9 Reproducir musica de fondo automatica de forma predeterminada.

R10 Permitir parar, pausar y reanudar masica de fondo.

R11 Mostrar mapa conceptual del tema seleccionado.

R12 Permitir salir de la aplicacion en cualquier momento.

R13 Mostrar créditos al salir de la aplicacion.

2.5.2 Requisitos no funcionales.

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe

tener.

Tabla 3: Sistemas operativos y navegadores.

Sistema Operativo. Presencia del “pluggin” a partir de:

“Microsoft Windows 95, 98, Me. Internet Explorer 4.0 o posterior Netscape
Navigator 4 o posterior Netscape 6.2 0

posterior.

AOL 7 Opera 6.

Macintosh OS X versibn 10.1 o | Netscape 6.2 o posterior Microsoft Internet

posterior. Explorer 5.1 o posterior Opera 5.

Linux. En este sistema operativo hay que instalar el
pluggin, a diferencia de los demas que se
activan cuando un cliente interactda con algun

flash o banner.
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Resolucién de pantalla, profundidad de colores y cursores:

No es necesario que el producto imponga requerimientos de resolucion,
profundidad de colores y uso de cursores, porque utilizara la configuracion existente
antes de entrar al programa; aunque es importante resaltar que la resoluciéon éptima
para la visualizaciéon de la aplicacion sera de pantalla serd de 800 x 600 pixeles y la
profundidad del color de 32 bits.

Apariencia o interfaz externa:

El sistema estara disefiado para verse en cualquier tipo de resolucién, con un

disefio sencillo, que permite la utilizacion del sistema sin mucho entrenamiento,

y una interfaz amigable y facil de usar.

e La aplicacion debe funcionar desde un browser o navegador web.

e El vocabulario que se utilizara sera el espafiol exclusivamente exceptuando las
palabras técnicas propias de la materia.

e Utilizar colores refrescantes en el disefio de la interfaz del software.

e El color de la letra debe contrastar con el fondo del area de texto para facilitar
la lectura.

e Contrastar los colores de fondo con el color de las letras para lograr

uniformidad y calidad en la visualizacion de la aplicaciébn y una mayor

motivacion en el usuario.

Utilizar botones que expresen su funcion, ya sea con texto o de manera
intuitiva.

Usabilidad:

El sistema debe permitir el acceso a los usuarios y lograr una interfaz y navegaciéon
funcionales, tanto para usuarios expertos, como para los que tienen un conocimiento
basico de informatica, de forma que los usuarios que interactiien con la aplicacién, no

presenten dificultades en la asimilacién de la herramienta.

Rendimiento:

o EIl sistema debe garantizar la mayor eficiencia posible, se requiere que la
velocidad de procesamiento sea tan alta como se pueda, se debe asegurar un
tiempo Optimo de respuesta, para evitar que la accion del usuario se torne

agobiante y aburrida. Se debe garantizar la disponibilidad y consistencia de la
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informacion en todo momento. Ademas se requiere que el tiempo de
recuperacion de los datos sea el menor posible.

e Eltiempo para la visualizacion de las medias no debe exceder los 5 segundos.
Navegacion:

e Desde cualquier pantalla se pueda acceder a cualquier modulo. (se exceptian
los casos en que por razones de disefio grafico se inhiba esta caracteristica)
e Se podra abandonar el programa desde cualquier pantalla, posterior a una

confirmacion para asegurar la accion del cliente.
Soporte:

e Para el correcto funcionamiento del software, la computadora donde sera
ejecutado debe tener entre sus dispositivos una tarjeta de sonido y aditamentos
para la reproduccién del sonido.

e La aplicacion debe ser extensible a plataforma web sin alterar el contenido de

los datos.

Software.

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

también en Linux, Macintosh, etc.
Hardware.

e Procesador Intel Pentium Il de 450 MHz (o equivalente) y versiones
posteriores y 128 MB de RAM. Para Macintosh son: 500 MHz PowerPC G3 vy
versiones posteriores y 128 MB de RAM.

Implementacion.

¢ El contenido debe ser cargado desde archivos XML.

e Elleguaje de programacion a utilizar sera ActionScript 2.0.
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Servicios generales:

e Todas las pantallas deben presentar al cliente durante toda la navegacion que
realice por las pantallas del sistema, los siguientes servicios generales con los
botones interactivos siguientes: audio, inicio, menu, salir. Los cuales se

activaran o desactivaran segun el contexto.
Especificaciones del servicio musica de fondo:

e La reproduccién de sonido de fondo funcionard como un reproductor estandar
de musica, teniendo la posibilidad de reproducir y pausar.

e El icono del estado del reproductor de sonido, debera cambiar para que el
usuario pueda reconocer en todo momento en que estado se encuentra el
reproductor.

e Una vez desactivada la mdsica, esta no se volvera a activar hasta que el
usuario no lo vuelva a solicitar.

e La reproduccion sera automatica solo la primera vez que se entre a la

aplicacion, luego dependera del usuario su manipulacion.

2.6 Modelos de casos de uso del sistema.

El modelo de casos de uso describe la funcionalidad propuesta del nuevo sistema,
identifica procesos dentro del desarrollo del software que son generados por un actor u
otros casos de uso y describen el flujo de acciones a ocurrir durante el tiempo de vida
del proceso, ayuda a los clientes, usuarios y desarrolladores a llegar a un acuerdo
sobre cémo utilizar el sistema, asi como las condiciones que debe cumplir y las
posibilidades que debe brindar. Inicialmente se realiza la captura de los requisitos
funcionales del sistema y se representan mediante un diagrama de casos de uso

utilizando el lenguaje de modelado UML.

Los casos de uso representan los requisitos funcionales del sistema, estos no son
mMAas gue un conjunto de actividades que un sistema lleva a cabo y que genera un
beneficio para un actor. Los actores constituyen entidades que representan roles que
son desempefiados por personas o sistemas, que de alguna manera participan en la

historia de un caso de uso o0 que interactian con el sistema.

2.6.1 Determinacion y justificacion de los actores del sistema.

Tabla 4: Justificacién del actor del sistema.
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Actor

Justificacion

Usuario

Representa a una persona que va a utilizar el sistema para

buscar informacién a cerca del curso de CMMI.

2.6.2 Casos de uso.

Tabla 5: Casos de uso del sistema.

Nombre Prioridad
CUS #
Cus1 Cargar Presentacion
CuUs 2 Mostrar Informacion
Cus 3 Consultar Materiales Complementarios
CusS 4 Mostar Mapa Conceptual
CUS 5 Mostar Autoevaluacion
CUS 6 Consultar Glosario de Términos
Cus7 Controlar Sonido
Cus 8 Ejecutar Juego
CUS 9 Salir del Sistema y Mostrar Créditos

2.6.3 Diagrama de casos de uso del sistema.

Un diagrama de casos de uso del sistema representa graficamente a los procesos y su

interaccion con los actores (véase Figura 8).
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Figura 8: Diagrama de casos de uso del sistema.

2.6.4 Descripciéon de casos de uso del uistema.

Para una mejor comprension de los casos de uso del sistema, se realiza una pequefia

descripcion de la funcionalidad del caso de uso y los requisitos con los cuales estan

relacionados, (véase Tabla 6-14).

Tabla 6: Descripcion del caso de uso cargar presentacion.

Caso de Uso: Cargar Presentacion.

Actor(es): Usuario.

Propésito: Mostrar la presentacion del producto.
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario ejecuta la
aplicacion para visualizar el producto. Se carga la
presentacion general de la aplicacion, una ves que el usuario
vea la presentacion puede visualiza la pantalla inicial donde
aparecera la informacion para que el usuario puede seleccionar

el curso que va a estudiar.

Referencias: R1

Tabla 7: Descripcion del caso de uso mostrar informacién.

Caso de Uso: Mostrar Informacion.

Actor(es): Usuario.

Propésito: Mostrar y gestionar la informacion que el usuario solicita.
Resumen: El caso de uso comienza cuando el actor selecciona un tema a

estudiar. Una vez en el tema se puede desplazar a través de los
diferentes epigrafes o subtemas a estudiar, si desea pasar a
analizar los mapas conceptuales se dirige al botén y se muestra la
pantalla que contiene los mapas conceptuales, si desea

autoevaluarse en el tema, selecciona el botén autoevaluacion.

Referencias: R2, R2.1, R3, R3.1, R3.2, R7, R7.1

Tabla 8: Descripcion del caso de uso mostrar autoevaluaciones.

Caso de Uso: Mostrar Autoevaluaciones.

Actor(es): Usuario.

Propésito: Posibilitar que el usuario realice la autoevaluacion.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el actor selecciona la opcién
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autoevaluar tema. Una vez que el usuario selecciona la opcion se
carga en la pantalla la autoevaluacion con los diferentes tipos de
preguntas que debe responder, al comenzar la autoevaluacién el
usuario va a seleccionando las respuestas haciendo clic encima
de la posible respuesta que brinda el sistema, de manera
automatica la aplicacion va a ir pasando a la siguiente pregunta
hasta llegar al final del cuestionario. Al finalizar la autoevaluacion
se muestra la calificacién obtenida en porciento, en relacién con la
cantidad de preguntas correctas e incorrectas que el usuario

respondié.

Referencias:

R7,R7.1

Tabla 9: Descripcion del caso de uso ejecutar juego.

Caso de Uso:

Ejecutar Juego

Actor(es): Usuario.
Proposito: Permitir que el usuario pueda realizar el juego el ahorcado.
Resumen: El caso de uso comienza cuando el actor selecciona la opcion de

juego en el mend principal, una vez seleccionado el juego se
carga en la pantalla y el usuario puede comenzar a desarrollarlo.
Si el usuario no quiere continuar el juego en algiin momento, pues
tiene la opcién de salir del mismo seleccionando el botén escoger

tema.

Referencias:

R4,R4.1,R4.2

Tabla 10: Descripcion

del caso de uso mostrar mapa conceptual.

Caso de Uso:

Mostrar Mapa Conceptual.

Actor(es): Usuario.
Propésito: Permitir que el usuario consultar el mapa conceptual.
Resumen: El caso de uso comienza cuando el actor selecciona el botdn

mapa conceptual. Una vez que se hace clic en el botén se carga
una pantalla que contiene el mapa conceptual del tema. Si desea
volver a cualquier de los demas contenidos, selecciona el boton
con el nombre del contenido y va hacia la pantalla que muestra el

contenido seleccionado.
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Referencias:

R2.1,R11

Tabla 11: Descripcion del caso de uso controlar sonido.

Caso de Uso:

Controlar Sonido.

Actor(es): Usuario.
Proposito: Reproducir, parar, pausar, visualizar barras.
Resumen: El caso de uso es iniciado automaticamente cuando el usuario

ejecuta la aplicacion y se carga la presentacion. Cuenta con una
musica de fondo, de la cual se puede controlar su volumen, se

puede pausar o activar.

Referencias:

R9, R10

Tabla 12 : Descripcion del caso de uso salir del sistema.

Caso de Uso:

Salir del Sistema.

Actor(es): Usuario.
Propésito: Permitir que el usuario salga del sistema cuando lo desee.
Resumen: El usuario selecciona el vinculo salir del sistema. Se muestra una

pantalla de confirmacién de salida. En caso de que el usuario
confirme su salida pasa a otra pantalla, la de los créditos. En el
caso de que el usuario no confirme la salida del sistema vuelve a

la pantalla en que se encontraba.

Referencias:

R13

Tabla 13 Descripcion del caso de uso consultar materiales complementarios.

Caso de Uso:

Consultar Materiales Complementarios.

Actor(es): Usuario.

Propésito: Permitir que el wusuario pueda consultar la bibliografia
complementaria cuando lo desee.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona el vinculo

material, entonces se carga en la pantalla los materiales

complementarios disponibles y selecciona el que desee consultar.

Referencias:

R5, R5.1, R5.2
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Tabla 14 : Descripcion del caso de uso consultar glosario de términos.

Caso de Uso: Consultar Glosario de Términos.

Actor(es): Usuario.

Proposito: Permitir que el usuario que consulte el significado de la palabra
que desee.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona el vinculo

glosario de término, acto y seguido se muestra la pantalla del
glosario, dividida en dos secciones de un lado a parecen las
palabras y del otro lado las letras, entonces es cuando este
puede seleccionar la palabra cuyo significado quiere conocer o
bien puede seleccionar la letra con que comienza dicha palabra

y le aparecera el significado.

Referencias: R6, R 6.1, R6.2

2.7 Mapas conceptuales.
2.7.1 ¢Que es un mapa conceptual?

Un mapa conceptual® es la representacién grafica de un conjunto de conceptos
interrelacionados. Es un esquema grafico en el que se muestra, o se intenta mostrar, a
un conjunto de ideas y sus relaciones conceptuales. El objetivo final es expresar la

estructura conceptual de su autor sobre el tema representado.

Es una técnica que cada dia se utiliza mas en los diferentes niveles educativos,
utilizada como técnica de estudio y herramienta para el aprendizaje, porque permite al
alumno organizar, interrelacionar y fijar el conocimiento del contenido estudiado. El
ejercicio de elaboraciéon de mapas conceptuales fomenta la reflexion, el andlisis y la

creatividad.

2.7.2 ¢Cual es la forma de un mapa conceptual?

Un mapa conceptual esta formado por conceptos y frases de enlace. Los conceptos se

representan dentro de un rectangulo y las frases de enlace etiquetan la linea que une

° Mapa conceptual: Los mapas conceptuales fueron desarrollados por el Profesor Joseph D.
Novak de la Universidad de Cornell en los afios 1960, basandose en la teoria de David Ausubel
del aprendizaje significativo.

69



http://www.monografias.com/cgi-bin/search.cgi?query=el%20aprendizaje&?intersearch
http://www.monografias.com/cgi-bin/search.cgi?query=el%20conocimiento&?intersearch
http://www.monografias.com/cgi-bin/search.cgi?query=mapas&?intersearch
http://www.monografias.com/cgi-bin/search.cgi?query=an�lisis&?intersearch
http://www.monografias.com/cgi-bin/search.cgi?query=creatividad&?intersearch
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Joseph_D._Novak&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Joseph_D._Novak&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/A%C3%B1os_1960
http://es.wikipedia.org/wiki/David_Ausubel

Capitulo2: Descripcion de la Solucion Propuesta

un concepto con otro mostrando su relacion conceptual. No estan rodeadas con un

rectdngulo para diferenciarlas de los conceptos.

Normalmente los conceptos se expresan con un sustantivo o sintagma nominal
formado por un sustantivo y un adjetivo o varios sustantivos. Las frases de enlace son
preposiciones, articulos o sintagmas nominales formados por un verbo y una

preposicion.

Un mapa empieza con un concepto principal llamado raiz que expresa la idea central
del mapa. A partir del concepto raiz se establecen relaciones con nuevos conceptos
por medio de frases de enlace. Estos nuevos conceptos, a su vez, establecen nuevas
relaciones formando una estructura arbérea. Desde un concepto pueden establecerse

diversas frases de enlace y una frase puede conectar con diversos conceptos.

La ordenacién de los conceptos en un mapa sigue el siguiente esquema general. Los
conceptos mas generales y abstractos aparecen en la parte superior. A medida que el
mapa se ramifica, incorporando nuevas frases de enlace, los conceptos enlazados van
concretando el tema expuesto, de manera que los conceptos situados en la parte

inferior seran los mas especificos y concretos.

2.7.3 ¢Para qué sirve un mapa conceptual?

A pesar de que en su origen los mapas conceptuales eran un instrumento de medicion
en el contexto de la sicologia del aprendizaje, su posterior aplicacion ha sido muy
amplia y en los contextos mas diversos. Se estan usando como instrumentos de
evaluacion en cualquier nivel académico, desde la ensefianza infantil a la formacién
universitaria; como esquemas de sintesis para los estudiantes; como sistemas de
presentacion para conferencias y clases magistrales; como mapas de navegacion en

documentos hipertextuales; para pésters en congresos, entre otros.

Cualquier conocimiento complejo que pueda expresarse verbalmente, podra ser
representado en un mapa conceptual, especialmente cuando sea un conocimiento

relacionado con las ciencias humanas y sociales.

Un mapa conceptual sirve para mostrar la estructura conceptual de un conocimiento.
Su realizaciéon activa la capacidad de sintesis de su autor haciendo explicito su
conocimiento significativo. Por tanto es un instrumento altamente til para la

formacion, ya sea como actividad de aprendizaje o de evaluacion.
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Cuando a los mapas conceptuales se construyen en soporte digital y con enlaces su
utilidad se amplia porque pasan a ser instrumentos para facilitar el acceso y la
recuperacion de informacién por navegacioén. Un mapa conceptual en la Web muestra
la estructura conceptual de un tema al mismo tiempo que facilita el acceso a recursos
informativos relacionados con los conceptos presentes en el mapa (Crist6fol, 2004).

2.7.4 ;Qué importancia tiene un mapa conceptual en el
aprendizaje?

e Facilitan una rapida visualizacién de los contenidos de aprendizaje.

o Favorecen el recuerdo y el aprendizaje de manera organizada y jerarquizada.

e Permiten una rapida deteccion de los conceptos claves de un tema, asi como
de las relaciones entre los mismos.

e Sirven como un modelo para que los alumnos aprendan a elaborar mapas
conceptuales de otros temas o contenidos de aprendizaje.

e Permiten que el alumno pueda explorar sus conocimientos previos acerca de
un nuevo tema, asi como para la integracion de la nueva informacion que ha

aprendido.

2.7.5 Utilizacibn de mapas conceptuales para representar el
contenido.

Por las potencialidades que brindan los mapas conceptuales en el aprendizaje,
se confeccionardn mapas conceptuales para mostrar la relacion que existe entre
los principales conceptos de cada tema, como otra manera de representar el
contenido en el producto. Estos mapas estardn ubicados dentro de cada tema

especifico (véase Figura 9-10) como un subtema.
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Conclusiones parciales.

El desarrollo de este capitulo ha permitido tener una mejor comprension del producto a
desarrollar, se ha realizado una descripcién de la soluciéon propuesta y definido los
requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema. Ademas de la

construccion del diagrama de navegaciéon que tendra la aplicacion informatica.

Se elabor6 el modelo de dominio en el cual se describe el entorno donde se va a
desarrollar el sistema. Ademas se defini6 un mapa de navegacion, el cual expresa de
manera gréfica las relaciones que van a existir entre los contenidos del curso.
Mediante los diagramas de casos de uso del sistema se representaron las relaciones
entre el actor y los casos de uso; ademas se realizo la descripcion de cada caso de

uso del sistema.
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Capitulo 3
Construccién de la Solucion Propuesta

En el presente capitulo se desarrollara la construccién de la solucion propuesta,
apoyado en los flujos de trabajo de disefio e implementacién. Para su elaboracién se
ha tomado el Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA - L) como extension de UML para aplicaciones multimedia. Se realizaran
los diagramas de presentacion cémo parte del modelo de disefio, luego el diagrama
de componentes y el de despliegue como elementos fundamentales del modelo
de implementacion. Se abordaran algunos aspectos de los principios de disefio ,

asi como especificaciones de la estructura de los archivos XML utilizados.

3.1 Diagrama de presentacion.

El diagrama de presentacion es un artefacto nuevo dentro del lenguaje UML,
incorporado a partir de su extension OMMMA-L que sirve para describir la parte
estatica del modelo, a través de una descripcion intuitiva de la distribucion espacial de
objetos visuales de la interfaz de usuario. Estos diagrama tienen el propésito de
declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en
tamafo y area, dividiéndose en objetos de visualizacion (texto, gréafico, video,
animacioén) e interaccion (scrolls, barras de menu, botones, campos de entrada y

salida, hipertextos con hipervinculos).

OMMMA-L para una mejor comprension utiliza los diagramas de presentacion y
modifica los diagramas de clases, este Ultimo se divide en dos areas: una para la
jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacion de la estructura légica del

dominio de la aplicacion.
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Figura 11: Diagrama de presentacion de la pantalla principal.
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Figura 12: Diagrama de presentacion tema.
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Figura 13: Diagrama de presentacion autoevaluacion.
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Figura 14: Diagrama de presentacion respuesta de la evaluacién.
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Figura 15: Diagrama de presentacion glosario de términos.
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Figura 16: Diagrama presentacion de la pantalla salir.
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3.2 Modelo de Implementacion.

El modelo de implementacion describe como los elementos del modelo de disefio,
como las clases, se implementan en términos de componentes, (ficheros de codigo

fuente, ejecutables, etc.).

3.2.1 Diagrama de Componente.

Un Diagrama de Componentes representa la separacion de un sistema de software en
componentes fisicos; se usa para modelar la estructura del software, incluyendo las
dependencias entre los componentes de software, los componentes de cédigo binario,
y los componentes ejecutables. En este diagrama se modelan componentes del
sistema, en ocasiones agrupados por paquetes, y sus dependencias. Las relaciones
de dependencia se utilizan en estos diagramas para indicar que un componente utiliza

los servicios ofrecidos por otro componente.

Desde el punto de vista del diagrama de componentes se tienen en consideracion los
requisitos relacionados con la facilidad de desarrollo, la gestion del software, la
reutilizacion, y las restricciones impuestas por los lenguajes de programacion y las
herramientas utilizadas en el desarrollo. Un diagrama de componentes se representa
como un grafo de componentes software unidos por medio de relaciones de

dependencia (véase Figura 17).
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Figura 17: Diagrama de componentes de la multimedia.
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3.2.2 Diagrama de Despliegue.

Un diagrama de despliegue describe la distribucion fisica del sistema en términos de
cdémo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo. La vista de
despliegue representa la disposicién de las instancias de componentes de ejecucién
en instancias de nodos conectados por enlaces de comunicacién. Un nodo es un

recurso de ejecucién tal como un computador, un dispositivo 0 memoria.

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

procesador (Ordenador o PC) y un servidor (véase Figura 18).
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Figura 18: Diagrama de despliegue.
3.3 Principios de disefio utilizados.

Un aspecto fundamental a tener en cuenta cuando se elabora un sistema multimedia,
es el disefio de la interfaz, debido a que la calidad de esta puede ser uno de los
motivos que conduzca a un sistema al éxito o al fracaso. La interfaz se ha disefiado
usando colores agradables y poco llamativos para que el usuario no pierda la
concentracion. En toda la multimedia el color predominante es el azul, porque suele
asociarse con la estabilidad, la profundidad, el conocimiento, la integridad y la
serenidad. El color blanco se ha usado como fondo en aquellas pantallas que
contienen textos para establecer un contraste entre el fondo y las letras mostradas en

color negro.

En el disefio de la aplicacién se tuvieron en cuenta determinados elementos como: la
comodidad del usuario, la organizacion de la informacion que se muestra y su
distribucién en la pantalla, para que su disefio no afecte su calidad. Ademas la
informacién que sera mostrada en la aplicacién, ya sea texto, grafico o video, debe
estar estructurada y presentada correctamente, para que cause un impacto

positivo en el usuario.

Cuando se disefia una multimedia hay que tener bien claro, que no es recomendable
llenarla de contenido en un solo lugar, porque puede dificultar la navegabilidad y
confundir al usuario. Para evitar la sobrecarga de contenido, las pantallas del sistema
se han diseflado de manera que contengan la informacion necesaria y mantengan las
opciones principales en el mismo lugar de la interfaz, para brindar una mejor

interaccion y adaptabilidad del cliente con la aplicacion.
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En cuanto a la distribucion de la informacion se tuvo en cuenta que el contenido mas
importante debia ser ubicado en la parte superior izquierda de la multimedia; es
por eso que fueron colocados en ese lado los botones, mediante los cuales el
usuario pueda acceder a los contenidos del curso.

3.4 Descripcién de archivos XML.

El desarrollo de la aplicacion estd basado en la utilizacion del lenguaje XML para el
almacenamiento de la informacién (textos e imagenes), de manera que permita la
realizacion de modificaciones sin necesidad de interactuar con el disefio de la
aplicacion. Estos archivos estan distribuidos de manera que se destina uno para cada
pelicula flash, el cual contiene la informacién referente a la pelicula. Los KML estan

estructurados de la siguiente manera:
3.4.1 Estructura XML utilizada para mostrar el texto.

Tabla 15: Representacion de la estructura del archivo Escoger Tema.xml.

<Escoger Tema>
<Bienvenido>
</ Bienvenido >
<Temal..3>
</Temal..3>
<Juego >

</ Juego >
<Glosario>
</Glosario>

<Materiales>

</ Materiales >

</Escoger Tema>

< Escoger Tema > en este tag se muestra la informacion referente al contenido de

cada tema.
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</ Escoger Tema > cierre del tag.

< Bienvenido > en esta parte se le da la bienvenida al cliente y se muestra un breve

resumen del contenido que se tratara en la multimedia.

</ Bienvenido > cierre del tag.

<Temal..3> es en esta seccion donde se da una breve panoramica del contenido de

cada tema a seleccionar.

</Temal..3> cierre del tag.

<Juego > en esta seccidn se muestra una breve descripcién de como sera el juego

</ Juego >cierre del tag.

De igual en las otras secciones.

Tabla 16: Representacion de la estructura del archivo Tema.xml.

<Tema>

<Nombre tema="" />

<Nombre subtema =""/>

<contenido subtema ><![CDATA[ ]]></contenido Subtema >

</tema>

<tema> este tag contiene la informacion referente al tema seleccionado.

</tema> cierre del tag.

<Nombre tema=" " /> en este tag se declara una variable tema para ser llamada

como valor de nodo.

<Nombre subtema=" " /> este tag declara una variable subtema para ser llamada

como valor de nodo, es la misma estructura para el sesto de los subepigrafes.

I[CDATA]J]] esta etiqueta es una seccion XML en la que se define una estructura que
especifica datos utilizando cualquier caracter sin que sin que sea interpretado como
XML.
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<contenido subtema > en este tag estara toda la informacion del tema.

</contenido subtema > cierre del tag.

Tabla 17: Representacion de la estructura del archivo quiz.xml para la autoevaluacion.

<quiz>
<title> </title>
<items>
<item>
<guestion> </question>
<answer correct="y">Falso</answer>
<answer>Verdadero</answer>
</item>
<item>
<guestion></question>
<answer></answer>
<answer correct="y"></answer>
</item>
<item>
<guestion> </question>
<answer correct="y">Falso</answer>
<answer>Verdadero</answer>
</item>

</items>

</quiz>

<quiz> este tag da inicio al XML de contenido de la evaluacion.

</quiz> cierre de tag.
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<title> nombre de la evaluacion.

<items> tag que contiene los elementos de las preguntas.

</items> cierre de tag.

<item> tag que contiene la pregunta y las respuestas.

</item> cierre de tag.

<guestion> tag que contiene la pregunta en cuestion.

</question> cierre de tag.

<answer> tag que contiene la posible respuesta a seleccionar.

<answer> cierre de tag.

<answer correct = “y”> tag que va a contener la pregunta correcta, ya sea una

seleccion de falso o verdadero o una seleccion de respuesta simple.

Tabla 18: Representacién de la estructura del archivo glosario.xml.

<glosario términos>

<palabra nombre="" significado=""/>

</glosario términos>

<glosario> Este tag es el que va a abrir el contenido del XML del glosario de términos.

<palabra nombre=" " significado=" "/> este tag es el que contiene las palabras y sus
significados. El tsg palabra tiene dos variables declaradas, nombre que tiene el

término y significado.

</glosario> cierre de tag.
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Conclusiones parciales.

En este capitulo se han desarrollado una serie de artefactos (Diagrama de
Presentacién, Diagrama de Componentes, Diagrama de Despliegue) que han
posibilitado la construccion del sistema. Se ha utilizado el Lenguaje Orientado a
Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) con el fin de
representar la distribucién espacial de media, la cual se contempla en un nuevo
artefacto propuesto por este lenguaje, el diagrama de presentacion. Para la realizacién
del modelo de implementacién se elaboraron los diagramas de componentes y
presentacion.
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Conclusiones

La investigacion de las tendencias y tecnologias actuales en cuanto a metodologias,
herramientas y lenguajes, contribuyé a la seleccion de RUP como metodologia de
desarrollo de software, Flash 8 como herramienta de autor, OMMMA-L como lenguaje
de modelado, ActionScript y XML como lenguajes para la implementacién del sistema,
todo lo anteriormente expuesto constituyd la base tedrica para la elaboracién de la

solucion propuesta.

Con la implementacion de la soluciéon propuesta se obtuvo un producto multimedia
interactiva como medio de apoyo para la ensefianza del modelo CMMI (Nivel 2),

logrando asi el cumplimiento del objetivo de la presente investigacion.

La aplicacién desarrollada cuenta con una interfaz amigable que integra la utilizacién
del lenguaje XML para gestionar y agrupar los datos en volimenes compactos de
informacion, quedando reflejado el vinculo estrecho existente entre el XML y la

tecnologia multimedia.

El estudio del modelo CMMI, posibilitd la seleccion del contenido de la multimediay la

confeccion de mapas conceptuales para facilitar una mejor comprension del modelo.
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Recomendaciones

e Proponer un experimento pedagdgico con la multimedia, para aplicarla en los
cursos del perfil de calidad, con el objetivo de validar la propuesta.

e Valorar la posibilidad de migrar la aplicacién a software libre.

e Integrar en una sola multimedia los cuatro productos desarrollados.

e Mejorar y actualizar el contenido de la multimedia desarrollada, mediante un
trabajo conjunto con los especialistas en el tema de CMMI.

e Mejorar los mapas conceptuales desarrollados, agregandoles nuevos
conceptos y relaciones.

e Adicionar al contenido de la multimedia, los resultados del programa de
mejoras que se desarrollara en la universidad.

e Incrementar los materiales complementarios del software para lograr una
variedad de documentacién que permita un estudio mas profundo del tema.

e Continuar el estudio de las herramientas de autor para agregar nuevas
funcionalidades, para lograr una mejor navegacion y mayor interactividad con

el uso de los hipertextos, asi como agregarle videos relacionados con el tema.
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Glosario de Términos

Aplicacion: tipo de programa informético disefiado para facilitar al usuario la

realizacion de un determinado tipo de trabajo.

Areas de procesos: Conjunto de practicas relacionadas, que ejecutadas
colectivamente, satisfacen un conjunto de metas consideradas importantes para hacer

mejoras significativas en esa area.

Frame: una imagen particular dentro de una sucesién de imagenes que componen

una animacion.

Ingenieria de software: disciplina dentro de la informatica encargada de la creacion

de software de calidad.

Interactividad: Existen diversas definiciones de interactividad, puntualizando aquellas
gue ponen el acento en el programa multimedia se puede decir que es la demanda de

accion que efectta el producto multimedia al usuario.

Interfaz: Conexion fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas independientes.
Conjunto de comandos y/o métodos que permiten la intercomunicacion del programa
con cualquier otro programa o entre partes (médulos) del propio programa o elemento

interno o externo.

ISO (Organizacion Internacional de Normalizacion): Plasma los estandares
internacionales de calidad para sistemas conocidos como la familia 1ISO 9000. Fue
adaptada de estandares generales y no incluye mudltiples niveles, define a una

organizacion como certificada o no certificada.

Metas especificas: Se aplican a areas de procesos y direccionan a caracteristicas
Unicas que describen lo que debe ser implementado para satisfacer las areas de

proceso.

Metas genéricas: Son llamadas genéricas porque la misma descripcién aparece en

multiples areas de procesos.

Modelos de calidad: Son un conjunto de buenas practicas para el ciclo de vida del

software, enfocado en los procesos de gestién y desarrollo de proyectos. Los modelos
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de calidad te dicen QUE hacer, no COMO hacerlo, porque depende de las
metodologias que uses y de tus objetivos del negocio.

Multiplataforma: término usado para referirse a los programas, sistemas operativos,
lenguajes de programacion, u otra clase de software, que puedan funcionar en

diversas plataformas.

Open Database Connectivity (ODBC): es un estandar de acceso a Bases de Datos
desarrollado por Microsoft Corporation, el objetivo de ODBC es hacer posible el
acceder a cualquier dato desde cualquier aplicacién, sin importar qué Sistema Gestor

de Bases de Datos (DBMS por sus siglas en inglés) almacene los datos.

Practicas especificas: Es una actividad que es considerada importante en la meta
especifica asociada. Describe las actividades esperadas para conseguir las metas

especificas de un area de procesos.

Practicas genéricas: Proveen institucionalizacion para asegurar que el proceso
asociado con el area de proceso debe ser repetible y duradero. Son categorizadas por

metas genéricas y caracteristicas comunes.

Proceso: Un conjunto de actividades interrelacionadas que transforma las entradas en

salidas.

SEl: Instituto de Ingenieria de Software (Software Engineering Institute) de la
Universidad Carnegie Mellon (EEUU). Autor de los modelos CMMI y del método
SCAMPI.

Socket: designa un concepto abstracto por el cual dos programas (posiblemente
situados en computadoras distintas) pueden intercambiarse cualquier flujo de datos,

generalmente de manera fiable y ordenada.

SQL (Lenguaje de consulta estructurado): lenguaje declarativo de acceso a bases de
datos relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones sobre las

mismas.
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Anexos

Pantalla principal

Perfil Calidad
Curso Introduccion a CMMI Nivel 2

Menu Temas

T?ema 1

Areas de Proceso Nivel 2

En este tema usted podra estudiar como estan formadas
las Areas de Procesos del Nivel 2 :

Gestion de los requerimientos(REQM).

Planeamiento del proyecto(PP).

Supervision y control del proyecto{PMC).

Gestion de acuerdo con el proveedor(SAM).
Medida v analisis(MA).

Aseguramiento de la calidad del producto v del proceso
(PPQA).

Gestion de la configuracion(CM).

Glosario

Después de haberse estudiado el tema, puede
autoevaluarse.,

U EWEEEIES

i
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Pantalla autoevaluacion

Perfil Calidad

Curso Introduccion a CMMI Nivel 2
Conociendo CMMI

Cuestionario

CMMI es un modelo de calidad del software.

A Verdadero

B Falso

Inicio | @ . i~ %

Escoger Tema ] |
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Pantalla glosario de términos

Perfil Calidad
Curso Introduccion a CMMI Nivel 2

GLOSARIO DE TERMINOS

Implementacion A
Institucionalizacidn A C D E I M N O P S T
Madurez

Medidas Subpracticas: Las subpracticas son descripciones detalladas que proveen
Meta una guia de interpretacidn de las practicas genéricas o especificas. Aunque
: las practicas estan redactadas de forma mandatoria, son componentes
Modelo de calidad : ; T 5
) ) informativos del modelo cuyo objetivo es proveer ideas para el
Nivel de capacidad mejoramiento de los procesos.,
Organizacion
Proceso
Trazahilidad
Cliente
Componente
Evaluacidn
Mejora del Proceso
Metas Especificas
Metas Generales
Nivel de Madurez
Subpracticas

Escoger Tema Inicio @"" "

Lo
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Pantalla salir

¢ Esta seguro que desea salir ?

Si No
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