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‘Sean capaces siempre de sentir, en lo mds hondo, cualquier injusticia realizada contra
cualquiera, en cualquier parte del mundo. Es la cualidad mds linda del
revolucionario”.

[..]

“...aqui estd una de las tareas de la juventud: empujar, dirigir con el ejemplo la
produccién del hombre de mafiana. Y en esta produccion, en esta direccion, estd
comprendida la produccion de si mismos”,

[..]

“La revolucion se lleva en el corazon, no en la boca para vivir de ella”.

AP
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Introduccién.

La socializacién de la informatica en todos los estratos de la sociedad cubana ha permitido
potenciar la ensefianza asistida por computadoras asi como la presentacion de informacién de forma
virtual con estética a los usuarios que interactien con esta, trayendo consigo la obtencién de
mejores resultados académicos y un dominio general de las tematicas que se imparten en el proceso
docente — educativo cubano.

No es secreto para nadie que el aprendizaje y el buen uso de las Tecnologias de la Informacién y
las Comunicaciones (TIC) es un reto. En Cuba y en especial en la Universidad de las Ciencias
Informéticas, el uso de las TIC esta en ascenso. La cual tiene numerosas misiones y una de las mas
importantes es, informatizar la sociedad cubana y llevar el espiritu de nuestra universidad a todos los

rincones del pais.

Cada afio, a partir del curso 2006-2007, la Universidad de las Ciencias Informaticas, gradia
ingenieros en ciencias informaticas, como parte de la estrategia de informatizar al pais, en aras de
contribuir al desarrollo de la sociedad cubana.

Situacion Problémica.
La direccion de la UCI cada afno, ha querido realizar, una aplicacion con Tecnologia Multimedia, que

redna las memorias de los afos de estudios de sus egresados.

Para la primera graduacion, se realiz6 un DVD que contenia algunos videos de la Universidad y para

la segunda por falta de tiempo no se pudo realizar ninguna aplicacién.

Por la importancia que representa para los graduados de la UCI, contar con las vivencias de sus
afios de estudio, como parte de su formacién de Ingeniero Informatico, se decide, por la Vicerrectoria

de Extensién Universitaria de la UCI, desarrollar un producto multimedia que relina estas vivencias.

Problema a Resolver.
¢,Como desarrollar un material para entregar en soporte digital que relna las vivencias de los

egresados UCI durante su formacién como Ingenieros Informaticos?.
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Objeto de Estudio.
El proceso de desarrollo de software con tecnologia Multimedia.

Campo de Accion.

El proceso de desarrollo de un software con tecnologia Multimedia que reuna las vivencias durante
los afos de estudio universitario.

Idea a Defender.

Si se desarrolla una aplicacion con tecnologia multimedia para los graduados universitarios de la

UCI, se podra contar con un material que retna las vivencias de sus afios de estudios.

Objetivo General.
Desarrollar una aplicacion con tecnologia multimedia para los graduados en la Universidad de

Ciencias Informaticas, en el que se contemple sus vivencias durante sus afios de estudios.

Objetivos Especificos.

e Investigar las tendencias en el uso de las herramientas y las principales metodologias de la
ingenieria de software para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia en la
actualidad.

¢ Realizar el levantamiento de requisitos para el desarrollo del multimedia.

e Desarrollar la aplicacion con Tecnologia Multimedia.

Tareas.
e Revisar estado del arte.
o Revision bibliogréfica del tema.
o Existencia de otras aplicaciones o soluciones similares.

e Investigar y seleccionar las herramientas y metodologias adecuadas para la realizacién de
aplicaciones que utilizan tecnologia Multimedia.

e Elaborar el disefio teérico de la investigacion.

e Elaborar la propuesta de solucion.

o Analisis y disefio de la aplicacion.

e Implementar la aplicaciéon con tecnologia Multimedia.
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Posibles Resultados Esperados.

Al concluir el trabajo de diploma se espera obtener un producto el cual cumpla con los objetivos que
fueron propuestos, mediante el mismo los graduados UCI, contaran con una aplicacion que recoja,
de forma integra, la informacién de su graduacion, y la Universidad podra aumentar cada afio la
bibliografia inherente a su historia, guardada de manera mas eficiente.

Audiencia.
A los graduados y a quien pueda interesar segun la informacién con que cuenta. Es un producto que

es necesario que sea desarrollado debido a la poca bibliografia existente sobre el tema en la
Universidad.
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Capitulo 1: Disefio Metodolégico.

1.1. Introduccion.
El presente disefio se dedica a la fundamentacion del tema de investigacion de este trabajo. En el mismo
se realiza un estudio del estado del arte, donde se investigan los modelos, métodos, lenguajes,
metodologias y plataforma a utilizar; un andlisis de las soluciones existentes y se describe de forma
general el objeto de estudio. Donde quedan definidos todos los elementos necesarios para buscar la
respuesta al problema de investigacion y permite seleccionar las herramientas fundamentales para

ejecutarlas. Otra de las tareas que se realiza es la identificacion de la audiencia.
1.2. Estado del Arte.

1.2.1. Posibles soluciones existentes.

La Universidad cuenta ya con algunos trabajos que atienden de cerca al movimiento estudiantil, ejemplos
de éstos son el sitio de Extensién Universitaria que actualmente esta en fase de actualizacion y cambios
de algunas de sus estructuras, el mismo muestra informaciones referentes a los eventos deportivos,
culturales y de recreacion. También esta disponible el portal de la FEU, que muestra materiales de todo
tipo relacionados en su mayoria con la organizacion, ademas de informaciones sobre el quehacer diario

de cada una de las facultades.

Ninguno de estos brinda solucion al problema planteado, a los graduados no les sirve como material para

entregar y que se recoja las memorias de su paso por la universidad.

1.2.2. Ejemplos de trabajos realizados.

Para la primera graduacion se realiz6 un DVD que contenia algunos materiales informativos y videos de
la universidad, este se le entregd a cada graduado, y para la segunda, por falta de tiempo y organizacion
no se pudo entregar nada. Anteriormente se habia realizado por parte de la FEU una pequefia aplicacion
con tecnologia multimedia, que recoge algunos momentos del trabajo de dicha organizaciéon en los
cursos 2003-2004 y 2004-2005.
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1.3. Descripcion del objeto de estudio.
El objeto de estudio de la presente investigacion es el proceso de analisis, disefio e implementacion del
Multimedia.

El proceso de gestion y desarrollo de software no es mas que utilizar técnicas de desarrollo que
minimicen la complejidad de un sistema software. Métodos y conceptos que permitan al desarrollador y al

cliente explorar la naturaleza del sistema software lo antes posible. (ANDRES, 09)

En el proceso de gestion, se debe reunir toda la informacion que se pueda obtener acerca de lo ocurrido
durante los cinco afios de vida universitaria que enmarca esta graduacién de la UCI y después
seleccionar la que se presentara en la multimedia ya sea: el contenido y las imagenes teniendo en cuenta
cuales son los objetivos que se persiguen, para poder responder a las necesidades que han llevado al

desarrollo de dicho producto.

En el proceso de desarrollo, mediante la utilizacion de un software de autor, se combinaran los temas que
se van a tratar y las imagenes para obtener como resultado un producto multimedia que permitira

interactuar con la informacion a los usuarios de una forma amena y sencilla.

Los productos multimedia interactivos brindan una manera mas amigable de mostrar la informacion,

lograndose un mayor entendimiento del contenido y por tanto un mayor aprendizaje.

Por la necesidad que existe de aumentar la bibliografia referente al tema se decidié desarrollar una
aplicacion con tecnologia Multimedia de caracter informativo que se encargue de permitir el libre acceso a
la informacion, la cual serd presentada en forma de imagenes, videos, textos, animaciones y sonido,
logrando asi la diversidad entre la fuente de la informacion centralizada en la aplicacion. En esto consiste

el proceso de produccién de la aplicacion con tecnologia Multimedia a desarrollar.

1.4. Identificacion de la audiencia.
A los graduados y a quien pueda interesar segun la informaciéon con que cuenta. Es un producto que es
necesario que sea desarrollado debido a la poca bibliografia existente sobre el tema en la Universidad. El

ambiente en que se ejecutara la aplicacion sera los sistemas operativos Windows y Linux.
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1.5. Andlisis del modelo de arquitectura de informacién utilizada.
En el mundo de hoy, las herramientas y procesos con los que suelen ser tratados los sistemas
informéticos y en especial los de tecnologia Multimedia, han evolucionado notablemente, lo que ha
permitido que la calidad del disefio de estos, gane una mayor aceptacion de las personas en todo el
mundo. Debido al gran conocimiento que es capaz de almacenar el hombre mediante una aplicacion
sencilla, manuable, interactiva y de disefio e interfaz comoda y refrescante, como lo deben ser todos los

sistemas informéticos con tecnologia Multimedia.

1.6. Estandares de interfaz de la aplicacion.
Para un adecuado y perfecto desarrollo de la interfaz del usuario, se tendrdn en cuenta aspectos

fundamentales y que no deben de dejarse a un lado, como son:

e Lanavegacion
La navegacion a utilizar en el producto sera de caracter global, permitiéndole de esta forma al usuario

gue pueda ser capaz de acceder a una pantalla determinada desde cualquier parte de la aplicacion
donde se encuentre, sin necesidad de ir a la pantalla principal de la aplicacién o a la del médulo donde se

encuentre.

e El sonido
Los sonidos y temas instrumentales que seran utilizados estaran acorde a la aplicacién, ya que mostraran

un ambiente de efectos agradables, que mantendran al usuario activo durante la navegacion en la
aplicacion. Todos se deberan encontrar en el formato MP3 debido a la gran calidad con que son

reproducidos dichos sonidos.

e Laimagen
En la pantalla principal se hara uso de un fondo de pantalla agradable y sencilla, siempre con la intencion

de no robar toda la atencién del usuario, fondo que reflejara el tema principal a tratar en la aplicacion,
acompafado del titulo de esta. Los iconos que se utilizardn seran acordes cada uno con las funciones
gue realizaran, la mayoria de las imagenes se deberan encontrar en formato JPG y PNG, este ultimo por

su poca pérdida de distorsion de la imagen a la hora de transformarla (agrandarla o achicarla).
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e Elvideo
En la aplicacion se hara uso de videos de larga duracion, debido a la gran ayuda que brindan estos para

hacerle llegar mas facil y comoda la informacién al usuario. El formato a utilizar en los videos sera FLV,
ya que brinda un gran poder de compresién, ademas de las utilidades y herramientas que brinda el Flash
8 para el uso de videos en este formato.

1.7. Estandares de codificacion.
Hoy las técnicas de programacion orientada a objeto, guiada por eventos y en particular la programacion
visual influyen decisivamente en las caracteristicas del disefio que se realiza para la implementacion de

cualquier software.
A continuacion se enumeran algunas de ellas:

- Permitir la mayor legibilidad posible en la implementacién (c6digo) de la aplicacion, facilitando con esto
la no dependencia de un programador determinado, ya que si este no puede seguir trabajando por alguna
situacion que se presente, por algun motivo ajeno a la voluntad del programador, cualquier otro
programador podria ser capaz de continuar con la programacion de la aplicacion, todo esto estara en la

ayuda de comentario en la mayoria del cépico hecho.

- El nombre de variable de cada objeto que se declarara sera acorde a la funcion que empleard o
ejecutard dicho objeto, por ejemplo: el componente de video que mostrara en pantalla el video de la

aplicacion con tecnologia Multimedia, tendra como nombre de variable mostrar_video.

- Todos los componentes MovieClip del flash que se vallan a utilicen en la aplicacion, al final de la
declaracion del nombre de la variable estara acompafiado de _mc, para tener constancia a la hora de
programar determinado cédigo, de que el objeto con el que se quiere trabajar es de tipo MovieClip, al
igual pasara con los componentes de tipo botdn, que estardn acompafado al final del nombre de la
variable con _btn y los componentes de tipo TextArea estardn acompafado al final del nombre de la

variable con _txt.

- En cada una de las pantallas (*.fla) donde se realizara la implementacion del cédigo, se creara un nivel
especifico, nada mas que para desarrollar toda la implementacién de esa pantalla, evitando con esto la

perdida, desorientacion y desentendimiento de los programadores y de cualquier otro programador que
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se le haya asignado continuar la implementacién, ademas de que servira para futuras mejoras, ya que si
se deseara mejorar o ampliar las funcionalidades de cada una de las pantallas, bastara con dirigirse a
dicho nivel para ampliar o mejorar.

1.8. Metodologias de Desarrollo de Software.
Para lograr buenos resultados en el proceso de desarrollo de software es necesario hacer una correcta

Ingenieria de Software, la cual es conceptualizada por Antonio Navarrete Terrasa como:

La Ingenieria de Software pretende proveernos de unas metodologias, es decir unos conjuntos de
métodos y de herramientas, con el objetivo de obtener un software fiable, de modo rentable, facil de

mantener, a base de un desarrollo sistematico.(Terrasa 1998)

Existen un gran nimero de metodologias usadas en estos Ultimos afios, las cuales difieren entre si, pero
si todas tienen en comun la division del proceso en etapas, coincidiendo casi siempre las etapas de

andlisis, disefio e implementacién y pruebas, otra etapa muy importante es la de mantenimiento.

A continuacién se vera de forma breve las metodologias mas utilizadas para el desarrollo de un software

con tecnologia Multimedia.

1.8.1. Metodologia de Administracién de Relaciones (RMM).

La RMM se define como un proceso de andlisis, disefio y desarrollo de aplicaciones hipermedia. Los
elementos principales de este método son el modelo E-R (Entidad-Relacién) y el modelo RMDM
(Relationship Management Data Model). La metodologia fue creada por Isakowitz, Stohr vy
Balasubramanian y es la primera que se hizo completa, con una definicién de fases y no Unicamente un
modelo de datos, para el desarrollo de software con tecnologia Multimedia. Esta metodologia es
apropiada para dominios con estructuras regulares. Por ejemplo, catalogos o "frentes" de bases de datos
tradicionales. Segun sus autores, estd orientada a problemas con datos dinAmicos que cambian con

mucha frecuencia, mas que a entornos estaticos.

El modelo propone un lenguaje que permite describir los objetos del dominio, sus interrelaciones y los
mecanismos de navegacion hipermedia de la aplicacién. Los objetos del dominio se definen con la ayuda

de entidades, atributos y relaciones asociativas. (VALENCIANA, 09)
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La metodologia RMM consta de 7 etapas en las cuales el disefiador modela la estructura de la aplicacion
y las posibilidades de navegacion de la misma.

1.8.2. Programacién Extrema (XP).

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.

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 comunicacién y
colaboracién 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 atn un cuerpo de conocimiento consensuado respecto de los
aspectos tedricos y practicos de la utilizacion de metodologias &giles, 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. (JOSE H. CANOS,
09)

1.8.3. Proceso Unificado de Rational (RUP).

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 documentacion de sistemas orientados a objetos. RUP

es en realidad un refinamiento realizado por Rational Software del mas genérico Proceso Unificado.
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El RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de metodologias
adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion.

RUP es un proceso de Ingenieria de Software elaborado por Krunchten (1996), cuyo objetivo principal es
la produccion de software de alta calidad, es decir que cumpla con todos los requisitos de los usuarios
dentro de una planificacion de costos establecidos. Vale aclarar que este proceso cumple con el ciclo de

vida de desarrollo de software.

Caracteristicas del Proceso Unificado de Rational.

Los aspectos definitorios y a la vez que lo convierten en Unico al Proceso Unificado, se resumen en tres

fases: dirigido por casos de uso, centrado en la arquitectura, e iterativo e incremental. (Wikipedia 2007)

e Dirigido por casos de uso
El objetivo de RUP es guiar a los desarrolladores en la implementacion y distribucion eficiente de
sistemas que se ajusten a las necesidades de los clientes, por lo tanto, es necesario que se encuentre la
forma de capturar estas necesidades de forma que puedan comunicarse facilmente a todas las personas

implicadas en el proyecto.

Posteriormente, se debe disefiar una implementaciéon funcional que se ajuste a esas necesidades. Por
ultimo se debe de verificar que se han cumplido todas las necesidades del cliente mediante pruebas del
sistema. Debido a todo esto es que RUP se describe como una serie de flujos de trabajo a lo largo de

toda la vida del software.

La captura de requisitos tiene dos objetivos principales: Encontrar los verdaderos requisitos, y

representarlos de forma adecuada a cada una de las personas involucradas en el proyecto.

Los mejores casos de uso son aquellos que se afiaden el mayor valor al propésito que se persigue el
sistema. ElI modelo de casos de uso ayuda a delimitar el sistema definiendo todo lo que se debe hacer,
con ello se planifica y controla muchas de las tareas que los desarrolladores realizan, también ayudan a

idear la arquitectura.

En conclusién, los casos de uso dirigen el proceso y enlazan todas las actividades del proceso de

desarrollo. Durante la captura de requisitos, estos se pueden representar en forma de casos de uso.

10
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Durante el andlisis y disefio se crean realizaciones de casos de uso en términos de clases y subsistemas.
Y se hacen pruebas que verifiquen que los casos de uso se han implementado correctamente. (MATIAS,
2003)

e Centrado en la arquitectura
Se ha dicho que los casos de uso guian el proceso de desarrollo para la creacion de un sistema, pero
solos no son suficientes, se necesita de una arquitectura para tener clara representacion del sistema en

su totalidad, necesaria para controlar el desarrollo.

La arquitectura describe los elementos del modelo que son mas Utiles para la guia de trabajo con el
sistema, a través de todo el ciclo de vida. Precisamente, el objetivo de la fase de elaboracion es

establecer una arquitectura sélida de forma que sea de gran utilidad para la fase de construccion.

Un sistema de software es una entidad que debe ser representada en diferentes perspectivas para que
su disefio pueda ser apreciado por todos los involucrados en su desarrollo. Las perspectivas son las
vistas del sistema, y son todas estas vistas las que representan a la arquitectura. La cual es necesaria
para que los desarrolladores tengan una vision en comun del sistema, para organizar el desarrollo,
fomentar la reutilizacion y hacer evolucionar el sistema. Mientras mayor sea la organizacion del proyecto,

mayor sera la sobrecarga de comunicacion entre los desarrolladores para coordinarse.

Una buena arquitectura ofrece una plataforma estable, ésta se crea a partir de la creacion de los
componentes reutilizables, disefiados de tal forma que puedan ser utilizados conjuntamente. EI UML
ayuda a este proceso, ya que crea componentes especificos que pueden estar disponibles para su
reutilizacion. (MATIAS, 2003)

e |terativo e incremental
Un proceso de desarrollo eficaz debe tener una serie de hitos, los cuales proporcionan los criterios
suficientes para saber en qué momento se puede pasar de una fase a otra dentro del ciclo de vida del
sistema. Dentro de cada fase, el proceso unificado pasa a través de una serie de iteraciones, las cuales

conducen a esos criterios.

11
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Los criterios fundamentales dentro de cada una de las etapas del proceso unificado son las siguientes: en
la fase de inicio el criterio es la viabilidad; en la fase de elaboracion es la capacidad de construir el
sistema de forma econoémica; en la fase de transicién es tener un sistema que alcance una operatividad

final.

Esta ultima caracteristica del proceso proporciona la estrategia para desarrollar un producto de software

en pasos pequefios y manejables:

= Planificar.

= Especificar, disefiar e implementar.

= Integrar, probar y ejecutar cada iteracion (MATIAS, 2003).
La planificacion 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. Herramientas para el Desarrollo de productos con Tecnologia Multimedia.
Para la elaboracién del producto se hizo un analisis de las herramientas mas usadas para el proceso y
desarrollo de una aplicaciébn con tecnologia Multimedia. Estas herramientas reciben el nombre de
Herramientas de desarrollo de una aplicacion con tecnologia Multimedia o programas de autor, estos
ofrecen un entorno de trabajo que permite una programaciéon basada en iconos, objetos y menus de
opciones, los cuales posibilitan al usuario realizar un producto con tecnologia Multimedia sin necesidad

de escribir una sola linea en un lenguaje de programacién. Los mas conocidos son:

e Macromedia Fireworks 8.
e Photoshop.

e CorelDraw.

e Sony Sound Forge.

e ToolBook.

e Macromedia Authorware.
e MetaCard.

e Revolution.

12
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e Macromedia Director.
e Macromedia Flash MX 2004.

e Macromedia Flash 8.

1.9.1. Herramientas para el tratamiento de Imagenes:

Macromedia Fireworks 8.

Con Fireworks 8 se puede generar un disefio completo y exportarlo como pagina Web entero o en partes.
Escribe cddigo HTML y JavaScript automaticamente y facilita el proceso de actualizacion si el disefio

cambia o es preciso hacerle modificaciones.

Permite crear automaticamente graficos y formatos JavaScript para botones de navegacion, interfaces
interactivas y menuls emergentes sin tener que escribir el cédigo fuente. También crea archivos
emergentes en formato CSS (hoja de estilo en cascada). Los archivos resultantes pueden también

editarse en Dreamweaver.

Se pueden disefiar paginas Web de forma intuitiva y grafica o también usarlo como una poderosa

herramienta de integracion con Dreamweaver (editor de paginas Web). (KILLERSITES., 2006)

PhotoShop.

Adobe Photoshop es una aplicacién informatica de edicién y retoque de imagenes bitmap, jpeg, gif, etc.,
elaborada por la compafila de software Adobe inicialmente para computadores Apple, pero

posteriormente también para plataformas PC con sistema operativo Windows.

En sus primeras versiones trabajaba en un espacio bitmap formado por una sola capa, donde se podian
aplicar toda una serie de efectos, textos, marcas y tratamientos. En cierto modo tenia mucho parecido

con las tradicionales ampliadoras. En la actualidad lo hace con multiples capas. (Wikipedia 2005)

A medida que ha ido evolucionando el software ha incluido diversas mejoras fundamentales, como la
incorporacion de un espacio de trabajo multicapa, inclusion de elementos vectoriales, gestion avanzada
de color, tratamiento extensivo de tipografias, control y retoque de color, efectos creativos, posibilidad de

incorporar plugins de terceras compainiias, exportacion para Web entre otros.

13
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Photoshop se ha convertido, casi desde sus comienzos, en el estdndar mundial en retoque fotografico,
pero también se usa extensivamente en multitud de disciplinas del campo del disefio y fotografia, como
disefio Web, composicion de imagenes bitmap, estilismo digital, fotocomposicion, edicién y grafismos de
video y basicamente en cualquier actividad que requiera el tratamiento de imagenes digitales.

Con el auge de la fotografia digital en los ultimos afios, Photoshop se ha ido popularizando cada vez més
fuera de los ambitos profesionales y es quizda, junto a Windows y Flash (de Macromedia) uno de los
software que resulta mas familiar (al menos de nombre) a la gente que comienza a usarlo, sobre todo en

su version Photoshop Elements, para el retoque casero fotografico.

Aunque el propésito principal de Photoshop es la edicion fotogréfica, este también puede ser usado para

crear imagenes, efectos, graficos y mas en muy buena calidad. (Wikipedia 2005)

CorelDraw.

CorelDraw ha sido siempre sin6nimo de disefio grafico. Es un programa muy versatil por la forma que
permite manipular graficos vectoriales y mapas de bits, asi como maguetacion e incluso disefio de
paginas Web. Una de sus grandes virtudes ha sido siempre su amplia compatibilidad con numerosos
formatos de archivos entre sus competidores e incluso otros tipos de documentos (como Microsoft Word).
Muchas innovaciones realizadas en el campo de la ilustracién vectorial fueron originadas en CorelDraw:
una herramienta para edicion de nodos que opera de manera distinta segun el objeto sobre el que opere,
ajuste de texto a trayectos, contorno detras del relleno, paletas de seleccion de color para aplicacion
instantanea de relleno y contorno, proyecciones de perspectiva, relleno de malla y rellenos de degradado
complejos.(Wikipedia 2007)

1.9.2. Herramienta para el tratamiento de Sonidos:

Sound Forge 8.

Sound Forge esta reconocido como un estandar para la edicioén de audio en la plataforma Windows. Este
programa es un completo editor de audio digital, que contiene una gran variedad de opciones para el
proceso de audio, soporta video para Windows, lo que le permite sincronizar audio y video con la

precision de un fotograma.
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Soporta una gran lista de formatos de audio, incluyendo: RealAudio, RealVideo, formato de ASF, y Java,
lo que lo convierte en una gran herramienta para crear ficheros de audio y video en Internet. También

soporta plugins basados en la arquitectura de servicios de DirectX. (TARINGA, 2007)

Algunas de sus caracteristicas mas destacadas son: edicion no lineal en el disco duro; toneladas de
efectos de audio, procesos, y herramientas; lee y escribe los formatos de todos los ficheros soportados;
procesado especial de ficheros de audio orientado a Internet; produccion con calidad de estudio para
profesionales; compresion de ficheros en 8 bits para su distribucion; listas de reproduccién y listas de
regiones para masterizado de CD; soporte de filtros especiales para la reduccion de ruido. De los

cambios recientes en Sound Forge se encuentran:

Mejorada la edicién de audio, administrador preestablecido, afiadido DirectX, importa WMV (Windows

Media Video) y soporte para archivos QuickTime, y MPEG-1y 2.
* Para utilizar Sound Forge se necesita:

Sistema operativo: Win95/98/NT/ME/2000/XP (TARINGA, 2007)

1.9.3. Herrmientas para la Implementacion:
ToolBook.

ToolBook ofrece un ambiente de programacién orientada a objeto para construir proyectos, o libros, a fin
de presentar graficamente informacion, como dibujos, imagenes digitalizadas a color, textos, sonido y
animaciones. Un libro se divide en paginas y se guarda como un archivo en DOS. Las paginas pueden

contener campo de texto, botones y objetos gréaficos, dibujados o de mapas de bits.

Las palabras claves en los campos de texto pueden tener asociado un guién; estas palabras brindan las
caracteristicas de hipertexto en ToolBook para conectar informacién relacionada que aparece en
diferentes lugares del libro, o en otros libros que pueda abrirse. Hacer clic sobre una palabra clave

provoca que esa palabra reaccione como un botén.

ToolBook tiene dos niveles de trabajo: el lector y el autor. Si se ejecuta los guiones a nivel de autor, la

persona utiliza 6érdenes para crear nuevos libros, crear y modificar objetivo en las paginas y escribir
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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. (RODRIGUEZ, 2007)

Macromedia Authorware.

Macromedia Authorware es un software de creacién de programas con capacidades interactivas y
Multimedia. Permite generar ejecutables que incorporan todo tipo de ficheros Multimedia como: texto,
imagen, sonido, peliculas digitales, animaciones, asi como programas desarrollados mediante otras
aplicaciones como Director y Flash; con los cuales el usuario puede interactuar. Se ubica en el segmento
denominado "Programas de Autor Orientados a Objetos". Hasta hace pocos afios, el software de
desarrollo se basaba fundamentalmente en Lenguajes Artificiales (Basic, C, Cobol, Pascal...) para
"explicar" al ordenador las acciones a realizar. Por el contrario, los "Orientados a Objetos" permiten que el
programador ignore el lenguaje comprensible para la maquina poniendo a su disposicién una serie de
objetos (que Authorware denomina iconos) pre programados. De este modo la tarea se simplifica
enormemente y se reduce a disponer, dentro de la ventana de programa y en la secuencia adecuada, los

iconos que provee Authorware. (Emagister., 2000)

MetaCard.

Nacié para plataforma Macintosh a finales de los setenta y sent6 las bases de lo que con el tiempo serian
las aplicaciones de caracter visual que impulsarian el desarrollo de aplicaciones con interfaces graficas
gue han permitido a un gran niumero de personas acercarse al mundo de la computacién. La forma de
trabajar con esta herramienta esta basada en el disefio de tarjetas, donde se describe explicitamente la
apariencia de los objetos (tamafio, color, etc.) y su disposicién en pantalla; no limitandose a trabajar en
modo de pantalla completa. El lenguaje de programacion que soporta MetaCard se llama MetaTalk
(siguiendo con la tradicion de esta escuela de herramientas: HyperTalk, SuperTalk). MetaCard mantiene
un trafico de correos electronicos mas que recomendables para el que llega y para el que trabaja con
esta aplicacion. (MELCHOR, 2004)

Revolution.

Revolution es una herramienta de desarrollo que se destaca, sin lugar a dudas, porque permite crear

aplicaciones con una interfaz de usuario para la mayoria de las plataformas existentes en la actualidad.
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La herramienta de autor Revolution es la hermana joven de MetaCard. Se desarrolla sobre MetaCard y
es una respuesta a lo que en muchas ocasiones se ha lamentado MetaCard: su austera interfaz. El
entorno de trabajo deja de ser austero para pasar a ser totalmente visual en la disposicion de las
opciones y el modo de trabajo mas cuidadoso desde el punto de vista estético. Esta aplicacion esta
disponible en las plataformas soportadas por MetaCard y tiene un lenguaje de programacion de alto nivel
orientado a objetos llamado "Transcript". Esta herramienta permite proyectar y desarrollar aplicaciones
facil y rapidamente. (MELCHOR, 2004).

Macromedia Director.

La herramienta Director es un programa de autor de facil manejo. Permite la combinacién de texto,
gréaficos, sonido, animacion y video en un documento que se reproduce en el ordenador y que es
presentado con multiples detalles. La filosofia seguida por este programa es la de una linea de tiempo

durante el cual irdn sucediendo diferentes acontecimientos segin vayamos necesitandolos.

Este proceso no tiene por qué ser necesariamente lineal ni continuo sino que permite detenerse en un
punto del tiempo y saltar de un punto a otro en esa linea temporal. Director tiene un lenguaje propio de
programacion “Lingo”, con el que se consigue comportamientos muy sofisticados, pero por defecto hay

comportamientos y rutinas que ya vienen preparados.

Este software permite generar presentaciones Multimedia. Permite incorporar a las peliculas maltiples
formatos, como imagenes JPEG, BMP, PNG, GIF... videos (MOV, AVI...), sonidos (WAV, AIFF...) o

animaciones Flash. Incluye editores basicos para texto, mapa de bits, vectores, sonido.

Una de sus principales ventajas estd en el uso de los llamados XTRAS. Se trata de “pequefos
programas” desarrollados en lenguaje C++ por otros usuarios o terceras empresas, y que proporcionan al
usuario infinidad de utilidades.(Wikipedia 2006)

Macromedia Flash MX 2004.

Flash MX 2004 es una potente herramienta creada por Macromedia que ha superado las mejores
expectativas de sus creadores. Inicialmente Macromedia Flash fue creado con el objeto de realizar

animaciones vistosas para la Web, asi como para crear GIF animados.
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Flash ha conseguido hacer posible lo que més se echa en falta en Internet: dinamismo, que no sélo se
refiere a las animaciones, sino que Flash permite crear aplicaciones interactivas que permiten al usuario
ver la Web como algo atractivo, no estatico (en contraposicion a la mayoria de las paginas, que estan
realizadas empleando el lenguaje HTML). Con Flash se puede crear de modo facil y rapido animaciones
de todo tipo.(Clic 2004) (CLIC, 2004)

Flash es facil de aprender, tiene un entorno amigable que invita a sentarse y pasar horas y horas creando
lo que dicte la imaginacion, ademas de todo esto flash posee ciertas caracteristicas que lo hace ser

especial, entre las que se encuentran:

e Mayor Facilidad de Manejo.

e Meétodos Abreviados.

e Corrector Ortogréfico.

e Busqueda de objetos.

e Mayor potencia de animacion.

e Mayor potencia gréafica.

e Asistente para la importacion de video.

e Compatibilidad con XML.

e Mayor Seguridad.

e Mejoras en la deteccion del PLUGIN de FLASH.
e Mejoras en el rendimiento de Flash Player.
e ActionScript 2. (CLIC, 2004)

Flash Professional 8.

Es el entorno de autoria mas avanzado del mercado para la creacién de sitios Web interactivos,

experiencias digitales y contenidos para dispositivos moviles.

Flash Professional 8 permite a los profesionales creativos disefiar y crear contenido interactivo dinamico
con video, gréaficos y animacién obteniendo sitios Web, presentaciones o contenido para dispositivos

moviles verdaderamente Unicos e impactantes.
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Es una version del producto de Macromedia que ofrece numerosas funciones nuevas y ha superado las
mejores expectativas de sus creadores, entre las que se incluyen impresionantes efectos gréficos,
codificador de video integrado e independiente que es compatible con transparencia alfa, representacion
de texto de alta calidad con un control avanzado de suavizado, herramientas de texto mejoradas y un
nuevo plugin de video para exportar archivos de video Flash (FLV) de productos de video profesional.
(INSIGHT., 2005)

¢Por qué usar FLASH 8?
Las posibilidades de Flash son extraordinarias, cada nueva versién ha mejorado a la anterior, y el actual
Flash 8 no ha sido menos. Aunque su uso mas frecuente es el de crear animaciones sus usos son

muchos mas. Son tantos, que todos los disefiadores Web deberian saber utilizar Flash.

Flash ha conseguido hacer posible lo que mas se echa en falta en Internet: Dinamismo, y con dinamismo
no so6lo nos referimos a las animaciones, sino que Flash permite crear aplicaciones interactivas que
permiten al usuario ver la Web como algo atractivo, no estatico (en contraposicion a la mayoria de las
paginas, que estan realizadas empleando el lenguaje HTML). Con Flash podremos crear de modo facil y
rapido animaciones de todo tipo. Flash es facil de aprender, tiene un entorno amigable que nos invita a

sentarnos y pasar horas y horas creando lo que nos dicte nuestra imaginacion.

De Flash MX 2004 a Flash 8.

Hay compafias que lanzan mejoras en sus productos por pura necesidad econdémica, cuando sucede
esto, los usuarios lo notamos rapidamente por las pocas mejoras ofrecidas por las nuevas versiones. No
es este el caso de Flash 8, que continla con la costumbre de Macromedia de aplicar considerables
mejoras a las nuevas versiones de sus productos. Si se pensaba que Flash MX 2004 era ya insuperable,
€s necesario tener en cuenta las mejoras que aporta Flash 8: Mejoras en cuanto a facilidad de manejo,
mayor potencia grafica y de integracién con programas de edicion de imagenes, facilidad para importar
video, posibilidad de emular peliculas dirigidas a dispositivos méviles y para los menos avanzados, se

recupera el asistente de ActionScript que habia desaparecido en la versién anterior.
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Analicemos estas ventajas:

* Disefios mas atractivos: Flash 8 permite el uso de efectos visuales que nos facilitaran la creacién de
animaciones, presentaciones y formularios mas atractivos y profesionales, asi mismo, pone a nuestra
disposicibn mecanismos para hacer este trabajo mas comodo y rapido, tales como la existencia de filtros

y modos de mezcla afiadidos en esta version.

» Optimizacion de fuentes: Incorpora también opciones de legibilidad para fuentes pequefias, haciendo
la lectura de nuestros textos mas agradables y de alta legibilidad. Ademas de poder modificar la
optimizacion, Flash permite también la selecciébn de configuraciones preestablecidas para textos

dinamicos y estaticos.

* Bibliotecas integradas: Ahora podemos buscar rapidamente cualquier objeto existente en nuestras

peliculas, navegando por las bibliotecas de todos los archivos abiertos desde un Unico panel.

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

los diferentes cambios de rotacién, forma, color, movimiento, de nuestras interpolaciones.

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

convertirse de nuevo al formato vectorial.

* Mejoras en la importacién de video: Para facilitar el resultado con formatos de video, Flash 8 incluye
un cdédec independiente de calidad superior capaz de competir con los mejores codecs de video actuales
con un tamafio de archivo mucho mas pequefio. Ademas de una gran posibilidad de revestimientos para

los controles de éste en nuestra pelicula.

» Compatibilidad Metadatos: Incluye los SWF en buscadores de Internet con la nueva caracteristica de
definicién de archivo con un titulo, una descripcién y/o palabras clave para que los motores de busqueda

reflejen con mas precision el contenido representado por el archivo.
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 Emulador para dispositivos moviles: Prueba las peliculas destinadas a dispositivos moviles
compatibles con Flash Lite con el nuevo emulador que incorpora Flash 8. se podran probar las peliculas
de un modo eficiente antes de publicarlas.

* Asistente de ActionScript: El Asistente de ActionScript fue eliminado en la version anterior, pero se
ha vuelto a recuperar, y de forma mejorada, en esta ultima. (Introduccién a Flash 8 2006)

1.10. Lenguajes estudiados para el desarrollo de la aplicacién con tecnologia Multimedia.
Para la elaboracién de la aplicacion se hizo un andlisis de los lenguajes mas usados; de modelado de
sistema de software, de etiquetado y de programacion orientada a objetos, entre ellos se encuentran

UML, XML y ActionScript respectivamente.

1.10.1. El Lenguaje Unificado de Modelado (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. 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.

El UML se utiliza para definir un sistema de software, para detallar los artefactos en el sistema, para
documentar y construir. Se puede aplicar en una gran variedad de formas para soportar una metodologia

de desarrollo de software (tal como el Proceso Unificado de Rational).(Wikipedia 2007)

Una de las razones por la que el UML se ha convertido en el estandar de las industrias es que ha sido
impulsado por los autores de los tres métodos mas usados de orientacién a objetos: Grady Booch, Ivar

Jacobson y Jim Rumbaugh.

e Como lenguaje, se emplea para la comunicacién, es decir, como medio para capturar el
conocimiento (semantica) y expresar el conocimiento (sintaxis) del sistema en estudio.
Proporciona un vocabulario y las reglas para combinar las palabras de ese vocabulario con objeto

de posibilitar la comunicacion, de manera que un desarrollador puede escribir un modelo en UML,
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y otro desarrollador, que incluso utilice otra herramienta de programacioén, puede interpretar ese
modelo sin ambigtiedad.

e Como lenguaje de modelado, se centra en la comprension del sistema a través de la formulacion
de un modelo del mismo (y su contexto respectivo). Se trata de un lenguaje estandar para trazar
“los planos del sistema”, cuyo vocabulario y reglas se centran en la representacion conceptual y
fisica de un sistema.

e Para especificar sistemas, se puede utilizar para comunicar "qué" se requiere de un sistema y
"como" puede ser construido. Dado que especificar significa construir modelos precisos, UML
cubre la especificacién de todas las decisiones de analisis, disefio e implementacion que deben
realizarse al desarrollar e implementar un sistema.

e Para visualizar sistemas, se puede usar para describir visualmente un sistema antes de ser
construido. Un modelo explicito facilita la comunicacion.

e Para construir sistemas, se puede emplear para guiar la construccién de un sistema (similar a los
"planos"). Ademés, UML es lo suficientemente expresivo y no ambiguo como para permitir, a
través de herramientas que lo integran, la ejecucion directa de modelos, la simulacién de sistemas
y la instrumentacién de sistemas en ejecucion.

e Para documentar sistemas, se puede utilizar para capturar conocimiento de un sistema a lo largo
de todo el proceso de su ciclo de vida. UML cubre la documentacion de la arquitectura de un
sistema y todos sus detalles, también proporciona un lenguaje para modelar las actividades de
planificacion de proyectos y gestion de versiones. Ademas, cuidando la unificacion, integra las
mejores practicas de la ingenieria de la industria tecnolégica y de sistemas de informacion
pasando por todos los tipos de sistemas (software y no software), dominios (hegocios versus
software) y procesos de ciclo de vida.

También es importante destacar que UML NO es:

e Un lenguaje de programacion visual, sino un lenguaje de modelado visual. No obstante, existen
herramientas CASE que conectan de forma directa los modelos UML a una gran variedad de
lenguajes de programacion.

e Una herramienta de especificacion, sino un lenguaje para modelado de especificacion.

e Un proceso, sino que habilita procesos.
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En resumen, UML posibilita la captura y comunicacion del conocimiento y facilita la adaptacién al posible
aumento de complejidad o cambio. Este lenguaje para modelado, no es un lenguaje cerrado, sino mas
bien, un lenguaje abierto y totalmente extensible. (Berazaluze 2003/2004)

1.10.2. Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones con Tecnologia Multimedia
(OMMMA-L).

Muchos lenguajes de modelado han sido propuestos para la especificacion del proceso de desarrollo de

aplicacion con tecnologia Multimedia, aunque ain no existe un estandar que cubra todos los aspectos

relacionados con el comportamiento dinamico e interactivo asociado a las interfaces gréaficas para una

generalizacién de herramientas, productos y procesos.

En medio de esta busqueda de una modelacién adecuada, el Lenguaje de Modelado Orientado a objetos
de aplicaciones con tecnologia Multimedia (OMMMA - L) se lanza como una propuesta de extension de
UML para la integracion de especificaciones de sistemas Multimedia basados en el paradigma orientado

a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario.

El paradigma MVC es un modelo de arquitectura conocido en el desarrollo de aplicaciones orientadas a
objetos que distinguen un componente modelo sosteniendo la funcionalidad del nucleo y los datos, un
componente vista para mostrar la informacién al usuario y un componente controlador para manipular los
eventos de interaccion. Un mecanismo de propagacién de cambios asegura la consistencia entre el

modelo y la interfaz visual.

Una aplicacién con tecnologia Multimedia esta formada por su estructura I6gica, que incluye los objetos
de aplicacion del dominio y los objetos de media asociados, una presentacion espacial, un
comportamiento temporal dado en los requisitos de ejecucidn en tiempo real y los objetos de media de
funcionamiento continuo, y el control interactivo, que tiene lugar en el manejo de eventos de interaccion

con el usuario. (Wikipedia 2006)

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

diagrama en particular. Estas vistas son:
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e Vista Logica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama
de Clases de UML, utlizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases
correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase
medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra
para la modelacién de la estructura l6gica del dominio de la aplicacion.

e Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentacién de
OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicién en la extension de UML, dado que este ultimo no
contiene un diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagramas tienen el propdsito de declarar
las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area,
dividiéndose en objetos de visualizacion (texto, grafico, video, animacién) e interaccion (barras de
menu, botones, campos de entrada y salida, scrolls, hipertextos con hipervinculos). Estos
diagramas de presentacion pueden ser divididos en capas virtuales de presentacion donde en
cada uno de ellas so6lo se haga referencia a una clase especifica de componentes (por ejemplo,
una vista para los objetos de visualizacion y otra para los de interaccién, u otro tipo de division
para la representacion de los intereses de los desarrolladores.

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

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

vez de diagramas de estado empotrados; queriendo esto decir que el comportamiento especificado
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por el diagrama de secuencia se provoca automaticamente cuando se entra al estado

correspondiente donde se hace referencia. (SAUER, 2004)

1.10.3. Lenguaje de Marcado Extensible (XML).

XML, sigla en inglés de eXtensible Markup Language («lenguaje de marcas extensible»), es un
metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una
simplificacion y adaptacion del SGML y permite definir la graméatica de lenguajes especificos (de la misma
manera que HTML es a su vez un lenguaje definido por SGML). Por lo tanto XML no es realmente un

lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades.

XML no ha nacido sélo para su aplicaciéon en Internet, sino que se propone como un estandar para el
intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas. Se puede usar en bases de datos,

editores de texto, hojas de calculo y casi cualquier cosa imaginable.

XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la hacen mucho
mas grande y con unas posibilidades mucho mayores. Tiene un papel muy importante en la actualidad ya
gue permite la compatibilidad entre sistemas para compartir la informacion de una manera segura, fiable
y facil.(Wikipedia 2007)

1.10.4. Lenguaje de Programacion (ActionScript).

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos, utilizado en especial en aplicaciones Web
animadas realizadas en el entorno Adobe Flash, la tecnologia de Adobe para afadir dinamismo al
panorama Web. Fue lanzado con la versibn 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora, ha ido
ampliandose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos en la version 8 de
Flash.

ActionScript es un lenguaje de script, esto es, 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 versidn mas extendida actualmente es ActionScript 3.0, que incluye clases y es utilizada en la Ultima
version de Macromedia Flash.(Wikipedia 2007)
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1.11. Justificacion de las metodologias, herramientas y lenguaje seleccionados para el desarrollo
de la aplicacién con tecnologia Multimedia.

La herramienta que se selecciona para la creacién de la aplicacion es el Flash 8, ya que permite disefiar y
crear contenido interactivo dinamico con video, graficos y animacion obteniendo sitios Web. Perfecciona
la creacion de contenidos interactivos e incorpora innovaciones en video, opciones de texto y
filtrado.(Agapea 2006) Es multiplataforma. Flash 8 soporta caracteristicas avanzadas para la carga de
datos a través de XML, imagenes JPEG, sonidos MP3, otras peliculas de Flash, y conexiones Socket
TCP.

Se escogi6é a Sound Forge como editor de audio ya que ha sido un estandar en la industria durante mas

de una década, debido a la calidad del mismo, mencionadas anteriormente.

Se escogid para creacion y tratamientos de imagenes a la herramienta Macromedia Fireworks 8 y Adobe
Photoshop CS debido a que son faciles de usar, presentan una interffaz amigable y las imagenes

resultantes presentan una gran calidad al ser exportadas en varios formatos.

Se escogié a XML como lenguaje de marcas estandar porque representa una manera distinta de hacer
las cosas, mas avanzada, cuya principal novedad consiste en permitir compartir los datos con los que se
trabaja a todos los niveles, por todas las aplicaciones y soportes. Asi pues, el XML juega un papel
importantisimo en este mundo actual, que tiende a la globalizacién y la compatibilidad entre los sistemas,
ya que es la tecnologia que permitirA compartir la informacion de una manera segura, fiable, facil.
Ademés, XML permite al programador y los soportes dedicar sus esfuerzos a las tareas importantes
cuando trabaja con los datos, ya que algunas tareas tediosas como la validacion de estos o el recorrido
de las estructuras corre a cargo del lenguaje y esta especificado por el estdndar, de modo que el

programador no tiene que preocuparse por ello.

Se escogié RUP para la descripcion del proceso desarrollo de software, porque con este se modela
centrado en la arquitectura una serie de artefactos, donde se reparten las funcionalidades de los mismos
para una buena realizacion de la ingenieria de software. También porque es iterativo e incremental ya
gue divide los flujos de trabajos por iteraciones y para garantizar asi el crecimiento y dirigido por casos de

uso.
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Se escogi6 OMMMA - L como lenguaje de modelado, debido a que este no es un lenguaje nuevo sino
gue es una extension de UML, lenguaje utilizado en la Universidad de las Ciencias Informaticas, por lo
gue no es necesario aprenderlo, sino interpretar las caracteristicas extendidas. Ademas de que presenta
andlisis parecidos a RMM haciendo uso de la semantica original de UML. Es robusto y altamente
descriptivo, refleja el proceso en todas sus etapas y hereda de RUP el ciclo de vida basado en iteraciones
y el flujo de trabajo iterativo e incremental, centrado en casos de uso y en la arquitectura.

La herramienta escogida para la modelacion del trabajo es Rational Rose, esta es una herramienta CASE
lo cual constituye las siglas en inglés de Ingenieria de Software Asistida por Computadora. Las
herramientas CASE tiene como objetivo proporcionar un conjunto de herramientas bien integradas y que
ahorren trabajo, uniendo y automatizando todas o algunas de las fases del ciclo de vida del software, es
decir que CASE es una herramienta que ayuda a un ingeniero de software a desarrollar sistemas
informaticos (Matias 2003). Una de las razones porque fue escogida es que Rational Rose es reconocido
como el lider tecnolégico por su rol en el desarrollo del UML, logrado en gran parte por los esfuerzos de
Grady Booch, Ivar Jacobson, y Jim Rumbaugh, los tres mas importantes autores del UML, ademas tiene
facilidad de uso. Unifica todos a los equipos de desarrollo a través del modelamiento el cual esta basado
en el UML(INDUDATA 2007). Esto significa que con Rational Rose, todo un equipo de desarrollo puede
comunicarse con un lenguaje y una herramienta. Rational Rose permite visualizar, entender, y refinar los
requerimientos y arquitectura antes de enfrentarse al codigo. Esto permite evitar esfuerzos
desperdiciados en el ciclo de desarrollo. Usar una sola herramienta de modelamiento a través del ciclo de
vida del desarrollo permite asegurar que se construya el sistema correctamente. EI modelo arquitectdnico
puede ser rastreado hacia el modelo de procesos de negocios y los requerimientos de sistema.
(INDUDATA 2007).
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1.12. Conclusiones.
Las NTIC es sin duda alguna una herramienta muy fuerte que ha surgido con el desarrollo de la
tecnologia en el mundo informéatico y las aplicaciones con tecnologia Multimedia no se quedan atras.

Después de realizar una extensa investigacion sobre las metodologias, herramientas y lenguajes de las
aplicaciones con tecnologia multimedia se decidié utilizar para el desarrollo de la misma, como
metodologia, RUP, ya que es iterativo e incremental, guiados por caso de uso y centrado en la
arquitectura, como herramientas de trabajo, se decidi6 que fuera Macromedia Flash 8 debido a las
ventajas de multiplataforma que nos brinda, acompafiado del lenguaje de programacion ActionScript,
Macromedia Fireworks 8 y Adobe Photoshop CS para el trabajo con imagenes, Sound Forge para la
edicion de sonidos de la aplicacion, y como lenguaje de modelado OMMMA-L que es una extension de
UML.

Ademas se decidi6 utilizar el XML para almacenar la informacion, que se mostrard en la aplicacion,

debido a la gran reutilizacién y facil manejo de esta tecnologia.
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CAPITULO 2: Descripcién de la solucién propuesta.

2.1. Introduccién.
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 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 agrupado en el menu principal, al cual se podra acceder desde cualquier tema de
la aplicacion, esta también brinda la opcion de Imagenes, Videos, Galeria, y en la pagina principal

Historia, Formacion integral, Vida Universitaria, Libro del graduado, Facultades.

2.3. Descripcion del Sistema propuesto.
La propuesta de solucién es la elaboracion de un sistema con Tecnologia Multimedia. En dicho
producto multimedia se abordaran temas como Historia de la FEU, Historia de la UCI, Historia de la
Graduacion, Docencia, Produccion-Investigacion, Extension, Batalla de ideas, Vida universitaria, Libro

del graduado, Facultades, Galeria, y un controlador de la muasica de fondo.

2.4. Reguerimientos funcionales generales.
RF1 Mostrar presentacion.
1.1 Permitir que el usuario pueda cargar la presentacion del producto Multimedia.

1.2 Permitir al usuario que acceda directamente al contenido que desee del producto.

RF2 Mostrar el contenido de la Aplicacion.
2.1 Mostrar el contenido en las diferentes pantallas segln la tematica.

2.2 Mostrar medias (Visor y reproductor).

RF3 Permitir navegabilidad dentro de la Aplicacion.
3.1 Permitir ir a la pantalla deseada por el usuario.

3.2 Permitir navegabilidad entre las medias en la Galeria.
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3.3 Permitir que el usuario pueda volver a la pantalla principal cuando desee.

3.4 Permitir salir de la Aplicacién cuando el usuario lo estime conveniente.

RF4 Realizar acciones generales.

4.1 Permitir activar y desactivar la muasica de fondo.

4.2 Manipular la informacion a traves del Scroll.

4.3 Permitir controlar las operaciones de video: reproducir, pausar, detener y desactivar o activar el

sonido.

4.4 Permitir al usuario la busqueda de estudiantes graduados mediante el buscador.

4.5 Mostrar créditos, después de confirmada la salida del sistema.

2.5.

Requerimientos no funcionales (RNF).

RNF de Apariencia o interfaz externa.

Utilizar los colores que estan estipulados por el departamento de disefio de la Universidad para
aplicaciones que hagan referencia a la misma.

Utilizar botones que expresen su funcion.

El color de la letra debe contrastar con el fondo del area de texto para facilitarle al usuario una
mejor lectura.

El idioma de la Aplicacién debe ser en espariol.

Los iconos identificadores de las opciones en cualquier pantalla estaran compuestos

principalmente por los colores dispuestos por las normas de disefio de la Universidad.

RNF de software.

Los requerimientos minimos de software necesarios son una computadora personal con
plataforma del sistema operativo Windows 98 o superior que contenga una versién de Internet
Explorer v.4 en adelante; o un ordenador con sistema operativo Mac/OS, asi como Linux en
este Ultimo sistema operativo hay que instalar el plugin, a diferencia de los demas que se

activan cuando un cliente interactta con algun flash o banner.
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RNF de Hardware.

e Los requerimientos minimos solicitados para la ejecucion de la Aplicacion se resumen en:
Procesador PENTIUM a 200 MHz de velocidad de procesamiento, 64 MB de RAM, monitor y
tarjeta de video VGA, resolucion de pantalla 800 x 600, 24 bits 76 de colores, lector de
CD/DVD, kit de Multimedia, teclado y mouse.

RNF de Rendimiento.
e El tiempo de visualizacién de las medias no debe exceder los 5 segundos.

e Eltiempo de ejecucion de un hipervinculo entre las pantallas no debe superar los 5 segundos.

RNF de Restricciones en el disefio y la implementacion.
e Las herramientas de desarrollo de la Aplicacién seran las siguientes: Macromedia Flash 8,
Adobe Photoshop, Macromedia Fireworks 8.

e El Lenguaje de programacion sera ActionScript.

2.6. Descripcién del modelo conceptual.
Al no poder identificarse un proceso de negocio se traza un modelo de dominio, con éste se mejora la
comprension de los conceptos del sistema. Para esto se realiza la descripcion del modelo del dominio
a través de un diagrama de clases UML, en el cual se definen las principales clases conceptuales que

intervienen en el sistema.

2.7. Conceptos asociados al dominio.

e Se le denomina UCI a la Universidad de Ciencias Informéticas.

e Se denomina Estudiante a la persona que realiza sus cursos en la UCI.

e Se le denomina Vida Universitaria a todas las actividades realizadas por el egresado en su
etapa de estudiante, engloba todas las esferas tanto recreativas, docentes, investigativas, etc.

e Se le denomina Proceso Docente al conjunto de acciones tales como clases, cursos, eventos
de cortes docentes, pruebas de nivel y otros que acreditan a la formacién como ingeniero y
culminan con la discusion del trabajo de diploma y con este la graduacion.

e Se le denomina Graduacién a la culminacion del proceso docente y con este la formacién del

estudiante como profesional en una carrera.
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2.8. Modelo de Dominio: (Fig. 1)

LIc

(from Clases del Dominio)

'Y

1.n

Estudiante
(from Clases del Dominio)

1
1

Vida Universitaria
(from Clases del Dominia)

1 1

Proceso Docente Graduacion
(from Clases del Dominio) (from Clases del Dominio)

2.9. Modelo de casos de uso.

El modelo de casos de uso es una técnica efectiva y simple para modelar los requisitos funcionales del
sistema, representandose mediante un diagrama de casos de uso. Este estd compuesto por actores y
casos de uso, los actores son los que se benefician de algiin modo con la utilizacion del sistema y los
casos de uso se utilizan para modelar como el sistema funciona actualmente, o cémo los usuarios
desean que funcione. Los casos de uso definen el comportamiento de algun aspecto de la Aplicacion y
no la estructura interna, son generalmente el punto de partida del analisis orientado a objetos con
UML.

2.9.1. Determinacién y justificacion de los actores del sistema: (Tabla 1)

Actor Justificacion

Egresado Es a quien va dirigido el Multimedia.
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2.9.2. Diagrama de Casos de Uso: (Fig. 2) ()
- Cargar Presentacion
() (from Cargar Presentacion) ( >
Controlar navegacion 7 )
Controlar operaciones de Media
(from Controlar navegacion)
/(from Controlar operaciones de Media)
Egresado.
(\) (from Actors) -
Mostrar informacion Controlar iconos del sistema
(from Mostrar informacién) (from Controlar iconos del sistema)

2.9.3. Casos de Uso: (Tabla 2)
Referencia Casos de Uso Prioridad
Cus1 Controlar iconos del sistema. Secundario
Cus 2 Controlar operaciones de Media. Critico
CuUs 3 Mostrar informacion. Critico
Cus 4 Controlar navegacion. Critico
CUS 5 Cargar presentacion. Critico
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2.9.4. Descripcién de los Casos de Uso: (Tabla 3)
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CUS 1 Controlar iconos del sistema.

Actor Egresado.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el egresado oprime cualquier
icono del sistema.

Propésito Permitir al egresado realizar diferentes acciones como ir a

pantalla principal, galeria de medias, salir, buscar en el libro del

graduado, controlar sonido.

Referencias

RF 3.3,3.4,4.1,44,45

Precondiciones

El egresado debe haber iniciado el sistema.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.1 El sistema muestra un conjunto de opciones en

forma de iconos:
- Salir

- Galeria

- Inicio

- Sonido

las opciones.

2. El egresado selecciona una de | 2.1. El sistema se encarga de realizar la accién de la

opcion elegida.

Si selecciona Salir ir a (Escenario 1)
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Si selecciona Galeria ir a (Escenario 2)
Si selecciona Inicio ir a (Escenario 3)

Si selecciona Sonido ir a (Escenario 4)

Escenario 1: Realizar la accién de

| icono de salir.

3. El egresado oprime el icono de

salir.

3a. El egresado oprime una de
las dos opciones (Aceptar 0

Cancelar).

3.1 El sistema a partir de la opcion seleccionada
muestra en la pantalla una ventana de confirmacion de

salida.

3a.1l Si selecciona la opcion Aceptar. El sistema
muestra los créditos de la Aplicacion.

3a.2 Si selecciona la opcién Cancelar. El sistema

retorna a la pantalla en que se encontraba.

Escenario 2: Realizar la acciéon de

| icono de Galeria.

3. El egresado oprime el icono de

Galeria.

3.1 El sistema muestra la pantalla con la Galeria de

medias.

Escenario 3: Realizar la accién de

| icono de Inicio.

3. El egresado oprime el icono de
Inicio.

3.1 El sistema carga la pantalla principal.

Escenario 4: Realizar la accién de

| icono de Sonido.
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3. El egresado oprime el icono de

3.1 Si el sistema estaba reproduciendo la musica de

Sonido. fondo, la detiene y cambia el estado del icono de
sonido.
3.2 Si la musica de fondo estaba detenida, comienza a
reproducirse y cambia el estado del icono de sonido.

CUS 2 Controlar operaciones de Media

Actor Egresado

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario entra en
una de las pantallas donde existan medias Yy
selecciona una imagen o un video a ver.

Proposito Brindar informacion de una manera mas amena y

amigable al usuario, que no sea el formato de texto
solamente, también darle al Multimedia una mayor
armonia e interactividad. A través de imagenes,

sonido y videos.

Referencias

RF 3.2,4.3

Precondiciones

El egresado oprime sobre cualquier media.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

cualquier media.

1. ElI egresado oprime el boton de|l.1 Si selecciona una imagen, el sistema

muestra la imagen con las diferentes

operaciones con que cuenta:
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- Si selecciona Siguiente ir a (Escenario 1).
- Si selecciona Anterior ir a (Escenario 2).

- Si
(Escenario 3).

selecciona Pantalla Completa ir a

1.2 Si selecciona un video, el sistema muestra
el video con las diferentes operaciones con

que cuenta:

- Si selecciona Reproducir ir a (Escenario 4)
- Si selecciona Pausar ir a (Escenario 5)

- Si selecciona Detener ira (Escenario 6)

- Si selecciona Sonido ira (Escenario 7)

Escenario 1: Imagen Siguiente

2. El egresado oprime el botén siguiente

del visor de imagenes.

2.1 El sistema se encarga de mostrar la

imagen siguiente.

Escenario 2: Imagen Anterior

2. El egresado oprime el boton anterior del

visor de imagenes.

2.1El sistema se encarga de mostrar la imagen

anterior.

Escenario 3: Pantalla Completa

2. El egresado oprime el botén pantalla

completa.

2.1 El sistema muestra la imagen a pantalla

completa hasta que se presione el icono de
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3. Si el usuario presiona el icono cerrar.

cerrar visor de imagen a pantalla completa.

3.1 El visor se muestra en su tamano inicial.

Escenario 4: Reproducir video.

2. El

reproducir video.

egresado oprime el botéon de

2.1 El sistema reproduce el video.

Escenario 5: Pausar video

2. El egresado oprime el botén de pausar

video.

2.1 El sistema le da la pausa al video.

Escenario 6: Detener video

2. El egresado oprime el boton de detener

video.

2.1 El sistema detiene el video.

Escenario 7: Controlar sonido

2. El egresado oprime el botén de

2.1 El sistema activa o desactiva el audio, segun el

sonido. deseo del usuario.

CUS 3 Mostrar informacién

Actor Egresado

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita ver el contenido
de un tema determinado, el sistema se encarga de obtener y
mostrar la solicitud hecha por el usuario.

Propésito Permitir mostrar al usuario el contenido deseado.
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Referencias

RF 2.1,2.2,4.6

CUS asociados

CUsS 1

Precondiciones

El usuario debe ejecutar la Aplicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario ejecuta el sistema. 1.1 El sistema muestra la presentacion,

2. En la pantalla principal se muestran los menus
principales y los menus secundarios con una serie de

botones, ademas de las iconografia del sistema:
Menus Principales

- Historia

- Formacion Integral
- Vida Universitaria

- Libro del Graduado
- Facultades

- Menus Secundarios

- Galeria
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3. El usuario selecciona una de

las opciones.

Iconografia del Sistema
- Inicio
- Sonido

- Salir

3.1 El sistema se encarga de mostrar el contenido de la

opcion elegida.

- Si selecciona o pasa el mouse por el botén Historia ir
a (Escenario 1)

- Si selecciona o pasa el mouse por el botén Formacion
Integral ir a (Escenario 2)

- Si selecciona o pasa el mouse por el botén Vida
Universitaria ir a (Escenario 3)

- Si selecciona o pasa el mouse por el boton Libro del
Graduado ir a (Escenario 4)

- Si selecciona o pasa el mouse por el botdn Facultades
ira (Escenario 5)

- Si selecciona o pasa el mouse por el botén Galeria ir
a (Escenario 6)

- Si selecciona o pasa el mouse por el boton Inicio ir a
(Escenario 7)
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- Si selecciona o pasa el mouse por el boton Sonido ir a
(Escenario 8)

- Si selecciona o pasa el mouse por el botén Salir ir a
(Escenario 10)

Escenario 1: Mostrar contenido qu

e se aborda en el tema Historia.

4. El usuario oprime en el botén

Historia.

5. El usuario oprime una de las

opciones del submend.

4.1 El sistema despliega un submend con otras

opciones.

5.1 El sistema muestra la informacion referente a la

opcioén seleccionada.

Escenario 2: Mostrar contenido qu

e se aborda en el tema Formacion Integral

4. El usuario pasa el mouse por

encima del boton.

5. El usuario oprime el botén

Formacion Integral.

4.1 El sistema muestra informacion sobre el tema

principal a tratar.

5.1 El sistema muestra la informacion referente a la

opcioén seleccionada.

Escenario 3: Mostrar contenido qu

e se aborda en el tema Vida Universitaria.

4. Al usuario pasar el mouse por

encima del boton.

4.1 El sistema muestra informaciéon sobre el tema

principal a tratar.
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5. El usuario oprime el boton Vida

Universitaria.

5.1 El sistema muestra la informacién referente a la

opcion seleccionada.

Escenario 4: Mostrar contenido qu

e se aborda en el tema Libro del Graduado.

4. El usuario oprime el botén
Libro del Graduado.

4.1 El sistema Muestra la pantalla con las opciones de
buscar a uno o mas egresados pertenecientes a esa

graduacion.

Escenario 5: Mostrar contenido qu

e se aborda en el tema Facultades.

4. Al egresado pasar el mouse

por encima del botén.

5. El egresado oprime el boton

Facultades.

6. El egresado oprime una de las

de las 10 facultades.

4.1 El sistema muestra informacion sobre el tema

principal a tratar.

5.1 El sistema despliega un submenud con las 10

facultades.

6.1 El sistema muestra la informacion referente a la

opcioén seleccionada.

Escenario 6: Mostrar contenido qu

e se aborda en el tema Galeria.
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4. El egresado oprime el boton | 4.1 El sistema muestra la Galeria de medias.
Galeria.
Escenario 7: Mostrar contenido que se aborda en Inicio.
4. Al egresado pasar el mouse | 4.1 EI sistema muestra informacion sobre la

por encima del boton.

5. Si el egresado presiona el

icono de Inicio

funcionalidad del botén.

5.1 El

pantalla principal.

sistema muestra informacién referente a la

Escenario 8: Mostrar contenido qu

e se aborda en Sonido.

4. El egresado pasa el mouse por

encima del boton.

5. El egresado presiona el icono
de Sonido.

41 El

funcionalidad del boton.

sistema muestra informaciébn sobre la

5.1 Si el sistema estaba reproduciendo la musica de

fondo, la detiene y cambia el estado del icono de sonido.

5.2 Si la mUsica de fondo estaba detenida, comienza a

reproducirse y cambia el estado del icono de sonido.

Escenario 9: Mostrar contenido qu

e se aborda en Salir.
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4. Al pasar el mouse por encima
del boton.

5. Si el egresado presiona el
icono de salir.

ba. El egresado oprime alguna
otra opcion de la Aplicacion.

41 ElI sistema muestra informacién sobre la
funcionalidad del botén.

5.1 El sistema a partir de la opcién seleccionada

muestra en la pantalla los créditos de la Aplicacion.

5a. Si selecciona alguna otra opcion de la Aplicacion, el

sistema carga la pantalla seleccionada.
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2.10. Diagrama de navegacion: (Fig. 3)

Historia FEU ) [ Docencia ) | ) (_Facuitad1_) (__Imagenes ) (__Buscador )
1 1 | 1 1

( HistoriaUCI ) ( Prod./Inv. ) [ uJC )| Facultad2 ) ( Videos )

T I
= xlens Servicios l...Facultad 10 )
Batalla de Ideas

(Resefia de la Grad.) Cultura | Deporte Recreacion

( premlios Mella_) Festivales Juegos Deportivos Amanezco

(Prem. Hombres del Futuro ) % @epomms mas Destacadosg (" Visitantes )

(Titdios de 00 ) (Galeria de Arte ]
Leyenda

Estado Inicial Menu Desplegado Submen( Desplegado dentro de la misma pantalla Estado Final
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2.11. Diagramas de presentacion.

2.11.1. Pantalla Principal: (Fig. 4)

s B
Logo:Imagen
\. 5

Inicio:Botén—D Salir:Botén—@

T [

Mella:imagen

Frase: Texto

J

(" Historia:Botén )
(Formacion Integral:Botén
(Vida Universitaria. Botén)
[ Facultades:Botén )

Logo:Imagen

( Galeria.Boton )
(Libro del Graduado:Botén

Sonido: Botén—D
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2.11.2. Pantalla Informacién: (Fig. 5)

'

.

Logo:Imagen

~

J

Mella:imagen

©

Inicio:Botbn—D Salir:Botén—@

Visor de Imégenes

Iméagenes:Botén

~

Videos:Boton

Arriba:Scroll

Informacién. Texto

Abajg:Scroll

~

(" Historia:Botén )
(Formacion Integral:Botén
(Vida Universitaria. Botén)
[ Facultades:Botén )

( Galeria.Boton )
(Cibro del Graduado:Botén

Sonido: Botén—D
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2.11.3. Pantalla Reproductor(Videos): (Fig. 6)

e p
Logo:Imagen
\. J

©

Mella:lmagen

Inicio:Botén—D Salir:Botén—@

Pantalla del Reporductor
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© e ==Y

Detener:Botén Barra de Derlazamiento

Miniaturas Anteriores __ =17~ iniaturas Siguientes

[J[J J[J

(" Historia:Botén )
(Formacion Integral:Botén
(Vida Universitaria. Botén)
[ Facultades:Botén )

\S'onido; Botén

( Galeria.Boton )
(Libro del Graduado:Bot6n

anaturas de otros Vldeos )

Sonido: Botén—D
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2.11.4. Pantalla Reproductor(Imégenes): (Fig.7)

7

.

Logo:Imagen

~

J

Mella:lmagen

©

Inicio:Botdn—D Salir:Botén—@
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2.11.5. Pantalla libro del Graduado: (Fig 8)

e p
Logo:Imagen
\. J

©

Mella:lmagen

Inicio:Botén—D Salir:Botén—@

-
b D [Facultades: ComboBox)

=
| Nombre :TextBox
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2.12. Conclusiones.

Para el desarrollo de la Aplicaciébn se tuvieron en cuenta una serie de requisitos funcionales y no
funcionales que se decidid eran necesarios para la calidad del mismo, en los funcionales se
encontraran, el control de la navegabilidad para permitir una mayor interaccién con el usuario, que el
usuario pueda acceder a cualquier pantalla que desee, otra sera mostrar cada una de las informaciones
solicitadas por el usuario cuando lo estime conveniente, ademas de poder controlar el sonido de fondo
de la Aplicacion, asi como controlar las operaciones con las medias (imagenes y videos), entre otras; en
los no funcionales, estara reflejado los requerimientos minimos con que debe contar la computadora
donde sera mostrada la Aplicacion.
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CAPITULO 3: Construcciéon de la Solucion Propuesta.

3.1. Introduccion.

2009

En el presente capitulo se realiza la construccion de la solucién propuesta, basandose en los flujos

de trabajo disefio e implementacion. Se presenta el modelo de disefio donde se muestran los

diagramas correspondientes a este, como el diagrama de clases, los diagramas de secuencia y el

de despliegue. También se realiza el modelo de implementacion y los principios de disefio.

3.2. Diagramas de Jerarquia de Clases (DJC).

3.2.1. DJC Iconos_Sistema: (Fig. 9)

MEDIAS

T

Medias_Continuas

Medias_Discretas

Animacion Audio

& By

Yiden Imagen Texta

1.n 1.n

Grafico

Cllconos del
Sistema

T

CC lconos del Sistema
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JLIL

3.2.2. DJC Mostrar Informacion: (Fig. 10)

(from DJC Iconos_Sistema)

MEDIAS

Medias_Continuas
(from DJC Iconos_Sistema)

Animacion Audio Video
(from DJC Icon...)  (from DJC I..)  (from DJC I...)
1.n 1.n |L.n L.n 1.n|l.n

[

2009

CC Archivos XML

Medias_Discretas Cl Mostrar
(from DJC Iconos_Sistema) Informacion
1
1
Imagen Texto Grafico CC Contrqlar
(fomDJC.)  (fromDIC..) (from DIC...) Informacion L
tn Ln 1.n L.n Ln\l..n—[l 101]1 11
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3.2.3. DJC Navegacion: (Fig. 11)

MEDIAS

(from OJC leonos_Sistema)

71

Medias_Caontinuas Madias_Discretas
(from OJC lconos_Sistema)

(from OJC lconos_Sistemna)

1 L]

Anirmacion Audio Yideo Irmagen Texto Grafico
(from DJC leon.)  gfrom OJC Io.)  gfrom OJG o) (from OJC le...;  (from OJC . (from DJC..3
1.n 1.n \ 1.n
101 |1
| Salir
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1
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3.2.4. DJC Operaciones de Ico_Sist: (Fig. 12)

MEDIAS

(from OJC lconos_Sistema)

P

mMedias_Continuas
(from OJC lconos_Sistema)

Animacion Audio

Viden
(from OJC le...) trom OJC .. (from OJC .0

medias_Discretas
(from OJC lconos_Sisterma)

Imagen
(from OUC leonos..)  (from OJC leonoz. ) (from DUJC fe.)

Texto Grafico

ClGaleria de Medias

ClCreditos

(from Gerarquia general)

(from Gerarquia general)

2009

ClLibro del Graduado

(from Gerarquia genearal)
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3.2.5. DJC Operaciones de Medias: (Fig. 13)
MEDIAS
(from DJC Iconos_Sistema)
Medias_Continuas Medias_Discretas Cl Visor Cl Reproductor
(from DJC Iconos_Sistema) (from DJC Iconos_Sistema)
A A A 1 1
Animacion Audio Video Imagen Texto Grafico CC Operaciones de CE Medias
(from DJC lcc..) (from DJC Ic...) (from DJC ...) (from DIC Icon...)  (from DIC I..)  (from DIC I...) Medias n
1.n 1.n|1.n 1.n 1.n 1.n 1.n 1)1 111

3.2.6.

DJC Presentacion: (Fig. 14)
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(from Gerarquia general)

Animacions
(from Gerarquia general)

Audios

(from Gerarquia general)

Imagenes
(from Gerarquia general)

1.n

i

Textos

(from Gerarquia general)

1..n

Cl Presentacion
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3.3.

Modelo de disefio.

2009

El modelo de disefio es un modelo de objeto que describe la realizacion fisica de los casos de uso

centrdndose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones

relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a considerar. Ademas,

el modelo de disefio sirve de abstraccion de la implementacion del sistema y es, de ese modo,

utilizada como una entrada fundamental de las actividades de implementacién. (lvar Jacobson 1999)

3.3.1.

Diagramas de Clases.

Los diagramas de clases son los mas utilizados en el modelado de sistemas orientados a objetos. Un

diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, asi como sus

relaciones. Los diagramas de clases se utilizan para modelar el vocabulario del sistema, modelar las

colaboraciones o0 modelar esquemas. (lvar Jacobson 2000)

Diagramas de Clases de Disefio (DCD) del caso de uso Controlar iconos del sistema: (Fig. 15)

Cl_lconos del Sistema
(from Clases Interfaz(Cl))

&»Salir:Button
&plnicio:Button
&> Sonido:Button
&Galeria : Button
&Videos : Button

®5elec_lcono_lniciod
®s5elec_lcono_Salird
®Selec_|cono_Galeriad)
®sSelec_lcono_Videos()
‘Mostraro
¥[CancelarMostrar)
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DCD Controlar operaciones de Media: (Fig. 16)

Cl_Reproductor de Video CC_Controlar Medias
(from Clases Interfaz(CI)) (from Clases Controladoras(CC))
&Play i Pause : Button
&>Stop:Button PMostrar Imagend)
&> Sonido : Button ®Imagen Siguiente
& Ohjeto Video ®Imagen Anterior)
¥UImagen a Pantalla Completad
Mostrar) 1 1| ®mostrar video)
YReproducird QPausar Video)
QPausar) ¥stop Video)
®Detener) SReproducir Video)
®Sonido) ®Controlar Sonido del Video)
QCargar Media
1 1
Cl_Visor de Imagenes
(from Clases Interfaz(CI))
& Siguiente:Button n
&pAnterior:Button 1
@Pantalla Completa:Button CE_Medias
&VisorLoader (from Clases Entidad(CE))
@Nombre:String
Shuestral) & Tipo:String
¥siguiented
®anterior() ¥Get_Tipod
QPantalla Completad ®Set_Tipo)

DCD Cargar Presentacion: (Fig. 17)

Cl|_Presentacion
(from Clases Interfaz(Cl))

®Cargar Presentacion()
®Ejecuta el sistema()
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DCD Mostrar informacién: (Fig. 18)

Cl_Mostrar Informacion
(from Clases Interfaz(CI))

®Mostrar Infarmacion)
SElijeOpcionSubMenu()

CC_ArchivosxmML
(from Clases Controladoras(CC))

CC_Controlar Informacidn
(from Clases Controladoras(CC))

@Arreglo_Facultades CArray

QCargarkmi{String)(
®Damelnformacion(String)0
SCargarkmi(id_tema)d
SCargaXmlid_palabra)()
QCargarkmli(id_termino)(

CE_¥ml Texto
(from Clases Entidad(CE))

&ld : String
&MNombre : String

VGet_1d()
®5et_1d)
QGet_Nombred
®5et_Nombred

1 1

n

CE_Medias
(from Clases Entidad(CE))
& Nombre:String
& Tipo:String

¥Get_Tipod
¥set_Tipod
®Get_Nombred
¥35et_Nombred

1|&Global Pantalla_Abierta

Q;Global Pantalla_Presionada
& Global Direccion
& Global ld_xML

¥Mostrar Informaciond

CE_¥ml Facultades
(from Clases Entidad(CE))

&ld_Facultad : String

®Damelnformacion
¥Get_Id_Facultad)
®5et_|d_Facultad(
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DCD Controlar navegacion: (Fig. 19)

Cl_Sistema
(from Clases Interfaz(CI))

‘Navegaro

1

1

Cl_Salir
(from Clases Interfaz(CI))

OMostrar)
®salirp

3.4. Modelo de implementacion.
El modelo de implementacion describe como los elementos del modelo de disefio, como las clases,
se implementan en términos de componentes, como ficheros de cddigo fuentes, ejecutables, etc. El
modelo de implementacion describe también como se organizan los componentes de acuerdos con
los mecanismos de estructuracién y modularizacion disponibles en el entorno de implementacién y en
el lenguaje o lenguajes de programacion utilizados, y cobmo dependen los componentes unos de otros.
(lvar Jacobson 1999)

3.4.1. Diagrama de Componente.

El diagrama de componentes muestra la dependencia entre los distintos componentes de software,
incluyendo componentes de codigo fuente, binario y ejecutable. Un componente es un fragmento de
cbdigo software (un fuente, binario o ejecutable) que se utiliza para mostrar dependencias en tiempo

de compilacion. (Monografia 1997)
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""\

Principal: (Fig. 20)

% Indesx.exe

Salir

Libro del
Graduado. swf
Libra del
Graduadofla

Presentacion

fa

Presentacion
------ = gt

.

Principal

Texta

.
.
\
.
\
\
\
_\‘1’

Galeria

2009
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Menu principal: (Fig. 21)

Menu_Pri
neipal.smf

Mernu_Pri
neipal fla

(&

Texto: (Fig. 22)

%5 Principal swf

Imagen_Fo
ttada.swf
Imagen_P
ortadafla

Texto_e_im

agenes.swlf  {---

Menu_La
teralfla

Menu_Lat
eral.swf

Principal fla

Texto_e_im
- agenesfla
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Salir: (Fig. 23)

\ Salir.swf Salir.fla
S —=
Credito
s.swf

Credito
s.fla

Galeria: (Fig. 24)

‘ Galeria.swf Galeria.fla

Reprodu Visor.s Galeria.xml
ctor.swf wif

Visor fl
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3.4.2. Descripcién de archivos XML.
XML referentes a la Galeria de Medias.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<Galeria>
<media id="1">
<tipo>(imagen o video)</tipo>
<url> </url>
<nombre> </nombre>
<descripcién></descripcién>
</media>
<media id="2">
<tipo>(imagen o video)</tipo>
<url> </url>
<nombre> </nombre>
<descripcion></descripcion>

</media>

<media id="N">
<tipo>(imagen o video)</tipo>
<url> </url>
<nombre> </nombre>
<descripcidon></descripcion>
</media>

</Galeria>

2009
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XML referentes al Libro del Graduado.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<Lgraduado id="Facultad No.">
<estudiante id="1">

<nombre></nombre>
<grupo></grupo>
<imagen>(Dir)</imagen>
<telefono></telefono>
<direccion></direccion>
<descripcion></descripcion>

</estudiante>

<estudiante id="N">
<nombre></nombre>
<grupo></grupo>
<imagen>(Dir)</imagen>
<telefono></telefono>
<direccion></direccion>
<descripcion></descripcion>

</estudiante>

</Lgraduado>
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3.5.  Modelo de Despliegue.

3.5.1. Diagrama de Despliegue: (Fig. 25)

y video, lector de
CD/DVD.

Tarjeta de sonido j

PC Clignte

3.6. Conclusiones.
La estructura utilizada en los XML es facil y legible para cualquier persona que tenga un breve
conocimiento sobre el mismo, esto facilita la rapidez y eficacia con que puede ser actualizada la

informacién que se muestra en la Aplicacién.
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CAPITULO 4: Estudio de Factibilidad.

4.1. Introduccion.
Esta etapa es muy importante en la creacién de una Aplicaciéon Informatica. En ella se realiza el estudio
de la factibilidad de la Aplicacibn mediante la planificacion, el andlisis de los costos, de los beneficios
tangibles e intangibles del producto a desarrollar. Se utilizara el método de Puntos de Casos de Uso
para realizar el estudio de la factibilidad de este trabajo de diploma, éste método esta basado en
ecuaciones matematicas que permiten calcular el esfuerzo a partir de ciertas métricas de tamafio
estimado, como el andlisis de puntos de funcion y las lineas de codigo fuente, también porque es
utilizado para proyectos cortos, de poca duracién y poca complejidad. Por lo que se decidié escoger este
método ya que COCOMO que es el que propone RUP no es el mas factible porque este se utiliza para

proyectos mas grandes y robustos.

4.2. Planificacion.
Una de las actividades mas importantes del proceso de gestiébn de un proyecto de software es la
planificacion, el objetivo de la misma es proporcionar un marco de trabajo que permita al gestor hacer
estimaciones razonables del esfuerzo humano requerido, del tiempo de desarrollo necesario para la

ejecucion del proyecto, ademas la estimacién del costo con el fin de aumentar su calidad.

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

estimado para el proyecto a partir de esos factores.

4.2.1. Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

El calculo de los Puntos de Casos de Uso sin ajustar se resuelve a partir de la siguiente ecuacion:
UUCP = UAW + UUCW

e UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
e UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

e UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.
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Célculo del Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW).

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de Actores presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos y en el caso de la Multimedia es un actor complejo que tiene como
valor de peso 3, 0 sea una persona que interactia con el sistema mediante una interfaz gréfica, por tanto
el factor de peso es igual a:

UAW=1*3=3

Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW): (Tabla 4)

Tipo Actor Factor # Actor Resultado
Simple 1 0 0
Promedio 2 0 0
Complejo 3 1 3

Total: 3

Calculo del Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW).

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de Uso se establece teniendo en cuenta
la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccién se entiende como la
realizacién o no de una secuencia de actividades. Se defini6 5 Casos de Uso y estos poseen de 1 a 2
transacciones 2 CU por lo que son de tipo simple, con mas de 8 transacciones 3 CU siendo estos de tipo
complejo y su factor de peso es 5y 15 respectivamente.

UUCW =5*2=10
UUCW =15*3 =45
UUCW =55
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Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW): (Tabla 5)

Tipo CU Descripcion Factor |#CU Resultado
Simple 1-3 Transacciones 5 2 10
Promedio 4-7 Transacciones 10 0 0
Complejo Mas de 8 Transacciones 15 3 45

Total: | 55

Por lo que los Puntos de Casos de Uso sin ajustar es:

UUCP = UAW + UUCW =3 + 55 =58

Célculo de Puntos de Casos de Uso ajustados.

UCP = UUCP x TCF x EF

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.

Factor de complejidad técnica (TCF).

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que determinan la

complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde 0

significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante.

Determinar los factores de complejidad técnicos (TCF): (Tabla 6)

N. Factor | Descripcién Peso | Valor | Comentario
T1 Sistema Distribuido 2 0 El sistema es
centralizado
T2 Objetivos de performance o |1 3 El tiempo de
tiempo de respuesta respuesta es rapido
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T3 Eficiencia del usuario final 1 1 Pocas restricciones
de eficiencia
T4 Procesamiento interno 1 1 Sin complejidad
complejo
T5 El cédigo debe ser reutilizable | 1 5 El cédigo puede ser
reutilizable
T6 Facilidad de instalacion 0.5 5 Muy facil de instalar
T7 Facilidad de uso 0.5 3 Muy facil de usar
T8 Portabilidad 2 4 Normal
T9 Facilidad de cambio 1 2 Facil de cambiar
T10 Concurrencia 1 0 No hay
concurrencia
T11 Incluye objetivos especiales | 1 3 Seguridad normal
de seguridad
T12 Provee acceso directo a |l 0 No hay acceso
terceras partes directo a terceras
partes
T13 Se requieren  facilidades | 1 0 No se requieren
especiales de entrenamiento a estas facilidades. El
usuarios sistema es facil de
usar

El Factor de complejidad técnica se calcula mediante la siguiente ecuacion:
TCF =0.6 + 0.01 x Z (Peso x Valor asignado)
TCF=0.6 +0.01 x 2 (2x0 + 1x3 + 1x1 + 1x1 + 1x5 + 0.5x5 + 0.5x3 + 2x4 + 1x2 + 1x0 + 1x3 + 1x0 +

1x0)

TCF=0.6 +0.01x27
TCF=0.6 +0.27

TCF =0.87

2009
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4.2.2.

Factor de ambiente (EF).

Al igual que en el célculo del factor de complejidad técnica, aqui para calcular el factor de ambiente, se

cuantifican con valores de 0 a 5 en dependencia de las habilidades y el entrenamiento del grupo

involucrado en el desarrollo lo que tiene un gran impacto en las estimaciones de tiempo.

Determinar factores de ambiente (EF): (Tabla 7)

N. Factor Descripcion Peso Valor | Comentario
El Familiaridad con el 15 4 El equipo tiene
modelo de proyecto experiencia
utilizado media
E2 Experiencia en la 0.5 4 El equipo tiene
Aplicacion experiencia
media
E3 Experiencia en 1 4 El equipo tiene
orientacion a objetos experiencia
media
E4 Capacidad del analista | 0.5 4 Experiencia
lider media
E5 Motivacion 1 5 El equipo esta
motivado
E6 Estabilidad de los 2 5 Requisitos
requerimientos estables
E7 Personal a tiempo -1 3 Todos media
compartido jornada
E8 Dificultad del lenguaje | -1 3 Se usara
de programacion Action Script
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El Factor de ambiente se calcula mediante la siguiente ecuacion:

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

EF =1.4-0.03x Z (1.5x4 + 0.5x4 + 1x4 + 0.5x4 + 1x5 + 2x5 - 1x3 - 1x3)

EF =1.4-0.03x 23

EF =1.4-0.69

EF =0.71

Finalmente, los puntos de caso de uso ajustados resultan:

(UCP = UUCP x TCF x EF)

UCP =58 x0.87 x 0.71

UCP = 35.83

Como se contabilizan cuantos factores del E1 a E6 se encuentran por debajo del valor medio (3), y
cuantos del E7 al E8 estan por encima de valor medio. Si el total es 2 o menos, se utiliza el factor de
conversién 20 horas-hombre/Punto de Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-
hombre. Por lo que se utilizara el factor de conversién 20 horas-hombre/Punto de Casos de Uso ya que

el total es 0.

4.2.3. Determinar el esfuerzo

E = UCP x CF donde:

E: esfuerzo estimado en horas-hombre.
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.
CF: factor de conversion.

E =35.83x20

E = 716.6 Horas-Hombres
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Distribucion de esfuerzo: (Tabla 8).

Actividad Porcentaje Horas-Hombre
Analisis 10.00% 179.15

Disefio 20.00% 358.3
Programacion 40.00% 716.6

Pruebas 15.00% 268.725
Sobrecarga (otras act.) 15.00% 268.725

Total 100.00% 1791.5

El esfuerzo total (ET) es 1791.5 Horas-Hombres.

Como es mas factible trabajar el esfuerzo en Mes-Hombres, hay que convertirlo a esta notacion. Las
horas trabajadas aproximadamente en un mes son 207, ya que quitando los dias no laborables sabado y
domingo y la jornada laboral de un dia de trabajo (trabajando por las tardes y la noche entera) cuenta

con 9 horas.

ET= E (Horas-Hombres)/207 horas-mes.

ET= 1791.5/ 207 horas-mes.

ET= 8.6 Mes-Hombres.

En la Aplicacién trabajan dos personas, el tiempo de desarrollo esta estimado en:
Tiempo de desarrollo= ET /cantidad de hombres.

Tiempo de desarrollo= 8.6 /2.

Tiempo de desarrollo= 4.3 Mes.

La Aplicacion se realizara por dos personas en un tiempo estimado de 4 meses y 3 semanas.
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Salario

Para determinar el salario mensual se tiene en cuenta que los desarrolladores del sistema pueden ser

ingenieros recién graduados, por lo que se toma como salario mensual: $349.

4.2.4. Calculo del Costo Total a partir del Esfuerzo en Horas/Hombres
Determinar el Costo Total a partir del esfuerzo en Mes-Hombres, donde:

CT: Costo Total.
CH: Cantidad de hombres.
SP: Salario promedio.

CT=ETxCHxSP

CT=4.3%*2*349
CT=$3001.4

4.3. Beneficios tangibles e intangibles.
Teniendo en cuenta que la Aplicacion con Tecnologia Multimedia desarrollada no es un producto
elaborado con fines comerciales, ya que es un producto que surge de la necesidad de crear una
aplicacion con Tecnologia Multimedia, que reuna las memorias de los afios de estudios de sus
egresados, no se puede hablar de beneficios econémicos. El costo por desarrollar la Aplicacion es de

3001.4 pesos (moneda nacional).

4.3.1. Beneficios tangibles.

Como beneficios tangibles se mencionan los siguientes:
e La Universidad contara con la aplicacion para entregar a sus graduados.
e Los egresados UCI contaran con informacion referente a su etapa universitaria.

e Reusabilidad del codigo.
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4.3.2. Beneficios intangibles.
Como beneficios intangibles se mencionan los siguientes:

e Motivar a los estudiantes a desarrollar nuevas aplicaciones con tecnologia Multimedia para futuras

graduaciones.

e Mayor y mejor aprovechamiento de las tecnologias de la informacion.

4.4. Anélisis de costos y beneficios.
El desarrollo de la Aplicacion con Tecnologia Multimedia referente a las vivencias de los egresados UCI
en su etapa de vida universitaria, no conlleva a grandes gastos de recursos. La Aplicacion es facil de
usar, la navegabilidad y entorno de la Aplicacion se ve favorecido con un disefio muy intuitivo que le
permite al usuario navegar sin problemas en la Aplicacién, la misma presenta una interfaz amigable al

usuario.

Es factible desarrollar una Aplicaciéon para centralizar la informacion existente sobre las actividades,
actos, esferas, etc., debido a que aumenta la bibliografia existente referente a este tema y permite a los

egresados recordar sus vivencias en la Universidad.
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Luego de un estudio del costo de la Aplicacion se determind que el esfuerzo a realizar para el desarrollo

de la Aplicacién con Tecnologia Multimedia era de 4 meses y 3 semanas con la fuerza de trabajo de 2

personas, siendo el costo estimado de $3001.4.

Aportando una serie de beneficios tangibles e intangibles, entre los que se encuentran, La Universidad

contara con la aplicacion para entregar a sus graduados, los egresados UCI contaran con informacién

referente a su etapa universitaria.

Tabla Resumen: (Tabla 9)

Parametros

Valores

Esfuerzo

8,6 Mes-Hombres

Tiempo de desarrollo

4 meses y 3 semanas

Cantidad de hombres

2

Salario $349
Costo Total MN $3001.4
Costo Total CUC $120.0
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Conclusiones Generales.

Basado en todo el estudio investigativo llevado a cabo en el presente trabajo de Diploma, para el
desarrollo de esta Aplicacién con Tecnologia Multimedia, se llegé a la conclusion de que se ha
cumplido con todos los objetivos trazados, aplicando consigo una profunda investigacion y utilizacién
del Proceso Unificado de Desarrollo del Software (RUP), asi como el Lenguaje de Modelado Orientado
a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), como extension de Lenguaje de Modelado
Unificado (UML).

Podemos concluir diciendo que el disefio e interfaz seleccionado para la Aplicacion con Tecnologia
Multimedia estuvo acorde al tema a tratar en ella, esto trae consigo una mayor relacion Usuario-
Multimedia, elemento principal a tener en cuenta en la realizacién de Aplicaciones con Tecnologia

Multimedia.

Se desarroll6 con el objetivo de que la navegabilidad fuera lo mas dinamica e interactiva posible,
facilitando al usuario, poder acceder a cualquier tema de la Multimedia, sin importar donde se encuentre

ubicado.

Se realizé una profunda investigacion en la Universidad acerca del estado del arte, actividades oficiales
y extraoficiales, actos politicos, el trabajo realizado por las organizaciones de masas FEU y UJC,
marchas, misiones, cultura, deporte, recreacion, las personalidades que han visitado la UCI, los eventos
como Jornada Cientifica, Copa Pascal, Web x Cuba, asi como la recopilacién de la informacion digital

enmarcada en videos y fotografias para dar solucion al problema planteado.

Se documento el trabajo realizado durante todo el proceso de desarrollo de la Aplicacién, centralizando

la informacion referente los puntos antes planteados, haciendo uso de la Tecnologia Multimedia.

La implementacion utilizada, estuvo apoyada de clases orientadas a objetos, posibilitando asi una
mayor reutilizacién de cédigo (Herencia), mayor control de las acciones a realizar y una Aplicacion

mas robusta y estable, y de mantenimiento mas facil y eficiente.

77



Referencias Bibliograficas. 2009

Referencias Bibliograficas.

AGAPEA. Flash 8, 2006. [Disponible en: http://www.agapea.com/Flash-8-n549070i.htm

ANDRES, J. O. M. El proceso de desarrollo de software, 2000. [2007]. Disponible en:
http://www.upv.es/~jmontesa/eog/eog00-t3.ppt

BARROS, D. R. Conceptos generales sobre sistemas hipermediales. 28/02, 2004. p.

CIBERHABITAT. Impacto de la informdtica en la educacién, 1998. [Disponible en:
http://www.ciberhabitat.gob.mx/universidad/ui/eadei/eadevi.htm

CLIC, A. Introduccion a Flash MX 2004(1), 2004. [Disponible en:

http://www.aulaclic.es/flashmx 2004/t 1 1.htm

CORDOBA. Introduccidn a la MULTIMEDIA, Manual de Sistemas MULTIMEDIA, 2006. [Disponible en:

http://www.uco.es/investiga/grupos/eatco/automatica/sMULTIMEDIA/Introduccion%20a%201a%20M

ULTIMEDIA.zip.

DIAZ, C. C. La Tecnologia Multimedia, 1994. [Disponible en:
http://iteso.mx/~carlosc/pagina/documentos/multidef.htm#caracter

FERNANDEZ, G. S. and S. D. CATALA. MULTIMEDIA AUTO-APRENDE. Ciudad de la Habana, Cuba,
Instituto Superior Politécnico “José Antonio Echeverria”, Junio, 2006. p.

GRAELLS, P. M. Multimedia educativo: clasificacidn, funciones, ventajas e inconvenientes, 2004a.
[08/03/2007]. Disponible en: http://dewey.uab.es/pmarques/funcion.htm#ventajas

INDUDATA. Rational Rose, 2007. [Disponible en: http://www.indudata.com/1rational rose.htm
INSIGHT. Guia de Software - Macromedia Flash 8, 2005. [Disponible en:
http://www.softwarespectrum.es/productos/adobe/ flash.asp

IVAR JACOBSON, G. B., JAMES RUMBAUGH. E/ Lenguaje Unificado de Modelado. Guia de Usuario. 2000.

p.
---. El proceso unificado de desarrollo de software. . 1999a. 257 p.

---. El proceso unificado de modelado de software., 1999b. 208 p.

JOSE H. CANOS, P. L., M2 CARMEN PENADES. (XP) Metodologias Agiles en el Desarrollo de Software,
2002. [Disponible en: http://www.willydev.net/descargas/prev/TodoAgil.Pdf

KILLERSITES. Cursos Fireworks Curso Macromedia Fireworks 8, 2006. [Disponible en:
http://www.killersites.com.ar/cursos-fireworks.htm

MATIAS, I. A. C. Herramienta CASE para la generacion de cédigo C++ a partir de diagramas de clase
UML 2003. [Disponible en:
http://www.utm.mx/~caff/doc/CASEparaGenerarCodigoCconDiagramasUML.pdf

78


http://www.agapea.com/Flash-8-n549070i.htm
http://www.upv.es/~jmontesa/eog/eog00-t3.ppt
http://www.ciberhabitat.gob.mx/universidad/ui/eadei/eadevi.htm
http://www.aulaclic.es/flashmx_2004/t_1_1.htm
http://www.uco.es/investiga/grupos/eatco/automatica/sMULTIMEDIA/Introduccion%20a%20la%20MULTIMEDIA.zip
http://www.uco.es/investiga/grupos/eatco/automatica/sMULTIMEDIA/Introduccion%20a%20la%20MULTIMEDIA.zip
http://iteso.mx/~carlosc/pagina/documentos/multidef.htm#caracter
http://www.indudata.com/1rational_rose.htm
http://www.softwarespectrum.es/productos/adobe/_flash.asp
http://www.willydev.net/descargas/prev/TodoAgil.Pdf
http://www.killersites.com.ar/cursos-fireworks.htm
http://www.utm.mx/~caff/doc/CASEparaGenerarCodigoCconDiagramasUML.pdf

Referencias Bibliograficas. 2009

MELCHOR, M. A. |. MetaCard y Revolution. Herramientas de autor multiplataforma para Multimedia,
2004a. [Disponible en: http://www.disca.upv.es/magustim/mmMultiplataforma/c2361.htm
--- MetaCard y Revolution. Herramientas de autor multiplataforma para Multimedia, 2004b.

MONOGRAFIA. Ingenieria de Software UML, 1997. [Disponible en:
http://www.monografias.com/trabajos5/insof/insof.shtml

MURIEL, D. D.; J. V. BERROCOSO, et al. Congreso Internacional de Tecnologia, Educaciéon y Desarrollo sostenible,
24/03/2007]. Disponible en: http://www.edutec.es/edutec01/edutec/comunic/TSEQ3.html

RODRIGUEZ, D. F. Z. Multimedia. ToolBook, 1997. [Disponible en:
http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmedia.shtml#toolbook

SAUER, S. Extending UML for Modeling of Multimedia Applications., 2004. [Disponible en:
http://www.itec.uni-klu.ac.at/~harald/proseminar02/sauerl.pdf

TARINGA. Sony Sound Forge v9.0a, 2007. [Disponible en:
http://www.taringa.net/posts/downloads/803149/Sony-Sound-Forge-v9 0a.html

TERRASA, A. N. Metodologia relacional hipermedia, 1998. [Disponible en:
http://www.iua.upf.es/~tnavarrete/publications/pfc.pdf

VAGO, E. R. D. Multimedia e informdtica, 2006. [Disponible en:
http://zip.rincondelvago.com/?00005961#

VALENCIANA, G. Concepto de NTIC, 2006. [Disponible en: WIKILEARNING. RMM (Metodologia de
Administracion de Relaciones) - RMDM (Modelo de Datos de Administracion de Relaciones), 2006.
[Disponible en:

http://www.wikilearning.com/rmm_metodologia de administracion de relaciones rmdm modelo d
e_datos de administracion de relaciones-wkccp-14327-1.htm

79


http://www.disca.upv.es/magustim/mmMultiplataforma/c2361.htm
http://www.monografias.com/trabajos5/insof/insof.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmedia.shtml#toolbook
http://www.itec.uni-klu.ac.at/~harald/proseminar02/sauer1.pdf
http://www.taringa.net/posts/downloads/803149/Sony-Sound-Forge-v9_0a.html
http://www.iua.upf.es/~tnavarrete/publications/pfc.pdf
http://zip.rincondelvago.com/?00005961
http://www.wikilearning.com/rmm_metodologia_de_administracion_de_relaciones_rmdm_modelo_de_datos_de_administracion_de_relaciones-wkccp-14327-1.htm
http://www.wikilearning.com/rmm_metodologia_de_administracion_de_relaciones_rmdm_modelo_de_datos_de_administracion_de_relaciones-wkccp-14327-1.htm

Bibliografia. 2009

Bibliografia.
Agapea. (2006). "Flash 8." from http://www.agapea.com/Flash-8-n549070i.htm.

Andrés, J. 0. M. (2000). "El proceso de desarrollo de software." 2007, from
http://www.upv.es/~jmontesa/eog/eog00-t3.ppt.

Berazaluze, J. P. (2003/2004). "Entorno Multidisciplinar para el Desarrollo de Sistemas de Control Distribuido con
Requisitos de Tiempo Real." Departamento de Ingenieria de Sistemas y Automatica, from
http://www.disa.bi.ehu.es/spanish/profesores-etsi-bilbo/~jtppobej/.

CiberHabitat. (1998). "Impacto de la informatica en la educacién." from
http://www.ciberhabitat.gob.mx/universidad/ui/eadei/eadevi.htm.

Clic, A. (2004). "Introduccién a Flash MX 2004(1)." from http://www.aulaclic.es/flashmx 2004/t 1 1.htm.

Cérdoba. (2006). "Introduccién a la MULTIMEDIA, Manual de Sistemas MULTIMEDIA." from
http://www.uco.es/investiga/grupos/eatco/automatica/sMULTIMEDIA/Introduccion%20a%201a%20MULTIMEDIA

Diaz, C. C. (1994). "La Tecnologia Multimedia." from
http://iteso.mx/~carlosc/pagina/documentos/multidef.htm#tcaracter

Discon. (2006-07). "Sistema de Gestidon de una Tienda DISCON 2006-07

Plan de Desenvolupament del Software." from
http://www.cvc.uab.es/shared/teach/a21290/projecteRUP/Plan%20de%20Desarrollo%20Software.doc.

Emagister. (2000). "Temario de manual." from http://www.emagister.com/manual-authorware-cursos-
1032519.htm.

Hardware.org, P. (2005). "Overclocking ", from http://pchardware.org/.

http://www.enterate.unam.mx/Articulos/2007/mayo/art4.html

http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmedia.shtml#quees

INDUDATA. (2007). "Rational Rose." from http://www.indudata.com/1rational rose.htm

Insight. (2005). "Guia de Software - Macromedia Flash 8." from
http://www.softwarespectrum.es/productos/adobe/ flash.asp

Ivar Jacobson, G. B., James Rumbaugh (1999). El proceso unificado de desarrollo de software.

80


http://www.agapea.com/Flash-8-n549070i.htm
http://www.upv.es/~jmontesa/eog/eog00-t3.ppt
http://www.disa.bi.ehu.es/spanish/profesores-etsi-bilbo/~jtppobej/
http://www.ciberhabitat.gob.mx/universidad/ui/eadei/eadevi.htm
http://www.aulaclic.es/flashmx_2004/t_1_1.htm
http://www.uco.es/investiga/grupos/eatco/automatica/sMULTIMEDIA/Introduccion%20a%20la%20MULTIMEDIA.zip
http://www.uco.es/investiga/grupos/eatco/automatica/sMULTIMEDIA/Introduccion%20a%20la%20MULTIMEDIA.zip
http://iteso.mx/~carlosc/pagina/documentos/multidef.htm#caracter
http://www.cvc.uab.es/shared/teach/a21290/projecteRUP/Plan%20de%20Desarrollo%20Software.doc
http://www.emagister.com/manual-authorware-cursos-1032519.htm
http://www.emagister.com/manual-authorware-cursos-1032519.htm
http://pchardware.org/
http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmedia.shtml#quees
http://www.indudata.com/1rational_rose.htm
http://www.softwarespectrum.es/productos/adobe/_flash.asp

Bibliografia. 2009

Ivar Jacobson, G. B., James Rumbaugh (1999). El proceso unificado de modelado de software.

Ivar Jacobson, G. B., James Rumbaugh (2000). El Lenguaje Unificado de Modelado. Guia de Usuario.

José H. Cands, P. L., M2 Carmen Penadés. (2002). "(XP) Métodologias Agiles en el Desarrollo de Software." from
http://www.willydev.net/descargas/prev/TodoAgil.Pdf.

Killersites. (2006). "Cursos Fireworks Curso Macromedia Fireworks 8." from http://www.killersites.com.ar/cursos-

fireworks.htm

Matias, I. A. C. (2003). "Herramienta CASE para la generacién de cédigo C++ a partir de diagramas de clase UML ",
from http://www.utm.mx/~caff/doc/CASEparaGenerarCodigoCconDiagramasU ML.pdf.

Melchor, M. A. i. (2004). "MetaCard y Revolution. Herramientas de autor multiplataforma para Multimedia."
from http://www.disca.upv.es/magustim/mmMultiplataforma/c2361.htm.

Melchor, M. A. i. (2004). "MetaCard y Revolution. Herramientas de autor multiplataforma para Multimedia."

Monografia. (1997). "Ingenieria de Software UML." from
http://www.monografias.com/trabajos5/insof/insof.shtml.

Rodriguez, D. F. Z. (1997). "Multimedia. ToolBook." from
http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmedia.shtml#toolbook.

Sauer, S. (2004). "Extending UML for Modeling of Multimedia Applications." from http://www.itec.uni-
klu.ac.at/~harald/proseminar02/sauerl.pdf

Taringa. (2007). "Sony Sound Forge v9.0a." from http://www.taringa.net/posts/downloads/803149/Sony-Sound-

Forge-v9 0Oa.html.

Terrasa, A. N. (1998). "Metodologia relacional hipermedia." from
http://www.iua.upf.es/~tnavarrete/publications/pfc.pdf.

Vago, E. r. d. (2006). "Multimedia e informatica." Retrieved 20/11/2006, from
http://zip.rincondelvago.com/?000059614#.

Valenciana, G. (2006). "Conceto de NTIC."

Wikilearning. (2006). "RMM (Metodologia de Administracién de Relaciones) - RMDM (Modelo de Datos de
Administracion de Relaciones)." from
http://www.wikilearning.com/rmm_metodologia de administracion de relaciones rmdm_ modelo de datos d

e _administracion de relaciones-wkccp-14327-1.htm.

81


http://www.willydev.net/descargas/prev/TodoAgil.Pdf
http://www.killersites.com.ar/cursos-fireworks.htm
http://www.killersites.com.ar/cursos-fireworks.htm
http://www.utm.mx/~caff/doc/CASEparaGenerarCodigoCconDiagramasUML.pdf
http://www.disca.upv.es/magustim/mmMultiplataforma/c2361.htm
http://www.monografias.com/trabajos5/insof/insof.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmedia.shtml#toolbook
http://www.itec.uni-klu.ac.at/~harald/proseminar02/sauer1.pdf
http://www.itec.uni-klu.ac.at/~harald/proseminar02/sauer1.pdf
http://www.taringa.net/posts/downloads/803149/Sony-Sound-Forge-v9_0a.html
http://www.taringa.net/posts/downloads/803149/Sony-Sound-Forge-v9_0a.html
http://www.iua.upf.es/~tnavarrete/publications/pfc.pdf
http://zip.rincondelvago.com/?00005961
http://www.wikilearning.com/rmm_metodologia_de_administracion_de_relaciones_rmdm_modelo_de_datos_de_administracion_de_relaciones-wkccp-14327-1.htm
http://www.wikilearning.com/rmm_metodologia_de_administracion_de_relaciones_rmdm_modelo_de_datos_de_administracion_de_relaciones-wkccp-14327-1.htm

Glosario de Términos. 2009

Glosario de términos.
DirectX: Interfaz de programacion bajo Windows, que permite acceder directamente al hardware (por
ejemplo, tarjetas gréaficas y de sonido). Es empleado para programar juegos en este sistema.

Dreamweaver: Es un editor visual profesional para la creacién de sitios y paginas Web. Con
Dreamweaver resulta facil crear y editar paginas compatibles con cualquier explorador y plataforma.

HTML: Acrénimo de Hyper Text Markup Language (lenguaje de marcacion de hipertexto), es un
lenguaje de marcas disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el
formato estandar de las paginas Web. Gracias a Internet y a los navegadores del tipo Explorer o
Netscape, el HTML se ha convertido en uno de los formatos mas populares que existen para la

construccion de documentos.

PLUGIN: Un plugin (o plug-in) es un programa de ordenador que interactla con otro programa para
aportarle una funcion o utilidad especifica, generalmente muy especifica. Los plugins tipicos tienen la
funcion de reproducir determinados formatos de graficos, reproducir datos Multimedia,
codificar/decodificar correos, filtrar imagenes de programas graficos. "Parche" para un programa que

le afade caracteristicas nuevas.

Scroll: Barra de navegacion que se utiliza para moverse por una pagina cuya extension es superior a

la de la pantalla.

PNG: Acrénimo de Portable Network Graphics (Graficos de red portatiles) Formato de compresiéon de
graficos sin patente desarrollado por Macromedia que se espera reemplace a GIF. PNG ofrece

opciones avanzadas de grafico, como el color de 48 bit.

FLV (Flash Video): Es un formato de archivo propietario usado para transmitir video sobre Internet,

usando Adobe Flash Player.

GIF (Graphics Interchange Format): Es un formato gréfico utilizado ampliamente, tanto para

imagenes como para animaciones.
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SWEF: Se trata de la extension de los archivos creados con Macromedia Flash, y significa (S)hock
(W)ave (F)lash. Los archivos SWF no son editables, y son una compilacion y compresion del archivo
de autor (FLA) editable desde Flash.

Lingo: Es el lenguaje de programacion que lleva incorporado Macromedia Director, un programa de
autoria. Permite integrar con relativa facilidad texto, iméagenes, sonidos y video digital, siendo una
alternativa a lenguajes mas tradicionales, como el C/C++, porque el desarrollo de la Aplicacion es

mucho mas rapido y flexible.

MOV: Es una extension de fichero que se aplica a un fichero de video en formato QuickTime. Para

poder visualizar el video hay que descargarlo completo.

JPEG: Acrénimo de Joint Photographic Experts Group (Grupo Conjunto de Expertos en Fotografia)
Formato estandar de compresion de imagenes en colores de alta resolucién. Para comprimir
imagenes fotograficas, se prefiere este formato, mientras que, para dibujos y logotipos sencillos, se

utiliza mas el formato conocido como GIF.

ASF: Advanced Streaming Format posteriormente renombrado a Advanced Systems Format, es un
contenedor Multimedia de audio y video digital propiedad de Microsoft, disefiado especialmente para

el streaming.

AIFF: Acréonimo de Audio Interchange File Format es un tipo de archivo de musica para la
computadora. El formato fue desarrollado por Apple Computer y Electronic Arts, y es principalmente

usado en computadoras con sistema operativo Macintosh.

AVI: Acrénimo de Audio vides Interleaved (Sonido y video entrelazados). Formato para archivos
Multimedia que puede contener tanto imagen como sonido. Para leer este tipo de archivos se necesita
un lector como Windows Media Player. Este formato es el estandar de video comprimido para

plataformas Windows y es compatible con QuickTime.
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BMP: Acrénimo de Bitmap Picture (Mapa de Bits) Método de almacenamiento en archivos, de la
informacion correspondiente a graficos, mediante el uso de un mapa de bits que conforman una
matriz de posiciones y colores. Es el formato grafico mas utilizado en Windows. Ofrece una alta
calidad, pero precisa ficheros muy grandes ya que no utiliza compresion.

Conexiones Socket TCP: conexiones entre dos computadoras remotos que utiliza el protocolo TCP,

la comunicacion es continda y finaliza cuando una de las dos computadoras cierra su conexion.

CSS: Acrénimo de Cascade Style Sheet (Hoja de Estilo en Cascada). Conjunto de instrucciones
escritas en HTML que definen las apariencias de una pagina Web con el objetivo de que sus estilos

se parezcan.
ECMA-262: Estandar utilizado por ActionScript.

XTRAS: Es un software adicional que permite ampliar la posibilidades de Director. Algunos ya viene
pre instalados con el programa, mientras que otros han sido desarrollados por terceras personas.
También existe la posibilidad de crear sus propios Xtras, si se tiene conocimientos de programacion

en C.

QuickTime: Tipo de formato Multimedia, video y audio, creado por Apple, que permite reproducir
animaciones, peliculas, asi como realizar presentaciones interactivas. Denominacién tanto del formato

de fichero como del programa que los gestiona. Disponible para Macintosh y Windows.

RealAudio: Herramienta de software que brinda soporte para trasmisiones de audio en tiempo real,

en vivo, o pregrabado. Se esta usando para implementar emisoras de radio en Internet.

RealVideo: Es una tecnologia streaming desarrollada por RealNetworks para transmitir video en vivo
sobre Internet. RealVideo usa una variedad de técnicas de compresién de datos y funciona tanto con

conexiones de IP normales.

RealNetworks: Herramienta que permite producir, transmitir y consultar audio y video a través de

Internet o su propia red IP.
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SuperTalk: Lenguaje de programacién de alto nivel orientado a objetos.

SGML: Acréonimo de Standard Generalised Markup Language (Lenguaje de marcado generalizado

estandar). Lenguaje para describir la estructura de un documento. HTML es un derivado de SGML.

Tecnologia streaming: La tecnologia de streaming se utiliza para aligerar la descarga y ejecuciéon de
audio y video en la Web, ya que permite escuchar y visualizar los archivos mientras se estan

descargando.

WAV o WAVE: Formato de archivo de musica. Los archivos de musica WAVE no estan comprimidos

ni codificados y suelen tener un tamafio mucho mayor que los archivos RealAudio 0 MP3.

WebMasters: es un término normalmente usado que se refiere a la persona o personas responsables

de un sitio Web especifico.

World Wide Web Consortium: abreviadamente W3C, es una organizacién que produce estandares
para la World Wide Web.
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Diagramas de Secuencia (DS)

DS Galeria: (Fig. 26)
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DS Salir: (Fig. 28)
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DS Navegar en el sistema: (Fig. 29)
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DS Inicio: (Fig. 31)
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DS Galeria: (Fig. 32)
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