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“La pasion de saber hace que el hombre aprenda mds rdpidamente y
aprenda en menos tiempo; la pasion de saber, la conciencia de la
necesidad de saber, hace que los conocimientos se adquieran mds
rdpidamente y, sobre todo, la vida, el trabajo prdctico, los problemas
diarios, constantemente nos estardn ensenando la necesidad de cada

conocimiento.”

Fidel Castro Ruz.
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Resumen

El Centro de Ensenanza Militar “Antonio Maceo”, es un instituto técnico militar para la formacion
y preparacion de las nuevas generaciones de oficiales de las Fuerzas Armadas
Revolucionarias. En el mismo se imparten diferentes materias que son de vital importancia para
el desempefio futuro y profesional de sus oficiales. Dentro de éstas se encuentra la asignatura
de Recuperacion donde se imparten contenidos para la recuperacién y reparacion de piezas,
como son los métodos de recubrimientos galvanicos, para su ensefianza el instituto cuenta con
poca documentacion, digitalizada en su mayoria aparejado al acceso limitado para la practica

del procedimiento, lo cual limita la preparacion de instructores y estudiantes.

Para brindar apoyo a la asignatura, se propone como soluciéon una aplicacién con tecnologia
multimedia que proporcionara informacion sobre los métodos de recubrimientos galvanicos
para erradicar los problemas anteriormente mencionados. En este trabajo se refleja el estudio
realizado de las tendencias, tecnologias, herramientas a utilizar, asi como un estudio de
factibilidad para determinar el tiempo, costo y viabilidad de la multimedia, ademas del
levantamiento de los requerimientos funcionales y no funcionales, el analisis, disefio e
implementacién de la solucion propuesta siguiendo la metodologia RUP (Proceso Unificado de
Desarrollo de Software) utilizando UML (Lenguaje Unificado de Modelado) como soporte de la
modelacion apoyandose en la extension OMMMA-L para lograr un modelado eficiente de la

solucion.

Para la implementacion de la “Multimedia sobre los Métodos de Recubrimientos Galvanicos” se
utilizé la herramienta Macromedia Flash 8, la cual cuenta con el potente lenguaje de
programacion orientado a objetos ActionScript 2.0 y el empleo de XML (Lenguaje de Marcas
Extendido) para almacenar la informacion y cargarla de manera dinamica. Con este producto
se obtendr4a un medio eficiente y flexible que facilitard el aprendizaje de los métodos de

recubrimientos galvanicos.
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Introduccion

Introduccion

En la actualidad, el desarrollo vertiginoso de las Tecnologias de la Informatica y las
comunicaciones (TIC) en el mundo, han permitido su integracion en casi todos los sectores de
la sociedad, permitiendo alcanzar los mejores resultados en los diferentes procesos que estos
intervienen.

El sector educacional, no es la excepcion y por ello ha sufrido una transformacion en el proceso
de enseflanza y aprendizaje, con el advenimiento de los medios audiovisuales y la
computacion. Los Centros de Ensefianza Militar (CEM), como parte del mismo, han comenzado
un proceso de asimilacion de las nuevas técnicas y tecnologias encaminadas a mejorar el

proceso de ensefanza-aprendizaje.

En el sistema de ensefanza y aprendizaje que existe en el Centro de Ensefianza Militar se
imparten diferentes materias docentes, entre las cuales la asignatura de Recuperacion brinda a
los estudiantes los conocimientos necesarios para la recuperacion y reparacion de piezas
mediante la utilizaciébn de métodos de recubrimientos galvanicos para lo cual existen multiples
deficiencias para impartir el contenido, ya que hay una escasa documentacion, que en su
inmensa mayoria no se encuentra digitalizada, dificultando la preparacion por parte de los
instructores, afectando la adquisicion de los conocimientos en los estudiantes al tener un

acceso limitado a la informacion para su auto aprendizaje.

Esta afectacion puede tener serias consecuencias en el momento de poner en practica los
conocimientos, donde se pueden cometer graves errores si no se cuenta con la preparacion
adecuada. La materia cuenta con practicas que requieren de un laboratorio y de materiales de
manejo peligroso ya que sus reacciones pueden ser nocivas a la salud, por lo que es necesaria
una correcta manipulacion de los mismos a fin de evitar pérdidas no solo de material sino
también de vidas. Ademas, estos materiales son imposibles de adquirir por tener altos precios
en el mercado por lo que puede darse la situacion de no poder efectuar la practica al no contar

con los mismos.
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Teniendo en cuenta las dificultades planteadas anteriormente se detecta el siguiente problema

a resolver: ¢ Como brindar de manera estructurada e interactiva, la informacion referente a los

métodos de recubrimientos galvanicos en las FAR?

El objeto de estudio de la investigacion es el proceso para la elaboracién de una aplicacion

con tecnologia multimedia y el campo de accidn es el proceso de desarrollo de un producto

multimedia sobre los métodos de recubrimientos galvanicos.

Objetivo general: Desarrollar una aplicacion con tecnologia multimedia sobre los métodos de

recubrimientos galvanicos, para apoyar al proceso de ensefianza-aprendizaje en el CEM.

Objetivos especificos:

Definir los temarios y contenidos a tratar en la aplicacion multimedia.

Realizar un estudio de los antecedentes del desarrollo de aplicaciones multimedia.
Realizar el disefio grafico de la aplicacion multimedia.

Desarrollar una aplicacién con tecnologia multimedia que soporte el contenido de los

métodos de recubrimiento galvanicos.

Tareas de la Investigacion:

Realizar entrevistas con el personal involucrado en el proceso educativo para obtener
una mayor informacién de las necesidades existentes.

Realizar una busqueda bibliografica sobre la existencia de otras aplicaciones con
tecnologia multimedia en la esfera educacional.

Realizar un estudio de las metodologias y herramientas existentes para el desarrollo de
la aplicacion multimedia.

Seleccionar la metodologia y las herramientas mas adecuadas para el desarrollo del
producto.

Realizar el disefio de las interfaces del producto, en correspondencia a las necesidades
requeridas.

Realizar la implementacion de los diferentes médulos que componen el producto.



Introduccion

El presente documento esta estructurado en 5 capitulos:

Capitulo 1 Fundamentacién tedrica: En este capitulo se aborda el estado del arte y la
fundamentacion teoérica, asi como los conceptos vinculados a las aplicaciones con

tecnologia multimedia.

Capitulo 2 Tendencias y tecnologias actuales: Se realiza un estudio sobre las
metodologias, herramientas y los lenguajes a utilizar para desarrollar el producto

multimedia.

Capitulo 3 Presentacion de la solucion propuesta: Se presenta la solucion al
problema descrito anteriormente, mediante la realizacion de un Modelo de dominio. Se
describe la informacion que se maneja, asi como los requisitos funcionales y no
funcionales, tratandose ademas el modelado del sistema, donde se hace la descripcion

de los casos de uso del mismo.

Capitulo 4 Construccion de la solucion propuesta: En el mismo se especifican los
diferentes modelos obtenidos del analisis y disefio del producto y se muestran los

diagramas que forman las bases para el desarrollo de la multimedia.

Capitulo 5 Estudio de la Factibilidad: Se efectia un estudio de estimacion del costo,
esfuerzo y tiempo total de desarrollo del software comprobando la fiabilidad econémica

del mismo, determinando si es o0 no factible la elaboracién del producto.
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Capitulo 1

CAPITULO FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se trataran conceptos generales relacionados con la investigacion, asi
como una descripcion general del objeto de estudio. También se identifica la audiencia que
accederd a la aplicacion y se abordardn temas relacionados con las aplicaciones con
tecnologia multimedia dentro de ellos: las caracteristicas, clasificacion, aplicaciones y las
ventajas y desventajas. Ademas se realiza un estudio de otras soluciones existentes en el

ambito internacional y nacional relacionado con el producto a desarrollar.

1.2 Descripcion General

1.2.1 Descripcion del objeto de estudio.

En el proceso de elaboracién de una aplicaciéon con tecnologia multimedia, se debe tener en
cuenta una serie de procedimientos a seguir, para garantizar el desarrollo del producto, que a

Su vez esta constituido por varias fases o etapas:

Etapa de Andlisis: se recopila toda la informacion necesaria para la elaboracién del producto
centrandose en las caracteristicas del usuario y del entorno de aprendizaje, en el contenido del
producto y los requerimientos técnicos (hardware y software) con que debe cumplir la
aplicacion.

Etapa Disefo del Programa: se realiza el disefio de los contenidos determinando los temas, las
fuentes de documentacién y los recursos multimedia que se utilizaran en el producto, ademas
se confecciona el mapa de navegacion del producto y las interfaces de usuario de la
multimedia.
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Etapa de Desarrollo del Programa: se desarrolla un prototipo del software y se elaboran e
integran los recursos multimedia al producto, teniendo en cuenta los requerimientos

anteriormente determinados.

Etapa de Experimentacion y Validacion del Programa: se efectia una evaluacion del software
analizando las funcionalidades del sistema y la calidad del mismo, comprobando todos los
elementos que lo componen y determinando los errores existentes que posteriormente seran

corregidos por el grupo de desarrollo.

Etapa de Realizar Version Definitiva: se elabora luego que el producto cumple con todos los
requisitos de calidad y el cliente se encuentra satisfecho con el software, el equipo de
desarrollo decide realizar la produccion del modo master que permitird la realizacion de las

copias o duplicados del programa.

1.2.2 ;Por qué una aplicacion con tecnologia Multimedia?

En la actualidad, la tecnologia multimedia permite mezclar dos herramientas basicas dentro de
los nuevos modelos educativos: la computadora y los medios audiovisuales, es decir el empleo
del sonido y la imagen sea fija 0 con movimiento. A través de una multimedia se le puede
facilitar al estudiante la adquisicion de nuevos conceptos al presentarle tanto imagenes como
modelos animados de diversos procesos y permitirle llevar de forma interactiva con la
computadora su propio aprendizaje. Estas aplicaciones con tecnologia multimedia siempre
causan un gran impacto debido a esa interactividad con el computador y asi mediante
imagenes, videos, sonidos etc., se logra la motivacion y atencién cognitiva deseada por el
usuario, permitiéndoles navegar liboremente accediendo a la informacién deseada sin necesidad
de seguir un orden secuencial. Teniendo en cuenta lo expresado anteriormente se decidio
desarrollar como herramienta educativa una aplicacién con tecnologia multimedia para dar

solucion al problema de investigacion planteado.

1.2.3 Identificacion de la audiencia

Esta aplicacion esta dirigida a estudiantes, profesores, profesionales y personal interesado en

el tema que la misma esta enmarcada, los primeros, reciben la asignatura como parte de su
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plan de estudios, los segundos como apoyo para su preparacion de las clases, los demas como
soporte de interés, tanto de investigacion como de aprendizaje. Esta aplicacion puede ser
empleada por cualquier persona interesada en el tema propuesto. Para el uso de este producto
los usuarios solo necesitan tener habilidades béasicas en el uso de la computadora. Se
recomienda que se siga el orden de las clases como aparece en la aplicacion o como oriente el
profesor a cargo del curso. El usuario puede acudir a la aplicacion al recibir el curso y cada vez

gue estime necesario para consolidar los conocimientos recibidos en clases.

1.2.4 Anadlisis del modelo de arquitectura de informacion

utilizada

Principios y normas de disefo

Principios de disefo

1. Mdltiple entrada:

Para lograr una buena interaccién y comunicacion entre usuario-aplicacion, hay que establecer
este principio multicanal, el cual consiste en la sincronizacién a la hora de utilizar todos los
canales. La multimedia sobre los Métodos de Recubrimientos Galvanicos no esta lejos de este
principio ya que se utilizan canales como comunicacion de texto, imagenes, sonido,

animaciones e incluso videos.
2. Interactividad:

El logro de una buena interactividad de un producto multimedia consiste en eliminar la
navegacion de forma lineal o secuencial, ya que logrando esto se proporciona una navegacion
libre por la informacion permitiéndole al usuario visitar temas que desee, sin que lleve una

secuencia de pasos légicos a la hora de interactuar con el producto.
3. Atencion:

Lograr en el receptor una atencidn cognitiva, se basa en el valor de la informacién suministrada
y plasmada en la multimedia. Para ello la informacién debe ser relevante y bien organizada en

las mismas.

R T e



Capitulo1 “Fundamentacion Tedrica ”

4. Consistencia:

La consistencia se basa en seguir una uniformidad en las entradas y salidas del sistema. La
forma de acceder a la pantalla de un tema y su contenido siempre sera la misma, la forma de
salir de la aplicacion siempre es por el botén salir que se encuentra en una imagen grafica bien

definido en cada pantalla.
5. Minimizar las posibilidades de error:

Teniendo una buena ayuda que explique al usuario el funcionamiento de cada objeto de la
multimedia, proveerlo solamente de posibles comandos que son posibles ejecutarse bajo
ciertas circunstancias disminuyendo la posibilidad de errores. En la multimedia todos los
botones utilizados deben de llevar la informacion pedida asi como a las acciones que

corresponden.
6. El disefio se caracteriza por su simplicidad:

La multimedia debe de brinda al usuario un disefio simple y facil de utilizar, que le posibilite
controlar la informacién independientemente de los conocimientos y experiencias que este

tenga en el uso de las computadoras.
Graficos, enlaces graficos y botones

¢ Deben tener un tamafio grande para ser facilmente identificables en la pantalla.

e Es aconsejable que los enlaces aumenten su tamarfio y/o cambien de color al recibir el
foco.

e Los botones o enlaces que realizan la misma accién deben ser iguales en todas las
pantallas.

e El color del botdén o enlace grafico debe contrastar con el color de fondo de la pantalla
en la que se encuentra.

¢ Si el botén contiene una imagen representativa de la accién que desempefia, esta debe
contrastar con el color de fondo del botdn.

Textos
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¢ No imprimir textos sobre imagenes, antes bien, debe presentarse sobre fondos lisos de
un dnico color.

e Para textos extensos, es preferible la presentacion en Unica columna, recurriendo a la
lectura mediante desplazamiento vertical.

Animacioén

e Laduracion de las animaciones no excederan los 5 segundos, excepto la animacion
presente en la parte superior derecha que estara activa constantemente.
e Las imagenes seran generalmente gréaficas.
¢ Los sonidos que se incluirdn en las animaciones se corresponderan con el tiempo que
dure la animacion.
Audio

e Pueden ser utilizados diferentes tipos de sonido como: musica de fondo, locucion,
efectos, cada uno debe ser tratado por sus caracteristicas.

e Se estara escuchando constantemente un sonido de fondo que el usuario puede
reproducir y detener a su voluntad.

e Se escuchara un sonido al reproducir la presentacion y los créditos.

Imégenes:

e Los coloresy las figuras que se utilizaron en el fondo contrastan bien con el texto,
proporcionando una buena legibilidad.
e Profundidad del color de 32 bhit.

Estandares de la interfaz de la aplicacion

Interfaz Gréfica del Usuario (GUI), es el término que se utiliza para denominar al conjunto de
elementos visuales relacionados entre si, que brinda un sistema para que el usuario interactle
en él. Este juega un papel importante, debido a que representa el lenguaje de comunicacion

entre la aplicacion y el usuario y estas aplicaciones se caracterizan por su interactividad.

Tipografia
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Arte de disponer correctamente el material de imprimir, de acuerdo con un propésito
especifico: el de colocar las letras, repartir el espacio y organizar los tipos con vistas a prestar

al lector la maxima ayuda para la comprension del texto.

En la aplicaciéon se usa el tipo de fuente Arial. Esta se emplea para lograr un efecto visual
agradable en todos los textos estaticos y dinamicos de la aplicacion debido a que es una fuente

de amplio uso y de facil lectura.

Color

Los colores utilizados en la aplicacion con tecnologia multimedia son el verde, negro y el
blanco. La seleccién de los colores esta fundamentada por la audiencia a quién va dirigida,
donde el color verde es el que distingue a las FAR; el color negro y el color blanco se emplean
para dar un mayor contraste y apariencia al producto, ademas el ultimo, es el fondo universal

de la comunicacién grafica.

Imagen

En una aplicacion se debe definir un espacio disefiado para la visualizacion de imagenes, de tal
manera que el usuario pueda identificarlo facilmente. Las imagenes mas usadas en la
aplicacion con tecnologia multimedia son las de tipo fotografia, el formato de las mismas es
JPG ya que soporta 16,7 millones de colores en 24 bits y es el mas empleado y adecuado.
Ademas presentan un tamafio pequefio para que la carga de las mismas sea veloz. En los
casos en que se necesite que el fondo de las imagenes sea transparente se utilizan imagenes

en formato .PNG.

Fondo

El fondo es el soporte para la colocacién de los demas elementos que integraran cada pantalla
como un todo, evitando que éstos parezcan que flotan o que fueron agregados sin formar parte
de éste. Generalmente es de color blanco o de color claro, brindando al usuario una mejor

visibilidad y legibilidad del contenido.

Sonido
El sonido es un elemento muy importante en los productos con tecnologia multimedia, ya que
actia como elemento motivador del aprendizaje tornandolo mas interactivo y atractivo. La

aplicacion cuenta con sonido de fondo, él mismo estd activo durante todo el tiempo que se
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ejecuta la aplicacion, permitiendo al usuario poder activarlo y desactivarlo. También cuenta con
un sonido en la presentacion y otro en los créditos. El formato es MP3, debido a su calidad,

comprension y capacidad de memoria.

Espacios para textos
Deberan ser disefiados para facilitar la lectura al usuario. En la aplicacion se colocan
generalmente a la derecha de la pantalla y pueden contener o no un scroll que permita el

desplazamiento del texto.

Espacios para video

Para visualizar video se disefiara un espacio adecuado al tamafio de este recurso. Este
espacio contara con opciones para reproducir, pausar o detener el video, controlando asi la
reproduccién del mismo. El formato de los videos empleados en la aplicacion es .FLV, ya que
éste puede ser utilizado mediante el lenguaje ActionScript para mostrar videos desde un

archivo swf.

Estandar de codificacion

Es un término que describe convenciones de cddigo fuente en ciertos lenguajes de
programacion. Para lograr una mayor claridad en el cédigo, se ha seguido un estandar en la

codificacién del producto:

1 El nombre de los componentes flash, comienzan con una palabra, a continuaciéon un
underscore (_) y después el tipo de componente en forma simplificada, ejemplo:
- MovieClip: movie_mc.
- boton seria boton_btn.
- texto, texto_text.
El cédigo es ubicado en un fotograma especifico del documento FLA y en ficheros AS.
El nombre de las funciones comienza con una letra mayuscula, este nombre es un verbo
infinitivo, por ejemplo: CrearGalerialmagen ().
Las llaves que abren y cierran secuencias de cédigo estaran en lineas independientes.
Se le daran nombres a las variables que correspondan con el objeto y con la actividad que

realizan.
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6 Todas las lineas culminaran con un punto y coma.

7 Elnombre de las clases comienza con una letra mayuscula, donde la primera letra
identifican el tipo de clase, seguido de un nombre del objeto a que corresponde y para
terminar el tipo de fichero, ejemplo:

— clase entidad (E): EPalabra.

— clase controlador (C): CVideo.

1.3 Conceptos generales relacionados

Multimedia

Combinacion de texto, arte gréafico, sonido, animacién y video presentados por medios
electrénicos. Cuando conjuga los elementos de la multimedia (fotografias y animacion
deslumbrantes, mezclando sonido, video clips y textos informativos) puede electrizar a su
auditorio; y si ademas le da control interactivo del proceso, quedaran encantados. La

multimedia estimula los ojos, oidos, yemas de los dedos y, lo mas importante, la cabeza. [1]

Hipertexto

Un hipertexto es un documento digital o no, que se puede leer de manera no secuencial o lineal
de acuerdo sea la necesidad. Un hipertexto tiene los siguientes elementos: secciones, enlaces
o hipervinculos y anclajes. Las secciones o nodos son los componentes del hipertexto o
hiperdocumento. Los enlaces son las uniones entre nodos que facilitan la lectura secuencial o
no secuencial del documento. Los anclajes son los puntos de activacion de los enlaces. [2]

El hipertexto utiliza “palabras calientes” contenidas en el cuerpo del documento para acceder a
otros textos relacionados con dicha palabra. Asi se controla el orden de lectura y la aparicion
de los datos en la pantalla de una manera mas parecida a nuestro modo de relacionar
pensamientos. Si algo caracteriza al hipertexto es el dinamismo vy la interactividad que conlleva
frente a lo estéatico del texto impreso ya que permite navegar por un entramado de nodos, de

acuerdo a las necesidades que se tengan en un momento dado. [2]
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Hipermedia

Combinacion de los conceptos de Hipertexto y Multimedia; tecnologia de construccion de
documentos con facilidades de busqueda de la informacién necesitada, a través de enlaces
entre los diferentes elementos de informacion multimedia, digase texto, audio, video, grafico,
etc. [3]

Un documento hipermedia es siempre una multimedia, pero no al revés. Cuando se esta en
presencia de un documento que brinde la posibilidad de usar interconexiones para movernos y

localizar la informacién por el mismo entonces se esta frente a un documento hipermedia. [3]

Multimedia Interactiva

Obra que integra textos, sonido e imagenes y se consume de forma interactiva mediante

computadoras.

Tecnologia multimedia

Tecnologia de comunicacién audiovisual interactiva.

Galvanizado

Proceso electroquimico por el cual se puede cubrir un metal con otro. Debe su nombre a los
trabajos de investigacion de Luigi Galvani. La funcién del galvanizado es proteger la superficie
del metal tratado contra la corrosion. El galvanizado mas comin consiste en depositar una

capa de zinc sobre el acero o el hierro. [4]

1.4 Caracteristicas esenciales de una aplicacion con tecnologia
multimedia

* Obra de comunicacion: Su fin es trasmitir a un receptor un mensaje generado por un emisor.
El medio o canal empleado para ello, la morfologia de la informacion portadora del mensaje y

las normas o leyes que regulan su utilizacion efectiva proporcionan los rasgos distintivos que la
identifican. [5]
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» Audiovisual: Los sentidos que el receptor utiliza para consumir la aplicacion con tecnologia
multimedia son la vista y el oido. La reproduccion de la misma se realiza mediante imagenes
graficadas y mediante sonidos emitidos. El disefio grafico y la composicion visual de las

escenas que se reproducen en la pantalla tienen un peso fundamental en estas. [5]

* Interactiva: Es el rasgo mas significativo y novedoso de una aplicacion con tecnologia
multimedia. El receptor desempefa un rol activo al tomar decisiones sobre la informacién a
recibir. EI modo de propiciar esta interactividad es instrumentando sistemas de blusqueda y de

navegacion por ejemplo: los indices o mendus, la técnica de hipertexto y la de los hipermedias.

[5]

* Integra textos, sonido e imagenes estaticas y animadas: Las diversas formas de
informacién portadoras del mensaje del producto se incorporan de manera integradora, los
componentes se conjugan entre si para reforzar el mensaje. Cada pieza de informacién debe
tener la morfologia y dimensiones adecuadas al aspecto o parte del mensaje que pretende

trasmitir. [5]

* Producto informéatico: Es un producto informético, pues para su consumo se requiere de la
utilizacién de una computadora y esta constituido por un contenido informacional integrado por
diversos elementos y de un procedimiento o programa que permite un acceso interactivo a

esos elementos. [5]
1.5 Clasificacion de la aplicacion con tecnologia multimedia

Las aplicaciones con tecnologia multimedia se pueden clasificar en:

e Enciclopédicas o de divulgacion de conocimientos: Enciclopedias generales o
especificas, dedicadas a cualquiera de las ramas del conocimiento (historia, geografia, arte,

ciencias, etc.). [5]

¢ Informativas: Tienen un caracter noticioso, constituyen memorias de eventos, informan
sobre direcciones, lugares, horarios, precios, intereses, actividades, son catalogos, listas de

referencias, etc. [5]
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e Educativas o didéacticas: Tienen un proyecto educativo, su fin es ensefiar. Hay varias

categorias: Tutoriales, entrenadores, libros electrénicos, evaluadores, entre otros. [5]

e Promocionales: Promueven productos y servicios, instituciones, actividades, proyectos,

valores culturales, éticos, etc. Publicitarios y comerciales. [5]

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

vivos. [5]

Una vez expuestas las diferentes clasificaciones existentes para una aplicacién con tecnologia
multimedia se concluye que el producto a desarrollar es una Multimedia Informativa, pues esta
contiene un conjunto materiales, documentos e informaciones de especial interés para la
asignatura de Recuperacion, facilitando y viabilizando la ensefianza y aprendizaje de los
métodos de recubrimientos galvanicos en los estudiantes y profesores del CEM.

1.6 Principales aplicaciones de los productos con tecnologia

multimedia

Entre las diferentes aplicaciones se pueden mencionar las siguientes:

e Diversion y el entretenimiento: Por ejemplo los juegos de video, las aplicaciones en
pasatiempos de tipo cultural como cuentos infantiles interactivos, exploracién de museos y

ciudades a manera de visitas digitales interactivas. [5]

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

informacién. [5]

e En publicidad y marketing: Por ejemplo la presentacion multimedia de negocios, de
productos y servicios, la oferta y difusion de los productos. Estos sirven de apoyo a

museos, centros comerciales, salas de espera de bancos, restaurantes, hospitales, etc. [5]
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e Multimedia en la educacién: Las escuelas son quizas los lugares donde mas se
necesitan; la multimedia causa cambios radicales en el proceso de ensefianza, en particular
cuando los estudiantes descubren la gama de posibilidades que estas ofrecen mas alla de

los limites de la ensefianza tradicional. [5]

1.7 Ventajas y Desventajas de su uso en la Educacion

Ventajas

e Interés. Motivacién, Los alumnos estan muy motivados y la motivacion es uno de los
motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y al pensamiento. Por otro lado, la
motivacién hace que los estudiantes dediquen mas tiempo a trabajar y que aprendan

mas. [5]

e Actividades cooperativas. El ordenador propicia el trabajo en grupo y el cultivo de
actitudes sociales, el intercambio de ideas, la cooperacién y el desarrollo de la
personalidad. El trabajo en grupo estimula a sus componentes y hace que discutan
sobre la mejor solucibn para un problema, critiquen, se comuniquen los

descubrimientos. [5]

e Interaccién. Continda actividad intelectual. Los estudiantes estan permanentemente
activos al interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado de implicacién en el
trabajo. La versatilidad e interactividad del ordenador y la posibilidad de "dialogar" con

él, les atrae y mantiene su atencion. [5]

¢ Individualizacion. Estos materiales individualizan el trabajo de los alumnos ya que el
ordenador puede adaptarse a sus conocimientos previos y a su ritmo de trabajo.

Resultan muy utiles para realizar actividades complementarias y de recuperacion. [5]

¢ Desarrollo de lainiciativa. La constante participacion por parte de los alumnos propicia
el desarrollo de su iniciativa ya que se ven obligados a tomar continuamente nuevas
decisiones ante las respuestas del ordenador a sus acciones. Se promueve un trabajo

autdbnomo riguroso y metodico. [5]
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e Contacto con las nuevas tecnologias y el lenguaje audiovisual. Estos materiales
proporcionan a los alumnos y a los profesores un contacto con las TIC, generador de
experiencias y aprendizajes. Contribuyen a facilitar la necesaria alfabetizacion

informatica y audiovisual. [5]

Desventajas

e Adiccidn. La multimedia interactiva resulta motivador, pero en exceso puede provocar
adiccion. El profesorado debera estar atento ante alumnos que muestren una adiccion

desmesurada. [5]

e Aislamiento. Los materiales didacticos multimedia permiten al alumno aprender solo,

pero este trabajo individual, en exceso, puede acarrear problemas de sociabilidad. [5]

¢ Dialogos muy rigidos. Los materiales didacticos exigen la formalizacion previa de la
materia que se pretende ensefiar y que el autor haya previsto los caminos y didlogos

gue los alumnos seguiran en su proceso de descubrimiento de la materia. [5]

e Dependencia de los demas. El trabajo en grupo también tiene sus inconvenientes. En
general conviene hacer grupos estables pero flexibles y no conviene que los grupos
sean numerosos, ya que algunos estudiantes se podrian convertir en espectadores de

los trabajos de los otros. [5]

e Cansancio visual y otros problemas fisicos. Un exceso de tiempo trabajando ante el

ordenador o0 malas posturas pueden provocar diversas dolencias. [5]
1.8 Anadlisis de otras soluciones existentes

El mundo de la multimedia es todo un entorno de aplicaciones donde se de la integracion de
varios elementos como audio, videos, imagenes, animaciones, textos, entre otros, cuyo objetivo
primordial es brindar informacién de una manera interactiva y mas amigable para el usuario. El
avance tecnolégico es algo que evoluciona diariamente, y la multimedia no se queda atras,

cada dia surgen nuevas tendencias e ideas de formas en que se puede implementar y
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aprovechar a cabalidad los recursos multimedios, como por ejemplo las tele conferencias
satelitales y la television digital, sin embargo es necesario la implementacion de nuevos
estandares y normas en el desarrollo de estas aplicaciones, para que estas puedan ser
compatibles y funcionales en cualquier plataforma.

También es importante destacar el papel que juega la humanidad ante el desarrollo de tanta
tecnologia, ya que no siempre se utiliza conscientemente. Y si no se tiene ética profesional y
personal en el desarrollo de un producto multimedia se puede llegar a desviar de la perspectiva
de que la multimedia es un avance techol6gico que estad aportando grandes ventajas a la

sociedad.

En el afio 2010 se van cumplir 52 afios de la entrada de la primera computadora electronica en
Cuba —una IBM RAMAC 650-y 33 afios de la fabricacién por primera vez de una computadora
en el pais.

En esta etapa de la evolucién humana, donde los cambios sociales, econémicos y tecnol6gicos
se suceden a velocidades vertiginosas, 52 y 33 afios respectivamente son plazos de tiempo
suficientemente largos como para intentar algunos apuntes que contribuyan a sistematizar los
estudios histéricos sobre las tecnologias informéticas en el pais.

Desde los primeros afios de la Revolucion, el pais se ha visto inmerso en una serie de
transformaciones con el fin de mejorar la calidad de la educacion en todos sus niveles. Para
ello se destinan una gran cantidad de recursos y techologias como eslabdn fundamental en el
perfeccionamiento del proceso ensefianza-aprendizaje. Esto se puede observar en la gran
variedad de software educativos, que se han creado desde los comienzos de la informética en
Cuba hasta la actualidad, especificamente la creacién de aplicaciones con tecnologia
multimedia destinadas a la ensefanza.

Desde su surgimiento en el afio 2002, La Universidad de Ciencias Informéticas ha jugado un rol
fundamental en el desarrollo de la informatizacion de la sociedad y se encuentra entre las
primeras que hoy se dedican a la produccién de aplicaciones con tecnologia multimedia como
apoyo a la docencia, muchas de ellas para la propia universidad.

En el proceso de investigacion llevado para el estudio de aplicaciones con tecnologia
multimedia se logré corroborar, que hasta el momento no se tiene conocimiento de la existencia

de alguna aplicacion con tecnologia multimedia de recubrimientos galvanicos; realizada en la
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universidad o en el pais. Internacionalmente también existe un déficits, ya que el contenido a
tratar es puramente cientifico y no educativo o informativo, lo que disminuye sustancialmente
las posibilidades de hallar un software, lo cual ratifica la importancia y validez del producto a

desarrollar.

1.9 Conclusiones

En este capitulo se demuestra como el desarrollo de un producto multimedia es la mejor opcion
para la problematica existente y de esta forma facilitar el aprendizaje de los métodos de
recubrimientos galvanicos en el CEM. Se realiza toda una panoramica del objeto de estudio,
campo de accion y de todas las tareas relacionadas con el cumplimiento de sus soluciones
para lograr un producto con calidad, en tiempo y con todos los parametros cumplidos.
Igualmente se hace referencia al desarrollo de la temética que se aborda a nivel mundial y
nacional a la vez que se explican los principales conceptos para transmitir una mayor claridad

de nuestro trabajo.
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Capitulo 2

CAPITULO TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS

2.1 Introduccion

En el capitulo se realiza un estudio de las tendencias y tecnologias actuales mas utilizadas en
el desarrollo de software con tecnologia multimedia. Se describen las diferentes herramientas y
metodologias empleadas en el desarrollo de multimedia actuales, asi como los lenguajes de
modelado y los lenguajes de programacion. Se especifica la metodologia a utilizar y la
herramienta para el desarrollo del producto, el lenguaje de modelado y el lenguaje de

programacion para desarrollar.

2.2 Herramientas de autor para el desarrollo de software con

tecnologia multimedia

En la actualidad existen dos alternativas de desarrollo para una aplicacion con tecnologia
multimedia: la primera vinculada al uso de los diferentes lenguajes de programacion de
propésito general y la segunda vinculada al uso de sistemas de autor.

Los sistemas o herramientas de autor son aplicaciones informaticas que permiten desarrollar
sistemas multimedia. Estas aplicaciones disponen de un entorno de trabajo que permite el
desarrollo rapido, comodo y efectivo de una aplicacion o un documento multimedia, por medio
de una programacion basada en iconos, objetos y menus de opciones, de forma sencilla y

rapida.
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2.2.1 Herramientas para el desarrollo de aplicaciones

multimedia

Macromedia Flash 8

Herramienta de desarrollo para la creacion de multimedia. Permite a los disefiadores y
desarrolladores integrar video, texto, audio y gréficos en experiencias dinamicas que le
permiten al cliente adentrarse en su vivencia y que producen resultados superiores para
marketing y presentaciones interactivas, aprendizaje electrénico e interfaces de usuario de

aplicaciones.

Adobe Flash también avanza en la animacion para Web ofreciendo sorprendentes efectos para
disolver formas y crear transparencias. Las nuevas acciones de pelicula permiten tener una
increible interactividad sin necesidad de usar ningun script. No es s6lo un programa para crear
gréficos sino que es una herramienta de programacion. Mediante su lenguaje ActionScript se
pueden crear programas que, por ejemplo, busquen en una base de datos o interactiien con un

programa en otro lenguaje.

Adobe Director

Herramienta poderosa que casi sin apenas programar permite desarrollar aplicaciones, dentro
de las cuales se encuentran las presentaciones sencillas, los juegos complejos y enciclopedias
didacticas. Posee un potente lenguaje que permite el uso de los llamados XTRAS, pequefios
programas desarrollos en C++, por terceras personas, que proveen al usuario de infinidad de
utilidades. El lenguaje de programacion orientado a objetos de Director (Lingo) agiliza los
tiempos de desarrollo y ayuda a integrar a sus producciones una interactividad Unica y de alto
nivel. Su filosofia es la de una linea de tiempo durante la cual van sucediendo diferentes
acontecimientos, segun se desee; aunque dicho proceso no es necesariamente lineal ni

continuo pues se puede detener y saltar de un punto del tiempo a otro.

Este software permite generar presentaciones multimedia (en archivos ejecutables, por
ejemplo) que pueden ser distribuidas a través de CD. Permite incorporar a las peliculas

multiples tipos de medios como imagenes (jpeg, bmp, png, gif, psd, tiff, etc.), videos (mov, avi,
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etc.), sonidos (wav, aiff, etc.) o animaciones Flash. Incluye editores basicos para texto, mapa

de bits, vectores y sonido.

Su nombre esta acorde al interfaz del mismo, pues se trata de crear una pelicula (movie). Para
ello, existen ventanas como el reparto de “actores” (cast), otra para el montaje (score), otra
para los guiones (scripts) y otra para ver los resultados (stage). En fin, el usuario es como el

director de la pelicula, que controla todos sus aspectos.

Toolbook.

Herramienta que ofrece interfaces grafica Windows y un ambiente programacion orientado a
objetos para el desarrollo de proyectos o libros digitales. Posee dos niveles de trabajo: el lector,
es cuando ejecutan los guiones y el autor, cuando se utilizan érdenes para crear nuevos libros,
crear y modificar objetivos en las paginas y escribir guiones. Ofrece opciones de vinculacion
para botones y palabras claves, facilitando la creacion de guiones de navegacion. Los sistemas
de autor como Toolbook permiten disefiar una amplia variedad de actividades de distinta
indole, combinando textos, imagenes, sonidos, animaciones, vinculos a sitios web y
autoevaluaciones en distintos formatos.

Sus caracteristicas mas significativas son: interfaces amigables y faciles de usar, asistentes,
plantillas y un catdlogo de objetos reusables ayuda a crear una aplicacibn en horas no
semanas, soporta un amplio rango de elementos multimedia (Microsoft PowerPoint, PDF,
audio, video, Macromedia Flash, Java Aplets etc.) haciéndolo facil de incorporar contenidos de
aprendizaje online ,se puede usar en diferentes medios (HTML, CD-ROM, red) con o sin
conocimiento de sistemas de manejo de contenidos y se pueden incorporar scripts,

simulaciones, software de entrenamiento y mas.

Herramienta de desarrollo seleccionada:

Macromedia Flash 8

La herramienta de autor, seleccionada para desarrollar el producto multimedia es el
Macromedia Flash 8, es una herramienta muy potente que permite el uso de efectos visuales

gue facilita la creacion de animaciones, presentaciones y formularios mas atractivos y
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profesionales. Incorpora opciones de legibilidad para fuentes pequefias, haciendo la lectura de
los textos mas agradables y legible. Incluye un cédec independiente de calidad superior capaz
de competir con los mejores cédec de videos actuales con un tamafio de archivo mucho mas
pequenio, el software es relativamente sencillo de utilizar, ademas de ser multiplataforma. No se
escogié ToolBook por no presentar buenos editores de recursos, solamente incluye un editor
de mapas de bits que es muy basico y depende de Windows para que sus archivos generados
funcionen adecuadamente, ni se escogi6 el Director porque las aplicaciones obtenidas son de
gran tamafio dificultando su portabilidad, pues tiene todos los componentes incluidos en un solo
archivo ejecutable, no posee mejores herramientas de dibujo, ni de animaciéon que Flash y no
posibilita el uso de movie clips que brindan una mayor organizacion y claridad al desarrollador
en su trabajo, incluir a lo anterior, que Director es un proyecto que Adobe ha abandonado y no
ha desarrollado mas versiones hasta el momento, mientras que Flash se encuentra en un

continuo desarrollo y evolucion.

2.2.2 Herramientas para el tratamiento de imdgenes de

aplicaciones multimedia

Adobe Fireworks

Es una de las mas completas herramientas de disefio grafico vectorial, de retoque fotografico y
disefio web, corta y crea las tablas para Dreamweaver, ademas que se le puede incluir cédigo
HTML y PHP en su editor de codigo cuando creas zonas interactiva, otros programas como
Photoshop y Corel son mas potentes a la hora de disefiar grafico pero para quienes quieren
hacer trabajos profesionales e iniciarse como grandes disefiadores web y grafico Fireworks es

el mejor.

Si Photoshop es la herramienta para fotografos expertos, Fireworks es el instrumento para
profesionales web. Un beneficio es que el formato nativo de Fireworks es PNG y permite
trabajarlo en capas, lo que reduce el tamafio del documento comparandolo con el formato PSD
de Photoshop. Siendo PNG un archivo que manejan mas programas lo hace mas portable,

ahorrando tiempo en conversién de formatos y permitiéndote hacer cambios mas rapidos a los
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bocetos de interfaces. Puedes crear paginas multiples en un sélo documento, dando la
posibilidad de crear todo el aspecto visual de un sitio. Cuando divides/cortas tu imagen para
pasarla a HTML y CSS, nadie gana a Fireworks en términos de compresién de imagenes.

Fireworks puede leer y editar documentos parcialmente PSD.

Fireworks se integra con otros productos de Macromedia, como Dreamweaver, Flash,
FreeHand y Director, y con otros editores HTML y aplicaciones graficas de uso frecuente para
ofrecer una solucion web global. Los elementos graficos de Fireworks pueden exportarse

facilmente con caddigo HTML y Java Script adaptado al editor de HTML que se utilice.

Corel DRAW

Es un programa de dibujo vectorial que facilita la creacion de ilustraciones profesionales: desde
simples logotipos a complejas ilustraciones técnicas. Proporciona una variedad de
herramientas y efectos que le permiten trabajar de manera eficiente para producir graficos de
alta calidad. Permite enviar una ilustracion a un servicio de filmacion para su impresion o para

la publicacién de un documento en Internet.

En la compatibilidad, es una de las herramientas a tener en cuenta caracterizandose por una
total compatibilidad; En el mismo se puede importar y exportar, tanto Documentos de Office
hasta Freehand o cuanto formato raro haya en el mercado, reportando una gran importancia
para el trabajo en mudltiples aplicaciones. Corel Draw presenta un espacio de trabajo muy
congestionado en comparacion con otras herramientas actuales de disefio, donde el usuario
puede realizar las diferentes actividades, aunque lo més interesante del software es la amplia

posibilidad de personalizacion.

Adobe Photoshop

El Adobe Photoshop es uno de los gréaficos principales del mundo que corrigen programas,
convertido por Adobe Systems. Disponible en OS o PC, Photoshop se utiliza como uno de los
programas principales del disefio de la imagen para el World Wide Web. Aunque se emplea
sobre todo en hacer recortes para las fotos digitales, también se utiliza para crear los disefios

para las paginas web y las compafiias profesionales.
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El Adobe Photoshop fue creado originalmente como manera conveniente y de gran alcance de
retocar las fotos. Mucho de los disefiadores de graficos utilizan Photoshop para crear y para
disefiar insignias y los anuncios de la compafia. Construido con los efectos y los filtros de
Photoshop puede disefiar insignias profesionales o anuncios en un proceso rapido y simple.
Con la energia de capas y de la opacidad, los cuadros pueden ser mezclados juntos y los
efectos tales como sombras, faltas de definicion, etc. se hacen posibles. Photoshop tiene una
herramienta, la brocha, con formas y texturas incontables del cepillo con las necesidades

justas, fueran de su creatividad.

El corregir de texto también ha llegado a ser facilmente accesible debido a Photoshop. Las
perspectivas, las formas, y el tipo en una trayectoria son justos algunos ejemplos de las
toneladas de los efectos asombrosos del texto que estan disponibles. Las letras o la nube-
escritura fangosas, que gotean en el cielo se hacen faciles de los filtros y de los efectos del

texto construidos en Photoshop.

Herramienta para el tratamiento de imagenes seleccionada

Adobe Photoshop

La herramienta seleccionada para crear, editar las imagenes del producto es Adobe Photoshop,
por ser el software por excelencia utilizado por la mayoria de los profesionales en el mundo.
Adobe Photoshop permite crear graficos para ser utilizados en el disefio general de la
multimedia, brinda numerosas herramientas de correccién para realizar los complicados ajustes
de imagen, permite realizar diversos tratamientos a las imagenes que posee el producto y

también sus interfaces para brindar al usuario una mayor visibilidad y calidad.

2.2.3 Herramienta para el modelado de la aplicacion multimedia

Rational Rose

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

proceder a construirlo. Cubre todo el ciclo de vida de un proyecto: concepcion y formalizacion
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del modelo, construccion de los componentes, transicién a los usuarios y certificacion de las

distintas fases.

Es el producto mas completo de la familia Rational Rose, los cuales incluyen soporte de UML.
Es la mejor eleccién para el ambiente de modelado que soporte la generacion de cdédigo a
partir de modelos en Ada, ANSI C++, C++, CORBA, JAVA/J2EE, Visual C++ y Visual Basic.
Como todos demas productos de Rational Rose, proporciona un lenguaje comin de modelado

para el equipo que facilita la creacién de software de calidad méas rapidamente.

Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: anadlisis y disefio orientados a objetos, construccion,
pruebas y despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de
aplicaciones de calidad y permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo
inverso, generar cédigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta UML
CASE proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones interactivas de UML y
proyectos UML. Entre sus caracteristicas mas importantes se encuentran el soporte de la
version 2.1 de UML, creacion de diagramas de procesos de negocio, modelado colaborativo.
Presenta caracteristicas como la Ingenieria de ida y vuelta, la ingenieria inversa (cédigo a
modelo, cbédigo a diagrama) y la ingenieria inversa (Java, C++, Esquemas XML, .NET exe/dll,
CORBA IDL). Ademas contiene un editor de detalles de casos de uso para la especificacion de
los detalles de los casos de uso, incluyendo la especificacion del modelo general y de las
descripciones de los mismos. Esta herramienta CASE genera: cddigo ActionScript (modelo y
diagrama a codigo), informes para generacién de documentacion, diagramas para el desarrollo
y despliegue de aplicaciones, diagramas de flujo de datos, base de datos (transforma
diagramas de Entidad-Relacion en tablas de base de datos) y su ingenieria inversa desde

Sistemas Gestores de Bases de Datos (DBMS) existentes en diagramas de Entidad-Relacion.
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Herramienta para el modelado seleccionada

Visual Paradigm

La herramienta de modelado que fue seleccionada es Visual Paradigm por ser una herramienta
libre, es multiplataforma, ademas de poseer un entorno de creacion de diagramas para UML
2.1. Soporta una gama de lenguajes en la generacion de codigo e ingenieria inversa en Java,
C++, CORBA IDL, PHP, Esquema de XML, Ada, Python, C #, VB .NET, Lenguaje de Definicion
de Objeto (ODL), Ruby, Delphi, Perl, Objetivo-C y en Flash, ActionScript, lo cual facilita el
desarrollo del producto. Soporta el ciclo de vida completo de desarrollo del software,
permitiendo crear todo tipo de diagramas UML. El modelado UML, ayuda a una rapida
construccion de una aplicacion de calidad, mejor y a un menor costo. Es de facil uso y permite
generar coédigo desde diagramas y generar documentacion, agilizando el trabajo del
desarrollador. Teniendo en cuenta todo lo anterior, el Visual Paradimg se convierte en una

herramienta potente para el modelado y desarrollo del producto.

2.3. Metodologias de desarrollo de aplicaciones con tecnologia

multimedia

Una metodologia de software es un conjunto de reglas y practicas usadas para construir
programas de computadoras. Una metodologia con muchas reglas y practicas necesita tiempo
y disciplina para ser seguidas, es "pesada". Una metodologia con pocas reglas sencillas de

aprender y seguir es "liviana".
Metodologias de desarrollo de software estudiadas.

OOHDM.

Es una metodologia orientada a objetos que propone un proceso de desarrollo de cinco fases
donde se combinan notaciones graficas UML con otras propias de la metodologia. En una
primera instancia debido al poco auge que tenia Internet, OOHDM (Object Oriented
Hypermedia Design Method) era s6lo para aplicaciones que incluian hipertexto y algo de

multimedia (CD-ROM promociénales, enciclopedias, museos virtuales, etc.). Pero el gran
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desarrollo de Internet obligd su adaptacion para el desarrollo de aplicaciones hipermedia en la
Web, tales como comercio electronico, motores de busqueda y sitios educacionales.

Posee una notacion diagramatical bastante completa, que permite representar en forma precisa
elementos propios de las aplicaciones hipermedia, tales como nodos, anclas, vinculos,
imagenes, estructuras de acceso y contextos. En cada etapa de la metodologia, especialmente
en las de analisis y disefio, el usuario es considerado un integrante fundamental en la
validacién del producto obtenido. Esta interaccion ayuda al desarrollador a entender y lograr en

cada etapa lo que el usuario realmente necesita.

Programacion Extrema o XP.

La Programacion Extrema es una metodologia ligera de desarrollo de software que se basa en
la simplicidad, la comunicacion y la realimentacion o reutilizacion del codigo desarrollado. Esta
metodologia se basa en la idea de que existen cuatro variables que guian el desarrollo de
sistemas: Costo, Tiempo, Calidad y Alcance. La forma de encarar los desarrollos avalados por
este modelo de desarrollo es permitir a las fuerzas externas (gerencia, clientes) manejar hasta
tres de estas variables, quedando el control de la restante en manos del equipo de desarrollo.
Este modelo hace visibles de manera mas o menos continua estas cuatro variables:
simplicidad, propone el principio de hacer la cosa mas simple que pueda funcionar, en relacion
al proceso y la codificacion. Es mejor realizar algo simple, que hacerlo complicado y
probablemente nunca usarlo mafiana, comunicaciéon, algunos problemas en los proyectos
tienen su origen en la falta de comunicacién por lo que XP hace casi imposible la falta de
comunicacion, realimentacion, la retroalimentacion concreta y frecuente del cliente, del equipo y
de los usuarios finales da una mayor oportunidad de dirigir el esfuerzo eficientemente y el

coraje, valor que existe en el contexto de los otros 3 valores para mejorar lo realizado.

RUP

El proceso de desarrollo RUP (Racional Unified Process) aplica varias de las mejores practicas
en el desarrollo moderno de software en una forma que se adapta a un amplio rango de
proyectos y de organizaciones. Provee a cada miembro del equipo, un facil acceso a una base
de conocimiento con guias, plantillas y herramientas para todas las actividades criticas del
desarrollo de software. Esta metodologia permite que todos los integrantes de un equipo de

trabajo, conozcan y compartan el proceso de desarrollo, una base de conocimientos y los

B T A R



Capitulo 2 “Tendencias y Tecnologias .

distintos modelos de cédmo desarrollar el software utilizando un lenguaje de modelado comun:
UML (Lenguaje Unificado de Modelado).

La metodologia, es un proceso de desarrollo de software con un enfoque estructurado para
realizar tareas y responsabilidades en una organizacion de desarrollo. Su principal objetivo es
asegurar la produccion de software de alta calidad, que cumpla las necesidades de sus
usuarios finales, que sea realizado en las fechas acordadas y con el presupuesto disponible.
Su marco de trabajo (framework), puede ser adoptado y extendido para satisfacer las
necesidades de la organizacion que lo utilice seleccionando las fases e iteraciones, los flujos de
trabajo y disciplinas que se van a recorrer y los entregables o productos que se van a construir.
Es importante conocer como esta organizado y estructurado el proceso para poder seleccionar

del framework, los elementos del proceso que mas valor daran al proyecto.

El RUP presenta tres caracteristicas que constituyen la esencia de todo el proceso de
desarrollo: dirigido por los Casos de uso, centrado en la arquitectura y un ciclo de vida iterativo.
Este esta dividido en fases a lo largo del tiempo cada una de las cuales tiene objetivos
especificos y un conjunto de “artefactos” definidos que deben alcanzarse. La duracién de cada
fase depende del equipo y del producto a generar. A su vez, cada fase puede tener una o0 mas
iteraciones y cada iteracion sigue el modelo en cascada pasando por las distintas disciplinas.
Cada iteracién termina con una liberacién del producto. Las fases son inicio, elaboracion,

construccién y transicion.

Las caracteristicas o ventajas que ofrece esta metodologia son el reconocimiento de que las
necesidades del usuario y sus requerimientos no se pueden definir completamente al principio,
permite evaluar tempranamente los riesgos en lugar de descubrir problemas en la integracion
final del sistema, reduce el costo del riesgo a los costos de un solo incremento, acelera el ritmo
del esfuerzo de desarrollo en su totalidad debido a que los desarrolladores trabajan para
obtener resultados claros a corto plazo, distribuye la carga de trabajo a lo largo del tiempo del
proyecto, ya que todas las disciplinas colaboran en cada iteracion y facilita la reutilizacion del
codigo teniendo en cuenta que se realizan revisiones en las primeras iteraciones lo cual

ademas permite que se aprecien oportunidades de mejoras en el disefio.
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Metodologia de desarrollo seleccionada.

En el momento de seleccionar la metodologia de desarrollo a utilizar es necesario
primeramente realizar un andlisis de todas las metodologias planteadas anteriormente en este

documento.

XP es una metodologia agil, que a pesar de contar con aspectos positivos, también cuenta con
varios inconvenientes, los cuales imposibilitaron su seleccion. Esta metodologia propone una
integracion del cliente al grupo de desarrollo para formar parte del mismo, donde el cliente o
representante esté presente en todo momento, para responder cualquier duda o inquietud que
surja, pues este, es el maximo encargado de elaborar las historias de usuario, parte
fundamentar para comenzar la elaboracion del producto por parte de los desarrolladores; lo
cual es imposible de aplicar por la ubicacién y distancia en que se encuentra el cliente.
Igualmente propone, la programacion en pares o parejas, mientras un desarrollador
implementa; el codigo es discutido y revisado por el otro, lo cual supone una mayor calidad del
cbdigo y por ende del producto, esta practica no se cumple al contar con un Unico programador
en el grupo de desarrollo. También permite realizar, cambios de requerimientos en todo el
proceso de desarrollo, propiciando inestabilidad en el proyecto, lo que puede conllevar a
proyectos eternos, que no son econdémicamente factibles, ni viables ni para el usuario ni para
los desarrolladores del sistema y generan poca documentacion del proyecto, debido a la
integracion que existe del cliente al grupo de desarrollo, lo cual es muy desfavorable para la

elaboracion de futuras versiones o de nuevas funcionalidades.

OOHDM fue creada principalmente para desarrollar aplicaciones multimedia de gran extension,
lo cual ha llevado a los creadores a desarrollar una serie de reglas y pasos (a veces bastante
complicados de seguir) para realizar distintos mapeos entre un diagrama y otro, con el principal
objetivo de simplificar y mecanizar las tareas de cada fase, este intento de mecanizaciéon puede
traer como consecuencia el olvido de detalles fundamentales por parte del desarrollador. Esta
metodologia tiene varios inconvenientes dentro de los que se encuentra su alto costo de
aprendizaje por su complejidad, esta centrada principalmente en el disefio y construccién, no
asi en actividades tempranas como el analisis, la planificacién y la estrategia de desarrollo.

Genera gran cantidad de documentacion que en ocasiones es redundante e innecesaria y al
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igual que en la metodologia XP, el cliente juega un papel fundamental en el analisis y disefio
del producto, por lo se requiere de su participacion en el grupo de desarrollo. Incluir que es una

metodologia un poco antigua y que en la actualidad ya no es muy utilizada.

Por lo anteriormente expuesto se decidio aplicar la metodologia de desarrollo RUP dado que la
misma garantiza la elaboracién de todas las fases de un producto de software orientado a
objeto y permite realizar la documentacién del software durante todo el proceso de desarrollo.
RUP provee un enfoque estructurado para realizar tareas y responsabilidades en una
organizacién de desarrollo y define un proceso de desarrollo genérico adaptable a las mas
diversas caracteristicas. Su principal objetivo es asegurar la elaboraciéon de un software de alta
calidad, que cumpla las necesidades del usuario final, que sea realizado en el tiempo acordado
y con el presupuesto disponible. EI RUP incorpora muchas de las conocidas como “buenas
practicas” en el desarrollo de software moderno, las cuales se deben tener presentes en el
desarrollo de aplicaciones para garantizar el éxito del proyecto, tales como: desarrollo iterativo,
gestion de requerimientos, arquitectura basada en componentes, modelado visual, verificacion

de la calidad en forma continua y control de cambios.

La aplicacion de esta metodologia trae implicitamente un conjunto de caracteristicas y ventajas
sustanciales como son: reduce el costo del riesgo a los costos de un solo incremento, acelera
el ritmo del esfuerzo de desarrollo en su totalidad debido a que los desarrolladores trabajan
para obtener resultados claros a corto plazo, reconoce que las necesidades del usuario y sus
requerimientos no se pueden definir completamente al principio, permite evaluar
tempranamente los riesgos en lugar de descubrir problemas en la integracion final del sistema,
facilita la reutilizacion del codigo teniendo en cuenta que se realizan revisiones en las primeras
iteraciones lo cual ademas permite que se aprecien oportunidades de mejoras en el disefio y
distribuye la carga de trabajo a lo largo del tiempo del proyecto ya que todas las disciplinas

colaboran en cada iteracion.
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2.4 Lenguajes a utilizar en el desarrollo del producto.

2.4.1 Lenguaje Unificado de modelado (UML).

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) ha ganado su utilizacién actualmente, por ser la
mezcla eficiente y cercana a los disefiadores de una gran cantidad de estandares
internacionales. Su base estd en tres metodologias procedentes de la oportuna unién y
colaboracién de sus tres creadores J. Rumbaugh, G. Boosh e I. Jacobson. A esta unién se le
suma la incorporacion de estudios de mas de 20 métodos también estandares, que han
concluido en la creaciéon de UML, logrando que sea por excelencia un lenguaje para modelar,
gue necesariamente es el procedimiento que utilizan los ingenieros para el disefio de software

previo a su construccion.

Algunas de las propiedades de UML como lenguaje de modelado estandar son: la
concurrencia, es un lenguaje distribuido y adecuado a las necesidades de conectividad actual y
futura, su amplia utilizacién por la industria desde su adopcion por OMG, reemplaza a decenas
de notaciones empleadas por otros lenguajes , modela estructuras complejas, las estructuras
mas importantes que soportan tiene su fundamento en las tecnologias orientadas a objetos,
tales como objetos, clases, componentes y nodos, emplea operaciones abstractas como guia
para variaciones futuras, afiadiendo variables si es necesario y el comportamiento del sistema:
casos de usos, diagramas de secuencia y de colaboracién, que sirven para evaluar el estado

del las maquinas.

En la modelacién de aplicaciones multimedia, es necesario integrar varios aspectos, entre los
cuales los mas importantes son la integracidn temporal y sincronizacion de los diversos tipos de
media utilizados, con sus diferentes caracteristicas de tiempo. Varios modelos han sido
propuestos para modelar aplicaciones multimedia. Predominantemente se concentran en
modelar las relaciones temporales y la sincronizacion de las presentaciones multimedia; otros
elaboran modelos que toman en cuenta la interactividad; otros se concentran en la estructura
I6gica y conceptos de navegacion en la hipermedia; pero hoy los lenguajes de modelacion de
software estdn normalmente basados en el paradigma Orientado a Objetos. Este paradigma

brinda un concepto uniforme para el desarrollo de software y numerosas ventajas como la
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especificacion integrada de la estructura y sus comportamientos en la integracion, a través de

todas las fases de desarrollo.

Desafortunadamente UML no soporta todos los aspectos de las aplicaciones multimedia de una
forma adecuada e intuitiva. Especialmente, las caracteristicas del lenguaje para modelar los
aspectos de la interfaz de usuario, no se aplican explicitamente en los entornos multimedia.
Otros conceptos de UML no son lo formalmente aplicables a la multimedia y de ser utilizados
tal y como han sido planteados complicarian la modelacién de este tipo de aplicaciones. Por
estas razones, y gracias a las facilidades de extensién, si bien permitidas en UML, y he aqui su
rigueza como lenguaje de modelado, es que sus principales conceptos y notaciones son
aplicables a los entornos multimedia, mas se hizo necesario el desarrollo de una extension para
este tipo de aplicaciones denominada Lenguaje Orientada a Objetos para la Modelacion de
Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), que facilita el modelado de un gran rango de aspectos de

aplicaciones multimedia interactivas de una forma integrada y comprensiva.

El Lenguaje Orientada a Objetos para Modelar Aplicaciones Multimedia

(OMMMA-L).

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

tipo de diagrama en particular.

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

para la modelacion de la estructura légica del dominio de la aplicacién.

-Vista de Presentacién espacial: Modelada a través de los diagramas de presentacion de
OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicion en la extensiéon de UML, dado que este Gltimo no
contiene un diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagrama tienen el propésito de

declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area,
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dividiéndose en objetos de visualizacion (texto, grafico, video, animacion) e interaccion (scrolls,
barras de menu, botones, campos de entrada y salida, hipertextos con hipervinculos), ademas
de la representacion iconica del sonido en sus canales de audio L y R, que se posicionan al
lado del plano visual. Estos diagramas de presentacion pueden ser divididos en capas virtuales
de presentacién donde en cada uno de ellas s6lo se haga referencia a una clase especifica de
componentes (por ejemplo, una vista para los objetos de visualizacion y otra para los de
interaccion, u otro tipo de division para la representacion de los intereses de los

desarrolladores.)

- Vista de Comportamiento temporal predefinido: Modelada por el diagrama de secuencia
de OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML. El Diagrama de
secuencia modela una secuencia de una presentacion predefinida dentro de una escena,
donde todos los objetos dentro de un diagrama se relacionan al mismo eje del tiempo. En este
diagrama se hace un refinamiento del eje del tiempo con la 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 desactivacion de demoras en objetos de tipo media,
posibilitando la modelacion de las tolerancias de la variacion de las restricciones de
sincronizacion para los objetos media; activacion compuesta de objetos media para la

agrupacién de objetos concurrentemente activos.

-Vista de Control Interactivo: Modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir
del diagrama de estado de UML, sin tacticamente igual a este ultimo, mas con la diferencia
semantica de que en el orden de unir los controles interactivos y predefinidos, no interrumpidos
de los objetos, las acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de diagrama
de secuencia en vez de diagramas de estado empotrados; queriendo esto decir que el
comportamiento especificado por el diagrama de secuencia se provoca automaticamente

cuando se entra al estado correspondiente donde se hace referencia.

Entra las caracteristicas de OMMMA-L, se pueden resumir: que soporta el modelado de los
aspectos estructurales, funcionales y dinamicos de un sistema interactivo y su interfaz de
usuario, se concentra en la funcionalidad desde la perspectiva del sistema de software, su

sintaxis es definida explicitamente y tiene una semantica informal e intuitiva.

R T e



Capitulo 2 “Tendencias y Tecnologias .

;Por qué utilizar OMMMA-L?

Para el modelado del sistema fue escogida OMMMA-L, como una extension de UML dedicada
especificamente al desarrollo de software con tecnologia multimedia. La seleccion de OMMMA-
L estd fundamentada por las ventajas que nos reporta. Permite modelar la estructura del
sistema a través de diagramas de objetos y clases, describe el comportamiento a través de los
diagramas de interaccion y realiza la distribucion espacial de media contemplada en el modelo
vista a través de la descripcion de los diagrama de presentacion, donde la seméantica asociada
a dichos diagramas, conservan en muchos casos su significado, en otras se adaptan a la
interpretacion de los conceptos propios de multimedia. Es robusto y altamente descriptivo,
refleja el proceso en todas sus etapas, heredando de RUP el ciclo de vida basado en
iteraciones y el flujo de trabajo iterativo e incremental, dirigido por casos de uso y centrado en

la arquitectura.

2.4.2 Lenguaje de programacion ActionScript 2

ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP), utilizado en especial
en aplicaciones web animadas realizadas en el entorno Macromedia Flash, la tecnologia de
Macromedia para afadir dinamismo al panorama web. Fue lanzado con la version 4 de Flash, y
desde entonces hasta ahora, ha ido amplidndose poco a poco, hasta llegar a niveles de

dinamismo y versatilidad muy altos en la version 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 est4 basado en especificaciones de
estandar de industria ECMA-262, un estandar para Javascript, de ahi que ActionScript se

parezca tanto a Javascript.

;Por qué utilizar ActionScript 2?

El uso del lenguaje de programacion ActionScript 2, estd determinado por la utilizacion de la
herramienta de desarrollo Macromedia Flash 8, pues posee este lenguaje para su

programacion y desarrollo de aplicaciones. ActionScript 2 cuenta con una sintaxis muy intuitiva
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y semejante a otros lenguajes, ofreciendo al desarrollador una ventaja sustancial para su
entendimiento y posterior desarrollo. Posee con un conjunto de clases y funcionalidades
predeterminadas que facilitan la elaboracién del producto y potencializan una programacion
orientada a objeto. Por su facilidad de aprendizaje y desarrollo, en la comunidad internacional
actual existe un inmenso grupo de desarrolladores, lo cual reafirma su nivel de aceptacién para

el desarrollo de aplicaciones multimedia.

2.4.3 Lenguaje de etiquetado XML

La familia XML es un conjunto de especificaciones que conforman el estandar que define las
caracteristicas de un mecanismo independiente de plataformas desarrollado para compartir
datos. Se puede considerar como un formato de transferencia de datos multiplataforma. Es un
subconjunto de SGML (Lenguaje de Marcado Generalizado Standard33) y uno de sus objetivos
es permitir que SGML genérico pueda ser servido, recibido y procesado en la web de la misma
manera que es posible con HTML.

XML ha sido disefiado de tal manera que sea facil de implementar. La creacion del mismo no
es solamente para ser utilizado en Internet, sino que se propone como un lenguaje de bajo
nivel (a nivel de aplicacion, no de programacion) para el intercambio de informacion

estructurada entre diferentes plataformas.

XML hace uso de etiquetas (Unicamente para delimitar datos) y atributos, y deja la
interpretacion de los datos a la aplicacion que los utiliza. Por esta razén se van formando

lenguajes a partir del mismo, y desde este punto de vista es un metalenguaje.

El conjunto de reglas o convenciones que impone la especificacion XML permite disefiar
formatos de texto para los datos estructurados, haciendo que se almacenen de manera no
ambigua, independiente de la plataforma y que en el momento de la recuperacion se pueda

verificar si la estructura es la correcta.
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;Por qué utilizar XML?

La utilizacion del metalenguaje XML, esta fundamentado por la creciente necesidad de emplear
una forma o sistema de almacenamiento para la informacion dinamica que contiene el software
eliminando asi, la posibilidad de emplear un sistema de base de datos para guardar la
informacién de la multimedia y facilitando la portabilidad del producto. Su facilidad de
implementacion permite crear una estructura organizacional mas acorde a la informacion
existente, permitiendo al programador un mejor entendimiento de la estructura y contenido de

la informacion, lo cual agiliza el proceso de desarrollo del software.

2.4.4 Lenguaje de estilo CSS

Cascading Style Sheets, u Hojas de Estilo en Cascada) es la tecnologia desarrollada por el
World Wide Web Consortium (W3C) con el fin de separar la estructura de la presentacion. A
pesar de que la recomendacion oficial del grupo de trabajo de la W3C ya habia alcanzado la
estabilidad requerida para que fuera soportada por los principales navegadores comerciales,

como Netscape e Internet Explorer, tan tempranamente como en el afio 1998.

El principio de las hojas de estilo consiste en la utilizacion de un solo documento para
almacenar las caracteristicas de presentacion de las paginas asociadas a grupos de
elementos. Esto implica nombrar un conjunto de definiciones y caracteristicas de presentaciéon
de las paginas, y activar esos nombres para aplicarlos a una parte del texto. Se denomina
"hojas de estilo en cascada" porque se pueden definir multiples hojas y los estilos pueden

aplicarse a todas las paginas (con un sistema predefinido para resolver conflictos).
Las ventajas de este lenguaje de estilo son:

e Control centralizado de la presentaciéon de un sitio web completo con lo que se agiliza de
forma considerable la actualizacion del mismo.

¢ Los Navegadores permiten a los usuarios especificar su propia hoja de estilo local que sera
aplicada a un sitio web remoto, con lo que aumenta considerablemente la accesibilidad. Por
ejemplo, personas con deficiencias visuales pueden configurar su propia hoja de estilo para

aumentar el tamafo del texto o remarcar mas los enlaces.
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¢ Una pagina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el dispositivo que la muestre
0 incluso a eleccion del usuario.
¢ Los documentos HTML o XML en si mismo son mas claro de entender y se consigue reducir

considerablemente su tamafio.

;Por qué utilizar CSS?

El uso de esta tecnologia en el producto viene unido a la necesidad que existe de crear un
formato o estilo mas acorde al disefio que presenta la multimedia, permitiendo una apariencia
mas agradable y legible en la informacion que se visualiza al usuario final. El uso del CSS nos
permite estructurar la informacion a mostrar en las diferentes interfaces, de acuerdo a las
necesidades de las mismas, ganando en organizacion y aprovechando del espacio disponible

de las interfaces.
2.5 Conclusiones

En el presente capitulo se realiza un analisis de las diferentes tecnologias, herramientas para el
desarrollo de multimedia, donde se escogieron las herramientas y la metodologia mas acorde
para el desarrollo del producto, fundamentado en cada caso su eleccion, atendiendo a las

tendencias y tecnologias actuales de los sistemas desarrollados con tecnologia multimedia.



Capitulo 3 “Descripcion de la solucién propuesta ”.

Capitulo 3

CAPITULO DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

3.1 Introduccion

En el presente capitulo esta la descripcibn de los diversos contenidos tratados en la
multimedia. Se puede observar el modelo del domino creado mediante la utilizacion de los
conceptos asociados al dominio del problema, al existir poca organizacion de los procesos del
negocio del producto. Se argumenta el rol del actor del sistema y la especificacion del sistema
propuesto por medio del modelo de dominio existente, asi como la descripcion de los casos de
uso obtenidos. También se encuentra un mapa de navegacion del producto, para una mejor

comprension de la navegacion en la multimedia.
3.2. Especificacion del contenido

El contenido de la multimedia sobre los métodos de recubrimientos galvanicos, esta dividido en

cinco temas, estos son:

Tema # 1 Fundamentos Tedricos, en este tema se sientan las bases teoricas y cientificas,
para argumentar con la mayor claridad posible al estudiante todo lo referente a los métodos de

recubrimientos galvanicos.

Tema # 2 Tipos de Recubrimientos, se ejemplifican algunos de los diferentes tipos de
recubrimiento galvanico mas utilizados en la actualidad. Esclareciéndose en cada caso, segun

las caracteristicas propias del mismo.

Tema # 3 Tecnologias, se aborda todo lo referente a la tecnologia a emplear para cada tipo

de recubrimiento.

Tema # 4 Equipamiento, en el mismo se encuentran los diferentes tipos de equipos que se

utilizan en los métodos de recubrimiento galvanico. Realizando énfasis en los rectificadores de
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corriente, dispositivos para aplicar las tecnologias, cubas, sistemas de control del proceso y los
calentadores.

Tema # 5 Materiales, contiene los diferentes materiales que se emplean en las diversas etapas

del proceso de recubrimiento galvanico.

3.3. Solucion propuesta

La propuesta de solucion es la elaboracion de un producto multimedia interactivo dividido en
cinco temas, que son: Tema # 1 Fundamentos Tedricos, Tema # 2 Tipos de Recubrimientos,
Tema # 3 Tecnologias, Tema # 4 Equipamiento, Tema # 5 Materiales; estos temas contienen
toda la informacidén necesaria para una mejor comprension y entendimiento de los métodos de

recubrimientos galvanicos.
3.4. Modelo del dominio

El modelo de dominio es una representacién visual de los conceptos u objetos, mas
significativos para un problema o area de interés, capturando los tipos de objetos mas
significativos del sistema y representando cosas o eventos que suceden en el entorno del
sistema, es una forma de representacion conceptual del mundo real y no de los diferentes

componentes del software.

Anadlisis de los conceptos del dominio

La descripcion del modelo de dominio se realiza a través de un diagrama de clases UML,
donde se especifican las principales clases conceptuales que intervienen en el negocio,
facilitando a los desarrolladores, una mejor comprension del entorno en que se ubicar el
sistema. Para una mejor descripcion se debe conocer el funcionamiento del objeto de estudio
“el proceso de desarrollo de software educativos” y el campo de accién “el proceso de

desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia”.
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Grupo Docente

tenecen

4

e

Profesor
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confiene confiene . i _ Corferencias
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1 'i
12 1
Libros Documentos d
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Contenido | 1 contiene Subtemas i Temas

Figura 3.1 Modelo de Dominio.

contiene

A continuacion se realiza la descripcion de los diferentes conceptos que son empleados en el

diagrama anterior:

» Grupo Docente: grupo de estudiantes que se forma con el objetivo de obtener una mejor

preparacion o capacitacion docente.

» Estudiante: persona que es beneficia por medio de los diferentes encuentros realizados por

el profesor.

* Profesor: persona capacitada para impatrtir, los conocimientos necesarios a un estudiante.

» Materiales de apoyo: objetos o materiales que sirven de guia al profesor y que el estudiante

utiliza para adquirir o reafirmar los conocimientos, dentro de estos podemos encontrar Libros y

Documentos.
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» Materia Docente: asighatura o contenido que el profesor imparte a un Grupo Docente, las
forma empleada es mediante las clases, estas pueden ser conferencias (cuando el profesor
ofrece a los estudiantes los conocimientos), clase practica (donde el estudiante pone en
practica lo aprendido en clases), talleres (donde el estudiante debate con el profesor sobre un
tema estudiado en clases) y seminarios (ejercicios que el profesor orienta al estudiante para

que los realice en su tiempo libre y luego exponerlo en el grupo).

* Temas: forma en el que se dividen el contenido de la multimedia, los cuales contienen un

conjunto de subtemas que abarcan un contenido especifico.
3.5. Descripcion de la funcionalidad

En el desarrollo de un producto es de vital importancia la calidad del mismo, para ello es
necesario conocer todas las necesidades del cliente; lo que proporciona la existencia de las

siguientes funcionalidades, a tener en cuenta para la elaboracion de la multimedia.

3.5.1. Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. En
la realizacion de los casos de uso del negocio, se obtienen las actividades que seran objeto de
automatizacion. Estas actividades no son exactamente los requerimientos funcionales, pero si

son el punto de partida para identificar qué debe hacer el sistema.

Requerimientos Generales.

Referencia Funcion

RF 1 Mostrar presentacion del producto al inicial la ejecucion.

RF 1.2 Salir de la presentacién al presionar boton “salir de presentacion’.
RF 2 Controlar el sonido del producto al presionar botén sonido.

RF 2.1 Deshabilitar el sonido del producto al presionar botén “sonido” (off).
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RF 2.2 Habilitar el sonido del producto al presionar botén “sonido” (on).

RF 3 Permitir la navegabilidad en el producto.

RF 3.1 Mostrar menu de seleccion de temas del producto.

RF 3.1.1 Mostrar el contenido de un subtema seleccionado del menu de temas.
RF 3.2 Mostrar el contenido de una palabra clave o caliente.

RF 3.3 Mostrar ventana de visualizacion de la informacion.

RF 3.3.1 Visualizar texto de informacion.

RF 3.3.2 Permitir el desplazamiento en texto por un scroll.

RF 3.4 Mostrar galeria de imagenes al presionar botén “galeria-imagen’.

RF 3.4.1 Mostrar ventana de visualizacion de imagen.

RF 3.4.2 Visualizar imagen solicitada por el usuario.

RF 3.4.3 Permitir el desplazamiento de imagen a imagen por medio de un scroll

(barra de desplazamiento).

RF 3.5 Mostrar galeria de videos al presionar botén “galeria-video”.
RF 3.5.1 Mostrar ventana de visualizacion de video.

RF 3.5.2 Visualizar video solicitado por el usuario.

RF 3.5.3 Controlar el volumen del video.

RF 3.5.4 Reproducir video al presionar botén “reproducir”.

RF 3.5.5 Pausar video al presionar botén “pausa’.

RF 3.5.6 Detener reproduccion de video al presionar botén “detener”.
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RF 3.6 Mostrar el glosario de términos al presionar botén “glosario”.

RF 3.6.1 Mostrar lista de palabras al seleccionar un boton de letra determinado.

RF 3.6.2 Permitir la bisqueda de una palabra determinada.

RF 3.7 Mostrar documentos adjuntos del producto al seleccionar botén
“documentos”.

RF 3.8 Mostrar el cuestionario al presionar el botén “cuestionario”.

RF 3.8.1 Mostrar el resultado de la pregunta generada por el cuestionario, al

presionar botén “terminado”.

RF 4 Imprimir informacion deseada.

RF 5 Permitir la salida del producto en cualquier instante.

RF 5.1 Mostrar ventana de conformacién de salida al presionar botén “salir”.
RF 5.2 Mostrar créditos al presionar al botén “si”.

Tabla 3.1. Requerimientos funcionales del producto.

3.5.2. Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son las propiedades o cualidades que el producto debe
tener para que sea mas atractivo, rapido, usable y confiable; permitiendo una mejor aceptacion

por el cliente.
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Requisitos de implementacion

Toda la informacién del producto debe ser almacenada en ficheros XML, para evitar el uso de
un gestor o servidor de datos y se debera utilizar Actionscript 2.0 como lenguaje de
programacion.

Requerimientos de apariencia o interfaz externa

La apariencia del producto debe ser simple de sencilla, legible e interactiva. Los colores
predominantes del producto son el verde, ademas del negro, blanco y asi como sus
tonalidades. El texto del mend utilizara un color verde y blanco. Los botones en la parte inferior
de la pantalla debes ser sencillos e intuitivos, caracterizdndose por su contraste con el
software, y por contar con un texto descriptivo. Siempre va a estar presente en la parte superior
el tema de la multimedia, el logo de la catedra de tanque y transporte, asi como una pequefia

animacion a su derecha, caracteristica del producto.

Requerimientos no funcionales de Usabilidad

Los usuarios a utilizar la aplicaciéon con tecnologia multimedia deben disponen de algunos

conocimientos previos en el trabajo con sistemas operativos visuales.

Requerimientos no funcionales de Rendimiento

El tiempo de ejecucion de un hipervinculo entre las medias no debe superar los 5 segundos.
Requerimientos no funcionales de Soporte

Para el correcto funcionamiento del software la computadora donde se ejecutara esta, debera
tener entre sus dispositivos una tarjeta de sonido, tarjeta de video y aditamentos para la

reproduccion del sonido.
Requerimientos no funcionales de portabilidad

El software obtenido podra ser usado bajo los sistemas operativos Windows y Linux.
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Requerimientos no funcionales de Software

Los requerimientos minimos de software necesarios son una computadora personal con
plataforma del sistema operativo Windows XP 0 superior que contenga una version de Internet

Explorer v.6 en adelante. Se requiere tener instalado el ordenador el Flash Player 8.

Requerimientos no funcionales de Hardware

Los requerimientos minimos solicitados para la ejecucion de la aplicacion se resumen en:
e  Procesador 486DX/66 MHz o superior.

e 256 MB de memoria, a mas memoria mayor rendimiento.

e  Monitor VGA o superior.

e Ratén Microsoft o compatible.

Requerimientos no funcionales de Restricciones en el disefio y la

implementacion del producto

Las herramientas de desarrollo de la aplicacion serdn las siguientes: Macromedia Flash 8, con

el lenguaje de programacion ActionScript 2.0.

3.5.3. Formato de medias utilizadas

Recurso Formato
Sonido mp3
Video flv

Texto xml
Animaciones swif
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Imagen Fija ipg, gif

Tabla 3.2. Formatos de medias.

3.6. Diagrama de navegacion

La navegacion de la multimedia comienza con la visualizacion de la presentacion del producto,
si lo desea el usuario, de lo contrario puede ser omitida, al culminar esta aparece en la pantalla
principal un menu de seleccion, desde donde se puede acceder a los diferentes temas y
subtemas permitiendo al usuario un acceso total al contenido del producto. En todo momento el
usuario tiene acceso a las galerias de imagenes y videos, a los ejercicios y documentos, al
glosario de términos, la ayuda, asi como la opcion de salir; mediante un grupo de botones
predeterminados de la pantalla principal. Al seleccionar la salida del sistema, se visualiza una
ventana de confirmacién, de cancelar, se regresa a la navegacion anterior y si se acepta, se

muestra los créditos del producto y posteriormente se cierra.

' Presenle_cién)' LCred itos |

(Si)

(Desea Salir?)

>
[Selecdé de temas

(No)

(Cremat ) (ramsz ) ((remaa ) ((vemas ) ((remas )

V V y V V

Galeria delm égenes) (Galeria de Videos) Glosan'o de Términoa Gocumentos Extemo9 Imprimir G]eddoa (Inicio )
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Figura 3.2 Diagrama de Navegacion.

3.6.1 Modelo de Casos de uso del sistema

El modelo de casos de uso del sistema se construye a partir de la informacién obtenida del
modelamiento de negocio, partiendo del levantamiento de los requisitos funcionales y no
funcionales, que permiten cubrir las necesidades del cliente. En el modelamiento de los
diferentes casos de uso es importante definir cuales son los actores que interactian y cuales
son las funciones que realizan, lo cual proporciona una mejor comprension del funcionamiento

del sistema.

3.6.2. Determinacion y justificacion de los actores del sistema

Actor Justificacion

Usuario. | Representa a una persona que utiliza el producto para buscar

informacién sobre los métodos de recubrimiento galvanicos.

Tabla 3.3. Actor del sistema y justificacion.

3.6.3. Descripcion y expansion de los casos de uso

Ref. # Caso de uso Prioridad
Cus1 Mostrar presentacion. Secundario.
Cus 2 Mostrar ejercicio. Secundario
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Cus 3 Mostrar contenido. Critico.

CuS 4 Mostrar galeria imagen. Secundario.
CUS 5 Mostrar galeria video. Secundario
Cus 6 Visualizar informacion complementaria. Secundario.
Cus7 Mostrar glosario de términos. Secundario.
Cus 8 Mostrar documentos adjuntos. Secundario.
CuUS 9 Controlar sonido. Secundario.
CuS 10 Permitir salida. Secundario
Cus 11 Imprimir informacion Secundario

Tabla 3.3. Casos de uso y prioridad.
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Mostrar E jercicio
Imprimir Informacion

Mostrar P resentacion

Mostrar Documentos Adjuntos
Mostrar Galeria Imagen

<

"Ny,
Permitir Salida
Controlar Sonido

Usuario

Mostrar Galeria Video
Mostrar Glosario de Terminos

Extension Points
|

1
| <<Extend>>
1

Visualizar Informacion Complementaria

Figura 3.3 Diagrama de Casos de Uso del sistema.

Cus1 Mostrar presentacion.
Actores Usuario.
Resumen El usuario ejecuta la aplicacibon y se muestra la

presentacion general del producto. Este determina si desea
visualizarla o no. Al culminar la presentacion,
autométicamente se visualizarla la interfaz principal con el

menu de seleccién de temas.
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”

Responsabilidades

Mostrar la presentacion del producto.

Referencias cruzadas.

RF 1, RF1.2

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso comienza cuando el
usuario solicita navegar por el contenido

de la multimedia.

1.1 El sistema carga la presentacion de la

Multimedia sobre los Métodos de

Recubrimientos Galvanicos.

1.2. El sistema muestra la presentacion del

producto.

Cursos Alternos

1.2. a) Si el usuario desea ver la presentacion,
esta se muestra hasta cargar la interfaz

principal.

b) Si el usuario no desea ver la presentacion,
oprime el botén “salir la presentacion” y saltar

autométicamente a la interfaz principal.

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

La presentacién solo se puede ver una vez.

Tabla 3.4. Descripcion del Caso de uso Mostrar Presentacion.

e

0
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CUs 2 Mostrar ejercicio.
Actores Usuario.
Resumen El usuario solicita los ejercicios del producto, al presionar el

botén ejercicios,

solicitado.

el sistema responde visualizando el contenido

Responsabilidades Posibilitarle al usuario visualizar el cuestionario del producto.

Referencias cruzadas. RF 3.3.2,RF 3.8,

RF 3.8.1

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando un usuario

solicita ver los ejercicios del producto.

1.1. El sistema se encarga de obtener la

informacioén solicitada.

1.2. ElI sistema muestra en pantalla la

informacién solicitada por el usuario.
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Cursos Alternos 1.2. a) Si la informacién mostrada al usuario
excede al tamafio del campo de texto, aparece
en esta pantalla una barra de desplazamiento
que permite visualizar todo el contenido al
desplazarse hacia arriba o hacia abajo segun

sea necesario.

b) Si el usuario responde correctamente la
pregunta del ejercicio, se muestra en pantalla
un mensaje de felicitacion y se genera una

nueva pregunta.

c) Si el usuario responde erréneamente se
visualiza un mensaje de error en la pantalla

con la respuesta correcta.

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.5. Descripcion del Caso de uso Mostrar Ejercicio.

Cus 3 Mostrar contenido.
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicitada ver un contenido especifico del producto y

el sistema busca y muestra la informacion.

Responsabilidades Mostrar el contenido especificado por el usuario.

Referencias cruzadas. RF 3.1.1, RF 3.2, RF 3.3.2, RF 3.4, RF 3.4.1, RF 3.5, RF 3.5.1,
RF 3.6, RF 3.6, RF 3.7, RF 3.8, RF 3.8.2, RF 3.9.
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Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso comienza cuando un
usuario solicita visualizar un contenido
determinado del producto, seleccionando
uno de los subtemas presentes en el menu

de temas.

1.2. El sistema se encarga de obtener la

informacién solicitada.

1.3. ElI sistema muestra en pantalla la

informacién solicitada por el usuario.

Cursos Alternos

1.3. a) Si la informacién mostrada al usuario
excede al tamafio del campo de texto, aparece
en esta pantalla una barra de desplazamiento
que permite visualizar todo el contenido al
desplazarse hacia arriba o hacia abajo segun

sea necesario.

b) Si el usuario necesita observar el siguiente
subtema correspondiente al tema actual,
solamente debe presionar el boton next que se

encuentran en la barra superior de la interfaz.

¢) Si el usuario necesita observar el subtema
anterior correspondiente al tema actual,
solamente debe presionar el botén prev que se

encuentran en la barra superior de la interfaz.

Req. no Func.

e
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Poscondiciones

Tabla 3.6. Descripcion del Caso de uso Mostrar contenido.

Cus 4 Mostrar galeria imagen.

Actores Usuario.

Resumen Un usuario solicita ver una imagen de la galeria de imagenes del
producto.

Responsabilidades Posibilitarle al usuario visualizar una imagen.

Referencias cruzadas. | RF 3.4, RF 3.4.1, RF 3.4.2, RF 3.4.3.

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando un | 1.1 El sistema muestra la galeria de imagenes.
usuario solicita ver una imagen que se _ . ) o
. o 1.2. El sistema localiza la imagen solicitada.
encuentra en la galeria de imagenes.
1.3. Muestra al usuario la imagen solicitada, en

una interfaz.

Cursos Alternos

Req. no Funcionales.

Poscondiciones
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Tabla 3.7. Descripcion del Caso de uso Mostrar imagen.

CUS5 Mostrar galeria video.
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicita ver un determinado video de la galeria de

videos, una vez visualizado, el video puede ser controlado
mediante las opciones de pausar, reproducir, detener, el volumen

y la barra de desplazamiento del video.

Responsabilidades Permitir visualizar y controlar la ejecucibn de un video

determinado.

Referencias cruzadas. | RF 3.5, RF 3.5.1, RF 3.5.2, RF 3.5.3, RF 3.5.4, RF 3.5.5,

RF 3.5.6.

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso se inicia cuando un
usuario solicita ver un video de la galeria

de videos del producto.

2. El usuario solicita controlar la

reproduccion del video.

1.1 El sistema muestra la interfaz de la galeria

de videos.

1.2. El sistema localiza el video solicitado y

prepara su reproduccion.

2.1. El sistema responde a las diferentes

acciones seleccionadas por el usuario.

Cursos Alternos

2.1. a) Si el usuario selecciona el boton de
detener, el sistema detiene la reproduccion y la

lleva al estado inicial.

b) Si el usuario selecciona el botén de pausa,
el sistema para la reproduccién en el estado

actual del video.

c) Si el usuario selecciona el boton de
reproducir el video y su estado actual es de
pausa, continua la reproduccién desde el
instante donde fue pausado y si su estado es

de detener, comenzard la del video.

d) El sistema aumenta o disminuye el volumen
del sonido del video en reproduccidon segun

sea la peticion del usuario.

d) El sistema permite el desplazamiento del
video en reproduccidon segun sea la peticion

del usuario.

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

e
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Tabla 3.8. Descripcion del Caso de uso Mostrar video.

CUS 6 Visualizar informacion complementaria. <<extend>>
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicita una informacién complementaria que se

encuentra resaltada en un texto, mediante palabras claves o
calientes, el sistema mostrar la informacién solicitada en una

ventana deslizante.

Responsabilidades

Posibilitarle al usuario visualizar una informacion complementaria.

Referencias cruzadas.

RF 3.2, RF 3.3, RF 3.3.1.

Precondiciones

El texto que sirve de referencia a la informacion complementaria,
0 sea la palabra clave o caliente, tiene que estar en un color
diferente al contenido del texto, debe permitir su seleccion y

cumplir con las todas las funcionalidades de una palabra caliente.

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

usuario  solicita ver
complementaria que esta resaltada en un

texto como palabras claves o calientes.

1. El caso de uso se inicia cuando un | 1.1. El sistema encuentra la informacién

la informacién | complementaria solicitada por el usuario.

1.2. La informacion complementaria se visualiza

al usuario en una nueva interfaz

2. El usuario solicita cerrar la ventana | 2.1. El sistema procede a cerrar la ventana

R T e




Capitulo 3 “Descripcion de la solucién propuesta ”.

deslizante, al presionar el botdn cerrar, | deslizante.

luego de ver la informacion deseada.

Cursos Alternos 1.3 a) Si la informacién a mostrar es un video

se visualiza un visor de video

b) si es mostrada en una imagen en el visor de

imagenes.

Tabla 3.9. Descripcion del Caso de uso Visualizar informacion complementaria.

CUs7 Mostrar glosario de términos
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicita al glosario de términos al presiona el botén

glosario y el sistema muestra en una ventana deslizante el

mismo.

Responsabilidades Posibilitar el acceso al glosario de términos.

Referencias cruzadas. | RF 3.3.2, RF 3.6, RF 3.6.1, RF 3.6.2.

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso se inicia cuando un
usuario solicita el glosario de
términos al presiona el botén

glosario.

1.1. El sistema localiza el recurso solicitado por el

usuario.

1.2. El sistema muestra la informacién referente al

glosario de términos en una ventana deslizante.

Cursos Alternos

1.2. a) Si la informacion mostrada al usuario en
pantalla excede al tamafio del campo de texto,
aparece una barra de desplazamiento que permite
visualizar todo el contenido al desplazarse hacia

arriba o hacia abajo segun sea necesario.

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.10. Descripcion del Caso de uso Mostrar glosario de términos.

Cus 8 Mostrar Documentos Adjunto.
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicita ver los documentos externos de la multimedia

presionando el botén documentos externos.

producto.

Responsabilidades Posibilitarle al usuario visualizar los documentos externos del

Referencias cruzadas. | RF 3.7

Precondiciones

Descripcion

Interfaz
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Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando un | 1.1. El sistema localiza el recurso de los
usuario solicita visualizar los documentos | documentos adjuntos.
adjunto, presionando el botén documentos

_ 1.2. Se muestra una interfaz en pantalla con el
adjuntos.

contenido de solicitado.

2. El usuario solicita la descarga de un |21 E| sistema proceder a descargar el

documento adjunto deseado. documento solicitado por el cliente.

Cursos Alternos 1.3 a) Si la informacién mostrada al usuario en
pantalla excede al tamafio del campo de texto,
aparece una barra de desplazamiento que
permite visualizar todo el contenido al
desplazarse hacia arriba o hacia abajo segun

sea necesario.

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.11. Descripcion del Caso de uso Documentos Adjuntos.

CUs 9 Controlar sonido.
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicita la opcion de habilitar o deshabilitar la muasica

de fondo del producto, y esta se activa 0 desactiva segun lo

desee el usuario.
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del producto.

Responsabilidades Permitirle al usuario controlar el estado, de la musica, de fondo

Referencias cruzadas. RF 2, RF 2.1, RF 2.2.

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando un
usuario solicita cambiar el estado del
sonido en la multimedia al presionar el

bot6n sonido.

1.1. El sistema cambia el estado del audio.

1.2. El sistema archiva el estado actual del

audio.

Cursos Alternos

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.12. Descripcion del Caso de uso Controlar audio.

CUS 10 Permitir salida.
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicitar la salida de la multimedia, al presionar el

boton salir, el sistema visualiza en pantalla una ventana de
confirmacion de salida, si se oprime el boton si, se muestra los

créditos y posteriormente cierra el producto y se oprime el botén

e

o e —
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no el usuario retornara su estado anteriormente.

Responsabilidades Permitirle al

usuario abandonar el

sistema con previa

confirmacién del mismo.

Referencias cruzadas.

RF 6, RF 6.1, RF 6.2

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el
usuario solicita salir la multimedia

mediante el botén salir.

1.1. El sistema muestra en pantalla, una
ventana de confirmacién de salida al

usuario.

Cursos Alternos

1.1

muestra la pantalla de los créditos del

a) Si el usuario selecciona si, se

producto y posteriormente termina.
b) Si el usuario selecciona no, se regresa a

la posicion anterior de estaba navegacion.

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.13. Descripcion del Caso de uso Permitir salida.

e

2 e —
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CuUS 11 Imprimir informacion.
Actores Usuario.
Resumen El usuario ejecuta la opcion de imprimir el contenido que se esté

visualizando, el sistema responde iniciando el proceso de

impresion.

Responsabilidades Permite al usuario utilizar el servicio de impresion para un

contenido determinado.

Referencias cruzadas. RF 4

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso inicia cuando un usuario | 1.1 El sistema imprime la informacién solicitada

solicita imprimir una informacién deseada. | por el usuario.

Cursos Alternos

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.14. Descripcion del Caso de uso Imprimir informacion.
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3.8. Conclusiones

En este capitulo se realiz6 una descripcion de los diversos temas que componen la multimedia,
centrandose en el modelo de dominio obtenido como resultado del levantamiento de requisitos
y de los conceptos principales identificados en el entorno del problema, ya que no se puede
realizar un modelo de negocio al existir poca estructuracién en los procesos del mismo. Se

identificaron y describieron los casos de uso principales que van a ser utilizados para la
construccién del sistema.
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Capitulo 4

CAPITULO CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

4.1 Introduccion

En el presente capitulo mediante la aplicacion de Lenguaje Orientado a Objetos para el
Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) se desarrollaron los diagramas de
presentacién, componentes, despliegue y no asi los de estado; debido a que estos son
innecesarios al disponer de los diagramas de secuencia, en los que se representa los estados
por lo que pasa una secuencia al ejecutarse. Permitiendo la modelacién de los artefactos

necesarios para la elaboracion del producto multimedia.
4.2. Diagramas de presentacion del modelo de diserio

Los diagramas de presentacion son la declaracion de las interfaces del producto; la
representacion de un conjunto de estructuras delimitadas en tamafo y area, divididas en
objetos de visualizacion, tales como el texto, el video y la animacion, e objetos de interaccion
como el scrolls, la barras de mend, los botones y los hipertextos con hipervinculos.

Estos nos visualizan los diferentes componentes que contiene cada una de las pantallas, donde
se ubican y de qué tipo son, facilitando la comprension de las diversas interfaces que

componen el producto.

Diagrama de presentacion de la Interfaz General

A continuacién se muestra la interfaz general del producto, donde aparecen todos los objetos
gue estan visibles en todo momento para el usuario. El contenido de las pantallas se observara
en un area interactiva, siendo la excepcion; aquellas ventanas deslizantes que se visualicen en

el producto.

R T e
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Logotipo: Imagen

Animacién grafica general: Animacién.

Temas del producto: Barra de menu Imprlr'mr:
Botén
Area interactiva.
Volumen: |Glosario:|| Ejercicio: Documentos: Video: | Imagen: Sonido: Salir:
Boton Boton Boton Boton Boton | Boton | Boton Botén

Figura 4.1: Diagrama de presentacion de la interfaz General.

Diagrama de presentacion de la Interfaz de seleccion de temas

En el siguiente diagrama se muestra el escenario que contiene el menu de seleccion de temas

y subtemas del contenido de la multimedia, por medio del cual el usuario puede obtener una

informacién determinada del producto.
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Logotipo: Imagen

Animacion grafica general: Animacion.

Temas del producto: Barra de menu

Imprimir:
Botén

Tema1: Boton

Tema2: Boton

Tema3: Boton

Temad: Boton

Tema5s: Boton

| sub1: Boton |
| sub2: Boton |
sub3: Boton

sub1: Boton |

| sub1: Boton |

sub2: Boton

Area interactiva.

| sub1: Boton

Volumen:
Boton

Glosario:|i
Boton

Ejercicio:
Botén

Documentos:
Boton

Video:
Boton

Imagen:
Botén

Sonido:
Boton

Salir:
Boton

Figura 4.2: Diagrama de presentacion de la interfaz Seleccién de temas.

Diagrama de presentacion de la Interfaz contenido de un

subtema

En el diagrama de presentacion de la interfaz contenido de un subtema, se visualiza el
contenido referente al subtema seleccionado por el usuario dentro de un tema, visualizandose
el contenido en el area de contenido y el nombre en el area de titulo. En el caso que la

informacién a mostrar supere el tamafio del area contenido, aparece un scroll o barra de

desplazamiento para moverse en el texto.

e

7 e —
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Logotipo: Imagen Animacién grafica general: Animacion.
Temas del producto: Barra de menu Ing:;,::.:::r:
Titulo del Subtema: TextField Ant: Botén| Sig: Boton
A
Area del contenido de un subtema: TextField
Scroll o barra ~

de desplazamiento

Volumen: |Glosario:f Ejercicio: Documentos; Video: | Imagen: |Sonido:| Salir:
Botén Botén Botén Botén Botén | Botéon | Botén Botén

Figura 4.3: Diagrama de presentacion de la interfaz Contenido de un tema.

Diagramas de presentacion de la Interfaz galeria de imdgenes

En el siguiente diagrama de presentacion de la interfaz galeria de imagenes se
pantalla la galeria de imagenes del producto, donde el usuario puede observar la

solicite.

muestra en

imagen que
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Logotipo: Imagen Animacién grafica general: Animacion.

Temas del producto: Barra de menu

Imprimir:
Botén

Galeriade Imagenes: TextField

Area de visualizar imagen: Imagen

</§croll o barra de
~desplazamiento

V
Vista Titulo de la imagen : TextField
miniatura:
Imagen Anterior: Boton| Siguiente: Botdr

Volumen: |Glosario:f Ejercicio: Documentos:; Video: | Imagen: |Sonido:| Salir:
Botén Botén Botén Botén Botén | Botéon | Botén Botén

Figura 4.4: Diagrama de presentacion de la interfaz Galeria de imagenes.

Diagramas de presentacion de la Interfaz visor de imagen

En el siguiente diagrama de presentacion de la interfaz visor de imagen, donde el usuario

puede observar la imagen que solicite.




sedotipe Titulo de Imagen: TextField | Salir: Boton [°™
; ) Imprimir:
Tema1: Buf :Butt poten
Area de visualizar imagen: Imagen
Volumen: |GTGSarTo:? : T VIdeo: | Imagen: Sonido:| Salir:
Botén Botén n  Botén Botén Botén | Botéon | Boton |Botén

Figura 4.5: Diagrama de presentacion de la interfaz visor de imagen.

Diagramas de presentacion de la galeria de videos

El presente diagrama se visualiza en la interfaz el escenario de la galeria de videos del

producto y muestra un conjunto de opciones u operaciones que el usuario puede realizar a un

determinado video.
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Logotipo: Imagen

Animacion grafica general: Animacion.

Temas del producto: Barra de menu Imprlr’mr:
Botén
Galeriade Videos: TextField
A
_—~Scroll 0 barra de
— | ~desplazamiento
Area de visualizar Video:
Video
W
Anterior : Detener : Play/Pause: |Siguiente; Volumen:
Boton | Boton Boton Botén Bot(')n|
Volumen: |Glosario:|i Ejercicio: Documentos: Video: | Imagen: Sonido:| Salir:
Boton Boton Boton Boton Boton | Botén | Boton |Botdn

Figura 4.6: Diagrama de presentacion de la pantalla Galeria de videos.

Diagramas de presentacion de la Interfaz visor de video

En el siguiente diagrama de presentacién de la interfaz visor de video, donde el usuario puede

observar un video determinado.
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Logotipo: Im - s = K i .
Titulo de Video: TextField Salir: Boton
Imprimir:
Tema1: Bot( Bot Br;tén
Area de visualizar Video: Video
Anterior : | Detener : Play/Pause:Siguiente:| Volumen:
Botén Botén Botén Botén Botén
Volumen: |Grosarro: h,mv.—m—rmev.—-rmugeﬂ.—wnidO: Salir:
Boton Botéon n Botdn Boton Boton | Botén | Boton Botén

Figura 4.4: Diagrama de presentacion de la pantalla visor de video.

Diagramas de presentacion de la Interfaz del glosario de

terminos

En el siguiente diagrama se hace referencia a la interfaz mostrada, cuando el usuario solicita

ver el glosario de términos del producto. Permitiendo al usuario realizar una seleccibn més

rapida y eficiente por el orden alfabético que presenta el glosario.
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Logotipo: Imagen

Animacion grafica general: Animacion.

Tema1: Button

Temas del producto: Barra de menu

Imprimir:
Botén

Glosariode Té

rminos : TextField

Letra: Boton

Letra: Boton

Letra: Boton

Letra: Boton

Texto:

 TextField |

Buscar:
Boton

AN

S

desplazamiento

| Area de listado
de palabras:
Button

croll o barra de

Area de contenido de la palabra: TextField

Volumen:
Boton

Glosario:
Boton

Ejercicio:
Boton

Documentos:
Boton

Video:
Boton

Imagen:
Botén

Sonido:
Boton

Salir:
Boton

Figura 4.5: Diagrama de presentacion de la interfaz Glosario de términos.

Diagramas de presentacion de la Interfaz de documentos

adjuntos

En este diagrama de presentacion se muestra el escenario de los documentos adjuntos, donde

se observa un listado de diversos documentos adjuntos en el producto.
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Logotipo: Imagen

Animacion grafica general: Animacion.

Temas del producto: Barra de menu

Imgrimir:{

Boton

| Documentos adjuntos : TextField

| salir: Botén |

Areade listado de documentos: TextField

JAN

Scrollo barra dé“\>
desplazamiento

v
Volumen: |Glosario:|g Eiercicio: Documentos:| Video: | Imagen: |Sonido:| Salir
Boton Boton Boton Boton Boton Boton | Boton |Boton

Figura 4.6: Diagrama de presentacion de la pantalla Documentos Adjuntos.

Diagrama de presentacion de la Interfaz de ejercicio

En el siguiente diagrama se observa el escenario de la interfaz del cuestionario, cuando el

usuario solicita ver el mismo. Permitiendo al usuario realizar un grupo de preguntas que

mediran su nivel de aprendizaje una vez vista la multimedia.
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Logotipo: Imagen Animacion grafica general: Animacion.
Temas del producto: Barra de menu !*mmt
Boton
\ Cuestionario: TextField | Salir: Botdn|
Titulo del cuestionario : TextField
AN

Area de contenido del cuestionario: TextField

Scroll o barra dé-
desplazamiento

ST

Area de respuesta del cuestionario.

Evaluar: Boton

Boton Boton Boton Boton Boton | Boton | Botdon |Botdn

Veolumen:; Glosario:ﬁ Eiercicio: [Documentos:| Video: | Imagen: |Sonido: | Salir:

Figura 4.7: Diagrama de presentacion de la interfaz de ejercicio.
Diagrama de presentacion de la Interfaz de salir

En este diagrama de presentacion se muestra la interfaz de confirmacion de salida, la cual
permite al usuario cerrar la multimedia. Si el usuario presiona el botdén si, se muestra en
pantalla los créditos del producto y termina la ejecucién del software, en caso contrario regresa

al estado anteriormente.
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Logotipo: Imagen Animacién grafica general: Animacion.

Imprimir:
Temas del producto: Barra de menu Botén
Tema1: Boton | Tema2: Boton Tema3: Botér Temad4: Botén| Tema5: Boton

Texto de confirmacion de salida: TextField

S| : Botdn NO: Botdn

Volumen: |Glosario:|: Ejercicio: Documentos: Video: | Imagen: Sonido:| Salir:
Botén Botén n Botén Botén Botén | Botén | Botén |Botén

Figura 4.8: Diagrama de presentacion de la interfaz Salir.
Diagramas de presentacion de la Interfaz visor de texto

En el siguiente diagrama de presentacion de la interfaz visor de texto, donde el usuario puede

observar el contenido de una palabra caliente.
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Logotipo: Imagen Animacién grafica general: Animacion.
i . i ir: 3 Imprimir:
Temad: Botén Titulo de Texto: TextField| Salir: Boton a5: Bot B%tén
A

Area de visualizar Descripcion: TextFiel

Scroll o barra de
desplazamiento

Volumen: |Glosario:|: Ejercicio: Documentos: Video: | Imagen: |Sonido:| Salir:
Botén Botén n Botén Botén Botén | Botéon | Boton Botén

Figura 4.9: Diagrama de presentacion de la pantalla visor de texto.
4.3. Diagrama de jerarquia de clases del diserio

El diagrama de jerarquia de clases del disefio representa la relaciéon cuantitativa entre las
diferentes clases de interfaces y las medias que contienen el producto. Las medias estan
compuestas por dos grupos: las medias discontinuas, que contienen texto, imagen y grafico, y

las medias continuas que contienen video, audio y animacion.
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Diagrama de jerarquia de la clase Presentacion

Medias
T MRG.EXE

Medias Discretas Medias Continuas 1

e Inicio.SWF
A
1

1

- . Inicio.FLA
Texto Imagen Grafico Video Animacion Audio

Figura 4.9: Diagrama de jerarquia clase de disefio Presentacion.

Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Documentos Adjuntos (Ver

Anexosl).

Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Glosario (Ver Anexos?2).
Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Contenido (Ver Anexos3).
Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Ejercicio (Ver Anexos4).
Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Galeria de Imagen (Ver Anexosb).
Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Galeria de Video (Ver Anexos6).

Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Informacion Complementaria (Ver

Anexos7).
Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Imprimir (Ver Anexos 8).

Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Sonido (Ver Anexos9).

R T e
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Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Salir (Ver Anexos10).

4.4. Diagrama de clases del diseio

El diagrama de clases planteado por OMMMA — L consiste en clases y definiciones de
asociacion las cuales describen la estructura de objetos y sus posibles interrelaciones
estructurales. Esta formado por dos partes interrelacionadas del modelo estatico, la l6gica del

sistema y los tipos de media de una aplicacion.

4.4.1 Diagrama de clases del diseio, Presentacion

Inicio.SWF

-Animacion_mc : MovieClip
-sonido : Sonido
-saltar_btn : Button

1

Inicio.FLA

-sonido : Sonido

+P layS()
+onPress() : sattar_btn

1

1

General. SWF

-fondo_mc : Imagen

-logo : Imagen
-banner : Imagen

General.FLA

-id_tema : Global

-id_subtema : Global
-accesodato : AccesoADato
-contenido : CContenido_Tema
-ir ple : CInfComplementari
-glosario : CGlosario

-galeri 1: C 1
-galeriaVideo : CGaleriaVideo
-documento : CDocumento
-gjercicios : CEjercicio

-sonido : Sonido

-documento_btn : Button
-imagen_btn : Button
-glosario_btn : Button
I-salir_btn : Button
-video_btn : Button
-imprimir_btn : Button
-ejercicios_btn : Button
-sonido1_btn : Button
-inicio_btn : Button
-Menu1_mc: MovieClip

+M uestralnfo(interfas : MovieClip)
[+Inform acion(pos : Number)

+Stop()

+P lay()

+CargaDocumento(pos: Number)
+Siguiente()

+CreaE jercico(interfas : MovieClip)

+E valua(mensaje : MovieClip)

+Im primir()

+CreaDocumentos(interfas : MovieClip)
+CreaGalerialmagen(interfas: MovieClip)
+CreaGaleriaVideo(interfas : MovieClip)
+CargaP aabra(posicion : Number)

-anim acion_mc : MovieClip

Figura 4.10: Diagrama de clase de disefio, Presentacion.

+Buscar(letra : String)
1 +CreaGlosario(interfas : MovieClip)
+Actualizar(direccion : Number)

+CreaT ema(interfas: MovieClip)
+CargaContenido(interfas: MovieClip)
+CargaGlosario(consulta : String)

+Adualizarimagen(direccion : Number, pos: Number): Num ber
+AdualizarVideo(direccion : Number, pos : Number) : Number

-Menu2_mc: MovieClip
-Menu3_mc: MovieClip
-Menud_mc: MovieClip
-MenuS_mc: MovieClip
-sonicdo2_btn : Button
-Menul_btn : Button
-Menu2_btn : Button
-Menu3_btn : Button
-Menud_btn : Button
-Menu5_btn : Button

Menu.FLA

+Adtivar()

+Desactivar()

+Ver(va: MovieClip, a : Number, b : Number)
+L oadMovieNum(a : String)
+onPress() : documento_btn
+onPress() : imagen_btn
+onPress() : glosario_btn
+onPress() : salir_btn
+onPress() : video_btn
+onPress() : imprimir_btn
+onPress() : ejercicios_btn
+onPress() : inicio_btn
+onPress() : sonido1_btn

Diagrama de clase de disefio, Documentos Adjuntos (Ver Anexos 11).

Diagrama de clase de disefio, Glosario (Ver Anexos 12).

I T R
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Diagrama de clase de disefio, Contenido (Ver Anexos 13).

Diagrama de clase de disefio, Ejercicio (Ver Anexos 14).

Diagrama de clase disefio, Galeria de Imagen (Ver Anexos 15).

Diagrama de clase de disefio, Galeria de Video (Ver Anexos 16).

Diagrama de clase de disefio, Informacién Complementaria (Ver Anexos 17).

Diagrama de clase de disefio, Imprimir (Ver Anexos 18).

Diagrama de clase de disefio, Sonido (Ver Anexos 19).

Diagrama de clase de disefio, Salir (Ver Anexos 20).

4.5. Diagramas de secuencia

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 a la misma linea de

tiempo.

Diagrama de secuencia de Presentacion

sd Secuencia Presentacién)

% MRG EXE

: Inicio SWF :Inicio FLA : General SWF

Usuario

1: E jecutarSistemal)

2: CargaP resentacion()

i .

3: SolidtaTenni}warpresentadon()

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

I |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
|
By .
| |
| |
| |
4: onPress() 5: CargaGeneral()
' o
>y
gl |
>U | |
| | |

e

)
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Figura 4.11: Diagrama de secuencia, Presentacion.

Diagrama de secuencia de Documentos Adjuntos (Ver Anexos 21).
Diagrama de secuencia de Glosario (Ver Anexos 22).

Diagrama de secuencia de Contenido (Ver Anexos 23).

Diagrama de secuencia de Ejercicio (Ver Anexos 24).

Diagrama de secuencia de Galeria de Imagen (Ver Anexos 25).

Diagrama de secuencia de Galeria de Video (Ver Anexos 26).

Diagrama de secuencia de Informacién Complementaria (Ver Anexos 27).
Diagrama de secuencia de Imprimir (Ver Anexos 28).

Diagrama de secuencia de Sonido (Ver Anexos 29).

Diagrama de secuencia de Salir (Ver Anexos 30).

4.6. Modelo de implementacion

En el modelo de implementacién se describe la organizacion y estructura de los diferentes

componentes que conforman la multimedia y se muestran las dependencias existentes entre

estos. Es una forma de representar como el modelo de disefio se implementa en términos de

componentes.

4.6.1. Diagrama de componentes con archivos XMLs

En el diagrama de componentes se modela la estructura del software a desarrollar, teniendo en

cuenta la relacion que se establece entre los componentes de software, los componentes de

cbdigo binario, y los componentes ejecutables, se incluyen ademas los archivos XML, que

sirven para almacenar la informacién dindmica del producto.

R T R
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Diagrama de componentes general del producto

En el siguiente diagrama se representan los diferentes paquetes, en que se encuentra

ordenada la multimedia; los paquetes de Clases, de M6dulos, de Medias y de XML.

<<com ponent==>
<<executable>>
MRG
i
|
AV
<<com ponent=:> <<com ponent==>
<<SWF=> - - > <<FLA>>
Inicio Inicio
1
|
|
|
P e N ey
|
|
v/ [ ]
<<com ponent== <<com ponent== Clases
<<FLA>> i <<FLA>> 2
General General
A |
! \
|
A4
| ]
Medias
Modulos

Figura 4.19: Diagrama de componentes, general del producto.
Diagrama de componentes, del paquete de Clases

EL paquete de clases que se visualiza a continuacion, contiene las clases que intervienen en el
producto.



Capitulo 4 “Construccién de la solucién propuesta ”.

Figura 4.20: Diagrama del paquete de clases, de la multimedia.
Diagrama de componentes, del paquete de Modulos

EL paquete de modulos que se visualiza a continuacion, contiene los diferentes médulos que
intervienen en el producto.
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Figura 4.21: Diagrama del paquete de modulos, de la multimedia.

Diagrama de componentes, del paquete de Medias

EL paquete de Medias que se observa a continuacion, contiene los diferentes archivos de

medias divididos por tipos: videos, sonidos e imagenes, los cuales son utilizados en el

producto.

=

Medias

Sonido

<<com ponent>>
<==MP3>>
Sonido

|

<-_--_-----------

Imagen

<<com ponent>> El
=<JPGPNGGIF>>
Imagen

—

Video

<<com ponent=>
=<FLV>> gl
Video

XML

L]

Documentos

<<com ponent==>
<<DOC PDFPPT=>
Documento

Figura 4.22: Diagrama del paquete de Medias, de la multimedia.

Diagrama de componentes, del paquete de XML

EL paquete de XML que se visualiza a continuacion, contiene los diferentes archivos XML

donde se conservan la informacién del producto y el archivo CSS donde se encuentra el estilo y

formato de los contenidos de la multimedia.
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<<com ponent>>
<<XML>>
Contenido

<<component>> g]
<< XML>>
Glosario

<<com ponent=>
<<XML>>
Documentos

<<com ponent=> g]
<<XML>>
Ejercicio

XML

<<com ponent>>
<< XML>>
Imagenes

<<com ponent>> $:]
<<XML>>
Videos

<<com ponent>>
<<XML>>
InfComplementaria

<<com ponent>> $:]
<<CSS=>>
Estilo

Figura 4.23: Diagrama del paquete de XML, de la multimedia.

4.7. Modelo de despliegue

En el modelo de despliegue se describe la distribucion fisica del sistema mediante nodos de
informacion, visualizando la distribucién de los distintos componentes de software entre los

nodos, facilitando la comprension entre la arquitectura de hardware y la arquitectura de

software.
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PC del usuario con un lector de CD, y
dando cumplimiento con los
requerimientos no funcionales que se
especificaron en la investigacion

n

<<Cliente>>

<< PC del
Usuario >>

Impresora para el servicio
de impresion.

<<USB>>

Figura 4.24: Diagrama de despliegue.

4.8. Descripcion de archivos XML

Para almacenar la informacion de la multimedia se utiliza la tecnologia XML. A continuacion se

describen las estructuras de los archivos XML del producto.

Impresora

Estructura de los archivos XMLs de la multimedia

palabras correspondientes al

glosario.

Nombre: Glosario

Descripcion: En este XML se almacenan palabras que pueden ser de dificil
comprension para los usuarios.

Nodos atributo Informacion CU/Escenario

glosario El nodo contiene las letras y | CU: Mostrar Glosario

Escenario: Glosario

e

T
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letra id El atributo id contiene | CU: Mostrar Glosario
identificador de la letra y en la _ _
) » Escenario: Glosario
informacién del nodo <letra>,
esta las palabras que contiene.

palabra name El atributo name contiene la | CU: Mostrar Glosario

palabra y en la informaciéon del
nodo <palabra>, esta la

descripcién de la misma.

Escenario: Glosario

Tabla 4.1: Descripcién del archivo XML, del glosario de términos.

Nombre:

Contenido

Descripcion:

En este XML se almacenan los diferentes

contiene la multimedia.

temas y subtemas que

nombre del tema y en la
informacion del nodo <tema>,
esta los subtemas que

corresponden mismo.

Nodos atributo Informacion CU/Escenario
contenido El nodo contiene los temas y | CU: Mostrar Contenido
subtemas que contiene el _ _
Escenario: Contenido
producto.
tema id El atributo id contiene el [ CU: Mostrar Contenido
identificador del tema. _ _
Escenario: Contenido
tema titulo El atributo titulo contiene el | CU: Mostrar Contenido

Escenario: Contenido
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subtema

El atributo id contiene el

identificador del subtema.

CU: Mostrar Contenido

Escenario: Contenido

subtema

titulo

El atributo titulo contiene el

nombre del subtema y en la

CU: Mostrar Contenido

del

esta

informacion
<subtema>,

descripcion de la misma.

nodo

Escenario: Contenido

la

href

nombre de la funcion

cargar la

el subtema.

El atributo href contiene el

informacion

complementaria solicitada en

CU: Mostrar Contenido

para . ]
Escenario: Contenido

Tabla 4.2: Descripcién del archivo XML, del glosario de términos.

el nombre del grupo de

imdgenes 'y en la
informacién del nodo
<nodo>, estan las

imagenes corresponde al

Nombre: Imagenes
Descripcion: | En este XML se almacenan las imagenes de la galeria de imagenes del
producto.
Nodos atributo Informacion CU/Escenario
imagen El nodo contiene todos | CU: Mostrar Galeria Imagenes /
los grupos de imagenes. | Visualizar Imagen
nodo label El atributo label contiene | CU: Mostrar Galeria Imagenes /

Visualizar Imagen

e

o
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grupo.

node

label El atributo name contiene | CU: Mostrar Galeria Imagenes /
el nombre la imagen. Visualizar Imagen
Escenario: Galeria Imagenes /
Visor Imagen
src El atributo src contiene la | CU: Mostrar Galeria Imagenes /
localizacién del la | Visualizar Galeria Imagen
imagen. _ ] ]
Escenario: Galeria Imagenes /
Visualizar Galeria Imagen
descripcion [ ElI atributo descripcion | CU: Mostrar Galeria Imagenes /

contiene la descripcién

del la imagen.

Visualizar Galeria Imagen

Escenario: Galeria Imagenes /

Visualizar Galeria Imagen

Tabla 4.3: Descripcion del archivo XML, de la galeria de imégenes.

Nombre: Videos
Descripcion: En este XML se almacenan los todos los videos de la galeria de videos
de la multimedia.
Nodos atributo Informacioén CU/Escenario
video El nodo contiene todos | CU: Mostrar Galeria Videos /
los videos. Visualizar Galeria Video

e

o
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Escenario: Galeria Videos /

Visor Video

node

label

El atributo label contiene

el nombre del video.

CU: Mostrar Galeria Videos /

Visualizar Galeria Video

Escenario: Galeria Videos /

Visor Video

node

imagen

El atributo imagen
contiene la direccion la
imagen correspondiente

al video.

CU: Mostrar Galeria Videos /
Visualizar Galeria Video

Escenario: Galeria Videos /

Visor Video

Src

El atributo src contiene

la localizacién del video.

CU: Mostrar Galeria Videos /

Visualizar Galeria Video

Escenario: Galeria Videos /

Visor Video

Tabla 4.4: Descripcién del archivo XML, de la galeria de videos.

Nombre: Ejercicios
Descripcion: En este XML se almacenan todos los ejercicios que conforman el
producto.
Nodos atributo Informacion CU/Escenario
root El nodo contiene todos los | CU: Mostrar Ejercicio
tipos de ejercicios del o
Escenario: Ejercicio
producto.

e

o
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ejercicio

respuesta

El atributo
contiene la respuesta del
ejercicio y en la informacion
del nodo <ejercicio>, estan

la pregunta del ejercicio.

respuesta

CU: Mostrar Ejercicio

Escenario: Ejercicio

Tabla 4.5: Descripcién del archivo XML, del cuestionario.

Nombre: Documentos
Descripcion: En este XML se almacenan los diversos documentos adjuntos de la
multimedia.
Nodos atributo Informacion CU/Escenario
documento El nodo contiene todos los | CU: Mostrar Documentos
documentos adjuntos del | Adjuntos.
producto.
nodo name El atributo name contiene | CU: Mostrar Documentos
el nombre del documento. | Adjuntos.
Escenatrio: Documentos
Adjuntos
href El atributo href contiene la | CU: Mostrar Documentos
ubicacion del documento | Adjuntos
adjunto. _
Escenario: Documentos
Adjuntos

Tabla 4.6: Descripcién del archivo XML, de los documentos adjuntos.

Nombre:

Informacion

e

o1 ——
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Descripcion:

En este XML se almacenan la informaciéon que contiene la informacién

complementaria.

Nodos

atributo

Informacion

CU/Escenario

informacion

El nodo contiene todos los
tipos de informaciones del

producto.

CU: Visualizar Informacion

Complementaria.

Escenario: Visor Video y

Visor Imagen

tipo

label

El atributo label contiene el
tipo de informacion y en la
informacién del nodo <tipo>,

estd las informaciones.

CU: Visualizar Informacién

Complementaria.

Escenario: Visor Video y

Visor Imagen

nodo

El atributo id contiene el
identificador del a
informacibn 'y en la
informacién del nodo
<nodo>, estan el contenido
o direccién segun el tipo de

informacion.

CU: Visualizar Informacion

Complementaria.

Escenario: Visor Video y

Visor Imagen

nodo

name

El atributo name contiene el
nombre de la informacion

complementaria.

CU: Visualizar Informacion

Complementaria.

Escenario: Visor Video y

Visor Imagen

Tabla 4.7: Descripcién del archivo XML, de la informacion complementaria.
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4.9 Pruebas

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo
condiciones especificas, donde se valida la calidad y funcionalidad del producto, mediante el
analisis y evaluacion de los resultados de dicha ejecucion; con el fin de detectar errores, que
impidan que dicho producto responda con las necesidades especificadas previamente.

Las pruebas deben cumplir con ciertas caracteristicas vitales, dentro de las cuales estan: una
alta probabilidad de encontrar un fallo; no deben ser redundante, si funcionan, no se realizan
mas y no deben ser ni demasiado sencilla, ni demasiado compleja para que aporten; si son

muy sencilla no aporta hada y si son muy complejas se puede no sabemos lo que ha fallado.
4.9.1 Casos de pruebas

Un caso de prueba es un conjunto de entradas de pruebas, condiciones de ejecucion y
resultados esperados desarrollados para cumplir un objetivo en particular o una funcion

esperada. Siempre es ejecutada como una unidad, desde el comienzo hasta el final.
4.9.2 Diserio de los casos de pruebas

Para el disefio de los casos de pruebas se utilizé el método de la caja negra, cuando se disefia
los casos de pruebas usando el método de caja negra, solo se necesita verificar que la
aplicacion o el sistema se comporta segun los requerimientos establecidos por el cliente, para
esto solo se necesita como artefacto de entrada el documento donde se describieron dichos

requisitos, en algunos casos se trata de una lista de los requisitos del sistema.

Diserio del Caso de prueba, de la Vista de Presentacion.

Id del Escenario Accion del Respuesta del sistema Resultado de la
escenario usuario prueba
EC-1 Ejecutar la Ejecutar la Se da inicio a la Se muestra la
aplicacion aplicacion. Se da multimedia, mostrdndose | presentacién del
doble clic en el asi una pantalla que producto.

i T e
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ejecutable. contiene los elementos
generales como los
méddulos de los contenidos
y los botones principales.
EC-2 Saltar Presionar botén. Se pasa a la pantalla Se muestra la
Presentacion | Dar un clic en el inicio, mostrdndose asi pantalla Inicio.

botén Saltar
Presentacién que
se encuentra en la
parte inferior de

la pantalla.

una pantalla que contiene
los elementos generales
como los médulos de los
contenidos y los botones

principales.

Diserio del Caso de prueba, de la Vista General.

Id del | Escenario Accién del usuario Respuesta del sistema | Resultado de
escenario la prueba
EC-1 Reproduciry Dar clic en el botén de | Permite habilita o Se habilita o
detener sonido | “Volumen”. deshabilita el volumen deshabilita el
del video. volumen.
EC-2 Mostrar texto Se muestra un texto de Se muestra el
bienvenida bienvenida y que a la vez | texto de
introduce la multimedia. | bienvenida.
EC-3 Imprimir texto. | Verificar impresion. Se | Se muestra una ventana | Se da la opcién
da un clic en el boton que da la opcién de de imprimir el
“Imprimir” que estd impresion del texto en texto de la
presente en la pantalla. pantalla.
pantalla.
EC-4 Ir a Inicio Se da un clic en el Muestra Inicio y sus Se muestra la

boton Inicio.

funcionalidades. Se
muestra la pantalla

Inicio con las opciones

pantalla

Inicio.

e

o
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que le corresponde.

EC-5 Ir ala Galeria | Seda un clic en el Muestra la Galeria de Se muestra la
de Imdgenes botén Imdgenes. Imdgenes y sus pantalla
funcionalidades. Se Galeria de
muestra la interfaz con | Imdgenes.
las opciones que le
corresponde.
EC-6 Ir a los Se da un clic en el Muestra Ejercicios y sus | Se muestra la
Ejercicios botdn Ejercicios funcionalidades. Se pantalla
muestra la pantalla Ejercicios.
Ejercicios con las
opciones que le
corresponde.
EC-7 Ir al Glosario Se da un clic en el Muestra la Glosario y sus | Se muestra la
botén Glosario funcionalidades. Se pantalla
muestra la pantalla Glosario.
Ejercicios con las
opciones que le
corresponde.
EC-8 Ir a Salir Se da un clic en el Se muestra Salir y sus Se muestra la
boton Salir funcionalidades. Se pantalla
muestra la pantalla Salir | Glosario.
con las opciones que le
corresponde.
EC-9 Ir ala Galeria | Se da un clic en el Se muestra la Galeria de | Se muestra la
de Videos boton Videos. Videos y sus pantalla
funcionalidades. Se Galeria de
muestra la interfaz con Videos.
las opciones que le
corresponde.
EC-10 Ira Se da un clic en el Se muestra Documentos | Se muestra la

e

o
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Documentos botén Documentos Adjuntos y sus pantalla
funcionalidades. Se Documentos.
muestra la interfaz con
las opciones que le
corresponde.

Disenio del Caso de prueba, de la Vista Contenido.
Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del sistema | Resultado de
escenario la prueba
EC-1 Ver contenido | Dar clic sobre el tema o | Muestra un texto con Se muestra el
subtema que se desea informacion contenido
observar. relacionada con el seleccionado.
contenido seleccionado.
EC-2 Ir a la subtema | Dar un clic en el boton | Se muestra la subtema | Se pasa a la
siguiente. “Siguiente” de la siguiente. subtema
interfaz. siguiente.
EC-3 Ir a la subtema | Dar un clic en el boton | Permitir ir al subtema Se pasa a la
anterior “Anterior” de la anterior subtema
interfaz. anterior.
Diserio del Caso de prueba, de la Vista Documentos Adjuntos.

Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del sistema Resultado de
escenario la prueba
EC-1 Mostrar Se da un clic en el Se muestra una interfaz | Se muestra los

documento botén “Documentos” con el resultado documentos

adjuntos de la interfaz General. | correspondiente. adjuntos
EC-2 Abrir Presionar sobre el Se abre el contenido del | Se abre el
documento nombre del documento | documento seleccionado. | documento.

a abrir.

e

o
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Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del sistema | Resultado de
escenario la prueba
EC-1 Mostrar videos | Se da un clic en el Se muestra una interfaz | Se muestra los

botén “Videos” de la con el resultado videos del
interfaz General correspondiente. producto.
EC-2 Reproducir Dar un clic en el boton | Reproducir video. Se Se reproduce el
video “Play” del visor del muestra el video video.
video. seleccionado.
EC-3 Detener video | Dar un clic en el boton | Detener video. Se detiene | Se detiene el
“Detener” del visor. el video. video.
EC-4 Ir al video Dar un clic en el boton | Se muestra el video Se pasa al
siguiente “Siguiente” del visor. siguiente. video
siguiente.
EC-5 Ir al video Dar un clic en el boton | Permitir ir al video Se pasa al
anterior “Anterior” del visor. anterior video anterior.
EC-6 Controlar Mover la barra de Permite disminuir o | Se disminuir o
volumen del “Volumen”. aumentar el volumen del | aumentar el
video video. volumen.
EC-7 Reproduciry Dar clic en el botén de | Permite  habilita o | Se habilita o
detener el “Volumen”. deshabilita el volumen | deshabilita el

volumen del

video.

del video.

volumen.

Diserio del Caso de prueba, de la Vista Imdgenes.

Id del | Escenario Accion del usuario Respuesta del sistema | Resultado de

escenario la prueba

EC-1 Mostrar Se da un clic en el | Muestra una interfaz con | Se muestra las
imdgenes. botén “Imdgenes” de la | el resultado | imdgenes del

e

7 e ——
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interfaz General

correspondiente.

producto.

EC-2 Mostrar Presionar sobre la | Muestra la  imagen | Se muestran en
imagen. imagen que desea ver. | seleccionada ampliada. el visor las
imdgenes
ampliadas.
EC-3 Ir a la imagen | Dar un clic en el boton | Muestra la  imagen | Se pasa a la
siguiente “Siguiente” del visor. siguiente. imagen
siguiente.
EC-4 Ir a la imagen | Dar un clic en el botén | Permitir ir al imagen | Se pasa a la
anterior “Anterior” del visor. anterior imagen
anterior.
Diserio del Caso de prueba, de la Vista Ejercicios.
Id del Escenario Accién del usuario Respuesta del sistema | Resultado de
escenario la prueba
EC-1 Mostrar los Dar clic en el botén Muestra una interfaz con | Se muestran
ejercicios “Ejercicios” un ejercicio generado. un ejercicio a
resolver.
EC-2 Resolver Responder ejercicio de | Confirma la respuesta Se muestra un
ejercicio la interfaz. del ejercicio, de ser mensaje de

correcta, genera nuevo
ejercicio, sino termina

los ejercicios.

felicitacidn, si
la respuesta es
correcto, Sino
uno de error
con el
resultado de la
mismay

termina.
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Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del sistema | Resultado de
escenario la prueba
EC-1 Mostrar texto Verificar conceptos de | Se muestra una interfaz | Se muestra el
con algunas las palabras y su que contiene algunas glosario de
palabras y su relacién con el tema palabras y sus términos.
significado significados, estas
palabras estdn
estrechamente
relacionadas con el
contenido.
EC-2 Buscar texto o | Realiza la busqueda de | Se muestra el resultado | Se muestra el

palabra

deseada.

palabras. Se da un clic
en el botén “Buscar” o
en a la letra inicial de

la busqueda, que estd

presente en la

pantalla.

de la opcién de buscar,
permitiendo una
seleccion de la palabra a

visualizar en la interfaz.

contenido de la
palabra

seleccionada.

Diserio del Caso de prueba, de la Vista Informacion Complementaria

Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del Resultado de la
escenario sistema prueba
EC-1 Mostrar la Dar clic en el vinculo | Se muestra una Se muestran la
informacion del contenido, para | interfaz con la informacion

complementaria

acceder a la

informacion.

informacién
deseada, en un visor
imagen si es imagen,
en visor de video si

es video y sino en un

complementaria
correspondiente a

la seleccion.

o
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visor de texto.

EC-2

Salir de la

interfaz.

Dar clic sobre boton

“Cerrar”

Se cierra la interfaz | Se cierra la

que le corresponde interfaz de la

ala informacién informacién

complementaria. complementaria.

Diserio del Caso de prueba, de la Vista Salir

Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del sistema | Resultado de
escenario la prueba

EC-1 Permitir salir Se da un clic en el Se muestran los créditos, | Se sale de la
dela botén “Salir” de la de la aplicacidn, aplicacion.
aplicacién pantalla. cerrdndose

automdticamente.

EC-2 Permitir Seda un clicen el Se cierra la pantalla Se retorna a la
cancelar botén “Cancelar” de la | salir y se muestra la pantalla en
accién de salir. | pantalla. pantalla en donde se donde se

encontraba. encontraba.

Disernio del Caso de prueba, de la Vista Créditos.

Id del escenario Escenario Accién del usuario Respuesta del Resultado de
sistema la prueba

EC-1 Cerrar Se cierra la Se cierra la

aplicacion luego

de mostrar los

aplicacion.

aplicacion.

créditos
EC-2 Cerrar Dar clic en cualquier | Se cierra la Se cierra la
aplicacion lugar de la pantalla | aplicacion aplicacion.

inmediatamente
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4.9.3 Conclusiones a partir de la prueba realizada

Una vez realizada la prueba de aceptacion del software, se pudo concluir que las
funcionalidades del sistema estan acorde a los requerimientos planteados por parte del cliente,

logrando una aceptacion elevada del software.

4.10. Conclusiones

En el presente capitulo se concluyen el flujo de disefio e implementacion de la multimedia con
el desarrollo del diagrama de presentacion, donde se visualizan las interfaces que permiten
interactuar al usuario con software, el diagrama de despliegue, que representa la disposicion
fisica de los distintos nodos del sistema y el diagrama de implementacién con los componentes
fisicos del software, Ademas se especifica la estructura de los ficheros XML que se utilizan

para almacenar la informacion del producto y se realiza la prueba de aceptacion del software .
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Capitulo 5

CAPITULO ESTUDIO DE LA FACTIVILIDAD

5. Introduccion

Para lograr un producto con calidad utilizando los recursos necesarios y suficientes es
importante un correcto analisis de costos y esfuerzos. Es por esa razdn que en este capitulo se
llevard a cabo una estimacion de los mismos que estan ligados al desarrollo de un producto de
multimedia incluyendo también el tiempo total que demorara entregar un software con una
calidad que satisfaga las expectativas del usuario. Con dicha estimacién es posible la
comprobacion de la fiabilidad econdmica del producto la cual se basa en la obtencién de datos
tan relevantes, como el nUmero de personas hecesarias en un equipo de desarrollo para poder

realizar la entrega a tiempo con un aprovechamiento 6éptimo de los recursos.

5.1. Planificacion

En el momento de realizar la estimacion es necesario definir que método utilizar, existen varios
de ellos, pero generalmente se utiliza el COCOMO Il en los proyectos que emplean la
metodologia de desarrollo RUP, sus siglas significan Constructive Cost Model (Modelo de costo
constructivo en espariol) y es muy recomendado para realizar estimaciones de esfuerzo cuando
no se puede acudir a una informacién previa. No es factible el uso de este modelo en proyectos
pequefios que contengan menos de 50 casos de usos y 2000 lineas de cddigo por lo cual no es
recomendable usar este método en caso de la Multimedia sobre Los Métodos de

Recubrimiento Galvanicos.

Otro de los métodos utilizados y para nada menos importante es el método Analisis de Puntos
de Casos de Uso. En el mismo el estudio de la factibilidad se basa en el andlisis de los casos
de uso ademas es de facil entendimiento y utilizacidon. Aunque si es cierto que los Casos de
Usos permiten definir la funcionalidad de un sistema bajo analisis también lo es que no

permiten realizar una estimacion del esfuerzo que requeriria implementarlo o del posible
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tamafio que alcanzaria el sistema. La multimedia a desarrollar es un proyecto pequefio por lo

gue es recomendable la utilizacién de este método para su estimacion.

5.2. Calculo de Puntos de Casos de uso sin ajustar

El primer paso consiste en el calculo de los Puntos de Casos de Uso sin ajustar y se calcula a
partir de la siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW donde:

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

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

Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)

Para calcular el UAW se hace un andlisis de la cantidad de actores presentes en el sistemay la
complejidad de cada uno de ellos.

Teniendo en cuenta que solo un actor interaccionara con el producto, usuario (persona), y que
el Usuario constituye un actor de tipo complejo, ya que se trata de una persona utilizando el
sistema mediante una interfaz gréfica, al cual se le asigna un peso 3, el factor de peso de los
actores sin ajustar resulta:

UAW=3x1

UAW =3

Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

El Factor de Peso 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 una secuencia de actividades atdmica.

Tipo de Caso Descripcion Factor de Peso Cantidad de
de Uso Casos de Uso
Simple Contienende 1a 3 5 11

transacciones.
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Medio Contienende 4 a7 10 0

transacciones.

Complejo Contienen mas de 8 15 0

transacciones.

Tabla 5.1. Clasificacién de la complejidad de los Casos de Uso de acuerdo al nUmero de

transacciones.

Caso de Uso Transacciones Factor de peso
Mostrar presentacion 1 5
Mostrar contenido 1 5
Mostrar galeria imagen 2 5
Mostrar galeria video 3 5
Visualizar informacion complementaria 1 5
Mostrar glosario de términos 3 5
Mostrar documentos adjuntos. 1 5
Controlar sonido 2 5
Permitir salir 2 5
Imprimir informacion 1 5
Mostrar ejercicios 3 5

Tabla 5.2. Clasificacién de la complejidad de los Casos de Uso de acuerdo al nimero de

transacciones, del sistema.
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Las tablas anteriores muestran que se tienen 11 Casos de Uso de complejidad simple, con un
de factor de peso 5.

Entonces:

UUCW = 2 (cant. CU (peso0) x peso)

UUCW=11x5+0x10+0x 15

UUCW =55

UUCW =55

Una vez conocidos los valores de los factores de peso de los actores y de los casos de uso sin
ajustar (UAW y UUCW) se puede calcular los Puntos de Casos de Uso sin ajustar (UUCP).
Entonces finalmente tendriamos que:

UUCP = UAW + UUCW

UUCP =3 +55

UUCP =58

5.3. Cdlculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

Una vez que se tienen los Puntos de Casos de Uso sin ajustar, se debe ajustar éste valor
mediante la siguiente ecuacion:

UCP = UUCP x TCF x EF donde:

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)

El factor de complejidad técnica se calcula mediante la cuantificaciébn de un conjunto de
factores que determinan la complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se
cuantifica con un valor de 0 a 5, donde O significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy
importante. El significado y el peso de cada uno de estos factores se muestran en la siguiente

tabla:

Factor | Descripcion Peso Valor (Peso x Valor)
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T1 Sistema distribuido 2 0 0
T2 Objetivos de performance o tiempo 1 4 4
de respuesta.
T3 Eficiencia del usuario final 1 4 4
T4 Procesamiento interno complejo 1 0 0
T5 El cédigo debe ser reutilizable 1 0 0
T6 Facilidad de instalacion 0.5 0 0
T7 Facilidad de uso 0.5 4 2.0
T8 Portabilidad. 2 4 8
T9 Facilidad de cambio. 1 3 3
T10 Concurrencia. 1 0 0
T11 Incluye objetivos especiales de 1 0 0
seguridad.
T12 Provee acceso directo a terceras 1 0 0
partes.
T13 Se requieren facilidades especiales 1 0 0
de entrenamiento a usuarios.

Tabla 5.3. Clasificacion de Complejidad Técnica del Sistema.

El factor de complejidad técnica se calcula mediante la ecuacion siguiente:
TCF=0.6+0.01x X (Pesoi X Valor asignadoi)

TFC=06+001x(0+4+4+0+0+0+20+8+3+0+0+0+1)
TFC =0.6 + 0.01 x 22
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TFC =0.82

Calculo del Factor de ambiente (EF)

Para el calculo del factor de ambiente se tienen en cuenta las habilidades y el entrenamiento
del grupo involucrado, los cuales son de gran impacto en las estimaciones de tiempo. Los

factores se cuantifican con valores de 0 a 5, similar al calculo del factor de complejidad técnica.

En la siguiente tabla se muestra el significado y el peso de cada uno de éstos factores:

Factor Descripcion Peso Valor Peso x Valor

El Familiaridad con el modelo de 15 3 4.5
proyecto utilizado

E2 Experiencia en la aplicacion 0.5 4 2

E3 Experiencia en orientacion a 1 3 3
objetos

E4 Capacidad del analista lider 0.5 3 15

E5 Motivacion 1 5 5

E6 Estabilidad de los requerimientos 2 4 8

E7 Personal a tiempo compartido. -1 0 0

ES8 Dificultad del lenguaje de -1 3 -3
programacion

Tabla 5.4. Clasificacion del Factor de Ambiente del Sistema.

» Para los factores E1 al E4, un valor asignado de 0 significa sin experiencia, 3 experiencia

media y 5 amplia experiencia (experto).
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» Para el factor E5, 0 significa sin motivacion para el proyecto, 3 motivacion media y 5 alta
motivacion.

* Para el factor EB, 0 significa requerimientos extremadamente inestables, 3 estabilidad media y
5 requerimientos estables sin posibilidad de cambios.

* Para el factor E7, 0 significa que no hay personal a tiempo compartido (es decir todos son de
tiempo completo), 3 significa mitad y mitad, y 5 significa que todo el personal es de tiempo
compartido (nadie es tiempo completo).

» Para el factor E8, 0 significa que el lenguaje de programacion es facil de usar, 3 medio y 5

que el lenguaje es extremadamente dificil.

El Factor de ambiente se calcula mediante la siguiente ecuacion:
EF=14-003xZX (Pesoi X Valor asignadoi)

EF=14-0.03x(45+2+3+15+5+8+0-3)

EF=14-0.03x21

EF=1.4-0.63

EF=0.77

Una vez conocidos los valores (UUCP, TCF, EF), para calcular los Casos de Uso Ajustados
(UCP), pasamos a resolver la siguiente ecuacion:

UCP = UUCP x TCF x EF

UCP =58 x 0.82 x 0.77

UCP = 36.6

5.4. Calculo de los Puntos de Casos de Uso a la estimacion del

esfuerzo (E)

Cuando se habla de esfuerzo en este contexto se refiere a la relacion entre la cantidad de
hombres y el tiempo. Para hallar este valor dependemos del valor de los Puntos de Casos de
Uso Ajustados y el Factor de Conversidn, como lo muestra la siguiente ecuacion:

E = UCP x CF donde:

E: Esfuerzo estimado en horas-hombre.
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UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

CF: Factor de conversion.

Conversion de los Puntos de Casos de Uso Ajustados a Esfuerzo de

Desarrollo

Para la basqueda del Factor de Conversion se siguen una serie de pasos:

Paso #1: Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por
debajo del valor medio (3), para los factores E1 a E6.

Por debajo del valor medio (3) de los factores del E1 al E6, existen 3 factores que afectan al
Factor de ambiente (EF).

Paso #2: Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por
encima del valor medio (3), para los factores E7 y ES8.

Por encima del valor medio (3) de los factores E7 y E8, no existe un factor de que afecte al
Factor de ambiente (EF).

Paso # 3: Ahora tenemos que:

» Si el total es 2 o menos, se utiliza el factor de conversion 20 horas/hombre/Punto de Casos de
Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas/hombre.

« Si el total es 3 0 4, se utiliza el factor de conversién 28 horas/hombre/Punto de Casos de Uso,
es decir, un Punto de Caso de Uso toma 28 horas/hombre.

+ Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto, ya que se
considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.

Como se tiene que el total de los pasos 1y 2 efectuados anteriormente es 2, entonces se utiliza
el factor de conversion 20 horas/hombre/Punto de Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso
de Uso toma 20 horas/hombre.

Por tanto el factor de conversion (CF) para el producto es de:

CF =20 horas/hombre

Entonces el esfuerzo estimado en horas/hombre seria:

E=UCP x CF

E=36.6x20

E = 732 Horas/Hombre
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El esfuerzo estimado de 732 horas/hombre calculado anteriormente, representa un porcentaje
del esfuerzo total del proyecto, entonces para una estimacion mas completa de la duracion total
del proyecto, hay que agregar a la estimacion del esfuerzo obtenida por los Puntos de Casos
de Uso, las estimaciones de esfuerzo de las demas actividades relacionadas con el desarrollo
de software. Para ello se puede tener en cuenta el siguiente criterio, que estadisticamente se
considera aceptable.

El criterio plantea la distribucion del esfuerzo entre las diferentes actividades de un proyecto,

segun la siguiente aproximacion:

Tipo de Actividad % que representa Horas/Hombre
Analisis 10 % 183

Disefio 20 % 366
Programacion 40 % 732

Pruebas 15 % 274.5

Otras actividades 15 % 274.5

Total 100% 1830

Tabla 5.5. Calculo de Esfuerzo.
5.5. Cadlculo del Tiempo de Desarrollo (TDES)

El célculo el tiempo de desarrollo total del proyecto se hara utilizando la siguiente ecuacion:
TDES (total) = E (total) / CH (hombres) donde:

TDES: Tiempo de Desarrollo.

E: Esfuerzo.

CH: Cantidad de Hombres.

La cantidad de hombres que han participado en el desarrollo de producto es 1, entonces:

TDES (total) = 1830/1

Por lo que:

El Tiempo de Desarrollo (TDES) del producto seria de 1830 horas.

Si se trabaja 12 horas al dia, y 26 dias al mes, entonces se puede decir que el tiempo de

desarrollo de la multimedia es de aproximadamente 5 meses con 23 dias.
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5.6. Cdlculo del Costo Total a partir del Esfuerzo en

Horas/Hombres

Para conocer el Costo Total se multiplicara el nUmero de personas que estuvieron involucrados
en el desarrollo del producto por el tiempo de desarrollo, por el salario minimo estimado por
persona al mes.

C (tota) =CH x TDES x S

CH: Cantidad de Hombres.

TDES: Tiempo de Desarrollo.

S: Salario minimo estimado por persona al mes.

Por tanto:

C (total) =CHx TDES x S

C (total) =1 x 5.23x 170

C (total) $ 889.1

A este resultado se le suma el gasto ocasionado por el uso del recurso electricidad. Se estima
qgue en cada mes de desarrollo, este gasto fue de $ 46 promedio. Para los 5 meses y 23 dias

de desarrollo, el uso del recurso electricidad tiene un costo total de $ 270.7.

Entonces al Costo total ($889.1) se le suma $ 270.7, siendo el resultado final $ 1159.8.

Calculo de Valor

Esfuerzo total 732 hora/lhombre

Tiempo de desarrollo 1830 horas (5 meses y 23 dias)
Cantidad de personas 1

Costo total 1159.8

Tabla 5.6. Resultados generales obtenidos del estudio de la factibilidad.
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5.7. Beneficios tangibles e intangibles

Beneficios tangibles.

La utilizacion de la multimedia Métodos de Recubriendo Galvanico tiene un fin educativo, ya
gue la misma surgié a raiz de la necesidad de apoyar el proceso de ensefianza de este
contenido en el CEM siendo representados los beneficios no solo para los alumnos sino
también para toda persona que pueda acceder y utilizar la misma. Como esta multimedia no
reporta directamente ningun beneficio econémico solo se resaltan los beneficios intangibles de

la misma.

Beneficios intangibles.

Los beneficios intangibles asociados a la utilizacion del producto multimedia estan dados por:

* Aumento de los materiales de ensefianza acerca de Los Métodos de Recubrimiento Galvanico
* Brindarles a los estudiantes interesados en profundizar los conocimientos sobre esta tematica,
un material interactivo que se corresponde con los objetivos basicos del curso, y que facilitaria
el aprendizaje asi como la preparacién de los estudiantes para la posterior puesta en practica
de lo aprendido.

* Mayor y mejor aprovechamiento de las tecnologias de la informacion.
5.8. Conclusiones

En este capitulo se analizé la factibilidad de la construccion del producto Multimedia sobre Los
Métodos de Recubrimiento Galvanico. Para ello se realizé un estudio sobre tiempo de
desarrollo, costo, etc., los cuales influirdn a la hora de decidir si el desarrollo del mismo es
factible o no. Los resultados obtenidos fueron de 5 meses y 23 dias, tiempo total de desarrollo
del producto, desarrollado por 1 persona , y el costo aproximado fue $1159.8, resultados que

indican que si es factible la construccién de este producto.
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Conclusiones Generales

Una vez finalizado el trabajo de diploma se puede concluir que: se desarrollé con éxito la
multimedia sobre los métodos de recubrimientos galvanicos. Se confeccionaron todos los
temas concebidos para el producto y se incorporaron nuevas funcionalidades al sistema que
permiten un mejor uso de la misma. Se realiz6 un estudio sobre los antecedentes del desarrollo
de la multimedia, donde se evidencia la existencia de varias aplicaciones de caracter educativo
con tecnologia multimedia, pero ninguna referente al tema, lo cual incrementa aun mas el valor
de la multimedia. La investigacion realizada permite una mejor seleccion de la metodologia y
las herramientas para el desarrollo de la aplicacion. La multimedia cuenta con un disefio grafico
sencillo, amigable e intuitivo; facilitando una mejor comprensién y entendimiento de la misma.
La aplicacién resultante integra la utilizacion del lenguaje XML para agrupar y gestionar los
datos en volimenes compactos de informacion, facilitando el soporte del contenido en la
multimedia, demostrando asi, el vinculo que existe entre XML y la tecnologia multimedia. El
producto permite el aumento y la centralizacion de la informacién referente a los métodos de

recubrimientos galvanicos, lo cual contribuye a aumentar el conocimiento.
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Recomendaciones

Culminada la aplicacion con tecnologia multimedia, se recomienda lo siguiente : mantener una
constante actualizaciéon del contenido del producto debido a los rapidos cambios que en la
informacién se producen a nivel mundial, posibilitando una informacién mas actualizada del
tema; la elaboracion de un moédulo que permita la integracién del contenido nuevo a la
multimedia, sin la necesidad de modificar los ficheros XML en directo, facilitando el soporte de
la misma; para la elaboracion de futuras versiones realizar un estudio mas detallado de las
potencialidades de la tecnologia multimedia en la educacion, en aras de explotar al maximo sus
potencialidades.
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Glosario de Términos.

Glosario Términos

OOHDM: gue en inglés se traduce en Object-Oriented Hypermedia Design Method, es una
metodologia basada en modelos y principios de Orientacion de Objetos Uutil para la

especificacion y construccion de artefactos de hipermedia.

Modelo: es una representacidon abstracta (abstraccion) de entes o fenémenos de la realidad en
la que se consideran los aspectos relevantes de los mismos y se desechan los menos
relevantes sin que por ello deje de representar significativamente a esa realidad. Es una
estructura en un dominio usado para representar a entes de otro dominio, con el propdsito de

comprenderlo y/o controlarlo.

Bmp, Bitmap: Mapa de bits. Formato tradicional de archivos de imagenes digitales creado por

Microsoft para ser utilizado por el sistema operativo Windows.

CC: Son las clases controladoras que se encargan de dirigir y controlar el funcionamiento de

una peticion, decidiendo quien procesa y quien muestra.

CE: Son las clases entidades contienen los atributos, segun el tépico.

CM: Es la clase modelo, contiene las funcionalidades para obtener los datos de los ficheros
XMLs.

Cl: Es la clase Interfaz, estereotipo para identificar las clases vistas.

Avi: (intercalado de audio y video): Es un formato de archivo contenedor de audio y video.

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

Gif: Graphics Interchange Format. Formato de Intercambio de Gréficos. Formato de archivos

de imagenes digitales muy utilizado en la Web por ser de reducidas dimensiones.

Herramienta de autor: Software que manejan elementos de media asociados a la

programacion para lograr la funcionalidad interactiva de un producto multimedia.



Glosario de Términos.

Iteraciones: Es la repeticién de una serie de instrucciones dentro de cierta fase de desarrollo

del software.

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

PNG: Portable Network Graphics - Gréficos Portables de Red, formato grafico comprimido sin

pérdida de calidad. Sus archivos tienen la extensiéon ".png". Es un formato abierto.

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

SWEF: ShockWave Flash. Extension de archivo de animaciéon digital creado con Macromedia
Flash y exportado con Macromedia Shockwave que puede ser visualizado independientemente,

o desde una obra hecha con Director, o por un visor o browser de paginas Web en Internet.

Scripts: Un conjunto de comandos escritos en un lenguaje interpretado para automatizar

ciertas tareas de aplicacion.

Xtras: Los Xtras son plugins (conocidos también como extensiones, add-ons, 0 componentes)

para los productos Macromedia.

Word Wide Web Consortium (W3C): Es una organizacion que produce estandares para la
World Wide Web (o Telarafia Mundial).

MovieClip: Son objetos para ActionScript y simbolos durante el manejo de la pelicula.

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

superior a la de la pantalla.
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Diagrama de jerarquia de la clase de diserfio Glosario
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Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Ejercicio
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Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Galeria de Imagen
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Diagrama de jerarquia de la clase de disefio Sonido
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Diagrama de clase de diseiio, Documentos Adjuntos
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Diagrama de clase de diseno, Glosario




é' Anexos.

Anexos 13
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Diagrama de clase diserio, Galeria de Imagen
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Diagrama de clase de diserio, Galeria de Video
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Diagrama de secuencia de Documentos Adjuntos
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Diagrama de secuencia de Glosario
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Diagrama de secuencia de Contenido
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Diagrama de secuencia de Ejercicio
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Diagrama de secuencia de Galeria de Imagen
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Diagrama de secuencia de Galeria de Video
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Diagrama de secuencia de Informacion Complementaria
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Diagrama de secuencia de Sonido
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Diagrama de secuencia de Salir
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