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Resumen

El presente trabajo tiene como tema central la realizacion de la aplicacion MultiFutsal
como apoyo del proceso ensefianza - aprendizaje de la especialidad de Futbol Sala
Femenino en la Universidad de las Ciencias Informéticas. El mismo esta dividido en 4
Capitulos que abarcan todo el Proceso Investigativo y de Desarrollo de la aplicacion.

En este documento se recoge la esencia del proceso investigativo realizado a medida
gue se fue avanzando en el desarrollo de la aplicacion y se exponen de forma

secuencial los elementos técnicos relacionados con el tema.

Durante el proceso de desarrollo se realiza un estudio sobre las tendencias actuales
gue existen hoy para desarrollar aplicaciones de este tipo, asi como el andlisis y
seleccion de las tecnologias y herramientas necesarias para dar cumplimiento a esta
tarea. Se exponen los resultados obtenidos de la investigacion realizada sobre las
metodologias de desarrollo de software y los lenguajes de modelado, y se justifica la
seleccion de cada uno de ellos respectivamente. Finalmente se realiza el andlisis y el
disefio del software, y a partir de los artefactos que se obtienen, la implementacion del

mismo.
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Introduccién

Desde el triunfo de la Revolucion en Cuba el deporte ha sido una de las esferas de la
sociedad que mas ha evolucionado y se ha diversificado, desde el mismo momento en
gue se elimina el profesionalismo en Cuba y que se adopta la politica del deporte como
un derecho del pueblo, nuestro pais ha experimentado un notable desarrollo en su

movimiento deportivo.

La Universidad de las Ciencias Informéticas no ha estado ausente a la practica del
deporte como actividad sana extra docente. Uno de los deportes mas populares dentro
de la Universidad es el Futsal en ambos géneros, siendo uno de los platos fuertes

dentro de los eventos multideportivos organizados en la Comunidad Universitaria.

Los torneos Inter-afios e Inter-facultades fueron visitados por entrenadores, miembros
de la comision de Futsal los cuales observaron el alto movimiento deportivo en la
comunidad y que existian deficiencias de las acciones técnicas ofensivas de las atletas
de Futsal Femenino de la comunidad UCI. Ademas de esto en los eventos fuera de la
Universidad se observo que los juegos se perdian con gran facilidad, por lo que se llego
a la conclusion de que era debido a defectos en las acciones técnicas, ya que la

preparacion fisica era eficiente y muy completa. (A. Moré)

A raiz de este problema surge el trabajo investigativo y didactico del profesor de la
catedra de Educacion Fisica de la UCI Lic. Ariel Alfonso Moré para el mejoramiento de
las técnicas ofensivas de las atletas de Futsal Femenino en la Universidad.

La documentacién de esta investigacion se encuentra en formato Word por lo que
estudiar su contenido resulta incomodo para los profesores de la Catedra debido a la
fatiga visual que causa la lectura minuciosa de gran cantidad de texto en un monitor de
computador, y lo poco asimilativo que resulta un contenido estatico en una asignatura o

especialidad tan didactica como es la Educacion Fisica.

Ademas no existe un material que contenga la ejecucion de los ejercicios elaborados
mediante el proceso investigativo, el cual ayude a su asimilacion y a su estudio por
parte de los profesores. Las estudiantes ademas no cuentan con una guia o un tutorial
gréfico y didactico al cual remitirse a la hora de consultar sus dificultades. No existe un

11



Fundamentacion Teodrica

medio que grafique y ensefie las reglas y acciones técnicas que deben seguir las
estudiantes. No cuentan con un material de estudio de la teoria de la ejecucion de las
diferentes técnicas ofensivas, ademas de su ejemplificacion para consultar fuera del

horario de entrenamiento.

La tendencia de vincular cada dia mas el deporte con las ciencias, en especial la
Infformatica, ademéas de la necesidad de contribuir al proceso de aprendizaje de la
especialidad de Futbol Sala en su rama femenina crea la necesidad de crear una
herramienta con el contenido de la investigacién del profesor Ariel Alfonso More para
ser utilizada por todos los profesores de la catedra. Dado esta situaciéon se plantea el
siguiente Problema Cientifico:

En la Universidad de las Ciencias Informaticas, no existe una herramienta didactica que
utilice las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones que apoye al aprendizaje

de Acciones Técnicas ofensivas de las atletas de Futbol Sala Femenino.

Siendo el objeto de estudio de esta investigacion el Proceso de Desarrollo de una
aplicacién multimedia. EI mismo enmarca su campo de accion en el desarrollo de una
multimedia formativa de tipo tutorial para el apoyo del proceso de ensefianza-
aprendizaje del Futsal Femenino.

Como Idea a defender se plantea: Si se realiza una aplicacion multimedia que brinde la
informacion acerca de las acciones técnicas ofensivas, se podra facilitar un material
interactivo, dinamico y didactico como soporte del proceso de aprendizaje de este
contenido por parte de las atletas de Futbol Sala Femenino

Para solucionar el problema se traza el siguiente objetivo de la investigacion,
desarrollar una aplicacion con tecnologia multimedia para contribuir al proceso de
ensefianza-aprendizaje de las acciones técnicas ofensivas de las atletas de Futsal
Femenino de la comunidad UCI.
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De acuerdo a esta propuesta se derivan los siguientes Objetivos especfificos:
1. lIdentificar y analizar la informacion referente al objeto de estudio.
2. Estudiar las metodologias y lenguajes de modelado existentes para el analisis,
disefio e implementacion de una aplicacioén con tecnologia multimedia.
Realizar el andlisis y disefio del producto.
Implementar una aplicacion con tecnologia multimedia.

Documentar la investigacion desarrollada.

Para cumplir con los objetivos y resolver la situacion problémica planteada, se proponen
las siguientes tareas de la investigacion:
1. Realizar un estudio del arte de la situacion problémica planteada
2. Hacer una busqueda de todo lo relacionado con las metodologias de ingenieria
de software que se puedan aplicar para modelar un producto multimedia.
Redactar el informe final de tesis de la investigacion.
Seleccionar el contenido a incorporar en la aplicacion.

Implementacion del producto multimedia.

El informe realizado se distribuye de la siguiente manera:

Primeramente de manera introductoria se realiza la exposicion del estado del arte, en el
gue se enuncian la situacion problémica, el problema cientifico, la idea a defender, el

campo de accion junto al objeto de estudio, objetivo general y especfificos.

Capitulo 1: En este capitulo se describen los principales conceptos relacionados con la
investigacion, los cuales se hacen necesarios para entender la propuesta de solucion.
También se dan a conocer algunas tendencias y tecnologias actuales que son usadas
para el desarrollo de multimedia. Se especifica cuales son las tecnologias que se
usaran en la construccion de la solucion asi como una breve justificacion de por qué ha

sido escogida cada una de ellas.

13



Fundamentacion Teodrica

Capitulo 2: En este capitulo se describe la solucion propuesta para el desarrollo de la
Aplicacion con Tecnologia Multimedia y se definen los requerimientos del sistema, tanto
funcionales como no funcionales; a partir de estos se obtienen y describen los casos de
uso que guiaran la soluciéon del sistema que se desarrolla centrandose en el Proceso
Unificado de Desarrollo de Software. Se plantea un modelo de dominio para una mejor
comprension de los conceptos asociados al entorno.

Capitulo 3: Este capitulo contiene los temas relacionados con el disefio y la
implementacion de la aplicacion, se representan los diagramas de estructura de
presentacion, los diagramas de clases del disefio, de interaccién y el modelo de
implementacion, que constituyen los artefactos fundamentales de estos flujos de trabajo

y que permitirdn construir la solucién propuesta.
Capitulo 4: En este capitulo se realiza la tazabilidad de la aplicacion, asi como la
estimacion de esfuerzos, se expresan los beneficios tangibles e intangibles de la

propuesta que concluyen en el estudio de factibilidad del producto.

Ademas cuenta con Anexos donde se presentan los diagramas generados en las
diferentes fases y flujos de trabajo, unido a la bibliografia y el glosario de términos.
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Capitulo

Fundamentacion Teodrica

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se describen los principales conceptos relacionados con la
investigacion, los cuales se hacen necesarios para entender la propuesta de solucion.
También se dan a conocer algunas tendencias y tecnologias actuales que son usadas
para el desarrollo de multimedia. Se especifica ademas cuales son las tecnologias que
se emplearan en la construccion de la solucién asi como una breve justificacion de por

gué ha sido escogida cada una de ellas.

1.2 Andlisis de las soluciones existentes al problema

Luego de realizar una busqueda exhaustiva en Internet y la intranet de la Universidad
de la Ciencias Informéticas no se ha encontrado ninguna informacion sobre la existencia
de un software de tecnologia de multimedia que brinde una respuesta a la situacion
problémica planteada. Existen sitios que abordan brevemente algunos aspectos
esenciales de la especialidad y algunos temas del deporte pero no de forma relevante
como para ser considerados una posible solucion al problema, ademéas no se ha
encontrado informacion visual alguna sobre los ejercicios y metodologia obtenidas de la
tesis del Lic. Ariel Alfonso Moreé.

1.2.1Anadlisis de resultados encontrados
Federacion Madrilefia de Futbol Sala: Este sitio es informativo, se basa solamente en
informar de eventos de la especialidad y ofrece las noticias de los clubes y la liga de

Espafia. Trata las reglas del juego pero no hace alusiéon a su rama femenina.

Entrenamiento de base en fatbol sala: Es un libro sobre algunos entrenamientos
basicos que ayudan a enfrentarse por primera vez a la especialidad se encuentra en

formato “.pdf’ lo cual resulta de poco placer estudiar ya que leer prolongadamente en el
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monitor provoca cansancio visual, ademas es poco ilustrativo y no seria de gran utilidad
a las muchachas que se enfrentan por primera vez al deporte y no conocen bien sus

términos.

FutFem.com: Este sitio aborda la especialidad de Futbol 11 y brinda una panoramica
de algunas competiciones que se llevan a cabo. No trata aspectos técnicos, es
simplemente noticioso.

Futsalsurfem.com: Es el sitio de una competicion en especifico donde se presenta el
estado de los equipos, resalta alguna jugadora y muestra los temas relacionados con la
liga que representa solamente.

Fatbol Sala —Iniciacion: Es un sitio cuyo contenido estd muy relacionado con el
problema a resolver ya que hace un estudio de todo lo que tiene que ver con esta
disciplina deportiva, pero tiene un lenguaje demasiado técnico y no esta dirigido a las
atletas femeninas ademas de estar en un formato de texto y resulta molesto a la hora de

estudiarlo.

1.3 Descripcion del objeto de Estudio

1.3.1 Descripcion General

Con el transcurso del tiempo en la Universidad de las Ciencias Informaticas se ha visto
como todo lo relacionado con la docencia de las asignaturas, asi como lo extra docente
se ha ido informatizando para lograr una interaccién mas fécil con los estudiantes, la
asignatura de Educacion Fisica a pesar de ser mucho mas practica no puede ser la
excepcion, al contrario, informatizar contenidos ayuda considerablemente al proceso de
ensefianza de dicha asignatura. Lo que se desea es desarrollar un software con
tecnologia multimedia, y se escogidé este tipo de tecnologia debido a que tiene un
proceso de aprendizaje dinamico y ameno, presenta imagenes fijas y animaciones
acompafadas con sonidos, musica, voz y textos de diversos tipos. Esta aplicacion
garantizara la asimilacion, por parte de los profesores de la Céatedra que imparten
clases de la especialidad de Futsal, de los contenidos y las técnicas aplicadas en el
proceso de ensefianza de este deporte del Lic. Ariel Alfonso Moré.
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1.3.2 Descripcion de la Audiencia

La audiencia que tendra acceso a este producto estara integrada principalmente por
profesores de la Catedra de Educacion Fisica, asi como por estudiantes de la
Universidad de las Ciencias Informéticas, ademas de cualquier otra persona interesada
en la investigacion asi como en los aspectos técnicos tratados en el software a
desarrollar por lo que este producto se desarrollara de forma sencilla y facil navegacion,
para poder ser utilizada por personas sin grandes conocimientos informaticos. Se
pondré a disposicion del usuario el mayor flujo de contenido posible y de la forma mas
sencilla que se pueda, con el objetivo de lograr una rapida asimilacion y localizacion de
los conocimientos brindados.

1.4 La Tecnologia Multimedia

Multimedia es el uso del ordenador para presentar y combinar: texto, gréaficos, audio y
video con enlaces que permitan al usuario navegar, interactuar, crear y comunicarse.
(Fred Hoffstetter)

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

Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia.

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

informacion no sea lineal sino asociativa
Multimedia, podria ser denominada como una integracion libre de tecnologia que

extiende y expande la forma en que interactuamos con una computadora, concepto que

enriguece y amplia la interaccion hombre-maquina, hoy dia lo vemos manifestado en
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diversas aplicaciones que incluyen enciclopedias histéricas, aventuras cientificas
animadas Y libros de cuentos y novelas interactivas. (C. C. Diaz.)

Los retos que suponen para la organizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje
dependeran en gran medida del escenario de aprendizaje (el hogar, el puesto de tr abajo
o el centro de recursos de aprendizaje); es decir, el marco espacio temporal en el que el
usuario desarrolla actividades de aprendizaje. (J. Salinas)

Las caracteristicas generales de estas son:

1- Integracion de texto escrito, graficas, imagen (fija 0 en movimiento) y sonido
2- La digitalizacién

3- La interactividad.

La integracion hace concurrir a diversas tecnologias: de expresion, comunicacion,
informacion, sistematizacion y documentacion, para dar lugar a aplicaciones en la
educacion, la diversion y el entretenimiento, la informacién, la comunicacion, la
capacitacion y la instruccion. Esta integracion estd dando lugar a una nueva tecnologia,
de tipo digital, que emplea la computadora, sus sistemas y periféricos, conocida
generaimente como multimedia. La tecnologia multimedia tiene diversas

manifestaciones y posibilidades tecnologicas.

La interactividad hace que los programas (video o video juego) no se desarrollen de
manera lineal, en una sola direccion, con una sola historia o trama, como estamaos
acostumbrados a verlos y manejarlos. La computadora y las programaciones permiten a
los usuarios que recorran las aplicaciones como deseen, las repitan cuantas veces sea
necesario, hagan comentarios, den respuestas, y formulen preguntas, lo que garantiza

un mayor y mejor aprendizaje de los contenidos abordados.

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones, rapidamente, en
diversos campos, por la utilidad social que se le encuentra.

Comenz6 por aplicaciones en la diversion y el entretenimiento a través de los juegos de
video. De alli se pasé a las aplicaciones en la informacion y la educacion, para pasar al
campo de la capacitacion y la instruccion, a la publicidad y marketing hasta llegar a las

presentaciones de negocios, a la oferta de servicios y productos y a la administracion.

18



Fundamentacion Teodrica

Lo que se aprovecha de este recurso es su enorme capacidad de ofrecer informacion

atractiva. (C. C. Diaz.)

1.5 Componentes de la Multimedia

1.5.2 Sonido

Los sonidos se incorporan en las aplicaciones multimedia principalmente para facilitar la
comprension de la informacion clarificandola. Los sonidos que se incorporan pueden ser
locuciones orientadas a completar el significado de las imagenes, musica y efectos
sonoros para conseguir un efecto motivador captando la atencién del usuario. (Belloch
Orta)

1.5.3 Imagen

Las imagenes estaticas tienen gran importancia en las aplicaciones multimedia, su
finalidad es ilustrar y facilitar la comprension de la informacion que se desea transmitir.
Rodriguez Diéguez (1996) indica que la imagen puede realizar seis funciones distintas:
representacion, alusion, enunciativa, atribucion, catalizacibn de experiencias Yy

operacion.

1.5.4 Video

El video es un recurso de gran importancia, puesto que transmiten de forma visual
secuencias completas de contenido, ilustrando un apartado de contenido con sentido
propio. Mediante ellas, en ocasiones pueden simularse eventos dificiles de conocer u
observar de forma real. (1998: 05). (D. Insay R. Morata)

1.5.5 Texto

"El texto refuerza el contenido de la informacion y se usa basicamente para afianzar la
recepcion del mensaje iconico, para asegurar una mejor comprension aportando mas
datos y para inducir a la reflexion” (1998: 05). (D. Insay R. Morata)

El texto tiene como funcion principal favorecer la reflexion y profundizacion en los
temas, potenciando el pensamiento de mas alto nivel. En las aplicaciones multimedia,
ademas permite aclarar la informacién gréafica o iconica.
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1.5.6 Animacién

La animacion permite a menudo un control mayor de las situaciones mediante
esquemas Y figuraciones que la imagen real reflejada en los videos no posibilita. (D.
Insa'y R. Morata)g

1.6 Hipertexto e Hipermedia

El hipertexto es una tecnologia que organiza una base de informacion en bloques
distintos de contenidos, conectados a través de una serie de enlaces cuya activacion o
seleccién provoca la recuperacion de informacion.

Definimos el hipertexto como aquel texto que contiene enlaces a otros documentos,
técnica o sistema de consultado de una base de textos que permite saltar de un
documento a otro segun caminos preestablecidos o elaborados con ese fin. ES un
sistema para escribir y mostrar texto que enlaza a informacion adicional sobre ese texto.
El término fue acufiado por Ted Nelson para referir a un sistema no lineal de buscar y
conseguir informacion basado en enlaces asociativos entre documentos. La World Wide
Web utiliza el protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP) para enlazar paginas web
y archivos Multimedia.

El término Hipermedia combina el hipertexto con los componentes multimedia de
manera que la informacion digital —presentada en diferentes formatos— se distribuye a
través de enlaces de hipertexto. Desde el punto de vista del usuario, este sistema de
organizaciéon y presentacion lo facilita el papel activo del lector en el proceso de
exposicion a los contenidos, escogiendo los trayectos de su exploracion que no habran
de ajustarse necesariamente a una secuencia lineal, y decidiendo el ritmo del proceso
(Weiland y Shneiderman, 1989), asi como el atractivo que supone el acceso al
contenido presentado de forma estatica (texto e ilustraciones) y dindmica (mediante

sonido, animaciones, video).
Actualmente estos términos se confunden e identifican entre si, de tal forma que al
nombrar uno de los conceptos anteriores (hipermedia, hipertexto o Multimedia) de forma

instintiva y casi automatica se piensa en los otros dos.

Un documento hipermedia es siempre una Multimedia, pero no al revés. Podemos tener

un documento Multimedia pero que nos presente la informacién de forma lineal,
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secuenciada, sin que tengamos la posibilidad de usar interconexiones para movernos y

localizar la informacion por el documento. (MURIEL et al.)

1.7 Aplicacion, Ventajas y Clasificacion de la Multimedia

1.7.1 Aplicacion de la Multimedia

Las interrelaciones educativas en los entornos reales o naturales suelen ser
presenciales, estan basadas en la vecindad o proximidad entre los actores o
interlocutores y requieren la coincidencia espacial y temporal de quienes intervienen en
ellas. (R. E. Bello Diaz)

En cambio, el espacio virtual, cuyo mejor exponente actual es la red Internet, no es
presencial, sino representacional, no es proximal, sino distal, no es sincronico, sino
asincronico, y no se basa en recintos espaciales con interior, frontera y exterior, sino
gue depende de redes electrénicas cuyos nodos de interaccion pueden estar

diseminados en distintos lugares.

Inicialmente, lo que se aprovecha de este recurso es su enorme capacidad de ofrecer
informacion atractiva. Aparte de la aplicacion de los juegos de video y de los programas

de computo empleados para el auto aprendizaje de software.

v' Enla diversién y el entretenimiento.
Multimedia es la base de los juegos de video, pero también tiene aplicaciones en
pasatiempos de tipo cultural como cuentos infantiles interactivos, exploracion de

museos Yy ciudades a manera de visitas digitales interactivas.

v" Multimedia en los negocios.

Las principales aplicaciones se dan en: la induccién, capacitacion y adiestramiento de
personal, la disposicion rapida, accesible y procesamiento de altos volimenes de
informacion, los kioscos de informacion, las presentaciones, intercambio y circulacion de

informacion. El trabajo en grupo o de equipo para elaborar proyectos.
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v" En publicidad y marketing.

Las principales aplicaciones son: la presentacion multimedia de negocios, de productos
y servicios, la oferta y difusion de los productos y servicios a través de los kioscos de
informacion. Los kioscos de informacion son maquinas multimedia situadas en espacios
publicos estratégicos, con determinado tipo de dispositivos que, mediante una
aplicacion, accedan datos y permiten al usuario interactuar con ellos, obteniendo, asi,
informacion. El kiosco proporciona informacion de forma atractiva, sirviendo de apoyo a
museos, centros comerciales, salas de espera de bancos, restaurantes, hospitales,

consultorios, etc.

v" Multimedia en la educacion.

Las escuelas son quizés los lugares donde més se necesita multimedia. Esta causara
cambios radicales en el proceso de ensefianza en las proximas décadas, en particular
cuando los estudiantes descubran que pueden ir méas alla de los limites de los métodos
de ensefianza tradicionales. Esta sera un apoyo fundamental al proceso docente
educativo. La libertad de navegacion para el alumno, lo que le permite decidir el ritmo
de su aprendizaje, al obtener la informacion que precisa en el orden que desea. Es libre
de dirigir su aprendizaje hacia los conceptos de mayor interés o dificultad para él, asi

como de profundizar en las materias mas importantes.

En lugar del lapiz, el cuaderno, los lapices de colores, y los libros de texto, el actual
utillaje educativo del aula virtual est4 formado por la pantalla, el raton, el teclado, la
multimedia, la pizarra electronica, el software y los videojuegos. Los estudiantes deben
aprender a manejar estos nuevos instrumentos y los creadores de materiales
educativos deben plasmar el conocimiento y las destrezas en los nuevos soportes. (R.
E. Bello Diaz)
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1.7.2 Ventajas e inconvenientes en el uso de los productos Multimedia.

Ventajas:

>

Los usuarios estan muy motivados y la motivacion (el querer) es uno de los
motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y al pensamiento. Por otro
lado, la motivacion hace que las personas dediqguen mas tiempo a trabajar y, por
tanto, es probable que aprendan més.

La informacion esta disponible las 24 horas del dia.

Se esta permanentemente activo, al interactuar con el ordenador y se mantienen
un alto grado de implicaciéon en el trabajo. La versatilidad e interactividad del
ordenador y la posibilidad de "dialogar" con él, atrae al personal y mantiene su
atencion.

La constante participacion por parte del usuario propicia el desarrollo de su
iniciativa ya que se ven obligados a tomar continuamente nuevas decisiones
ante las respuestas del ordenador a sus acciones.

La informacién se personaliza en funcion de las caracteristicas y necesidades
del usuario final

Estos materiales proporcionan a los alumnos y a los profesores un contacto con
las TIC, generador de experiencias y aprendizajes. Contribuyen a facilitar la
necesaria alfabetizacion informética y audiovisual.

Posibilidad de diversos idiomas en un mismo soporte.

En los CD-ROM o al acceder a bases de datos a través de Internet pueden
proporcionar todo tipo de informacién Multimedia e hipertextual.

Gran capacidad de almacenamiento.

Proporcionan entornos de aprendizaje e instrumentos para el proceso de la
informacion, incluyendo buenos graficos dindmicos, simulaciones, entornos
heuristicos de aprendizaje.

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 descentralizacion geogréfica de la
formacion.

Calidad digital de imagen y sonido.

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 comunicacion y el acceso a la informacion;
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en muchos de estos casos el ordenador, con periféricos especiales, puede abrir
caminos alternativos que resuelvan estas limitaciones.

Reduccion de los costos. Los costos de las actualizaciones se reducen
considerablemente gracias al bajo costo del soporte digital y a la flexibilidad del
mismo.

La posibilidad de crear aplicaciones en soportes multiplataforma, permite llegar
al mayor nimero de usuarios potenciales, independientemente de la plataforma
utilizada.

Inconvenientes:

v

La adiccion, un exceso de motivacion puede provocar adiccion. El profesorado
deberd estar atento ante alumnos que muestren una adiccion desmesurada.

Los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar esto provoca
distraccion.

La continua interaccion ante el ordenador puede provocar ansiedad en los
estudiantes.

Los materiales didacticos exigen la formalizacién previa de la materia que se
pretende ensefiar y que el autor haya previsto los caminos y didlogos que los
alumnos seguiran en su proceso de descubrimiento de la materia. El didlogo
profesor-alumno es més abierto y rico.

Muchos estudiantes se pierden en los hipertextos y la atomizacién de la
informacion les dificulta obtener visiones globales. Los materiales hipertextuales
muchas veces resultan dificiles de imprimir (estan muy troceados).

El trabajo en grupo también tiene sus inconvenientes. En general conviene hacer
grupos estables (donde los alumnos ya se conozcan) pero flexibles (para ir
variando) y no conviene que los grupos sean numerosos, ya que algunos
estudiantes se podrian convertir en espectadores de los trabajos de los otros.

Un exceso de tiempo trabajando ante el ordenador o malas posturas pueden
provocar diversas dolencias.

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. (GRAELLS 2004 )

24



Fundamentacion Teodrica

1.7.3 Clasificaciones de aplicaciones multimedia.

Atendiendo a su estructura, los materiales didacticos multimedia se pueden clasificar en
programas tutoriales, de ejercitacion, simuladores, bases de datos, constructores,
programas herramienta, presentando diversas concepciones sobre el aprendizaje y
permitiendo en algunos casos (programas abiertos, lenguajes de autor) la modificacion
de sus contenidos y la creaciéon de nuevas actividades de aprendizaje por parte de los
profesores y los estudiantes.

Atendiendo a su concepcion, sobre el aprendizaje en los materiales multimedia
podemos identificar diversos planteamientos: la perspectiva conductista, la teoria del
procesamiento de la informacion, el aprendizaje por descubrimiento, el aprendizaje
significativo, el enfoque cognoscitivo, el constructivismo, el socio-constructivismo.
Ademas de considerar la "estructura”, los materiales didacticos multimedia se pueden
clasificar segun muiltiples criterios:

» Segun los destinatarios (criterios basados en niveles educativos, edad,
conocimientos previos).

» Segun los medios que integra: convencional, hipertexto, multimedia, hipermedia,
realidad virtual.

» Segun los objetivos educativos que pretende facilitar: conceptuales,
procedimentales o de actitud.

» Segun su comportamiento tutor, herramienta, aprendiz.
» Segun su funcién en la estrategia didactica: entrenar, instruir, informar, motivar,

explorar, experimentar, expresarse, comunicarse, entretener, evaluar, proveer

recursos (calculadora, comunicacion teleméatica). (GRAELLS 2004)
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1.8 Andlisis del modelo de arquitectura de informacion a utilizar.

1.8.1 Principios del Disefio Universal

La importancia del disefio de la aplicacion se basa en que éste serd el que modele la
interaccién entre usuario y aplicacion, y por tanto posibilitara o no la consecucion de los
objetivos perseguidos por el usuario (encontrar informacién, comprar, comunicarse,

aprender...). (Y. Hassan)

Los principios generales del disefio, son aplicables y de hecho se aplican en la
arquitectura, la ingenieria y, por supuesto, las paginas y aplicaciones Multimedia, entre

otros campos de aplicacion.

ler Principio: Uso flexible

< Que ofrezca posibilidades de eleccién en los métodos de uso.

< Que facilite al usuario la exactitud y precision.
< Que se adapte al paso o ritmo del usuario.

2° Principio: Simple e intuitivo

< Que sea consistente con las expectativas e intuicion del usuario.
< Que se acomode a un amplio rango de alfabetizacion y habilidades linguisticas.
< Que dispense la informacién de manera consistente con su importancia.

3° Principio: Informacion perceptible

< Que use diferentes modos para presentar de manera redundante la informacién
esencial (gréfica, verbal o textualmente)
< Que proporcione contraste suficiente entre la informacion esencial y sus

alrededores.
< Que amplie la legibilidad de la informacién esencial.

4° Principio: Con tolerancia al error

% Que disponga los elementos para minimizar los riesgos y errores: elementos
mas usados, méas accesibles; y los elementos peligrosos eliminados, aislados o
tapados.
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5° Principio: Que exija poco esfuerzo fisico

< Que permita que el usuario mantenga una posicion corporal neutra.

< Que utilice de manera razonable las fuerzas necesarias para operar.
< Que minimice las acciones repetitivas.

1.8.2 Estandares de interfaz de multimedia.
El objetivo es realizar una aplicaciéon con una interfaz lo mas amigable y sencilla posible
para lo cual se tendra en cuenta los siguientes aspectos:

La navegacion: La multimedia se desarrollara con una navegacion global, garantizando

que el usuario acceda a los contenidos cuando el desee.

La tipografia: La letra sera de caracteristicas sencillas y de alta legibilidad para lograr

el correcto entendimiento de toda la informacién por parte del usuario.

El color: Se elaborara el disefio de la aplicacion con colores agradables a la vista y

poca variacion de los mismos.

La imagen: Las imagenes seran seleccionadas teniendo en cuenta la relacion con el

tema de la aplicacion y cuidando el derecho de autor, formato JPG.

1.8.3 Estandares de Codificacion.

El uso de estos estandares tiene innumerables ventajas, entre ellas:

®
%

Asegurar la legibilidad del codigo entre distintos programadores, facilitando el
debugging del mismo.

% Proveer una guia para el encargado de mantenimiento/actualizacion del sistema,
con caodigo claro y bien documentado.

®.
%

Facilitar la portabilidad entre plataformas y aplicaciones.

Por lo que se decidié que la aplicacion debe cumplir y regirse por los estandares de
codificacion de la herramienta en que se desarrollara en este caso Flash 8.
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1.9 Metodologias analizadas para el desarrollo de Software.

“Las organizaciones que desarrollan o mantienen software pueden optar por trabajar a
la buena de Dios, o por seguir una metodologia. Hacerlo a la buena de Dios no es tan
raro. Es la primera forma que se empled para desarrollar programas: Aqui tenemos
unos ordenadores, aqui unos sefiores a los que les encanta leer los manuales de
programacion, y se trata sencillamente de conseguir que estas maquinas terminen
imprimiendo facturas (o haciendo lo que sea)”. (Y. Pérez)

En el proceso investigativo se estudiaron varias metodologias de desarrollo y se realizo

una comparacion para seleccionar la que se aplicaria.

1.9.1 XP (Extreme Programming)

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como
clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima
de trabajo. XP se basa en retroalimentacion continua entre el cliente y el equipo de
desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y
donde existe un alto riesgo técnico. Los principios y practicas son de sentido comun
pero llevadas al extremo, de ahi proviene su nombre. Para ello se fundamenta en las
siguientes practicas:

1. Planificacién incremental
Dentro de esta divisiobn las responsabilidades del equipo de desarrollo son las
siguientes:
< Estimar cuanto tiempo llevara una historia: este feedback es fundamental para
el cliente, y puede llevarle a reconsiderar qué historias se deben incluir en una
iteracion.
< Proporcionar informaciébn sobre el coste de utilizar distintas opciones
tecnologicas.
< Organizar el equipo.
< Estimar el riesgo de cada historia.
< Decidir el orden de desarrollo de historias dentro de la iteracion.
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2. Testing

La ejecucion automatizada de test es un elemento clave de la XP. Existen tanto test
internos (o test de unidad), para garantizar que el mismo es correcto, como test de
aceptacion, para garantizar que el codigo hace lo que debe hacer.

3. Programacioén en parejas
La XP incluye, como una de sus practicas estandar, la programacion en parejas. Esta
es una de las caracteristicas que mas se cuestiona al comienzo de la adopcién de la XP

dentro de un equipo, pero en la practica se acepta rapidamente y de forma entusiasta.

4. Refactorizacion

La refactorizacion no sélo sirve para mantener el codigo legible y sencillo: también se
utiliza cuando resulta conveniente modificar cédigo existente para hacer mas facil
implementar nueva funcionalidad.

5. Disefio simple

La XP define un "disefio tan simple como sea posible" como aquél que:

< Pasatodos los tests.

< No contiene cédigo duplicado.

< Deja clara la intencién de los programadores (enfatiza el qué, no el como) en
cada linea de cédigo.

< Contiene el menor numero posible de clases y métodos.
6. Integracién continua

La Programacion Extrema hace que la integracion sea permanente, con lo que todos los

problemas se manifiestan de forma inmediata.

7. Cliente en el equipo

Algunos de los problemas mas graves en el desarrollo son los que se originan cuando el
equipo de desarrollo toma decisiones de negocio criticas. La XP intenta resolver este
tipo de problemas integrando un representante del negocio dentro del equipo de
desarrollo. Esta persona siempre esta disponible para resolver dudas y para decidir qué

se hace y qué no se hace en cada momento, en funcion de los intereses del negocio.
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8. Releases pequefiias

Siguiendo la politica de la XP de dar el méximo valor posible en cada momento, se
intenta liberar nuevas versiones de las aplicaciones con frecuencia. Estas deben ser tan
pequefias como sea posible, aunque deben afadir suficiente valor como para que

resulten valiosas para el cliente.

9. Semanas de 40 horas

La Programacion Extrema lleva a un modo de trabajo en que el equipo esta siempre al
100%. Una semana de 40 horas en las que se dedica la mayor parte del tiempo a tareas
gue suponen un avance puede dar mucho de si, y hace innecesario recurrir a

sobreesfuerzos -excepto en casos extremos.

10. Estandares de codificacion

Para conseguir que el codigo se encuentre en buen estado y que cualquier persona del
equipo pueda modificar cualquier parte del codigo es imprescindible que el estilo de
codificacion sea consistente. Un estandar de codificacion es necesario para soportar
otras practicas de la XP.

A pesar de ser muy Util para el desarrollo de software en un tiempo relativamente corto
y ser mas flexible en cuanto a requisitos cambiantes, esta metodologia presenta varios
inconvenientes, entre ellos que no producen una potente documentacion del sistema,
estan dirigidas a equipos pequefios o medianos (no mas de 10 integrantes), el entorno
fisico debe ser un ambiente que permita la comunicacion y colaboracion entre todos los
miembros del equipo durante todo el tiempo, el usuario debe convertirse en un
integrante mas del grupo de desarrollo pues de otra forma la metodologia no daria los
resultados esperados en la creacion del software, falta ain un cuerpo de conocimiento
consensuado respecto de los aspectos tedricos y practicos de la utilizacion de
metodologias agiles, asi como una mayor consolidacion de los resultados de aplicacion,
aun faltan lineas como: métricas y evaluacion del proceso, herramientas especificas
para apoyar practicas agiles, aspectos humanos y de trabajo en equipo. (J. H. Candés, P.
Letelier y M. C. Penadés)
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1.9.2 Scrum

Define un marco para la gestion de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los
ultimos 10 afios. Esta especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de
requisitos. Sus principales caracteristicas se pueden resumir en dos. El desarrollo de
software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprints, con una duracion de 30
dias. El resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente.
La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo proyecto, entre ellas
destaca la reunion diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacion e
integracion. (J. H. Cands, P. Letelier y M. C. Penadés)

Desventajas

* Requiere delegar responsabilidades al equipo, incluso permite fallar si es necesario.
* Es una metodologia que difiere del resto, y esto causa cierta resistencia en su
aplicacién para algunas personas. (G. Sauer)

1.9.3 RUP (Rational Unified Process)

El Proceso Unificado de Rational (RUP, en inglés Rational Unified Process) es un
proceso de desarrollo de software y 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. RUP es en realidad un refinamiento
realizado por Rational Software del més genérico Proceso Unificado.

El RUP esté basado en 5 principios clave que son:

Adaptar el proceso: El proceso deberd adaptarse a las caracteristicas propias del
proyecto u organizacion.

Balancear prioridades: Debe encontrarse un balance que satisfaga los deseos de
todos. Debido a este balanceo se podran corregir desacuerdos que surjan en el futuro.

Demostrar valor iterativamente: Los proyectos se entregan, aunque sea de un modo

interno, en etapas iteradas. En cada iteracion se analiza la opinion de los inversores.
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Elevar el nivel de abstraccién: Este principio dominante motiva el uso de conceptos
reutilizables tales como patron del software. Esto evita que los ingenieros de software
vayan directamente de los requisitos a la codificacion de software a la medida del
cliente, sin saber con certeza qué codificar.

Enfocarse en la calidad: El control de calidad no debe realizarse al final de cada
iteracion, sino en todos los aspectos de la produccion. El aseguramiento de la calidad
forma parte del proceso de desarrollo y no de un grupo independiente.

Principales caracteristicas

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

< Desarrollo iterativo

< Administracion de requisitos

< Uso de arquitectura basada en componentes

< Control de cambios

< Modelado visual del software

< Verificacion de la calidad del software

Los elementos del RUP son:

Actividades: son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.
Trabajadores: vienen hacer las personas o entes involucrados en cada proceso.
Artefactos: un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de
modelo.

RUP comprende 2 aspectos importantes por los cuales se establecen las disciplinas:

Proceso: Las etapas de esta seccion son:

< Modelado de negocio
< Requisitos

< Analisis y Disefio

< Implementacion

< Pruebas

< Despliegue
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Soporte: En esta parte nos conseguimos con las siguientes etapas:

< Gestidn del cambio y configuraciones
< Gestidn del proyecto
< Entorno

La estructura dinamica de RUP consta de 4 fases:

< Inicio(También llamado Incepcion)
< Elaboracion
< Construccion

< Transicion

La metodologia RUP es mas apropiada para proyectos grandes (Aunque también
pequeiios), dado que requiere un equipo de trabajo capaz de administrar un proceso
complejo en varias etapas. En proyectos pequefios, es posible que no se puedan cubrir

los costos de dedicacion del equipo de profesionales necesarios.

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

motivacion del equipo pues puede ver avances claros a corto plazo y que el desarrollo
pueda adaptarse a los cambios en los requisitos.

1.9.4 MSF (Microsoft Solution Framework)

MSF es un compendio de las mejores précticas en cuanto a administracion de
proyectos se refiere. Mas que una metodologia rigida de administracion de proyectos,
MSF es una serie de modelos que puede adaptarse a cualquier proyecto de tecnologia
de informacion. Fases Principales:

% Visiony Alcances.
% Planificacion.

+ Desarrollo.

+ Estabilizacion.

% Implantacion.

33



Fundamentacion Teodrica

Visién y Alcances: La fase de visién y alcances trata uno de los requisitos mas
fundamentales para el éxito del proyecto, la unificacién del equipo detras de una vision
comun. El equipo debe tener una vision clara de lo que quisiera lograr para el cliente y
ser capaz de indicarlo en términos que motivaran a todo el equipo y al cliente. Se
definen los lideres y responsables del proyecto, adicionalmente se identifican las metas
y objetivos a alcanzar; estas Ultimas se deben respetar durante la ejecucion del

proyecto en su totalidad, y se realiza la evaluacion inicial de riesgos del proyecto.

1.10 Lenguajes de Modelado

1.10.1 UML

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y
utilizado en la actualidad; aun cuando todavia no es un estandar oficial, esta respaldado
por el OMG (Object Management Group). Es un lenguaje grafico para visualizar,
especificar, construir y documentar un sistema de software. UML ofrece un estandar
para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales
como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como
expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y
componentes de software reutilizables. En UML 2.0 hay 13 tipos de diagramas. Para
comprenderlos, a veces es Util categorizarlos jerarquicamente, como se muestra a

continuacion.

Diagramas de estructura: enfatizan en los elementos que deben existir en el sistema
modelado:
% Diagrama de clases
+« Diagrama de componentes
+ Diagrama de objetos
% Diagrama de estructura compuesta (UML 2.0)
% Diagrama de despliegue
+ Diagrama de paquetes
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Diagramas de comportamiento: enfatizan en lo que debe suceder en el sistema
modelado:

% Diagrama de actividades

% Diagrama de casos de uso

% Diagrama de estados

Diagramas de Interaccion: un subtipo de diagramas de comportamiento, que enfatiza
sobre el flujo de control y de datos entre los elementos del sistema modelado:

+ Diagrama de secuencia

% Diagrama de comunicacion

% Diagrama de tiempos

% Diagrama de vista de interaccion

1.10.2 OMMMA-L

En medio de una bldsqueda para una modelacion adecuada, el Lenguaje de Modelado
Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA - L) se lanza como una
propuesta de extensién de UML para la integracién de especificaciones de sistemas
multimedia basados en el paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista
Controlador) para la interfaz de usuario.

OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia
a un tipo de diagrama en particular. Estas vistas son: (J. Gracia)

Vista Logica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del
Diagrama de Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las
clases correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas

en una clase medias.

Vista de Presentacién espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentacion
de OMMMA-L, los cuales son de nueva apariciéon en la extension de UML, dado que
este Ultimo no contiene un diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagrama tienen
el propésito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras
delimitadas en tamario y éarea, dividiéendose en objetos de visualizacion (texto, grafico,
video, animacion) e interaccion (scrolls, barras de mena, botones, campos de entrada y
salida, hipertextos con hipervinculos).
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Vista de Comportamiento temporal predefinido: modelada por el Diagrama de
Secuencia de OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML. El
Diagrama de secuencia modela una secuencia de una presentacion predefinida dentro
de una escena. 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; marcas de activacion y 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.

Vista de Control Interactivo: modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a
partir del diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este Gltimo, mas con la
diferencia semantica de que en el orden de unir los controles interactivos y predefinidos,
las acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de diagrama de
secuencia en vez de diagramas de estado empotrados.

Las caracteristicas de OMMMA-L, se pueden resumir en lo siguiente:

%+ Soporta el modelado de los aspectos estructurales, funcionales y dinamicos de un
sistema interactivo y su interfaz de usuario.

% Se concentra en la funcionalidad desde la perspectiva del sistema de software.

% Su sintaxis es definida explicitamente.

% Tiene una semantica informal e intuitiva. (J. H. Cands, P. Letelier y M. C. Penadés)

1.10.3 ApEM - L

“Un numero de enfoques han sido propuestos para la modelacién de aplicaciones
multimedia. Predominantemente, estos se enfocan en la modelacién de las relaciones
temporales y la sincronizacion de las presentaciones multimedia. Algunos modelos mas
elaborados incluyen la interactividad. Otros se concentran en la estructura logica y los
conceptos de navegacion para hipermedia.” (F. Ciudad)
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ApEM — L se presenta como una extension de UML, tomando como bases teéricas

principales OMMMA — L (2001) y OCL — 2.0 (2003), lo que produce las siguientes

ventajas:
% Puede utilizar para su representacion todas las herramientas CASE que existen
actualmente para la modelacion de UML.

% Es un lenguaje que utiliza el estandar internacional OCL, para la modelacién de
la programacion Orientada a Objetos.

% No maodifica la semantica del lenguaje base UML, sino que trabaja en
estereotipos restrictivos, por lo que a su vez produce modificaciones descriptivas

y decorativas en la representacion de los componentes del lenguaje base.

ApEM - L se encuentra dividido en las siguientes areas conceptuales:

% Estructura logica: estd compuesta por la vista estatica y la vista de
arquitectura. La primera de ellas esta compuesta por el diagrama de clases y el
diagrama de casos de uso. A su vez la vista de arquitectura la componen el
diagrama de componentes y el diagrama de despliegue.

% Comportamiento dinamico: EI comportamiento de la aplicacion esta descrito
por la vista de comportamiento, la cual estd compuesta por los diagramas: de
actividad, de secuencia, de colaboracion y de estados.

% Gestion del modelo: Formado por la vista de presentacién. Se crean dos
nuevos diagramas: el de estructura de la presentacion y el de estructura de la
navegacion.

La concepcion del Lenguaje para la Modelacion de Aplicaciones Educativas (ApEM — L)

tuvo los siguientes objetivos:

1. Desarrollar una extension del lenguaje de modelado UML, tomandolo como base e
incorporando a este, a traves de sus mecanismos de extension, los elementos
fundamentales del proceso productivo UCI. De esta forma se produjo un lenguaje de
propésito particular para la modelacion de aplicaciones educativas.

2. Incorporar los elementos mas significativos de extensiones anteriores como
OMMMA — L (2001) y a su vez respetar lo establecido por el estandar OCL (2003).
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3. No complicar ApEM — L con elementos que lo convirtieran o abarcaran en un
método de desarrollo de aplicaciones educativas, sino solo el area de la
representacion y la documentacion de este tipo de aplicaciones.

4. No circunscribir AbEM — L a un proceso de desarrollo en especfifico, sino expresarlo
de manera tal que pueda ser utilizado con cualquiera de los existentes, aunque se
sugiere la utilizacion de procesos de desarrollo iterativo, incremental y basado en
prototipos, que permitan la modelacion de sistemas orientados a objetos. (Ing. Febe
Angel Ciudad Ricardo)

1.11 Herramientas para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia.
1.11.1 Macromedia Director MX

Esta es una poderosa herramienta que sin apenas la necesidad de programar permite
desarrollar nuestras propias aplicaciones (presentaciones sencillas, juegos mas
complicados, enciclopedias interactivas...). Ademas del potente lenguaje incorporado
(Lingo), una de sus principales ventajas esta en el uso de los llamados XTRAS. Se trata
de "pequeiios programas" desarrollados en lenguaje C++ por otros usuarios o terceras
empresas, y que proporcionan al usuario infinidad de utilidades.

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

de alto nivel.
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1.11.2 ToolBook

Ofrece interfaces grafica Windows y un ambiente de programacion orientada a objeto
para construir proyectos, o libros, a fin de presentar graficamente informacioén, como

dibujos, imagenes digitalizadas a color, textos, sonido y animaciones.

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

Penadés)

1.11.3 Macromedia Flash 8.0

Flash es una herramienta de autor, que se refiere tanto al programa de edicion
multimedia como a Macromedia Flash Player, escrito y distribuido por Adobe. Este
utiliza graficos vectoriales e imagenes, sonido, cédigo de programa, flujo de video y
audio bidireccional. En sentido estricto, Flash es el entorno y Flash Player es el
programa de maquina virtual utilizado para ejecutar los archivos generados con Flash.
Generalmente los archivos generados por Flash tienen extension .swf y pueden
aparecer en paginas Web para ser vistos en navegadores o también pueden ser
reproducidos en un reproductor de Flash.

Esta herramienta permite a los disefiadores y desarrolladores integrar video, texto,
audio y gréficos 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 también avanza en la animacion para Web ofreciendo sorprendentes efectos para
disolver formas y crear transparencias. Las nuevas acciones de pelicula permiten tener
una increible interactividad sin necesidad de usar ningun script. Macromedia Flash no
es so6lo un programa para crear graficos sino que es un lenguaje de programacion.
Mediante ActionScript se pueden crear programas que, por ejemplo, busquen en una
base de datos o interactien con un programa en otro lenguaje. (J. H. Cands, P. Letelier
y M. C. Penadés)
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1.11.4 FlashDevelop.

FlashDevelop (software libre), es una aplicacion Open Source creada principalmente
para el desarrollo con ActionScript 2.0, aunque sirve ademas como editor para otros
lenguajes como JavaScript, HTML, CSS o XML. FlashDevelop sirve tanto como editor
de ActionScript 2.0, como propio entorno libre de desarrollo ya que integra MTASC lo
gue se hace de esta aplicacion una alternativa muy a tener en cuenta para el desarrollo
de aplicaciones en ActionScritp 2.0. FlashDevelop es un fantastico editor open source
hecho con .NET que permite crear proyectos en AS2 y AS3 utilizando el SDK, y cuenta
con autocompletado de cdédigo, code highlighting y muchisimas otras opciones.
FlashDevelop es muy facil de configurar. Junto con Flex Builder, es el mejor editor que

existe para desarrollar en AS3, y es totalmente gratuito. (Cristalab 2007)

1.12 Herramientas para el tratamiento de Imagenes.

1.12.1 Adobe Fireworks (Fw).

Adobe Fireworks (Fw) Es una aplicacion en forma de estudio (basada por supuesto en
la forma de estudio de Adobe Flash) pero con mas parecido a un taller destinado para el
manejo hibrido de gréficos vectoriales con Graficos en mapa de bits y que ofrece un
ambiente eficiente para la creacion rapida de prototipos de sitios Web e interfaces de
usuario como para la creacion y Optimizacion de Iméagenes para Web. Originalmente
fue desarrollado por Macromedia, compafiia que fue comprada en 2005 por Adobe
Systems. Fireworks esta enfocado en la creacion y edicion de graficos para Internet.
Esta disefiado para integrarse con otros productos de Adobe, como Dreamweaver y
Flash. Esté disponible de forma individual o integrada en Adobe CS3.

Integracion con Flash
La integracién con Adobe Flash se ha ido reduciendo paulatinamente desde que Flash,
en su version 7, integro la herramienta Polista que hace un poligono directamente en

Flash sin necesidad de usar Fireworks para hacer dicho poligono o estrella.

1.12.2 Adobe Photoshop (Ps).
Adobe Photoshop (Ps) es una aplicacién que esta destinada para la edicién, retoque

fotografico y pintura a base de imagenes de mapa de bits, elaborado por la compafiia
de software Adobe Systems.
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A medida que ha ido evolucionando el software ha incluido diversas mejoras
fundamentales, como la incorporacién de un espacio de trabajo multicapa, inclusién de
elementos vectoriales, tratamiento extensivo de tipografias, control y retoque de color,
efectos creativos, posibilidad de incorporar pluggins de terceras companiias, exportacion
para Web entre otros.

Photoshop ha dejado de ser una herramienta Unicamente usada por disefiadores /
maquetadores, ahora Photoshop es una herramienta muy usada también por fotégrafos
profesionales de todo el mundo, que lo usan para realizar el proceso de "positivado y
ampliacion" digital, no teniendo que pasar ya por un laboratorio mas que para la

impresion del material.

Aunque el propdsito principal de Photoshop es la edicion fotogréfica, este también
puede ser usado para crear imagenes, efectos, graficos y mas en muy buena calidad.

Photoshop soporta muchos tipos de archivos de imagenes, como BMP, JPG, PNG, GIF,
JPEG, entre otros.

1.13 Lenguajes necesarios en la implementacion de la solucién.

1.13.1 ActionScript 2.0.

ActionScript 2.0 es un lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP), utilizado
en especial en aplicaciones animadas realizadas en el entorno Adobe Flash, la
tecnologia de Adobe para afadir dinamismo al panorama Web. Fue lanzado con la
version 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora, ha ido amplindose poco a poco,
hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos en la version 9 (Adobe
Flash CS3) de Flash.

ActionScript es un lenguaje de script, no requiere la creacién de un programa completo
para que la aplicacion alcance los objetivos. El lenguaje esta basado en
especificaciones de estandar de industria ECMA-262, un estandar para Javascript, de

ahi que ActionScript se parezca tanto a Javascript.
La versién mas extendida actualmente es ActionScript 3.0, que significé una mejora en

el manejo de programacion orientada a objetos al ajustarse mejor al estandar ECMA-
262 y es utilizada en la tltima version de Adobe Flash y en anteriores versiones de Flex.
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Recientemente se ha lanzado la beta publica de Flex 2, que incluye el nuevo
ActionScript 3, con mejoras en el rendimiento y nuevas inclusiones como el uso de
expresiones regulares y nuevas formas de empaquetar las clases. Incluye, ademas,
Flash Player 8.5, que mejora notablemente el rendimiento y disminuye el uso de
recursos en las aplicaciones Macromedia Flash.

1.14 Herramientas para el modelado del software.

1.14.1 Rational Rose.

Rational Rose es una de las mas poderosas herramientas de modelado visual para el
andlisis y disefio de sistemas basados en objetos. Se utiliza para modelar un sistema

antes de proceder a construirlo. Cubre todo el ciclo de vida de un proyecto:

%+ Concepcion y formalizacién del modelo.
+«+ Construccion de los componentes.
< Transicion a los usuarios.

+ Certificacion de las distintas fases. (SlideShare 2007).

Rational documenta el diagrama como se esta construyendo y después genera codigo
en la opcion del disefiador de C++, de béasico visual, de Java, de Oracle8, de CORBA o
del idioma de definicion de datos.
Caracteristicas:

% Desarrollo Ilterativo

+« Trabajo en Grupo

+ Generador de Cédigo

K/

+ Ingenieria Inversa

1.14.2 Visual Paradigm.

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML facil de usar que soporta la ultima
notacion UML 2.1, ingenieria inversa, generacion de cddigo, importacion desde Rational
Rose, exportacion/importacion XMI, generador de informes, editor de figuras,
integracion con MS Visio, plug-in, integracion IDE (conjunto basico de tecnologias,
politicas y acuerdos institucionales destinados a facilitar la disponibilidad y el acceso a

la informacion espacial) con Visual Studio, Eclipse y otros. Entre sus nuevas
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caracteristicas se incluyen el modelado colaborativo con CVS y Subversion,

interoperabilidad con modelos UML2 a través de XM, etc.

Se integra con las siguientes herramientas Java:
% Eclipse/IBM WebSphere
%+ JBuilder
+ NetBeans IDE
% Oracle JDeveloper
< BEAWeblogic

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de
vida completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos,
construccioén, pruebas y despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas
rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite
dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso, generar codigo desde
diagramas y generar documentacion. La herramienta UML CASE también proporciona
abundantes tutoriales de UML, demostraciones interactivas de UML y proyectos UML.

1.15 Propuesta de solucion ala aplicacion

1.15.1 Herramienta para el desarrollo

Para la elaboracion de la aplicacion planteada se selecciono la herramienta Macromedia
Flash 8 ya que posee varias caracteristicas que lo hacen una herramienta muy Util para
la realizacion de software de tecnologia multimedia. Como son:

% Interfaz grafica amigable, sencilla de usar y con muchas opciones.

% Soporta video.

% Carga dinamica de imagenes y sonido.

% Previsualizacion de animaciones.

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

% Incluye componentes ya creados que ayudan a la hora de hacer animaciones.

% Puede interactuar con una base de datos.

% Libreria de simbolos.

% Soporte de audio MP3.
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Con la utilizacion de la tecnologia Flash es posible la realizacion de animaciones y
audiovisuales con un alto grado de nitidez y calidad visual. Flash presenta un pluggin de
reproduccion independiente al navegador y universal lo que posibilita la calidad de sus
productos en distintos reproductores. Por el impacto que ha tenido esta tecnologia, a
partir de la version 4.0 de los navegadores, el pluggin ya se incluye dentro de la

instalacion.

1.15.2 Herramienta para el tratamiento de imagenes

Por todas las posibilidades que brinda el Adobe Photoshop con el disefio y el
tratamiento de imagenes es que se ha decidido trabajar las imagenes a utilizar en la
aplicacion con esta herramienta, ademas de la familiarizacion y la capacitacion por parte

de los desarrolladores con la misma.

1.15.3 Lenguaje de programacion para el desarrollo de la Aplicacion

Se decidié escoger para el desarrollo de esta aplicacion el ActionScript 2.0 por ser
orientado a objetos y estar fuertemente relacionado con la herramienta escogida para el
desarrollo de la aplicacion. ActionScript 2.0 realmente es un increible avance en
términos de programacion en el mundo del Flash.

1.15.4 Metodologia de desarrollo del software

La metodologia escogida fue RUP ya que ha demostrador ser una metodologia exitosa
ademas de muy organizada, a pesar de que genera muchos artefactos pero estos
pueden ser utilizados para posteriores estudios o procesos similares al que se
desarrollard. Esta metodologia esta fuertemente relacionada con la herramienta de
modelado seleccionada y RUP es considerado actualmente una metodologia de
grandes resultados y aceptacion, ya que integra lo mejor de muchas otras usando

normas y estandares reconocidos.

1.15.5 Lenguaje de Modelado

Como lenguaje de modelado se utlizarda ApEM-L ya que este esta dirigido a
aplicaciones multimedia y fue desarrollado por la Universidad de las Ciencias
Informaticas, por lo que se adapta bien al proceso productivo UCI con sus
caracteristicas muy especificas por lo que es el mas adecuado para utilizar en el
desarrollo de la aplicacion.
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1.15.6 Herramienta de Modelado:

Se seleccion6 el Rational Rose Enterprise Edicion 2003, que forma parte de las
herramientas proporcionadas por la Suite del Rational y que se acopla perfectamente a
la metodologia seleccionada. Esta herramienta forma parte del Rational Rose, y

constituye uno de los instrumentos por excelencia del RUP.

1.15.7 Lenguaje de Marcas Extensibles (XML)

XML es un lenguaje de marcas que ofrece un formato para la descripcion de datos
estructurados, con él se puede definir el lenguaje de presentacion que desee el propio
disefiador, es un formato basado en texto, especificamente disefiado para almacenar y
transmitir datos. Un documento XML se compone de elementos XML, cada uno de los
cuales consta de una etiqueta de inicio, de una etiqueta de fin y de los datos
comprendidos entre ambas etiquetas. (EMAGISTER 2000)

1.16 Conclusiones

En este capitulo se analiz6 algunos aspectos relacionados con la tecnologia multimedia,
sus antecedentes y tendencias actuales asi como, conceptos de diferentes
componentes y aspectos que seran tratados en la realizacion del software a desarrollar,
y que seran de ayuda para una mejor comprension del tema.

Ademas se analizaron las diferentes herramientas, metodologias y lenguajes existentes
para la realizacion de software multimedia, tanto para la realizaciéon del producto como
para llevar a cabo la ingenieria del software; esta busqueda proporcion6 todo los datos
para llegar a una seleccion final, se acordo utilizar las siguientes herramientas:
Macromedia Flash 8 para el desarrollo de la aplicacién unida al lenguaje ActionScript
2.0, RUP como metodologia de desarrollo asi como Rational Rose Enterprise Edicion
2003 como herramienta de modelado y ApEM-L como lenguaje de modelado, ademas
de XML para el almacenamiento de textos, para el trabajo con las imagenes a utilizar se
escogié Adobe Photoshop CS3.

Todo esto para la realizacién de una herramienta didactica e interactiva dirigida a todos
los profesores, y estudiantes ademas, vinculados a la Catedra de Educacién Fisica de
la Universidad de las Ciencias Informaticas, para contribuir al proceso de ensefianza de
las técnicas ofensivas en el Futbol Sala Femenino en la UCI.
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Capitulo

Descripcion de la Solucion Propuesta

2.1 Introduccion

En este capitulo se describe la solucién propuesta para el desarrollo de la Aplicacion
con Tecnologia Multimedia y se definen los requerimientos del sistema, tanto
funcionales como no funcionales; a partir de estos se obtienen y describen los casos de
uso que guiaran la solucion del sistema que se desarrolla centrandose en el Proceso
Unificado de Desarrollo de Software. Se plantea un modelo de dominio para una mejor

comprension de los conceptos asociados al entorno.

2.2 Especificacion del Contenido

El contenido estara dividido en cuatro grupos fundamentales (Pase, Recepcién, Tiro y
Conduccioén) Acciones Técnicas Béasicas de la Ofensiva en el Futsal, cada una tendra
un Submenu (Definicion, Ejercicios y Chequeo) en los cuales estara todo el contenido
de la informacién recopilada y los aspectos técnico-tacticos a desarrollar por parte de

los usuarios.

Ademas la Aplicacion contara con un menu principal desde el cual se podra acceder a
cualquier tema de la Aplicacion, digase los 4 médulos, técnicas, galeria de imagenes y

videos y cuestionarios.

2.3 Descripcion del Sistema Propuesto
Se propone la realizacion de un software con tecnologia multimedia el cual estara
compuesto por 4 médulos definidos por las acciones técnicas basicas en la ofensiva del

Futsal, todos con el contenido abordado en cada uno de estos aspectos.

46



Descripcion de la Solucion Propuesta

La aplicacion multimedia también contara con galerias tanto de videos como de

imégenes, y un glosario para una mayor comprension por parte del usuario de los

contenidos abordados, y otras opciones para la navegabilidad dentro de la misma.

2.3.1 Requisitos Funcionales

RF1 Mostrar presentacion.

Permitir que el usuario pueda cargar la presentacion del producto Multimedia.
Permitir al usuario que acceda directamente al contenido que desee del
producto.

RF2 Mostrar el contenido de la Aplicacién

YV V V V V

Mostrar el contenido en las diferentes pantallas segun la tematica.
Mostrar Medias (Visor y reproductor).

Mostrar el glosario de términos

Mostrar Ejercicios

Mostrar comprobacién de acciones

RF3 Gestionar navegacion

>

Permitir al usuario volver a la pagina de inicio desde cualquier pantalla en que
se encuentre.

Permitir al usuario seleccionar la opcién salir del software, y mostrar ventana
con confirmacion preguntando si desea salir o no.

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

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

Permitir ir a cada tema y subtema de la aplicacion.

RF4 Realizar acciones generales.

Permitir activar y desactivar la muasica de fondo.
Permitir controlar las operaciones de video: reproducir, pausar, detener y control
de volumen.

Mostrar créditos, después de confirmada la salida del sistema.
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2.3.2 Definicion de Requerimientos no funcionales:
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que un producto debe
tener. Debe pensarse en estas propiedades como caracteristicas que hacen al producto
atractivo, usable, rapido o confiable.

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

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

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

¢ Requerimientos de hardware
Los requerimientos de hardware minimos exigidos para Flash Player sobre Windows
son: Procesador Intel Pentium Il de 450 MHz (o equivalente) y versiones posteriores y
128 MB de RAM. Para Macintosh son: 500 MHz PowerPC G3 y versiones posteriores y
128 MB de RAM. Requiere también lector de CD-ROM o espacio libre de 300mb en
disco duro, y que la estacion de trabajo tenga Mouse.

2.3.3 Descripcion del Modelo Conceptual
2.3.3.1 Modelo de Dominio

Se plantea un modelo de dominio debido a que existe poca claridad en las fronteras del
proceso del negocio del producto a realizar (sistema interactivo realizado con tecnologia
multimedia). Para una mayor comprension del mismo se realiza un diagrama de clases
UML que describa las relaciones entre las principales clases conceptuales del dominio
analizado.
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——

Estudiante * Profesar Cepartamento

simpares==

==recibe==
Especialidad
Faze
Recepcidn [ Accidn Técnica Futsal
[~
l—~
Tiro
Ejercicio
Conduccidn

Fig. 1 Modelo de Dominio.

2.3.3.2 Analisis de conceptos del dominio

Profesor: Persona que imparte algun tipo de ensefianza o materia cognoscitiva a una o
varias personas.

Departamento: Utilizado para agrupar un conjunto de profesores de materias
relacionadas o especfficas.

Estudiante: Persona que recibe las materias impartidas por un profesor.

Especialidad: Centralizacion del conocimiento, se utiliza para dividir el conocimiento y
organizarlo.

Futsal: Deporte de salén, también conocido como Futbol Sala, cuyo objetivo es tratar
de colar el balén en la porteria contraria.

Accién Basica (Futsal): Conjunto de acciones elementales y fundamentales para el
desarrollo de la practica de un deporte determinado, como el primer paso a realizar en
la practica.

Ejercicio: Actividad de apoyo o consolidacion de un contenido recibido.
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Recepcidn: Control del balén con una parte determinada del cuerpo.

Conduccidn: Desplazamiento del balon guiado con el pie.

Disparo: Pateo del balén en accion ofensiva hacia la porteria.

Pase: Pateo del balon con parte determinada del pie hacia un jugador del mismo equipo

2.3.4 Diagrama de Navegacion

Pantalla 1
Presentacion

Pantalla 2

Principal

[

Pantalla 3

Pantalla 4

Gase DeﬂniciéJ Recepcion
Deflnl(:lon

F’antalla 5
Tiro
Defn|o|on

) (S JH

Conduccion

Pantalla 6
Definicion

Pantalla 7
Ejercicios

Pantalla 9
Ejercicios

Pantalla 11
Ejercicios

Pantalla 8
Chequeo

( I

Pantalla 10
Chequeo

Pantalla 13
Ejercicios

Pantalla 12
Chequeo

Pantalla 14
Chequeo

Pantalla 16
Actividades

Pantalla 15
Galeria

Pantalla 17
Glosario

Fig. 2 Diagrama de Navegacion

2.4 Vista de Gestion del Modelo

Pantalla 18 M

Credltos

Pantalla 19
Salir

Dentro de los muchos aportes que ha brindado ApEM-L al Lenguaje Unificado de

Modelado (UML), se encuentra la definicibn de un nuevo modelo, la Vista de Gestion

del Modelo (VGM), que representa fundamentalmente, la divisién de la aplicacion por

subsistemas vy la relacion entre ellos. Para el caso especifico de la aplicacion que se

desarrolla como parte de este trabajo, se han identificado 8 subsistemas, definidos por

las caracteristicas y funcionalidades de las vistas que lo conforman.
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A |

<<subsystem>=>
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<<subsystem>=>
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4j <<subsystem>>

<<subsystem>=> 00 F-----2 e Recepcién <<subsystem>=>
Pincipal | @020 e FTRRSSEEeEEReEEEs S Barra de Herramientas/heni

E <<subsystem>> E
lemm e =] Tire 00 b eeeaao :

1

<<subsystem>>
__________________ ot Galeria L s s s s

==

<<subsystem>>
Mmoo i o i o i o i o e Glosario b e '

e T T TP

Fig. 3 Vista de Gestion del Modelo

2.5 Diagramas de Estructura de Navegacion

ApEM-L define un nuevo diagrama para resolver este problema, el Diagrama de
Estructura de Navegacion (DEN), el cual identifica nuevas clases (clase menq, clase
botén, clase indice, clase consulta, clase modelo-entidad-media texto y modelo-entidad-

media imagen) que permiten representar con mas detalles la navegacion en el producto.
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<<interactua>>

<<Vista>>
CV_Presentacion

./
Usuario
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<<Vista>> <<Bot6n>>
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Fig.4 DEN Vista Inicio.
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) <<interactua>>
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(from Clase Boton)
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Fig. 5 DEN Vista Definicion.

Los demas DEN (Diagrama de Estructura de Navegacion) Ver Anexos.
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2.6 Justificacion de los actores del sistema

Actor: Usuario

Descripcion: Representa a todo el personal que interactuara con la aplicacion en este

caso estudiantes y profesores de la Catedra de Educacion Fisica.

2.7 Descripcion textual de las Vistas de Presentacion

Tabla 1: Descripcion textual de las Vistas de Presentacion

\ Descripcion textual de la Vista de Presentacion “Presentacion”

Actores de la Vista de
Presentacioén

Usuario

Propésito Permitir al usuario visualizar la presentacion
de la aplicacién y acceder a la pantalla
principal de la misma.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario levanta

la aplicacion. El sistema muestra la
animacion que da comienzo al producto y
brinda la opcién de acceder a la pantalla
principal del mismo, siendo la seleccion de
esta opcion la culminacién de la vista.

Vistas asociadas

Vista “Inicio”

Referencias

R1

Precondiciones

Poscondiciones

Se mostro la presentacion de la aplicacion.

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de lavista

1. El usuario ejecuta la
aplicacion.

2. Se reproduce el tema
musical de fondo en la
aplicacion.

3. Se muestra la animacion de
la presentacion.
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3.1 Laopcion de
acceder a la pantalla
principal sera
mediante un click en
la pantalla
Presentacion.

(segquir).

4. Selecciona la opcion
de ir ala pantalla de
inicio de la aplicacion

5. Termina la Vista actual.

Curso alterno de los eventos

Accidén Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcién Estado
Imagen -
Video o Presentacion Animacion que de una
AR ., serie de elementos
Imacion concretos de lo esencial de

la multimedia, combinado
con imagenes de los
contenidos

sonido Sonido_01 Musica disco o rock

Tabla 2: Descripcion textual de la Vista de Inicio.

| Descripcion textual de la Vista de Presentacion “Inicio”

Actores de la Vista de Presentacion | Usuario

Propdsito

Permitir al usuario visualizar la portada o
pantalla principal de la aplicacion

Resumen

La vista se inicia cuando termina la
presentacion o cuando el usuario accede a
la opcion de salir de la animacion. El
usuario selecciona algunos de los médulos
gue estan en la multimedia y concluye
cuando se muestra el contenido
seleccionado.
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Vistas asociadas

Todas.

Referencias

R2

Precondiciones

Poscondiciones

Se mostro la presentacion de la aplicacion.

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la vista

1.El Usuario selecciona
a que moédulo acceder

1.1 La pantalla principal
contendra un texto
informativo acerca de la
multimedia, objetivos,
contenido y audiencia.

2.Se despliega el menu de
opciones del médulo
seleccionado

3. El usuario determina
a que opcién del menu
dirigirse

4. Se muestra la pantalla la
informacion de la opcion
seleccionada.

4.1 La pantalla con el
contenido seleccionado
cubrira todo el espacio
central de la aplicacion

5. Selecciona la opcién
de ver

actual.

6. Se ejecuta la vista
seleccionada. Termina la Vista

Curso alterno de los eventos

Accién Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de media

Nombre

Descripcion

Estado

Imagen
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Sonido ‘ 1.mp3

| Musica disco o rock

Tabla 3: Descripcién textual de la Vista de Definicion.

Descripcion textual de la Vista de Presentacion “Definicion”

Actores de la Vista de
Presentacioén

Usuario

Proposito Permitir al usuario visualizar la pantalla con
el concepto de la accion técnica
Resumen La vista se inicia cuando el usuario accede

a esta opcion desde el menu

Vistas asociadas

Vista "Herramientas”, Vista “Men0”

Referencias

R2

Precondiciones

El Usuario selecciond la opcion definicion
en el Menu de Pase

Poscondiciones

Se mostré la Vista Definicion.

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la vista

1.El Usuario selecciona
la opcién definicion

2. Se visualiza la pantalla con la
definicion de la accién técnica
determinada.

2.1 El texto estara
acompafado de la

opcioén de ver un video
con el contenido, asi
como de los imagenes de
la ejecucion de la técnica
seleccionada

3. Selecciona la opcién
de ver video o imagen

4. Se ejecuta el visor o el
reproductor

4.1 El visor o reproductor
tiene la opcién de
maximizar.

5. Selecciona otra
opcion en el menu
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6. Se ejecuta la accién
seleccionada, se termina la

vista.

Curso alterno de los eventos

Accidén Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcion Estado

Imagen pasel

Imagen pase2

Imagen pase3

Imagen recepcionl.jpg

Imagen recepcion2.jpg

Imagen recepcion3.jpg

Imagen tirol

Imagen tiro2

Imagen conduccionl.jpg

Imagen conduccion2.jpg

Imagen conduccion3.jpg

Imagen conduccion4.jpg

Video pase.flv

Video recepcion.flv

Video tiro.flv

Video conduccion.flv

Texto - Texto con la definicion de
Pase.

Texto - Texto con la definicion de
Recepcion o Control.

Texto - Texto con la definicion de
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Tiro.

Texto - Texto con la definicién de
Conduccion.

Sonido Sonido_02 Musica disco o rock

Tabla 4: Descripcion textual de la Vista de Chequeo.

\ Descripcién textual de la Vista de Presentacién “Chequeo”

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdsito Permitir al usuario visualizar la pantalla con
el correcto proceder de las acciones técnicas
basicas.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario accede a

esta opcion desde el menu de cualquiera de
los médulos.

Vistas asociadas

Vista” Menu.” Vista “Herramienta”

Referencias

R2, R3

Precondiciones

El Usuario selecciono la opcién Chequeo en
el Menu de los maédulos.

Poscondiciones

Se mostré la Vista Chequeo.

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

Elementos de lavista

1.El Usuario selecciona
la opcion Chequeo

basicas.

2. Se visualiza la pantalla con las
caracteristicas de las acciones

2.1 El texto estara en el
centro de la aplicacion
acompafiado de un
reproductor de videos.

3. Selecciona la opcion
de visualizar el
reproductor.

4. Se reproduce un video con la
ejecucion de las técnicas

| 5. Selecciona una |
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opcion nueva en el

mend

de la vista.

6. Se ejecuta la vista seleccionada. Fin

Curso alterno de los eventos

Accidén Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de media

Nombre

Descripcion

Estado

Video chequeopase.flv
Video chequeorecepcion.flv
Video chequeoconduccion.flv
Video chequeotiro.flv
Texto Correcta Ejecucion de Texto con el correcto
la Conduccion. proceder de la accion
Conduccion.
Texto Correcta Ejecucion de Texto con el correcto
la Recepcion. proceder de la accion
Recepcion.
Texto Correcta Ejecucion del Texto con el correcto
Pase. proceder de la accion
Pase.
Texto Correcta Ejecucion del | Texto con el correcto
Tiro proceder de la accion
Tiro.
Sonido Sonido_06 Musica disco o rock

Tabla 5: Descripcion textual de la Vista de Ejercicios.

Descripcion textual de la Vista de Presentacion “Ejercicios”

60




Descripcion de la Solucion Propuesta

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propésito Permitir al usuario visualizar la pantalla con
todos los ejercicios de la aplicacion para la
directa seleccion.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario accede a

esta opcion desde el menu de las opciones
generales.

Vistas asociadas

Vista "Menu”, Vista "Herramientas”

Referencias

R2, R3

Precondiciones

El Usuario seleccioné la opcion Ejercicios en
entre las opciones principales

Poscondiciones

Se mostro la Vista Ejercicios.

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de lavista

1.El Usuario selecciona
la opcion Ejercicios

2. Se visualiza la pantalla con todos los
ejercicios de la aplicacion ordenados
segun el tipo de accion técnica que
esta relacionada.

2.1 Los ejercicios estaran
minimizados en la pantalla
y se mostraran si el
usuario los selecciona.

3. El usuario
Selecciona el gjercicio

4. Se visualiza el ejercicio en el
espacio del centro de la aplicacion.

4.1. El ejercicio tendra una
breve descripcion del
mismo junto a una imagen
del croquis y un video en
el que se muestra atletas
realizando el ejercicio
seleccionado.

5. El usuario
selecciona la opcioén de
visualizar ejemplo

6. Se visualiza el reproductor con el
ejercicio seleccionado

| 6.1. El reproductor tendra
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la opcion de Play, Pausay
Stop

7. El usuario
selecciona la opcion
salir u otra del Mend.

8. Se ejecuta la vista seleccionada.
Termina la Vista actual.

Curso alterno de |

0s eventos

Acciéon

Curso alterno

1. El usuario selecciona otro Ejercicio

seleccionado

1. a. Se visualiza la pantalla con el ejercicio

Prioridad

Critica

Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcion Estado
Texto Ejercicio #1 de Pase Texto describiendo
el ejercicio.
Texto Ejercicio #2 de Pase Texto describiendo el
ejercicio.
Texto Ejercicio #3 de Pase | Texto describiendo el
ejercicio.
Texto Ejercicio #4 de Pase | Texto describiendo el
ejercicio.
Texto Ejercicio #5 de Pase | Texto describiendo el
ejercicio.
Texto Ejercicio #6 de Pase | Texto describiendo el
ejercicio.
Texto Ejercicio #1 de Texto describiendo el
Recepcion ejercicio.
Texto Ejercicio #2 de Texto describiendo el
Recepcion ejercicio.
Texto Ejercicio #3 de Texto describiendo el
L, ejercicio.
Recepcion
Texto Ejercicio #4 de Texto describiendo el
ejercicio.
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Recepcion
Texto Ejercicio #5 de Texto describiendo el
Recepcion ejercicio.
Texto Ejercicio #1 de Tiro Texto describiendo el
ejercicio.
Texto Ejercicio #2 de Tiro Texto describiendo el
ejercicio.
Texto Ejercicio #3 de Tiro Texto describiendo el
ejercicio.
Texto Ejercicio #4 de Tiro Texto describiendo el
ejercicio.
Texto Ejercicio #5 de Tiro Texto describiendo el
ejercicio.
Texto Ejercicio #1 de Texto describiendo el
Conduccion ejercicto.
Texto Ejercicio #2 de Texto describiendo el
Conduccion ejercicto.
Texto Ejercicio #3 de Texto describiendo el
- ejercicio.
Conduccion )
Texto Ejercicio #4 de Texto describiendo el
Conduccion ejercicio.
Texto Ejercicio #5 de Texto describiendo el
Conduccion ejercicio.
imagen ejerciciol
imagen ejercicio2
imagen ejercicio3
imagen ejercicio4
imagen ejercicio5
imagen ejerciciob
imagen ejercicio7
imagen ejercicio8
imagen ejercicio9
imagen ejerciciol0
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imagen

ejercicioll

imagen

ejerciciol2

imagen

ejerciciol3

imagen

ejerciciol4

imagen

ejerciciols

imagen

ejerciciol6

imagen

ejerciciol?

imagen

ejerciciol8

imagen

ejerciciol9

imagen

ejercicio20

imagen

ejercicio2l

video

pase2.flv

condl.flv

cond3.flv

cond4.flv

cond>5.flv

Video_Ej06

Video_Ej07

Video_Ej08

Video_Ej09

Video_Ej10

Video_Ej11

Video_Ej12

Video_Ej13

Video_Ej14

Video_Ej15

Video_Ej16

Video_Ej17
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Video_Ej18

Video_Ej19

Video_Ej20

Video Ej21

sonido Sonido_06

Musica disco o Rock

Tabla 6: Descripcion textual de la Vista de Glosario.

] Descripcion textual de la Vista de Presentacion “Glosario”

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Proposito Permitir al usuario visualizar la pantalla
donde estén todas las palabras técnicas de
la aplicacion o los términos que pueden
resultar de dificil comprension.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario accede a

esta opcion desde las opciones principales

Vistas asociadas

Vista "Menu”, Vista "Herramientas”

Referencias

R2, R3, R4

Precondiciones

El Usuario seleccioné la opcion Glosario
entre las opciones principales.

Poscondiciones

Se mostrd la Vista Glosario.

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1.El Usuario selecciona
la opcion Glosario

técnicas

2. Se visualiza la pantalla Con las 4

2.1 La pantalla contara
con botones con el
nombre de las 4 técnicas

3. Selecciona la
técnica de la cual se
busca el glosario

6. Se visualiza el contenido de la
técnica seleccionada.

6.1. En el campo de texto
estaran los términos y
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especificaciones de la
técnica seleccionada.

7. El usuario
selecciona la opcion
salir u otra opcién de
su mend.

8. Se ejecuta la vista seleccionada.

Termina la Vista actual.

Curso alterno de los eventos

Accioén Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcion Estado
texto Txt_Glosario Texto de las palabras
calientes.
sonido Sonido_06 Musica disco o rock

Tabla 7: Descripcion textual de la Vista de Galeria.

Descripcién textual de la Vista de Presentacion “Galeria”

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdsito Permitir al usuario visualizar la pantalla con
todos los ejercicios de la aplicacion para la
directa seleccion.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario accede a

esta opcion desde el menu de las opciones
generales.

Vistas asociadas

Vista "Galeria”, Vista "MenUl”, Vista

"Herramientas”

Referencias

R2, R3,R4

Precondiciones

El Usuario selecciono la opcion Galeria en
entre las opciones principales

Poscondiciones

Se mostro la Vista Galeria.

Curso normal de eventos

66




Descripcion de |

a Solucion Propuesta

Acciones del actor

Respuesta del sistema Elementos de lavista

1. El Usuario
selecciona la opcion
Galeria.

2. Se visualiza la pantalla con las
imagenes o los videos de la aplicacion.

2.1Las imagenes y lo
videos apareceran en el
lado izquierdo de la
pantalla, junto con un
visor o reproductor.

3. Selecciona el video

o laimagen
4. Se visualiza el reproductor o el visor
4.1. El reproductor tendra
la opcion de Play, Pausa,
Stop y Sonido
5. El usuario

selecciona la opcion
salir u otra del Menu

6. Se ejecuta la vista seleccionada.
Termina la Vista actual.

Curso alterno de los eventos

Acciéon

Curso alterno

1. El usuario selecciona una imagen de

ejercicio
2. Se visualiza la pantalla con el ejercicio
seleccionado

Prioridad Critica

Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcion Estado

imagen pasel Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen pase2 Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen pase3 Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen recepcionl.jpg Ejercicio para el existente
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mejoramiento

imagen recepcion2.jpg Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen recepcion3.jpg Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen tirol Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen tiro2 Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen conduccionl.jpg Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen conduccion2.jpg Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen conduccion3.jpg Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen conduccion4.jpg Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen pasedefinicion.jpg Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen recepciondefinicion.jpg | Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen tirodefinicion. jpg Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen conducciondefinicion.jpg | Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen pasechequeo.jpg Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen recepcionchequeo.jpg | Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen conduccionchequeo.jpg | Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen cond3.jpg Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen cond4.jpg Ejercicio para el existente
mejoramiento

imagen cond5

video pase.flv Ejercicio para el existente
mejoramiento

recepcion.flv Ejercicio para el existente
mejoramiento

tiro.flv Ejercicio para el existente
mejoramiento

conduccion.flv Ejercicio para el existente
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mejoramiento

chequeopase.flv Ejercicio para el existente
mejoramiento

chequeorecepcion.flv Ejercicio para el existente
mejoramiento

chequeoconduccion.flv | Ejercicio para el existente
mejoramiento

pase2.flv Ejercicio para el existente
mejoramiento

cond3.flv Ejercicio para el existente
mejoramiento

cond4.flv Ejercicio para el existente
mejoramiento

cond5.flv Ejercicio para el existente
mejoramiento

Video_Ej12 Ejercicio para el existente
mejoramiento

Video_Ej13 Ejercicio para el existente
mejoramiento

Video_Ej14 Ejercicio para el existente
mejoramiento

Video_Ej15 Ejercicio para el existente
mejoramiento

Video_Ej16 Ejercicio para el existente
mejoramiento

Video_Ej17 Ejercicio para el existente
mejoramiento

Video Ej18 Ejercicio para el existente
mejoramiento

Video Ej19 Ejercicio para el existente
mejoramiento

Video_Ej20 Ejercicio para el existente
mejoramiento

Video_Ej21 Ejercicio para el existente
mejoramiento

sonido Sonido_06 Musica disco o Rock existente

Tabla 8: Descripcion textual de la Vista de Barra Herramienta.

] Descripcion textual de la Vista de Presentacion “Barra Herramienta”

‘ Actores de la Vista de Presentacion ‘ Usuario

\ Proposito | Guiar al usuario en la navegacion por la
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aplicacion y otras funciones.

Resumen

La vista de presentacion Barra Herramienta
se inicia con cada una de las pantallas de la
aplicacion y esta contenida en todas ellas
hasta la finalizacion de la aplicacion

Vistas asociadas

Todas las Vistas.

Referencias

R2, R3,R4

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado la aplicacion.

Poscondiciones

Vistas de presentacion visualizada de
acuerdo a la eleccion del usuario.

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema Elementos de lavista

1. Secargalavista de
presentacion.

2. Aparecen 7 botones (Inicio,
Activar/Desactivar musica,
galeria imagen, galeria videos,
Técnicas, Preguntas y salir).

El usuario selecciona
la opcidn Inicio

3. Se ejecuta la vista de Inicio de
la Multimedia

El usuario selecciona
la opcién glosario

4. Se ejecuta la vista de glosario.

El usuario selecciona
la opcion Galeria/

5. Se ejecuta la vista de galeria.

El usuario selecciona
la opcién
Activar/Desactivar
musica

6. Activa o desactiva la musica.

El usuario selecciona
la opcion

7. Se ejecuta la vista salir.

Curso alterno de los eventos

Accidén Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar
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‘ Tipo de media ‘ Nombre

Descripcion Estado

Tabla 9: Descripcion textual de la Vista de Menu.

] Descripcion textual de la Vista de Presentacion “Mena”

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Proposito Guiar al usuario en la navegacion por el
tema “Pase”, “Conduccion”, “Control”, “Tiro”.
Resumen La vista de presentacion Menu se inicia con

cada una de las pantallas de la aplicacion y
esté contenida en todas ellas hasta la
finalizacion de la aplicacion

Vistas asociadas

Todas las vistas.

Referencias

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado la aplicacion.

Poscondiciones

Vistas de presentacion visualizada de
acuerdo a la eleccion del usuario.

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

Elementos de lavista

1. El usuario
despliega el panel de
opciones del Menda.

2. Se muestra el menu seleccionado

2.1 El menu estara
formado por los
contenidos de cada
técnica ofensiva
(definicion, ejercicios,
chequeo) y ademas
tendra un submenu de
gjercicios de cada técnica.

3. Selecciona la opcion
deseada en el
submenu.

4. se ejecuta la vista seleccionada.

Curso alterno de los eventos
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Accion Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de media Nombre Descripcion Estado

Tabla 10: Descripcion textual de la Vista de Créditos.

| Descripcion textual de la Vista de Presentacion “Créditos”

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propésito Permitir al usuario salir de la aplicacion y
mostrar los créditos de la aplicacion.
Resumen La vista de presentacion Créditos el usuario

selecciona la opcion de salir de la aplicacion.

Vistas asociadas

Vista “Salir”.

Referencias

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado la aplicacion.

Poscondiciones

Vistas de presentacion visualizada de
acuerdo a la eleccién del usuario.

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

Elementos de lavista

1. El Usuario

salir de la aplicacion Aplicacion?

2. Se visualiza una mini pantalla con la
selecciona la opcion de | opcion de ¢Desea Cerrar la

2.1. Esta ventana saldra
en el centro de la
aplicacion

3. El usuario
selecciona la opcion de
Si

4. Se visualizan los Créditos.

4.1 Los créditos tendran la
opcion de salir

72




Descripcion de la Solucion Propuesta

directamente mediante
un click encima del
movie clip

5. Se termina la aplicacion y la
vista

Curso alterno de los eventos

Accién Curso alterno

1. El usuario selecciona la opcion NO

2. Se visualiza la pantalla anterior.

Prioridad Critica

Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcion Estado

2.8 Conclusiones del capitulo

Se definieron los conceptos fundamentales asociados al negocio que se estudid, los
cuales fueron utilizados para el modelamiento del mismo a través del Modelo de
Dominio, y se especificaron los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir
el sistema a desarrollar. Por otra parte se definieron los subsistemas en los que
funcionalmente estara dividida la aplicacion, fueron 8 subsistemas dentro de los cuales
estaran las diferentes vistas; las vistas de presentacion que conformaran las pantallas y
sus descripciones textuales, y se especificd la navegabilidad entre ellas a través de los
diagramas de estructura de navegacion.
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Capitulo

Construccion de la Solucidén Propuesta

3.1 Introduccién

Una vez finalizada la primera iteracion del flujo de trabajo de Requerimientos que
establece RUP para el desarrollo de software, se tienen los elementos mas importantes
para realizar el disefio y la implementacion del mismo, y es precisamente sobre estos
flujos de trabajo que trata este capitulo. Se representaran los diagramas de estructura
de presentacion, los diagramas de clases del disefio, de interaccion y el modelo de
implementacién, que constituyen los artefactos fundamentales de estos flujos de trabajo

y que permitirdn construir la solucién propuesta.

3.2 Diagramas de Estructura de Presentacion (DEP)

Estos diagramas aparecen formando parte de la Vista de Presentacion definida en
ApEM-L.

Los DEP abordan un aspecto esencial en las aplicaciones con tecnologia multimedia: la
definicién de la estructura que tendran las futuras interfaces de comunicacion con el
usuario en cuanto a sus componentes.

Permiten representar la estructura que tendran dichas interfaces, estableciendo una
organizacion logica de los elementos conformantes de las mismas, dejandoles a los
disefiadores graficos la funcién de decidir dénde y cdmo seran en términos visuales

dichos elementos.

74



Construccion de la Solucién Propuesta

<<Vista>>

CV_Barra_Herramientas
(from Vista de Presentacién)

1
1.4

<<Interaccién>> 1
< Cint_BHerramientas b
1 -
1 1 1
1
1 1 1
<<HTML>>
> a
<<HTM!_>'> <<HTML>>, <<HTML> . Btn_Sahr
Btn_Inicio Btn_Galeria Btn_Glosarios

(from Clase HT ML)

(from Clase HT ML)

(from Clase HT ML)

(from Clase HT ML)

1

<<HTML>>
Btn_AudioFondo
(from Clase HT ML)

Fig. 6 DEP Vista Barra Herramienta.

<<Vista>>
CV_Menu

(from Vista de Presentacion)

¢ 1

<<HTML>>
Btn_P__Chequeo

<<HTML>>

Btn_P_Definicidon

(from Clase HTML)

<<HTML>>
Btn_T_Definicion

1..12

1 (from Clase HTML)

<<HTML>>

Btn_T_Chequeo

(from Clase HTML)

<<Interaccion=>=> 1
Cint_Menu P

L Sl

1

<<HTML>>
Btn_T_Ejercicios
(from Clase HTML)

(from Clase HT ML) 1 1
<<HTML>>

Btn__P_ Ejercicios

(from Clase HT ML)
1 1t

<<HTML>>
Btn_C_Definicidn

—
(from Clase HTML) 1 1

<<HTML>>
Btn_C_Chequeo
(from Clase HTML)

1 1 ¢

1

<<HTML>>

Fig. 7 DEP Vista Mend.

Btn_C__Ejercicios
(from Clase HTML)

i)

<<HTML>>
Btn_R__Definicidon
(from Clase HT ML)

<<HTML>>
Btn_R_Chequeo
(from Clase HT ML)

<<HTML>>
Btn_R__Ejercicios

(from Clase HT ML)
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<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Videos Ejercicios

(from Clase M edia)

&1d_video

<<Mod Ent_Med>>
CMEM_Imagen_Fondo
(from Clase Media)

< < Estatico>>

CEst_Galeria

<<HTML>>
Btn_Inicio
(from Clase HTML)

Btn_AudioFondo
(from Clase HT ML)

<<HTML>>

<<|nteraccion=>

Cint_BHerramientas
(from Subsistema BH erramientas/M enud) 1.4

1

<<HTML>>
Btn_Galeria
{from Clase HTML)

Fig. 8 DEP Vista Galeria.
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<<HTML>>
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(from Clase HTML)
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<<HTML>>
Btn_P_Definicién
(from Clase HTML)

<<HTML>>
Btn_P_Chequeo
(from Clase HTML)

<<HTML>>
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{(from Clase HTML)

1 ‘ 1.

$

<<HTML>>
Btn_Abajo
(from Clase HTML)

1

Btn_T_ Definicién
(from Clase HTML)

<<HTML>>

<<HTML>>
Btn_T_Chequeo
{from Clase HTML)

12 ‘ 1
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Cint_Menu
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<<HTML=>>
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<<HTML>=>
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3.3 Modelo de Disefio

En la etapa de disefio se modela el sistema y se encuentra su forma para que soporte
todos los requisitos, incluyendo los requisitos no funcionales y otras restricciones que se
establezcan. El modelo de disefio es uno de los artefactos resultantes de esta etapa de
desarrollo y Pressman lo define en su libro Ingenieria de Software. Un enfoque practico
(Quinta Edicion), como el equivalente a los planos de un arquitecto para una casa. Es
un modelo de objetos que describe las relaciones entre las clases definidas a través de
los diagramas de clases y diagramas de interaccion.

3.3.1 Diagramas de Clases

El diagrama de clases constituye uno de los diagramas de estructura estatica que define
UML para el modelado del software, es la representacion de las clases identificadas y
sus relaciones. En la etapa de disefio las clases que componen estos diagramas son
descritas con un mayor nivel de detalle, concebidas para satisfacer los requisitos
funcionales y no funcionales, teniendo en consideracion la tecnologia en la cual se

implementara dicho disefio.
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CV_Vista
(from Clases del Disefio)
®|d_vista - number
®&ancho : String
®name : String

’...

<<Controladora>>

f:l\ CC_Futsal

(from Clases del Disefio)

<<\dstar>
CV_Menu

(from ‘dsta de Presentacion)

’...

? 1
<<ActionSeript> >

<<fctionSeript>> MovieClip

Buttons -~y (from Clases del Disefio)
(from Clases del Disefio) ™ [Bp_alpha : number

®enable : Boolean Bpenable : Boolean

Bnombre : String | Bp_nombre : String
Bvisible - Bool z : B _visible : Boolean
ISR e 0 ean By _width : number

Bwidth : number B_x : number

B v : number
®anPress( Bp_xMouse : number

% B yhbouse : number
’UNR9|93990 BeizeHand Cursor : Boolean

PonEnterFrame()

SonLoad()
®onReleases()
Hoadhovie()
SonRollOver)
SonRollOut()
Screate Emptyhiovie ClipQ)
ScreateText Field()
Rstart Drag()
Sstop()
SstopDrag()
:JnloadeieO

Fig. 9 DC Vista Menu
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CV_Vista
ifrom Clases del Disefio)
&ld_Vista : number
&ancho : String
&name : String

SCargar_Vista(ld_Vista)()
SEjecutarAplicacion()

<<Controladora=>
CC_Futsal

{from Clases del Disefin)

<<Vistaz=» .
CV_Barra_Herramientas
ifrom Yista de Presentacidn)

T
+5T

<<ActionScript>>
Buttons
ifrom Clases del Disefio)
&enable : Boolean
&snombre - String
&pvisible : Boolean
&width : number

SGestionarEventos()
*ClasificarEventos{)

®onPress()
®onRelease()
®anRollOver())
®onRollOut()
®houseOver()

Fig. 10 DC Vista Herramientas.
Otros DC ver Anexos.

3.3.2 Diagramas de Interaccion

Los diagramas de interaccion del UML se utilizan para modelar los aspectos dinAmicos
de un sistema. Explican graficamente, a través de mensajes, las interacciones
existentes entre las instancias de las clases. EI UML define dos tipos de estos
diagramas, los diagramas de colaboracion y los diagramas de secuencia.

Para este caso de estudio en particular se representaran Unicamente los diagramas de
secuencia, que muestran los mensajes entre los objetos a lo largo del tiempo.
(Ver anexos Fig. 28- Fig. 30).
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3.4 Arquitectura del Software

La arquitectura de software define, de manera abstracta, los componentes gue llevan a
cabo alguna tarea de computacion, sus interfaces y la comunicacion entre ellos. Toda
arquitectura debe ser implementable en una arquitectura fisica, que consiste
simplemente en determinar qué computadora tendra asignada cada tarea. Se basa en
la utilizacion de un conjunto de patrones para la implementacién o construccion de
sistemas. (Wikipedia)

La arquitectura empleada en el proceso de desarrollo de esta aplicacion estuvo dada
por la utilizacion del patron MVC-E (Modelo-Vista-Controlador-Entidad) que propone el
lenguaje de modelado ApEM-L, seleccionado por los desarrolladores. EI mismo realiza
una adaptacién del MVC original, incorporando una nueva clase al modelo denominada
Modelo Entidad, con dos tipos fundamentales, la clase Modelo-Entidad-Media y
Modelo-Entidad-Persistente. La primera de estas con la responsabilidad de agrupar
las clases que identifican las medias y su arbol de jerarquia en la aplicacion, la segunda
tiene como responsabilidad la gestion de la informacion persistente, que antes
sobrecargaba a la Clase Modelo del patron MVC original.

En el proceso de desarrollo se identificaron 4 tipos de Clases basados en la estructura
de este patron de arquitectura. Clases Vistas, Controladoras, Modelo, Medias.

Clase Vista: Recibe las peticiones del usuario al sistema. Muestra la informacion de
salida al usuario.

Clase Modelo: Encapsula los datos y las funcionalidades. Gestiona el procesamiento y
almacenamiento de la informacion.

Clase Controladora: Reciben las entradas para la gestion. (F. Ciudad)

En el caso de estudio se identificaron 10 vistas las cuales contienen la informacién y los
botones que proporcionan la interaccion con los usuarios. Se elaboraron 2 clases
controladoras las cuales agrupan la funcionalidad del software CC_MenuMultimedia,
CC_Sonido, la primera se encarga de la funcionalidad de los botones de la Vista Menu y
de la navegabilidad en el sistema, y la segunda de las funciones con la musica de
fondo.

Se elabor6 una Clase Modelo CM_Galeria, se obtiene la informacién contenida en el
XML correspondiente a la Vista Galerias, ademas se utiliza la Clase xpath.mx como
Modelo para la obtencién de datos desde los XML.
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Las Modelo-Entidad-Media estan dadas por todas las utilizadas en la aplicacion en las
Vistas de Presentacion distribuidas de la siguiente forma.

MEM Texto: XML con el contenido que se cargan en las areas de texto.
Definiciones.xml, Paseejercicios.xml, Tiroejercicios.xml, Conduccionejercicios.xml,
Recepcionejercicios.xml, Chequeo.xml, Glosario.xml.

MEM _Videos: Videos tanto de las técnicas como de los ejercicios y chequeo.
MEM_Imagen: Imagenes tanto de las técnicas como de los ejercicios.

MEM_Sonido: Musica utlizada en la aplicacion como fondo. Sonido_presentacion,
sonido_fondo y sonido_créditos.

MEM_Animacion: Presentacion de la aplicacion.

También se incluyen las Clases correspondientes al HLL (High Level Language) como
Texfield, Buttons y MovieClip, las cuales estan predefinidas en el lenguaje ActionScript
2.0 y fueron utilizadas en el desarrollo de la aplicacion y sus funcionalidades.

3.5 Modelo de Implementacion

El modelo de implementacién puede considerarse como el artefacto mas significativo
del Flujo de trabajo de Implementacion, precisamente por la importancia que tiene para
los desarrolladores entender bien el funcionamiento del sistema desde el punto de vista
de componentes y sus relaciones, antes de escribir lineas de codigo. Este modelo esta
conformado por los Diagramas de Componentes y de Despliegue, los cuales describen
los componentes a construir, y su organizacion y dependencia entre nodos fisicos en

los que funcionard la aplicacion.

Su objetivo fundamental es describir cdmo las clases del modelo de disefio se
implementan en términos de componentes, tales como ejecutables, ficheros de cédigo
fuentes o tablas de una base de datos.

3.5.1 Diagrama de Componentes

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias logicas entre
componentes software, ya sean componentes de cddigo fuente binarios o ejecutables.
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
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reutilizacion, y las restricciones impuestas por los lenguajes de programacion y las
herramientas utilizadas en el desarrollo.

' Sonido.as
E MenuMultimedia.as

Clases.as b

ﬁ\

Galeria.as

Fig. 11 Diagrama de Componentes Clases .as

1

Pase
Tiro
N
N |
‘ 1
i i
: Contepidos
| 1 i
ponL_ Palab Al
[ ,‘,,,/ %I:I__K_l::l CV_Glosario |:||:| visorPalabras .fla
| \
[

[ Recepcion
Conduccion |
<

Fig. 12 Diagrama de Componentes Contenido

82



é index.exe

Construccion de la Solucion Propuesta

ndex.swf

% index.fla

=

i

\
<<Archivo XML>>
Sonido

<<Archivo XML>>
Conduccion

Menu
Ejercicios
1
\:/ <
Clases
Aplicacion A
i
i
i
1
i
| <<Archivo XML>>
] Glosario
- >
Contenidos
:
v
<<Archivo XML>>
Recepcion <<Archivo XM>>
Pase
,_l_‘ pciones
I e <<Archivo XML>>
<<‘AI'ChIVO XML>> Ejercicio
Tiro

Fig. 13 Diagrama de Componentes General.

3.5.1 Diagrama de Despliegue

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del

sistema, es decir, como se distribuyen las funcionalidades entre los nodos de cémputo.

Se utiliza como entrada fundamental en las actividades de disefio e implementacion

debido a que la distribucion del sistema tiene una influencia principal en su disefio.

El Modelo de Despliegue en si mismo representa una correspondencia entre la

arquitectura software y la arquitectura del sistema. (Ayuda Rational)
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|

Computadora con lector de cd
para la Intalacion o Reproduccion
de la Multimedia

Computador

Fig. 14 Diagrama de Despliegue.
3.6 Descripcién de archivos XML

Teniendo en cuenta las ventajas que brinda el lenguaje XML y las facilidades que ofrece
para el trabajo con Flash, se decidi6 almacenar toda la informacion ofrecida en la
aplicacién en archivos de este tipo. Se utilizaron Unicamente tres archivos XML, uno
para tratar el contenido de los libros, o sea, para mostrar la informacion recogida en los
6 libros que conforman la coleccion, otro para almacenar la informacién del Glosario de

términos de los mismos y un tercero para los datos del sonido.

3.6.1 XML de Definiciones.

<?XML version="1.0" encoding="is0-8859-1"?>
<definiciones>

<pase_definicion>

<titulo></titulo>

<contenido></contenido>

<tipo></tipo> Se especifica el tipo de Media (imagen o video)

<url> </url>
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</pase_definicion>

<recep_definicion>

<titulo></titulo>

<contenido></contenido>

<tipo></tipo> Se especifica el tipo de Media (imagen o video)
<url> </url>

</ recep_definicion >

... Contintia con la misma estructura con todas las técnicas.
3.6.2 XML Ejercicios

Estos XML estan separados por cada una de las técnicas (pase, control, tiro y
conduccion)

<?xml version="1.0" encoding="is0-8859-1"?>

<ejercicios>

<ejerciciol>

<titulo></titulo>

<contenido></contenido>

<tipo></tipo> Se especifica el tipo de Media (imagen o video)
<url> </url>

</ejercicio1>....

<ejercicioN>

<titulo></titulo>

<contenido></contenido>

<tipo></tipo> Se especifica el tipo de Media (imagen o video)
<url> </url>

</ejercicioN>
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3.6.3 XML Chequeo
<comprobacion>
<Nombre de la Técnica>
<titulo></titulo>
<contenido></contenido>
<tipo></tipo> Se especifica el tipo de Media (imagen o video)
<url> </url>
</Nombre de la Técnica>
3.6.4 XML Galeria
< Galeria>

<galeria id="Imagenes">

<imagen url_imagen="" </imagen>
</galeria>

<galeria id="Videos">
<imagen url_imagen="Videos "> </imagen>

</galeria>

</Galeria>

3.7 Conclusiones

Se obtuvieron los artefactos fundamentales correspondientes a los flujos de trabajo de
disefio e implementacion: Modelo de Disefioy Modelo de Implementacion, asi como los
Diagramas de Estructura de Presentacion definidos por el lenguaje de modelado para
aplicaciones con tecnologia multimedia y la descripcion de los archivos XML que se
utilizan para el tratamiento de datos en la aplicacion.
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Capitulo

Estudio de Factibilidad.

4.1 Introduccion

Frecuentemente la estimacion de costo de un software se realiza muy tempranamente,
sin tener una vision global del proyecto en cuestion, trayendo consigo estimaciones de
costo no siempre exactas. Un estudio gubernamental americano en los proyectos de
desarrollo del software revelé su magnitud: el 60 por ciento de los proyectos estaban
atrasados (o0 sea, fuera de la fecha planificada), el 50 por ciento de los proyectos
estaban por encima del costo estimado, y el 45 por ciento de los proyectos entregados
eran inutilizables. De la experiencia viene la necesidad real de estimar correctamente
los esfuerzos de un proyecto.

Esta estimacion no solo conlleva los costos sino que tiene ademés la actividad de
estimacion de los resultados del proyecto y los valores de tiempo y recursos requeridos.
En su confeccion se incluyen ademés seleccion de métodos, procesos, herramientas,

normas, organizacion, etc.

El primer objetivo de la estimacion es, sin dudas, la determinacion de la posibilidad de
ejecutar el proyecto o lo que es lo mismo el estudio de la factibilidad de acuerdo a las
diferentes restricciones. Estas restricciones estan condicionadas por las caracteristicas

propias del proyecto y/o grupo de trabajo, como son:
¢ Organizativas: por la estructura, los procesos y las personas.
% Econdmicas: se analiza la relacién costos-beneficios.

% Técnicas: muy propias del grupo de trabajo pues tienen en cuenta las
habilidades, experienciay los recursos disponibles.
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« Tiempo: el tiempo es un elemento fundamental cuando existen requerimientos

de fecha de cumplimiento.

Para definir la factibilidad de un proyecto existen varios métodos de estimacion, siendo
los méas conocidos, Analisis por puntos de casos de uso y Andlisis de puntos de funcién
y COCOMO Il (Constructive Cost Model).

El presente capitulo abordara el estudio de factibilidad del proyecto en curso utilizando
el método Analisis de puntos de funcion y COCOMO 1.

4.2 Analisis de puntos de funcién y COCOMO I

La especificacion de los requerimientos mediante Casos de Uso ha probado ser uno de
los métodos mas efectivos para capturar la funcionalidad de un sistema. Este hecho se
puede apreciar en algunas metodologias actuales ampliamente difundidas, como el
Proceso Unificado de Rational (RUP), en la cual se propone especificar la funcionalidad
de los sistemas mediante la utilizacion de Casos de Uso.

Si bien los Casos de Uso permiten especificar la funcionalidad de un sistema bajo
analisis, no permiten por si mismos efectuar una estimacion del tamafio que tendra el
sistema o del esfuerzo que tomaria implementarlo. Para la estimacion del tamafio de un
sistema a partir de sus requerimientos, una de las técnicas més difundidas es el Andlisis
de Puntos de Funcién. Esta técnica permite cuantificar el tamafio de un sistema en
unidades independientes del lenguaje de programacion, las metodologias, plataformas
y/o tecnologias utilizadas, denominadas Puntos de Funcion.

Por otro lado, el SEI (del inglés, Software Engineering Institute) propone desde hace
algunos afios un método para la estimacion del esfuerzo llamado COCOMO |l. Este
meétodo estd basado en ecuaciones matematicas que permiten calcular el esfuerzo a
partir de ciertas métricas de tamafo estimado, como el Analisis de Puntos de Funcién y

las lineas de cadigo fuente (en inglés SLOC, Source Line Of Code).

En relacion a los Puntos de Funcion, las transacciones se clasifican de la siguiente
manera:

« Entradas Externas (EI)
% Salidas Externas (EO)

% Consultas Externas (EQ)
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En relacion a los Puntos de Funcion, los archivos se clasifican de la siguiente manera:

% Archivos Ldgicos Internos (ILF)
% Archivos de Interfaz Externos (EIF)

Entradas Externas: No hay

Consultas Externas: No hay

Tabla 11: Salidas Externas

Nombre de la Cantidad de archivos Cantidad de Clasificacion
salida externa referenciados elementos de (Baja, Media,
datos Alta)
Mostrar el contenido 1 3 Baja
definiciones
Mostrar ejercicios 4 3 Baja
Mostrar contenidos 1 1 Baja
del glosario
Mostrar contenido 1 2 Baja
de chequeo
Mostrar Imagen 1 1 Baja
Mostrar Video 1 1 Baja
Mostrar textos 1 1 Baja
Reproducir musica 1 1 Baja
de fondo
Tabla 12: Ficheros l6gicos internos
Nombre del fichero Tipos de Cantidad de elementos Clasificacion
interno registro de datos (Baja, Media,
Alta)
Musica 1 1 Baja
Definiciones 1 8 Baja
Ejercicios 1 4 Baja
Glosario 1 1 Baja
Galeria 1 21 Baja

La informacion asociada al fichero interno Definiciones es: titulo, contenido e imagenes
y videos del tema todo esto de las 4 técnicas bésicas (pase, recepcion, tiro,
conduccién), el fichero interno Ejercicios contiene la informacion: titulo, contenido e
imagenes Yy videos de cada técnica, el fichero Glosario contiene titulo y contenido de
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glosario de cada técnica. El fichero Galeria contiene la informacion de las imagines y

videos utilizadas en la aplicacion.

Tabla 13: Puntos de Funcion

Total Complejidad Aporte
Simple | Valor Media | Valor | Compleja | Valor
Salidas 8 8 4 - - 32
Externas
Consultas - - - - -
Externas
Archivo 5 5 3 - - 15
l6gicos
internos
47 Total |

Con la suma total de los aportes de todos los elementos se obtienen los Puntos de
Funcion sin ajustar:

UFP (Puntos de Funcién sin ajustar) = 32 + 15 = 47

Una vez que se han obtenido los Puntos de Funcién sin ajustar del sistema se puede
estimar el esfuerzo, para esto se utilizara el método COCOMO Il. Este método es el
preferido en la actualidad para la estimacion del esfuerzo cuando no se tiene
informacion histérica a la cual recurrir. Esta basado en dos modelos: uno aplicable al
comienzo de los proyectos (Disefio preliminar, en inglés Early Design) y otro aplicable
luego del establecimiento de la arquitectura del sistema (Post arquitectura, en inglés
Post Architecture).

Se utlizar4d el modelo Disefio preliminar, el cual contempla la exploracion de las
arquitecturas alternativas del sistemay los conceptos de operacion. En esta etapa no se
sabe lo suficiente del proyecto como para hacer una estimacion fina. Ante ésta
situacién, el modelo propone la utilizacién de Puntos de Funcién como medida de
tamafio y un conjunto de 7 factores (cost drivers) que afectan al esfuerzo del proyecto.
Estos 7 factores son agrupaciones de los factores que se utilizan en la otra variante del
modelo (Post Arquitectura).
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Caracteristicas Valor

Puntos de funcién desajustados a7
Lenguaje ActionScript 2.0
Instrucciones  fuentes por puntos de 66
funcion(SLOC/UFP)

Instrucciones fuentes 3102

4.3 Estimacion del Esfuerzo, de la cantidad de hombres, del tiempo de desarrollo
y del costo.

PM pominas = A X (Size)®
Donde;

PMominal: €S €l esfuerzo nominal requerido en meses-hombre.

Size: es el tamafio estimado del software, en miles de lineas de codigo (KSLOC) o en
Puntos de Funcion sin ajustar (convertibles a KSLOC mediante un factor de conversién

gue depende del lenguaje y la tecnologia).

A: es una constante que se utiliza para capturar los efectos multiplicativos en el
esfuerzo requerido de acuerdo al crecimiento del tamario del software. El modelo la

calibra inicialmente con un valor de 2.94.

B: es una constante denominada Factor escalar, la cual tiene un impacto exponencial
en el esfuerzo y su valor esta dado por la resultante de los aspectos positivos sobre los
negativos que presenta el proyecto.

Célculo del Factor Escalar (B)

B =0.91+0.01x X (SF)

SF,= valor de la variable escalar
Variables

o PREC, variable de precedencia u orden secuencial del desarrollo.
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e FLEX, variable de flexibilidad del desarrollo.

e RSEL, indica la fortaleza de la arquitectura y métodos de estimacion y reduccion

de riesgos.
e TEAM, esta variable refleja la cohesion y madurez del equipo de trabajo.

e PMAT, relaciona el proceso de madurez del software.

Tabla 14: Variables escalares

Variable Descripcion Nivel de Valores
cuantificacién(Muy
bajo, Bajo, Nominal,
Alto , Muy alto y Extra
alto)
PREC Se tiene algo Nominal 3.72
de precedencia
en el trabajo
con este tipo de
sistemas.
FLEX Algo de Nominal 3.04
relajacion en
cuanto a la
flexibilidad del
desarrollo.
RSEL No todos los Nominal 4.24
riesgos se han
mitigado
TEAM La interaccion Alto 2.19
del equipo de
desarrollo es
altamente
cooperativa.
PMAT La madurez del Baja 6.24
proceso de
software es
baja.
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2SF=372+3.04+424+ 219+ 6.24=19.43
B =0.91+0.01* 19.43 = 1.043
A = tomamos el valor por defecto del modelo = 2.94

Size: se calcula como el producto de los puntos de funcion sin ajustar por un factor de

conversion que depende del lenguaje a utilizar en el desarrollo del sistema.
Size= 47*66 = 3102 SLOC = 3.1 KSLOC
PMnominal = 2.94 * (3.1)19%

Para completar la estimacién, hay que ajustar el esfuerzo nominal de acuerdo a las

caracteristicas del proyecto.
PMajustado = PMnomina X 1 (ME))
Donde

Los ME; (multiplicadores de esfuerzo) varian en funcién del modelo de estimacion

seleccionado (Disefio Preliminar o Post arquitectura). Representan las caracteristicas
del proyecto y expresan su impacto en el desarrollo total del producto de software. En

este caso se utiliza el modelo Post arquitectura.
Multiplicadores de esfuerzo:

¢ PERS: Capacidad del personal.

o RCPX: Complejidad del producto.

e RUSE: Reusabilidad.

o PDIF: Dificultad de la plataforma.

e PREX: Experiencia del personal.

e SCED: Calendario.

e FCIL: Facilidades.
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Tabla 15: Multiplicadores de esfuerzo

Multiplicador

Descripcion

Nivel de

cuantificacion(Extra
bajo, Muy bajo, Bajo,
Nominal, Alto , Muy

alto y Extra alto)

Valores

PERS

Se tienen
analistas y
programadores
con alta
capacidad de
trabajo en equipo
y eficientes.

Nominal

RCPX

Las exigencias

de confiabilidad,
documentacion y
volumen de datos
son moderados, y
la complejidad

del producto es
simple.

Nominal

RUSE

Se pretende
reutilizar el
codigo para
futuros productos
en el proyecto.

Nominal

PDIF

No existen
restricciones en
cuanto al tiempo
delCPUo al
consumo de
memoria, la
plataforma es
muy estable.

Baja

0.87

PREX

El personal del
equipo de
trabajo, digase
analistas y
programadores
tienen
aproximadamente
1 afio de
experiencia en el
trabajo con las
herramientas y el

Nominal
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lenguaje
utilizado.

SCED Se requiere Alto 1
terminar el
proyecto en el
tiempo estimado.

FCIL Se tienen Bajo 1.10
herramientas
CASE simples e
infraestructura de
comunicacion
basica

ME = 1*1*1*0.87*1*1*1.10= 0.957
™ (MEj) = 0.957

PMajustado = 9.568 * 0.957=9.157
PMajustado = 9.16 meses-hombres

Ya encontrado el esfuerzo (PM), se aplican algunas formulas de Boehm para calcular el

tiempo de desarrollo de la aplicacion (TDEV).

TDEV= 3.67*( PMajustado) -2200%%" £ SF
TDEV:367 * (9.16)0.28+0.002* 19.43 - 367 * (9.16)0.31886
TDEV=17.29 =7.3 meses

Para estimar cuantas personas requiere el desarrollo:

CH=PM/TDEV
CH=9.16/7.3=1.24
CH=2hombres
Costo

Costo =CHM *PM

CHM= CH* Salario minimo
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Considerando que el producto es desarrollado por estudiantes de 1ro a 5to afio de la

Universidad de las Ciencias Informaticas, el salario minimo a considerar es de $75.
CHM=2*100 =200
Costo=200*9.16 = 1832
Costo=$ 1832
4.4 Beneficios tangibles
% Documentacion necesaria para implementar la aplicacion.
“ Reusabilidad de caédigo.

% Multimedia Ejercicios para el mejoramiento de las Técnicas Ofensivas en la
especialidad de Futbol Sala Femenino.

«»+ Posibilidad de Distribucion.
4.5 Beneficios intangibles

Los beneficios intangibles asociados al desarrollo del software con tecnologia
multimedia “Ejercicios para el mejoramiento de las Técnicas Ofensivas en Futbol Sala

Femenino” seran expuestos a continuacion:

/7

% Motivar a la practica de este deporte en la Universidad de las Ciencias
Informéticas.

¢ Proporcionar contenidos que contribuyan al proceso de ensefianza aprendizaje

de la especialidad.

% Contribuir al mejoramiento de los resultados en eventos deportivos dentro y
fuera de la Universidad.

% Contribuir a la preparacion de los profesores que imparten la especialidad en la

catedra de Educacion Fisica.

<+ Proveer a las atletas de Futbol Sala de una herramienta didactica e ilustrativa
gue contribuya a su auto preparacion.
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4.6 Andlisis de costos y beneficios

El desarrollo de la aplicacion Ejercicios para el mejoramiento de las Técnicas Ofensivas
en Futbol Sala Femenino, no necesita de grandes gastos de recursos, ni de
computadoras de Ultima generacion con grandes prestaciones y capacidad de
almacenamiento. Es una aplicacion realizada para usuarios con alguna experiencia en
el trabajo con una computadora pero no se necesitan grandes conocimientos de
computacion para su navegacion, por lo que tiene una interfaz amigable, de facil
entendimiento y comunicacion. Su mayor aporte es la contribucién al proceso de
ensefianza — aprendizaje de la especialidad de Futbol Sala Femenino sirviendo de
soporte y guia, Segun los resultados obtenidos a través de la estimacion, y analizando
la relacion costo-beneficios del producto, se decidié que a pesar de no tener beneficios
monetarios dado que su comercializaciéon no ha sido estipulada, si era factible
desarrollarlo, ya que el mismo presenta varios beneficios tangibles e intangibles y
contribuira al desarrollo de la especialidad, asi como que servirA de soporte en el
proceso de ensefianza de este deporte en la Universidad; esta aplicacion estara a
disposicién de todas las atletas y entrenadores para su consulta contribuyendo al
mejoramiento de los resultados en este deporte. Este producto puede ademéas en un
futuro ser distribuido en todo el pais como apoyo en los Centros de Estudios Deportivos
de Alto Rendimiento u otras Universidades.

4.7 Conclusiones del Capitulo

Es factible desarrollar el producto, el cual, segun el tiempo estimado estuvo listo en 7.3
meses, con el trabajo de 2 hombres y un costo aproximado de 1832 pesos en moneda
nacional. Se puntualizaron los beneficios que se obtendran a partir de la multimedia
realizada tanto tangibles como intangibles asi como la posibilidad de una futura
comercializacion.
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Conclusiones Generales

v

Para un exitoso desarrollo se realizé un estudio sobre la ingenieria de software
aplicada a productos multimedia, donde se escogi®6 como metodologia el
Proceso Unificado de Rational (RUP) unido al lenguaje de modelado ApEM-L.
Mientras el primero establecia las actividades y los criterios para conducir el
sistema por todo el proceso, el otro ofrecia la notacién grafica necesaria para
representar los sucesivos modelos que se obtenian en el proceso de
refinamiento.

Se investigo sobre las posibles herramientas para el desarrollo de aplicaciones
con tecnologia multimedia y se seleccioné Macromedia Flash en su versién 8.0.
Se realiz6 el analisis, el disefio y la implementacion de la multimedia Ejercicios
para el mejoramiento de las Técnicas Ofensivas en Futbol Sala Femenino,
obteniendo la documentacion necesaria para garantizar el futuro mantenimiento
del sistema.

Se obtuvo un producto interactivo que muestra la informacién solicitada por el
cliente y cumple con los requisitos establecidos por el mismo.

Con la realizacion de este proyecto, se suministré a la Catedra de Educacion
Fisica una herramienta interactiva como soporte en el proceso de aprendizaje de
la especialidad de Futbol Sala y a las atletas, una herramienta didactica e

interactiva para consultar para su mejor preparacion técnica.
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Recomendaciones

v

Difundir el contenido de la Multimedia como parte de un paquete de la
asignatura de Educacion Fisica para que todas las estudiantes puedan
consultarla y asi promover la practica de este deporte.

Distribuir este producto por los Centros de Alto Rendimiento (EIDE y ESPA).

Mejorar la calidad visual de los videos y su audio con una explicacion del la

técnica o el ejercicio por parte del profesor.

Ampliar el contenido de la aplicacién para que sea ain méas abarcadora ejemplo,
el trabajo en la defensa y para las porteras asi como, estrategias de juego.
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Anexos

Anexos

<<utiliza>>

O

Usuario
(from Actor)

(from Vista de Presentacion)

<<Vista>>

CV_Salir

!

<<Boton>>

CB_Si

(from Clase Boton)

<<Vista>>

CV_Créditos

(from Vista de Presentacion)

Fig. 15 DEN Vista Salir.

!

(from Clase Boton)

<<Boton>>

CB_No

El usuario al dar
click en el botén
"No" regresara la
vista donde se
encontraba al dar
click al botén
"Salir”.
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0

<<interactua>>

Usuario

<<Vista>>
CV_Chequeo

o ista-d
om-vista-t

Pra
Tt

<<utiliza>>

<<Vista>>
CV_Barra_Herramientas

from-\ista-de P +
it Sta e rresentac—

? ¢

<<Vista>> <<Bot6n>>
CV_Salir CB_ Salr |
(from \ista de P VZaVaS (from-Cla )
(from Vistade Presentac— (from-Claset-) _
HfromV
<<Vista>> <<Botén>>
CV_lnicio CB_lInicio
{from-Vista-de Presentac— (fromClase Bo-
<<Vista>> SR
CV_Galeria CB_Galeria
(f N E + (fromClase Bo
(fromVista-de Presentac—
<<Vista>> <<Boton>>
CV Glosario CB_Glosarios

(from Vista de Presentacion)

(from Clase Boton)

<<Botén>>

CB_Pase_Ejercicios
(from Clase Boton)

<<Vista>>
CV_Ejercicios
(from Vista de Presentacion)

<<Botén>>
CB_Recepcion_Ejercicios
(from Clase Boton)

<<utiliza>>

CB_Pase_Definicion

<<Botén>>

CB_Recepcion_Definicion
(from Clase Boton)

<<Botén>>

<<Botén>>
CB_Conduccion_Definicion
(from Clase Boton)

<<Bot6n>>
CB_Conduccion_Ejercicios
(from Clase Boton)

<<Botén>>
CB_Tiro_Ejercicios

Fig. 16 DEN Vista Chequeo.

(from Clase Boton)

<<Bot6n>>

<<Vista>>
CV_Definicion
(from Vista de Presentacion)

_ 1

CB_Tiro_Definicion
(from Clase Boton)

<<Vista>>
CV_Menu
* (from Vista de Presentacién)
¢ ¢ L
- <<Boton>>
p CB_Pase_Chequeo
<<Boton>>

CB_Recepcion_Chequeo
(from Clase Boton)

(from Clase Boton)

<<Botén>>
CB_Tiro_Chequeo
(from Clase Boton)
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<<interactua>>

)

Usuario

(from Actor)

<<Vista>>
CV_Ejercicios
(from Vista de Presentacion)

<<utiliza>>

<<Vista>> <<Bot6n>>
CV_Salir CB_Salir
(from Vista de Presentacion) = (from cgse Boton)
<<Vista>>
CV._Inicio <<Boton>>
(from Vista de Presentacion) Pt c B—I nicio

(from Clase Boton)
<<Vista>> - <<Bot6n>>

CV_Galeria CB_Galeria

(from Vista de Presentacion) (from_CIase Boton) — P

CV_Barra_Herramientas

<<Vista>>

(from Vista de Presentacién)

<<Vista>>

CV_Gilosario

(from Vista de Presentac.

- CB_Glosarios

<<Botén>>

(from Clase Boton)

<<utiliza>>

<<Botén>>
CB_Recepcion_Ejercicios
(from Clase Boton)

<<Bot6n>>

CB_Pase_Definicion

(from Clase Bo

<<Botén>>
CB_Recepcion_Definicion

(from Clase Bo.

<<Botén>>
CB_Pase_Ejercicios

(from Clase Boton)

<<Vista>>
CV_Definicion

(from Vista de Presentac

<<Bot6n>>

Fig. 17 DEN Vista Ejercicios.

CB_Tiro_Ejercicios
(from Clase Boton)

<<Botén>>
CB_Conduccion_Definicion

(from Clase Bo.

<<Botén>>
CB_Tiro_Definicion

(from Clase Bo

<<Boton>>
CB_Pase_Chequeo

(from Clase Boton)

<
<<Vista>>
CV_Menu

< (from Vista de Presentacion) >

0 >

<<Botén>>
CB_Recepcion_Chequeo TS
(from Clase Boton) CB_Conduccién_Chequeo

(from Clase Boton)

<<Botén>>
CB_Tiro_Chequeo

(from Clase Ba.

|

<<Vista>>
CV_Chequeo

(from Vista de Presentacion)
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<<Boton>>
CB_Pase
(from Clase Boton)
— : <<Vista>> >
{ <<interactua>> CV_Glosario
(from Vista de Presentacion) -
- <<Botén>>
Usuario CB_Tiro
Q (from Clase Boton)
(from Actor)
<<Vista>> <<Boton>> <<Bot6n>>
CV_sSalir CB_Salir CB_ Recepcion
(from Vista de Presentacion) < — | (from Clase Boton) (from Clase Boton)
<<utiliza>>
<<Vista>> <<Botoén>> <<Bot6n>>
CV_Galeria CB_Galeria Vit CB_Conduccién
ista i6 = | (from Clase Boton SUBEEE from Clase Boton
(from Vista de Presentacion) ( ) P CV_Barra_Herramientas ( )
(from Vista de Presentacion)
<<utiliza>> P
<<Vista>> <<Bot6n>> <<Boton>>
ici CB_Inici — @ CB_Pase_Definicion
CV_Inicio = _Inicio L N
. - . f | (from Clase Boton)
(from Vista de Presentacion) (from Clase Boton)
<<Boton>> <<Bot6on>>
T CB_Recepcion_Definicion <<Vista>>
CB_Pase_Ejercicios CV Definicién
(from Clase Boton) —
(from Clase Boton) ‘ ‘ ————————= (from Vista de Presentacion)
<<Vista>>
<<Boton>> CV_Menu <<Bot6n>>
<<Vista>> CB_Recepcion_Ejercicios - g (from Vistade Presentacion) CB_Conduccién_Definiciéon
. g - — @
CV_Ejercicios < (from Clase Boton) . @ (from Clase Boton)
(from Vista de Presentacion) ’ ’ ’ <
<<Boton>> R —— <<Botén>>
4\ CB_Conduccion_Ejercicios CB Tiro Definiciéon
(from Clase Boton) (from Clase Boton)
<<Boto6n>>
CB_Tiro_Ejercicios <<Boton>>
(from Clase Boton) CB_Tiro_Chequeo
- <<Botén>> (from Clase Boton)
SLEEES CB_Conducciéon_Chequeo
<<Botén>> CB_Recepcion_Chequeo (from Clase Boton)
CB_Pase_Chequeo (from Clase Boton)
(from Clase Boton) \L

<<Vista>>
CV_Chequeo
(from Vista de Presentacion)

Fig. 18 DEN Vista Glosario.
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{

; z <<Vista>> <<Botén>>
CV_Presentacion CB_SaltarPresentacion
. - -
Usuario (from Vista de Presentacion) | (from Clase Boton)
(from Ac...
<<Vista>> <<Bot6n>>
CV_Glosario CB_Glosarios
—(from-Vista-de Presentac frem-C} Bi
(from-Clase-Bo--
<<Vista>>
<<utiliza>> CV_lnicio
<<Vista>> X - L
<<Vista>> <<Botén>> CV Barra Herramientas (from Vista de Presentacién)
CV_Galeria CB_Galeria — (from Vista de Presentacién)
(rom Vista-de-Presentac— (rom-Clase Bo—
¢
<<Vista>>
CV Salir <<Botén>>
(from-Vista d: Presentac-— < CB_salir <<Botén>>_ L <<Boton>>
{from Clase Bt-) CB_Pase_Definicion CB_Pase_Chequeo
(from Clase Boton) (from Clase Boton)
<<utiliza>>
A <<Botén>>
«Bf)fon» L CB_Recepcién_Chequeo
CB_Recepcion_Definicién
(from Clase Boton) Vi
- (from Clase Boton) <<Vista>>
<<Vista>> CV_Chequeo
S DTN (from Vista de Presentacion)
—(from-Vista-de Preseptac—— <<Botén>>
<<Boton>> & CB_Conduccién_Chequeo
CB_Conduccién_Definicién é:/VI:Am> - (from Clase Boton)
(from Clase Boton) . N <>
(from Vista de Presentacion)
<<Boton>> {} {} {} {} <_< Botén>>
CB_Tiro_Definicion CB_Tiro_Chequeo
(from Clase Boton) - (from Clase Boton)
<<Bot6n>> <<Botén>> <<Boton>> <<Boton>>
CB_Pase_Ejercicios CB_Recepcion_Ejercicios CB_Conduccion_Ejercicios CB_Tiro_Ejercicios
(from Clase Boton) (from Clase Boton) (from Clase Boton) (from Clase Boton)

<<Vista>>
CV_Ejercicios

(Hfrom-Vista-de-P
it tsta-gerresentac—

Fig. 19 DEN Vista Inicio.
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(from Clase HTML)

<<Vista>> - -
CV_Salir 1.2  <<Interaccion>>
(from Vista de Presentacion) .1 Cint_Salir
1 1
1 1
SELAE <<HTML>>

(from Clase HTML)

Fig. 20 DEP Vista Salir.

<<Estético>>
Est_Créditos

1

1

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Animacion_Créditos
(from Clase Media)

Fig. 21 DEP Vista Créditos.
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<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Imagen_Fondo

(from Clase Media)

<<Mod_Ent_Med> >

CMEM_Texto_ContenidoCheq ueo

(from Clase Media)

CMEM_Video Chequeo

<<Mod _Ent_Med:> >

1 1..3

<=Vista>=>

CV_Chequeo
1 (from Vista de Presentacidn)

<< Estatico>>

CEst_Chequeo

(from Clase Media)

&rid_video : String
&-duracion

*Get_ID()
*Get _Duracion()

<<HTML>>
cio <<HTML>>
Btn_AudioFondo

Btn_Ini

(from Clase

HTML)

(from Clase HTML)

1

1

.

<< |nteraccion>>
CiInt_BHerramientas

(from Subsistema BHerramientas/M enu) —

<< utiliza> >

ks

<<HTML>>
Btn_Mute
(from Clase HT ML)

1.3 1

< <| nteraccion==>

Cint_Chequeo

<<HTML>>
Btn_Play/Pausa
(from Clase HTML)

=< utiliza= =

|_______________________>

<<HTML>>
Btn_Stop
(from Clase HTML)

<<HTML>>
Btn_P_Definicidon
(from Clase HTML)

<<HTML>>
Btn_T_Definicion

< =<Vigta=>
CV_Barra_Herramientas
(from Vista de Presentacion)

<<HTML>>
Btn_P_Chequeo
(from Clase HTML)

1

1
<<HTML==>
Btn_Gilosarios
(from Clase HT ML)

Fig. 22 DEP Vista Chequeo.

1

<<HTML>>
Btn_Galeria
(from Clase HTML)

< <HTML>=>
Btn_P_Ejercicios
(from Clase HT ML)

<<HTML>>
Btn_C_Definicion
(from Clase HTML)

< <Vista>>
CV_Menu
(from Vista de Presentacion)
L
1
1 ¢ 1..12 & 1

<< |nteraccion= >

Cint_Menu

(from Subsistema BHerramientas/Menu)

1 101011$1

(from Clase HT ML)

<<HTML>>
Btn_T_Chequeo
(from Clase HTML)

<<HTML>>
Btn_T_Ejercicios
(from Clase HT ML)

<<HTML>>

<<HTML>>
Btn_C_Chequeo

<<HTML>>
Btn_C_Ejercicios

(from Clase HTML) 1

1 Btn_R_Definicion
(from Clase HTML)

(from Clase HTML)

<<HT ML=
Btn_R_Chequeo
1 (from Clase HT ML)
<<HTML==>
1 Btn_R_Ejercicios

(from Clase HTML)
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<=HTML>>
Btn Play/Pausa
C\‘T(\'ﬁ‘(‘;t_a%)_’ 1.7 ==lhteraccion>= - (fromClaseH ..
<<Mod_Ent_Med>> - "_Definicién = R=fi=fi2 1 1
==Estatico=> - (from Vista de Presentacion) Clnt_Definicion
CMEM_| magen_Fondo [ CEst Definicic 1 -
(Fom Clase Media) SIRESInCIon 1.n 1 1
! ! 1 1 1 ==HTML==
p \ I 17 1 Btn_Minimizar
1 | | (fomClaseH ...
\ |
\ |
1 ‘ | ==HTML=>>
‘ | 1 Btn_MNext_Img
<<=Mod_Ent_Med=> | | 1 1 (romClaseH ...
CMEM_Texto_ContenidoDefinicidon 1 \ | <=HTML== =<HTML=> <<HTML=>> 1
(rom Clase Media) <=Mod_Ent Med>> | | Btn_Previous_lmg Btn Stop Btn_ Mute
CMEM_\élfieo_Eejm;mon | | (fromClase H _ (fomClase H .. (fomClase H . T
om ase edia <= ==
B-id-video | | Btn_Maximizar
&duracion ‘ | (fomClase H...
. 100 | <=utiiza== | 1
et \ |
-, — .
Get_Duracion() | <<utiizas>
‘ | <<Nista==
} - =  CV_Menu
“<HTML== oM ML=~ | (from Vista de Presentac...
Btn_lnicio Btn_AudioF ondo |
(fomClase HTML) (fomClase HTML) ‘ <o .
| Btn_P_Definicién sdmil=e
| (fomClaseH ... Btn_T_Definicion
1 1 i ‘ 1 (fromClaseH ..
4 \
==Interaccion == 1
Clnt_BHerramientas SREEES =
(from Subsistema BHerramientas/Ment) & CV_Barra Herramientas = ==
1 (fromVista de Presentacion) Btn_P_Chegueo =<HTML=>=
1.4 1 (fromClaseH .. Btn T_Chequeo
1 1 1 ’ 1 (romClaseH..
1 1
==HTML=>> 1 1
Btn_Salir <<HTML=> 1 <=HTML>> 1 L 1.12 $ 1
(rom Clase H TML) Btn_Glosarios SR ML Btn_P_Ejercicics <<Interaccion=> -> <=HTML>>
(fomClase H TML) Btn_Galeria (fomClase H 1 1 Btn_T_Fjercicios
(fom Clase H TML) Clnt_Menu (fomCTase H
—» (fom Subsistema BHerramientas/M...
1 1
<z HTML > 1 ’ ’ ’ : ’ 1
Btn_C_Definicion 1 1 <<HTML>>
(fomClase H _ Btn R_Definicion
1 (romClase H ..
1
<<HTML=>>
Btn_C_Chequec <=HTML==
(fromClaseH .. 1 Btn_R_Chequeo
1 (fomClase H ..
==HTML==>
Btn C Ejercicios <=H TML=>
(fomClaseH.. 1 Btn_R_Ejercicios
1 (fomClase H ...

Fig. 23 DEP Vista Definicién.
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<<Mod Ent_Meck=>
CMEM _Videos_Ejercicios
(from Clase Media)

<< Estatico>>
« CEst Galeria

Sld video

<<Mod_Ent_Med:>>
CMEM _Imagen_Fondo
(from Clase Media)

N

<<HTML>>
Btn_Inicio
(from Clase HT ML)

Btn_AwudioFondo
(from Clase HT ML)

< <HTML=>>

1

.

=<|nteraccion==
Cint_BHerramientas

(from Subsistema BHerramientas/Menu) 1.4

Fig. 24 DEP Vista Galeria.

1

<<HT ML>>
Btn_Galeria
(from Clase HT ML)

N ==<\Vista>>
CV_Galeria

(from Vista de Presentacion)

|

|

|

|

|

|

|

|

| .
[ << utiliza=>
|

|

|

|

|

|

|

|

<<Vista>>
CV_Barra_Herramientas
(from Vista de Presentacion)

< =|nteraccion=>

<<HT ML>>
Btn_Abajo
(fromn Clase HTML)

Clint_Galeria |-

1
<<HTML>>

Btn_Arriba
(from Clase HT ML)

< <Vista=>
CV_Menu

(from Vista de Presentacion)

<<HTML>>
Btn_P_Definicion
(from Clase HT ML)

L

<<<HTML>=>
Btn_P_Chequeo
(from Clase HT ML)

<<HTML>>
Btn_P_Ejercicios
(from Clase HTML)

1 1

1@ 112 ¢

<<HT ML>>
Btn_T_Definicidn
(from Clase HT ML)

<<=HT ML>>
Btn_T_Chequeo
(from Clase HT ML)

<<| nteraccicon=>

Cint_Menu

(from Subsistema BHerramientas/Menu)

<<HTML>>
Btn_T_Ejercicios

- (from Clase HTML)

<<HTML==>
Btn_C_Definicion
(from Clase HT ML)

<<HTML>=>
Btn_C_Chequeo
(from Clase HT ML)

1 101 01 1?1

<<HTML>>
Btn_C_Ejercicios
(from Clase HT ML)

=<<HTML==>
Btn_R_Definiciéon
(from Clase HTML)

<<HTML>>
Btn_R_Chequeo
(from Clase HT ML)

<<HTML>>
Btn_R_Ejercicios
(from Clase HTML)
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Estati <<Vista>>
<<Es Ico=> .. .-
<<Mod_Ent_Med>> CEst Inicio CV_lInicio =<utiliza>> <<Vista>>
CMEM_Imagen_Fondo . e = — (from Vista de Presentacion) CV_Menu
(fro; Clase Megia) 1 1 1 1 (from Vista de Presentacion)
SSHTMLE= HTML:
. - .z << >>
Btn_P_Definicion ¢ Btn T Definicion
(from Clase HTML) — — et
1 (from Clase HTML)
1
<<Vista>> SR <<HTML>>
CV_Barra_Herramientas Btn_P_Chequeo Btn T Chequeo
<<HTML>> - ¥ S (from Clase HTML) LU d
. (from Vista de Presentacion) (from Clase HTML)
Btn_Inicio <<utiliza>> 1
(from Clase HTML) 1
1 1..12
N <<HTML>> 1 ! Y 1
1 Btn_P_Ejercicios <<Interaccién>=> > SSHTML=>
(from Clase HTML) Cint Mena 1 1 Btn_T_Ejercicios
HTML> —
= = — - (from Subsistema BHerramientas/Ment) (iremICaSElilML)
Btn_Galeria 1 1
(from Clase HTML)
<<HTML>>
N 1 1
1 1.4 Btn_C_Definicion 1 ’1 ’1 1 ? B <|_:H5M|f—_>>_ .
tn ernicion
1 <<|nteracciéon=>> . (from Clase HTML) 1 (fro_m aase Ry
Cint_BHerramientas
(from Subsistema BHerramientas/Men) 1
[ <<HTML>>
1 Btn_C_Chequeo <<HTML>>
1 1 (from Clase HTML) N Btn_R_Chequeo
1 (from Clase HTML)
1
<<HTML>> . 1 <<HTML>>
Btn_Glosarios S=HTML=>> <<HTML>> ==
(from Clase HTML) Btn_Salir Btn_AudioFondo Btn_C_FEjercicios o <Rf H;l_vl >
(from Clase HTML) (from Clase HTML) (from Clase HTML) 1 Nn_R_Ejercicios
1 (from Clase HT ML)

Fig. 25 DEP Vista Inicio.

<<Vista>>
CV_Presentacion

<<Estatico>> — % (from Vista de Presentacion)
CEst Presentacion 1 1
1
1
1

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Animacion_Presentacion
(from Clase Media)

1
<<Interaccion=>=>
Cint_Presentacion

1

1
<<HTML>=>>
Btn_SaltarPresentacion
(from Clase HTML)

Fig. 26 DEP Vista Presentacion.
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<<Mod Ent_Med>>
CMEM_Imagen_Fondo

(from Clase Media)

< < Estatico>>

CEst_Glosario

<<Mod Ent Med>>
CMEM_Texto_Glosario
{from Clase Media)

Srid_texto
Sppalabra
Setexto

*Get ID()
*Get_Palabra()
*Get_ Texto()

<<HTML=>=>
Btn_Inicio
{from Clase HT ML)

<<HTML>>

Btn_AudioFondo
{from Clase HTML)

1

< <|nteraccion=> >
1 CliInt_BHerramientas
(from Subsisterna BHerramientas/Menu) 1.4 1

1

<<HTML>>

Btn_Galeria
(from Clase HT ML)

Fig. 27 DEP Vista Glosario.

<<HTML>>

Btn_Glosarios
{from Clase HT ML) 1

< < utiliza> >

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
'

< < utiliza=>

< <Vista=>

CV_Barra_Herramientas
(from Vista de Presentacion)

<< |nteraccion> >

1.4 | ClInt_Glosario |1 1

<<HTML>>
Btn_Conduccion
{from Clase HTML)

1

1

<<HTML>>
Btn_Tiro

1 (from Clase HT ML)

<<HTML>>
Btn_Pase
{from Clase HTML)

<<HTML>>
Btn_Recepcion
(from Clase HTM L)

<<HTML>>
Btn_P_Definicién
{from Clase HT ML)

< <\ista> >

CV_Menu
(from Vista di...)

<<HTML>>
Btn_P_Chequeo
{from Clase HT ML) 1

<<HTML>>
Btn_P_Ejercicios

L 2B

1

1..12 ‘

{from Clase HTML) 1

<<HTML>>
Btn_C_Definicion
{from Clase HT ML)

<<HTML>>

<< |nteraccion= >

1
Cint_Menl |.g

Btn_T_Definicion

<<HTML>>

(from Clase HT ML)

<< HTML>=>
Btn_T_Chequeo
(from Clase HT ML)

<<HTML>>

(from Subsiste...) 1

1’1 ’1 1$1

(from Clase HT ML)

Btn_T_Ejercicios

Btn_C_Chequeo
(from Clase HT ML)

<<HTML>>
Btn_C_Ejercicios

<<HTML>>
Btn_R_Definicion
(from Clase HT ML)

<<HTML>>
Btn_R_Chequeo
(from Clase HT ML)

{from Clase HT ML) 1

<<HTML>>
Btn_R_Ejercicios
(from Clase HT ML)
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Anexos

A

. Usuario

. CV_Vista

i 1: Levanta Aplic

CiGN—

Fig. 28 Diagrama de Secuencia Vista Chequeo.

2: Carga Vista (id_vista)

CV_Chequeo

. CC_Futsal

i
|
3: Gestiona Evento (id_evento) \

4: Clasifica Evento(id_evento)

: CM_Futsa

!
|

5: Buscar Media (id_media)

8: Mustra Texto (T-CondDem)

9: Buscar Media (id_media)

. CMEP_Texto

. CMEM _Texto

: CMEM_Sonido

. CMEP_Sonido

: CMEM_Video

. CMEP_Video

6: Localiza Texto (id_texto)

[

12: Reproducir Sonido(S-CondDem)

13: Buscar Media(id_media)

10: Localiza Sonido (id_sonido)

[

7. GetTexto()

16: Mostrar Video (V-CondDem)

14: Localiza Vi

deo(id_video)

11: GetSonido()

15: GetVideo()
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Anexos

. CV_Vista

L. Levanta Aplicacion

: CV_Definicion

2: Carga Vista (id_Vista)

: CC_Futsal

3: Gestiona Evento (id_evento)

8: Muestra Texto(T Def)

: CM Futsal : CMEP_Texto

1 4 Clasifica Evento(id_evento)

: CMEM _Texto

: CMEP_Sonido

: CMEM Sonido

- CMEP_Imagen

: CMEM_Imagen

: CMEM _Video

: CMEP _Video

5: Buscar Media (id_media)

9: Reproduce Sonido(S-Def)

16: Muestra Imagen(l-Def)

12: Busca Media (id_media)

6: Localiza Texto(id_texto)

T GetTexto()

10: Localiza Sonido (id_sonido)

20: Mugstra Video (V_Def)

13: Busca Media(id_imagen)

17: Busca Media (id_media)

14: Localiza Imagen(id_imagen)

11; GetSonido()

[

Fig. 29 Diagrama de Secuencia Vista Definicion.

—_

8: Localiza Video(id_video

15: Getimagen()

19: GetVideal)
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1 CV_Vista

1: Levanta Aplicacion |

: CV_Ejercicios

: CC_Futsal

|
2: Carga Vida (id_vista) }

3: Gesgtiona Evento (id_evento)

8: Mustra Texto (T-Ejer)

12: Reproducir
Sonido(S-Ejer)

16: Mogtrar Imagen (I-Ejer)

20: Mogtrar Video (V_Ejer)

Fig. 30 Diagrama de Secuencia Vista Ejercicios.

: CM_Futsal

4. Clasifica Evento(id_evento)

5: Buscar Media (id_media)

9: Buscar Media (id_media)

: CMEP_Texto

: CMEM_Texto : CMEM_Sonido

: CMEP_Sonido

: CMEM_Imagen

: CMEP_Imagen

: CMEM_Video : CMEP_Video

6: Localiza Texto (id_texto)

10: Localiza Sonido (id_soni

7: GetTexto()

1

11: GetSonido()

13; Buscar Media(id_media)

14: Localiza Imagen(id_imagen)

17: Buscar Media(id_media)

18: Localiza Video (id_video)

15: Getimagen()

I

19: GetVideo()

{—1
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Glosario de Términos

Glosario de Términos

AM: amplitud modulada, frecuencia de transmision de radio analégica.

PC: Personal Computer (siglas en ingles traduccion computadora personal)

Sprints: Denominacion que se le dan a las iteraciones en la metodologia Scrum. Su
nombre esta dado por ser esta una metodologia agil.

Sprints carrera rapida.

Mac OS X: Sistema Operativo.

OCL (2003): Estandar de modelado

.NET: Plataforma de desarrollo de software con énfasis en transparencia de redes, con
independencia de plataforma de hardware y que permite un rapido desarrollo de
aplicaciones.

Releases: Podriamos llamar asi al transito de tiempo entre una entrega de producto y
otra, en la metodologia XP

Script: Fragmento de cédigo

Clase Botén: Denota la existencia de un elemento interactivo del tipo boton para
producir un camino en la navegacion hacia una clase vista, y utilizando como
intermediarias a clases de tipo consulta o indice.

Componente: Parte modular de un sistema, desplegable y remplazable que encapsula
implementacion y un conjunto de interfaces y proporciona la realizacion de los mismos.
Un componente tipicamente contiene clases y puede ser implementado por uno 0 mas

artefactos (ficheros ejecutables, binarios, etc.).

Consulta Externa (CE): Proceso elemental con componentes de entrada y de salida
donde un Actor del sistema rescata datos de uno o mas Archivos Légicos Internos o
Archivos de Interfaz Externos. Los datos de entrada no actualizan ni mantienen ningun
archivo (l6gico interno o de interfaz externo) y los datos de salida no contienen datos
derivados (es decir, los datos de salida son basicamente los mismos que se obtienen de
los archivos).

Diagrama: Representacion grafica en el que se muestran las relaciones entre las

diferentes partes de un conjunto o sistema.
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Glosario de Términos

Entrada Externa (El): Proceso elemental mediante el cual ciertos datos cruzan la

frontera del sistema desde afuera hacia adentro.

Mensaje: Comunicacion entre objetos que contiene informacion y espera la realizacion

de una accion.

Modelo: Es una vista de un sistema del mundo real, es decir, una abstraccién de dicho

sistema considerando un cierto proposito.

OCL: (Object Constraint Language, lenguaje de restricciones de objetos). Es un
lenguaje notacional, un subconjunto del UML estandar industrial, que permite a los
desarrolladores de software escribir restricciones sobre modelos de objetos (pre y
Poscondiciones, guardas, invariantes, valores derivados, restricciones sobre
operaciones, etc.). Estas restricciones son particularmente Utiles, en la medida en que
permiten a los desarrolladores crear un amplio conjunto de reglas que rigen el aspecto
de un objeto individual. Es un lenguaje para la descripcion textual precisa de

restricciones gque se aplican a los modelos graficos UML.

Requerimiento: Una caracteristica, propiedad o comportamiento que se desea para el

sistema.

Archivos Ldgicos Internos (ILF): Grupo de datos relacionados légicamente e
identificables por el usuario, que residen enteramente dentro de los limites del sistemay

se mantienen a través de las Entradas Externas.

Actor: Representa el rol que desempefian en el sistema descrito, una o varias

personas, un equipo 0 un sistema automatizado.

SWF: ShockWave Flash. Extensién de archivo de animacién digital creado con
Macromedia Flash y exportado con Macromedia Shockwave que puede ser visualizado
independientemente, o desde una obra hecha con Director, 0 por un visor o browser de
paginas Web en Internet.
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