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RESUMEN Y PALABRAS CLAVES

RESUMEN

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), ha
marcado en la sociedad actual un cambio verdaderamente significativo. Las TIC juegan
un papel fundamental en el enorme desarrollo informatico que se ha alcanzado hasta
este momento en todo el mundo. Este notable avance ha abierto un sinndmero de
posibilidades en cuanto al almacenamiento, acceso y manejo de la informacion, los
cuales han motivado una valoracion mas profunda sobre el valor de la informacion en la
actualidad. Todo esto trae aparejado que surjan nuevas formas de representar el
conocimiento que se apartan un tanto de los métodos tradicionales, por este motivo es
que la creacion de sistemas multimedia, ha representado la vanguardia en este giro

hacia la ensefianza digital en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Por tal motivo, en el presente trabajo se aborda la documentacién de los
requerimientos, analisis, disefio e implementacion de la creacion del software
multimedia que soporte el contenido de Ideal propuesto por el CMMI y la visualizacion
de la informacién de la Fase | del proceso de mejora de software, que tribute al
fortalecimiento de una cultura de calidad en el desarrollo de productos informaticos en

la Universidad de las Ciencias Informaéticas.

PALABRAS CLAVES:

Multimedia, Proceso de mejora de software, Fase 1, CMMI.
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ABSTRACT AND KEYWORDS

ABSTRACT

The development of Information and Communications Technology (ICT) has set in
today's society a truly significant change. ICTs play a key role in spreading information
that has been reached so far throughout the world. This remarkable breakthrough has
opened up a myriad of possibilities in terms of storage, access and information
management, which have led to a deeper appreciation of the value of information
nowadays. All this brings with it new forms of representing knowledge that depart
somewhat from traditional methods, for this reason is that the creation of multimedia
systems has represented the forefront of this shift to digital teaching at the University of

Computer Sciences (UCI).

For this reason, this work addresses the documentation requirements, analysis, design
and implementation of multimedia creation software that supports the content of the
ideal proposed by CMMI and visualization of information from Phase | in software
process improvement, that tribute to the strengthening of a culture of quality in software

product development at UCI.

KEY WORDS:

Multimedia, Software Process Improvement, Phase 1, CMMI.
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INTRODUCCION

Introduccion

La sociedad actual estd marcada por el vertiginoso auge de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC). Este adelanto en la ciencia ha permitido que
cada instante aumenten las exigencias de los usuarios, que hace unos afos solo tenian
una maguina que ejecutaba unas pocas ordenes y ya hoy disponen de computadoras
capaces de reproducir video, sonido y ademas ejecutar varios procesos con gran
calidad cada uno de ellos. Uno de los ejemplos mas claros de la union de todos los
elementos antes mencionados es el caso de las aplicaciones de tipo multimedia. Este
tipo de aplicacién es capaz de mostrar en un mismo volumen tanto fotos, como video,
sonido y texto. El profesor Guillermo Adolfo Ledn Mufioz define a la multimedia de la

siguiente manera:

“Una aplicacion Multimedia es un programa que permite interactuar con imagenes,
video, sonido animacién y texto. Todos estos elementos han de organizarse y
controlarse de forma que lleguen al usuario final como una aplicacion comoda de utilizar
en la que puede desplazarse a voluntad por los distintos elementos que forman la

aplicacion. (Lebn, 2008)”

La multimedia es un programa que se utiliza también en el desarrollo del proceso
docente educativo. Tiene la caracteristica de ser muy interactivo y esto ayuda a
incrementar las opciones de aprendizaje de los estudiantes y ademéas aumenta las

posibilidades de hacer llegar el conocimiento de una manera mas agradable y efectiva.

En el &mbito educativo, las aplicaciones multimedia ofrecen la posibilidad de ampliar las
caracteristicas favorables de los ordenadores en esta area. La utilizaciéon de multimedia,
unida a la propiedad de interaccion de los ordenadores, convierten a estos Ultimos en

elementos muy importantes en el desarrollo cognitivo de los individuos. (Mogquete)

Es una realidad que con el uso de este tipo de tecnologia se fortalecen los métodos de
ensefianza y aprendizaje tradicionales. Aumentan las opciones de hacer llegar el
conocimiento a un mayor niumero de personas y da la posibilidad de que el estudiante
estudie de manera autodidacta con mas elementos para ayudar al entendimiento del

contenido.



INTRODUCCION

En la Universidad de las Ciencias Informaticas, tanto utilizando aplicaciones Web como
software multimedia se brinda gran cantidad de informacion por medio de textos,
imagenes, graficos y video. Apoyados en la tecnologia se construyen herramientas
eficaces que permitan a los usuarios a acceder a la informacion, siendo esta via una de
las mas utilizadas para la divulgacion. Aunque en la UCI se han desarrollado
aplicaciones del tipo multimedia para apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje,
aun quedan ramas a las que no se ha podido extender esta opcion, como es el caso de
la capacitacion con vista al proceso de mejora de software. El hecho de poder llevar a
estas ramas el apoyo de aplicaciones multimedia va a ser fundamental para seguir

mejorando y fortaleciendo el aprendizaje.

La UCI es una Universidad que tiene la caracteristica de producir software y es
necesario que estos tengan calidad para que puedan ser comercializados tanto a nivel
nacional como en el mercado internacional. Para garantizar esto se debe aplicar algun
modelo de calidad de software y uno de los mas eficientes es en CMM-CMMI que

segun Joaquin Garcia en el 2005 es:

“‘El CMM - CMMI es un modelo de calidad del software que clasifica las empresas en
niveles de madurez. Estos niveles sirven para conocer la madurez de los procesos que

se realizan para producir software.” (Garcia, 2005).

CMM-CMMI propone cinco niveles para clasificar a las empresas y estos tienen las

siguientes caracteristicas:

Inicial o Nivel 1 CMM — CMMI: este nivel esta caracterizado por las empresas que no
tienen procesos definidos y por tanto es imposible cumplir con las fechas de entrega, se
incrementan los presupuestos y todo esto debido a que no hay control en ningun

momento del estado de desarrollo del producto.

Repetible o Nivel 2 CMM — CMMI: En este nivel se deja claro que el éxito de los
resultados obtenidos puede volver a repetirse. La caracteristica que marca la diferencia
entre este nivel y el nivel Inicial es que el proyecto es gestionado y controlado durante
todo el desarrollo del mismo. Se puede saber en todo momento el estado en que esta el

proyecto.
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Definido o Nivel 3 CMM — CMMI: Este nivel basicamente esta caracterizado por que la
forma de desarrollar los proyectos esta bien definida, entiéndase por definida la
existencia de métricas para detectar errores especificos, y que esté bien documentado

todo el proceso.

Cuantitativamente Gestionado o Nivel 4 CMM — CMMI: En este nivel se usan métricas
para asegurar la organizacion. Los proyectos usan objetivos que sean posibles de

medir para satisfacer las necesidades de los clientes.

Optimizado o Nivel 5 CMM — CMMI: Los procesos de los proyectos estan encaminados
a la mejora continua de las actividades. Dichas mejoras deben ser incrementales e
innovadoras de los procesos que pueden ser identificadas y evaluadas mediante

métricas.

Como se puede apreciar CMM-CMMI es un modelo que garantiza que una empresa
vaya mejorando paulatinamente su organizacién para el desarrollo software. Al ir
incrementando los niveles de exigencia para poder calificarse con el nivel inmediato
superior que propone CMM-CMMI las empresas lograran ir fortaleciéndose y lograr
finalmente obtener productos con una calidad cada vez mejor. Esto se debe
fundamentalmente a que mejora el clima interno en el equipo de desarrollo, aumenta la
comunicacion, hay mas identificacion con la empresa por parte de los miembros del
grupo de trabajo, todo esto ayuda a eliminar el riesgo de cometer errores y a reducir el

costo de los productos.

Con el objetivo de mejorar la calidad de los productos software producidos en la UCI la
direccion de Calidad a nivel de Universidad decidio6 llevar a cabo el proceso de mejoras
por medio de IDEAL, propuesta hecha por el SEI Center (Software Industry
Excellence Center) para alcanzar una mejor organizacion y madurez en los grupos de
desarrollo de software. De esta manera si se lograra trabajar de una manera organizada
como lo establece el modelo CMM-CMMI los productos software que produce la UCI
serian avalados con el Nivel 2 de dicho modelo y tendrian una mayor aceptacion en el

mercado, ademas garantizaria el éxito en la gran mayoria de los proyectos.

IDEAL es una guia del usuario para llevar a cabo el proceso de mejora. Consta de un

total de cinco (5) fases las cuales van a mostrar a los usuarios una forma mas eficiente
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de aplicar la mejora de software. IDEAL defiende algunos puntos fundamentales entre
los cuales estan el establecimiento de una infraestructura y vinculos que sirvan para
apoyar y coordinar los programas de la organizacion. Tener la capacidad de ver fuera
de la corporacion para apoyar el proceso de reutilizacion. Apoyar las actividades de
organizacion a través de los recursos y practicas comunes. Difundir informacion sobre
las practicas y resultados alcanzados y finalmente actuar como un punto focal para la

mejora de procesos.

A continuacion mencionamos las fases de IDEAL,

Resultado
Revision del Analisis y
enfoque documentacion
organizacional de la expenencia 2
Accién
Definir procesos
y medidas
Planificacion y
Estimulo bers Contexto y Montar la ejecucion de
il respaldo infragstructura planes piloto
la mejora
necesaios necesana
Planificacion,
ta3 Identificar y ejecucion y
Inicio evaluar las gaguimiento
practcas
actuales
Planes de accadn
Desarrollo de
fecomendaciones Procesos para
: y documentacion g accion de los
Diagnésnco de resultados ensiipig equipos
estrategas y
prioridades

Establecimiento

Fig. 1 Fases de IDEAL (Mcfeeley, 1996)

En la UCI se est4 llevando a cabo el proceso de mejora de software en cinco proyectos
de donde se llegara a la conclusion de la efectividad de aplicar este proceso. Los
proyectos son Akademos de la Facultad 1, Nova de la Facultad 10, Scada de la
Facultad 5, Aduanas de la Facultad 4 y por ultimo Alas Pacs de la Facultad 7. Este

proceso esta siendo guiado directamente por la direccion de calidad a nivel de
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universidad, de esta manera se podran apreciar mejor los resultados obtenidos en esta

prueba piloto con los mencionados proyectos.

Para los lideres de proyecto en la UCI se hace muy dificil hacer llegar a los miembros
de su equipo de trabajo la informacion sobre los pasos a seguir para aplicar
correctamente el modelo de desarrollo de software. Resulta extremadamente engorroso
dar conferencias u otro tipo de actividad, con el objetivo de preparar los miembros de un
grupo de trabajo, sin tener bien detallado, explicado y concentrado el contenido que se
necesita hacer llegar a los integrantes del proyecto productivo. Como se ha podido
apreciar el hecho de aplicar un modelo como CMM-CMMI requiere de una capacitacion,
que haga posible que cada uno de los miembros del equipo domine exactamente que
es lo que debe hacer para lograr el éxito del colectivo. Aunque en la UCI solo se
pretende llevar a cabo por el momento la aplicacion de la Fase | de IDEAL, es
necesario ir aglutinando toda la informacién, inicialmente de esta Fase | y después del

resto, para garantizar un buen resultado en la aplicacion del proceso de mejoras.

Toda esta situacion antes mencionada nos lleva a definir el siguiente problema de

investigacion:

Inexistencia de un sistema que soporte la informacion referente a la Fase | del proceso
de mejora de software, que tribute al fortalecimiento de una cultura de calidad en el

desarrollo de productos informaticos en la Universidad de las Ciencias Informaticas.
A raiz de todo lo planteado el objetivo general del trabajo es:

Desarrollar un producto multimedia sobre el proceso de mejora de software, que
permita la difusion de la informacién y la capacitacion de los miembros de los proyectos

productivos de la UCI.

Objetivos especificos:

1. Proveer informacién sobre la Fase | del proceso de mejoras de software en
espafiol.
2. Disefiar e Implementar un producto multimedia de calidad que sea util para

fortalecer el proceso de mejoras en la UCI.
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El objeto de estudio es: Proceso de mejora de desarrollo de software en la UCI.

EL campo de accion: Automatizacion de la informacion referente a la Fase | del
proceso de mejora de desarrollo de software en la Universidad de las Ciencias

Informéaticas.

A partir de aqui se plantea la siguiente Idea a defender: Si se implementa una
multimedia que garantice que la documentacion de la Fase | del proceso de mejoras
esté disponible en espafol para los usuarios que necesiten de esta informacion,
entonces se podra lograr llevar adelante el proceso de mejoras en la Universidad de
una forma mas comoda y facil para trabajar.

Entre las tareas propuestas para conseguir el objetivo se encuentran:

1. Analisis sobre los antecedentes de la mejora de procesos en el desarrollo de
software en el mundo.

2. Seleccion de bibliografia referente a la mejora de procesos de software en la
Universidad de las Ciencias Informaticas.

3. Seleccion de bibliografia sobre herramientas y tecnologias utilizadas en el
desarrollo de multimedia.

4. Andlisis de las herramientas y tecnologias utilizadas en el desarrollo de
multimedia.
Disefio de la aplicacion.
Implementacién de un producto multimedia que cumpla con los requerimientos
establecidos por el cliente y que transite por todas las fases del desarrollo de
software.

7. Prueba del producto multimedia desarrollado para montar informacion sobre el
programa del proceso de mejora de software a realizarse en la Universidad de

las Ciencias Informaticas.

Algunos de los métodos que se utilizaron en la investigacion son:

Métodos Tedricos:
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v Historico-logico, el cual se utilizé con el objetivo de hacer un estudio detallado
de los trabajos anteriores referente a multimedia y antecedentes de la mejora de
procesos en el desarrollo de software en el mundo.

v" Analitico-sintético al descomponer el problema de investigacion en elementos
por separado y profundizar en el estudio de cada uno de ellos, para luego

sintetizarlos en la solucion de la propuesta.

El desarrollo de esta propuesta de software va a permitir al final de todo el desarrollo
del producto tener el contenido de IDEAL propuesto por el CMMI montado en una
Multimedia en espafiol, de esta manera es mas facil su divulgacion y aplicacion entre

los proyectos productivos de la Universidad.
El presente documento presenta una estructura dividida en cuatro capitulos:

Capitulo | Fundamentacion Tebrica: Se trataran temas concernientes al estado del arte
de las aplicaciones multimedia. Se mencionan conceptos y aspectos significativos
relacionados con la multimedia. Ademas de realizarse una descripcion del objeto de
estudio y el campo de accion, dejando creadas las bases para una implementacion

exitosa.

Capitulo Il Tendencias actuales y seleccion de tecnologias: Se trataran los temas que
presentan relacion con las tendencias actuales en el desarrollo de la una multimedia asi
como las principales tecnologias utilizadas, definiendo de esta manera cual es la que se
debe utilizar para el desarrollo de la aplicacion. Se abordan las diferentes metodologias

gue existen para el desarrollo de multimedia seleccionando cual es la mas indicada.

Capitulo 1l Presentacion de la solucion propuesta: En este capitulo se dara una
especificacion del contenido de la aplicacién, se realizar4 una descripcion del sistema
propuesto mediante el diagrama de clases del dominio y el diagrama de navegacion del
sistema. Se realizard el modelo de casos de uso del sistema para el cual se hace
necesario una constar con una descripcién de casos de uso y diagramas de casos de

uso del sistema.

Capitulo IV Construccién de la solucién propuesta: Este capitulo contendra un modelo

de disefio para el cual se hace necesario realizar diagramas de clases de disefio y
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diagramas de presentacion. Ademas constara con un modelo de implementacion, un

modelo de despliegue y como un modelo de pruebas.
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Capitulo | Fundamentacion Teoérica

1.1 Introduccién.

En este capitulo se muestra el estado del arte de las aplicaciones multimedia, a nivel
internacional, nacional y de la Universidad. Se pretende abordar los aspectos y
conceptos generales relacionados con el tema del proceso de desarrollo de software y
de la multimedia. Ademas una descripcion del objeto de estudio y el campo de accion,

dejando creadas las bases tedricas para una correcta implementacion.
1.2 Estado del Arte.

El hombre desde su surgimiento como ser superior al resto de los animales se ha
caracterizado por realizar acciones de perfeccionamiento en su manera de proceder
ante las adversidades. El hecho de razonar es lo que hace la diferencia y por ello es
gue cuando ha necesitado lograr un objetivo en especifico ha seguido un conjunto de
pasos légicos para alcanzar el mismo. Esto se manifiesta a diario y cada vez con
mayor creatividad y fortaleza en las soluciones dadas. Pero para alcanzar el éxito tanto
en la construccion de un buque, un avion o cualquier producto es necesario llevar a
cabo un proceso continuo y organizado. La produccion de software no es una
excepcion y para lograr realizar un software con calidad es necesario seguir un proceso
de desarrollo que le de una base solida y robusta al producto. Aunque un proyecto de
desarrollo de software es equiparable en muchos aspectos a cualquier otro proyecto de
ingenieria, en el desarrollo de software hay una serie de desafios adicionales, relativos

esencialmente a la naturaleza del producto obtenido.

Es valido sefialar que el proceso de desarrollo de software no es Unico, es decir no
existe un proceso que sea universal y que pueda aplicarse al desarrollo de cualquier
producto y esto hace mucho méas complejo la posibilidad de lograr automatizar un

proceso unico que se adapte al software que se desea construir.

Como ya se ha mencionado existe una variedad de procesos de desarrollo aun asi se
pueden sacar elementos de coincidencia en todos ellos. La especificacion del software

donde debe quedar claramente definido cuales seran las restricciones que el producto
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debe cumplir y la funcionalidad que va a tener el mismo. Una vez claras las
especificaciones del software, el mismo se disefia y construye de acuerdo a estas
exigencias. Después de tener el producto como tal hay que validar todo lo que se ha
creado para garantizar que cumpla con las necesidades del cliente. Finalmente es
necesario que el software evolucione para ir logrando completar todas las peticiones

hechas por el cliente y de esta manera lograr su satisfaccion.

Si no se lleva a cabo un buen proceso de desarrollo de software pueden darse
situaciones que comprometerian el prestigio de la empresa que se encarga de la
produccion de este tipo de producto. Asi lo refleja Pressman:

Un sistema informéatico esta compuesto por hardware y software. En cuanto al
hardware, su produccién se realiza sistematicamente y la base de conocimiento para el
desarrollo de dicha actividad esté claramente definida. La fiabilidad del hardware es, en
principio, equiparable a la de cualquier otra maquina construida por el hombre. Sin
embargo, respecto del software, su construcciéon y resultados han sido histéricamente
cuestionados debido a los problemas asociados, entre ellos podemos destacar los

siguientes (Pressman, 2002):
Los sistemas no responden a las expectativas de los usuarios.
Los programas “fallan” con cierta frecuencia.

Los costes del software son dificiles de prever y normalmente superan las

estimaciones.
La modificacién del software es una tarea dificil y costosa.

El software se suele presentar fuera del plazo establecido y con menos prestaciones de

las consideradas inicialmente.
Normalmente, es dificil cambiar de entorno hardware usando el mismo software.

El aprovechamiento éptimo de los recursos (personas, tiempo, dinero, herramientas,

etc.) no suele cumplirse.

10
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La manera mas eficiente de lograr que se aplique el proceso de desarrollo de software
correctamente es capacitando a los miembros de los equipos de desarrollo para que
cada cual sepa que debe hacer, como y cudndo. Cuando se piensa en la mejor manera
de capacitar al personal que lo necesita surge una interrogante: ¢Cual es la via mas

efectiva para lograr que se apropien del contenido?

El hombre siempre ha buscado diferentes vias de hacer llegar el conocimiento, tratando
de que las personas se aduefien de una mejor manera de este. Una de las vias que ha
estado marcando pautas en este sentido es la utilizacion de la multimedia como
elemento de punta en la educacion en la actualidad. Dadas sus caracteristicas
interactivas y la vinculacion de videos, imagenes y texto hacen de este tipo de software

un producto con ventajas extraordinarias para el trabajo con la informacion.

Las posibilidades de aplicar el concepto multimedia a la vida cotidiana del hombre son
muy numerosas y la mayoria de ellas se encuentran en vias de desarrollo. Las areas en
las que la multimedia cobra mas importancia son: la educacion, la cultura y el ocio, sin
dejar de lado las aplicaciones profesionales. En el &mbito educativo, las aplicaciones
multimedia ofrecen la posibilidad de ampliar las caracteristicas favorables de los
ordenadores en esta area. La utilizacion de multimedia, unida a la propiedad de
interaccion de los ordenadores, convierten a estos Ultimos en elementos muy

importantes en el desarrollo cognitivo de los individuos.

En los comienzos del desarrollo de aplicaciones informatico-educativas, los programas
de aprendizaje poseian una relacion excesivamente simple con la realidad humana:
eran tutoriales que utilizaban como soporte el ordenador. Mas tarde, con la aparicion de
los hipertextos, surgieron aplicaciones que se acercaban mas a la forma de pensar de
los individuos, ya que las consultas se realizaban por asociacion de ideas, que es como
funciona la mente humana; pero estas aplicaciones tenian un caracter demasiado
tedrico, eran extensas explicaciones a modo de enciclopedia de las informaciones a
aprender, de forma muy parecida a como lo hacian los tutoriales. Paralelamente,
aparecieron otras aplicaciones, los simuladores, con un caracter excesivamente
experimental, ya que, aunque la relacion con el programa era enormemente interactiva,
el aprendiz recibia muy pocos contenidos teoricos, lo que atraia con bastante éxito a los

usuarios, que utilizaban demasiados medios en la transmision de pocos conocimientos.

11
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Las aplicaciones multimedia simulan en un alto grado la realidad, con lo que se motiva
a los aprendices en la realizacién de sus procesos de estudio, y pueden contener todo
el curriculo que se considere necesario para un aprendizaje completo. En un futuro, las
aplicaciones en el area educativa utilizando tecnologia multimedia se plasmaran en el
desarrollo de completos entornos de aprendizaje. En la actualidad, existen numerosas
aplicaciones educativas que utilizan sistemas multimedia. Es interesante destacar una
enciclopedia de la ciencia y sus inventos titulada The Way Things Work de la editorial
britanica Dorling Kindersley, que en Espafia se comercializa con el nombre de Cémo
funcionan las cosas por Zeta Multimedia (del Grupo Zeta), obra que orienta a alumnos a
partir de 8 afios en el funcionamiento de diversas maquinas, a través del texto, la
animacion, el sonido y el color: desde el telescopio hasta el laser, todo esta plasmado
de forma muy agradable para el usuario, motivando su navegacion por el programay,
por lo tanto, su concentracion y esfuerzo en el proceso de aprendizaje. En cuanto a la
produccion espafiola en este campo, destaca la compafiia Multimedia S.A., creada por
la editorial Planeta-Agostini en asociacién con IBM y que comercializa, entre otras,

aplicaciones educativas. (Moquete)

La multimedia en Cuba se inicia en los tempranos afios 90s. Hoy, a mas de diez afios
de las primeras aplicaciones, se puede exhibir unos grandes conjuntos de ellas, bellos y
Gtiles, que muestran el avance obtenido. Probablemente sea esta una de las ramas
donde mas se ha desarrollado la imaginacion de los especialistas nacionales, dandole
un impulso mayor que los que han logrado especialidades mas antiguas y con mas

experiencia en el universo informatico cubano.

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

comercio y otros.

Entre las principales instituciones cubanas que se empefiaron en producir diferentes

titulos multimedia, se encuentran el Centro de disefio y sistemas automatizados

12
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(CEDISAC) del CITMA, el cual ha elaborado varios productos multimedia interesantes y

el Centro de informética y sistemas aplicados a la cultura (CEISIC). (Encinosa, 2002)

Las multimedia juegan un papel fundamental en la educacion actual ya que facilita el
proceso de aprendizaje al poder disponer de mas opciones (animaciones, videos,

sonidos) a las cuales el estudiante muestra un mayor interés.

Como ejemplo de la utilizacion de la multimedia en el pais se cuenta con “La Coleccion
Multisaber” donde se encuentra entrelazado todo un conjunto de aplicaciones de
Hipermedia para su utilizacién a diferentes niveles de la ensefianza primaria, buscando
desarrollar en los alumnos el interés en las clases y desarrollar en ellos valores morales

en el inagotable proceso de poseer un estudiante integral.

Ya a nivel superior, la multimedia se encuentra presente en todos los procesos del
sistema educacional, al desarrollarse las conferencias, clases practicas y laboratorios
sobre la base de las teleconferencias y aplicaciones de laboratorios virtuales

estrechamente relacionados con el sistema de aprendizaje de las asignaturas.

Ademas la Hipermedia ha sido la fuente inspiradora de la creacion de grupos de
investigacion con el empefio de conseguir nuevas formas de ensefiar y aprender en lo
cual Cuba se encuentra entre los paises a la vanguardia a nivel mundial y reconocida
por entidades internacionales como el Programa de las Naciones Unidas para el
Desarrollo (PNUD) que pertenece a la Organizacion de Naciones Unidas (ONU).
(Pérez, 2007)

1.3 Conceptos relacionados con el dominio.

1.3.1 Software

Es el conjunto de los programas de computo, procedimientos, reglas, documentacion y
datos asociados que forman parte de las operaciones de un sistema de computacion.
(IEEE, 1993)

El software es ademas un producto informatico que tiene las caracteristicas de ser un
I6gico (no tiene existencia fisica), no se degrada con su uso el hecho de repararlo no

consiste en llevarlo a su estado original y es extremadamente flexible.

13
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Existen diferentes clasificaciones generales para los productos de tipo software entre

las cuales podemos mencionar:

Software de sistema que se encargan fundamentalmente de aislar a los usuarios de las
caracteristicas internas de la computadora en que esta trabajando, de esta manera el
usuario no tiene nada que ver con los dispositivos internos como discos duros,
memoria, puertos, y otros. Ademas este tipo de software generalmente provee una
interface de alto nivel, herramientas y otras utilidades. Ejemplos de este tipo de
software son los sistemas operativos, servidores, herramientas de diagnéstico, vy

controladores de dispositivos.

Software de programacion que permiten a los programadores desarrollar otros
productos informéticos, apoyandose en lenguajes de programacion y otras
herramientas. Este tipo de software es de vital importancia en el desarrollo de
aplicaciones informaticas y algunos de los que entran en este tipo de clasificacion son

los compiladores, editores de texto, enlazadores y depuradores.

Software de aplicacion es el tipo de software que le permite a los usuarios la realizacion
de una o varias tareas en especifico. Algunos de los ejemplos de este tipo de producto
informatico son: software educativo, aplicaciones ofimaticas, software empresarial,

videojuegos, y bases de datos entre otros.

1.3.2 Software Educativo.

Un software educativo es basicamente un programa creado para utilizar en un

ordenador con fines didacticos para apoyar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matemaéticas, idiomas,
geografia, dibujo...), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una
informacién estructurada a los alumnos, mediante la simulacién de fenémenos...) y
ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a las circunstancias de los alumnos
y mas o menos rico en posibilidades de interaccion; pero todos comparten cinco

caracteristicas esenciales: (Marqués, 1996)

14
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e Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de la
definicion. Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las
actividades que ellos proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un didlogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los
estudiantes.

¢ Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo
cada uno y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los
alumnos.

e Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la
mayoria de estos programas son similares a los conocimientos de electronica
necesarios para usar un video, es decir, son minimos, aunque cada programa

tiene unas reglas de funcionamiento que es necesario conocer.

Los productos software de tipo educativo generalmente se comportan de manera similar

en cuanto a su estructura bésica asi lo refleja Pere Marqués:

La mayoria de los programas didacticos, igual que muchos de los programas
informéticos nacidos sin finalidad educativa, tienen tres maddulos principales claramente
definidos: el modulo que gestiona la comunicacién con el usuario (sistema input/output),
el modulo que contiene debidamente organizados los contenidos informativos del
programa (bases de datos) y el médulo que gestiona las actuaciones del ordenador y

sus respuestas a las acciones de los usuarios (motor). (Marqués, 1996)

El software educativo puede tener un conjunto de funciones que favorecen en gran
medida el proceso de ensefianza y aprendizaje, esta amplia gama de funciones refleja
las enormes posibilidades que abre en el mundo de la difusiéon de la informacién con
fines pedagogicos el uso de este tipo de producto. Todo este conjunto de funciones las

refleja Marqués de la siguiente manera:

1.3.2.1 Funciones del software educativo (Marqués, 1996)

Funcion informativa: La mayoria de los programas a través de sus actividades

presentan unos contenidos que proporcionan una informacién estructuradora de la
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realidad a los estudiantes. Como todos los medios didacticos, estos materiales

representan la realidad y la ordenan.

Los programas tutoriales, los simuladores y, especialmente, las bases de datos, son los

programas que realizan mas marcadamente una funcion informativa.

Funcion instructiva: Todos los programas educativos orientan y regulan el aprendizaje

de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas
actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de unos objetivos
educativos especificos. Ademas condicionan el tipo de aprendizaje que se realiza pues,
por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la informacién (propio de los

medios audiovisuales) o0 a un tratamiento secuencial (propio de los textos escritos).

Con todo, si bien el ordenador actia en general como mediador en la construccion del
conocimiento y el meta conocimiento de los estudiantes, son los programas tutoriales
los que realizan de manera mas explicita esta funcion instructiva, ya que dirigen las

actividades de los estudiantes en funcién de sus respuestas y progresos.

Funcion motivadora: Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e interesados

por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para
captar la atencion de los alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario,

focalizarlo hacia los aspectos mas importantes de las actividades.

Por lo tanto la funcién motivadora es una de las mas caracteristicas de este tipo de

materiales didacticos, y resulta extremadamente Util para los profesores.

Funcion evaluadora: La interactividad propia de estos materiales, que les permite

responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace
especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos. Esta

evaluacion puede ser de dos tipos:

Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a partir de las respuestas

gue le da el ordenador.
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Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la actuacion del alumno.
Este tipo de evaluacién sélo la realizan los programas que disponen de madulos

especificos de evaluacion.

Funcion investigadora: Los programas no directivos, especialmente las bases de datos,

simuladores y programas constructores, ofrecen a los estudiantes interesantes entornos
donde investigar: buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las

variables de un sistema, etc.

Ademas, tanto estos programas como los programas herramienta, pueden proporcionar
a los profesores y estudiantes instrumentos de gran utilidad para el desarrollo de

trabajos de investigacion que se realicen basicamente al margen de los ordenadores.

Funcion expresiva: Dado que los ordenadores son unas maquinas capaces de procesar

los simbolos mediante los cuales las personas representamos nuestros conocimientos y

nos comunicamas, sus posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias.

Desde el ambito de la informética que estamos tratando, el software educativo, los
estudiantes se expresan y se comunican con el ordenador y con otros comparieros a
través de las actividades de los programas y, especialmente, cuando utilizan lenguajes

de programacion, procesadores de textos, editores de graficos, etc.

Otro aspecto a considerar al respecto es que los ordenadores no suelen admitir la
ambigledad en sus "diadlogos" con los estudiantes, de manera que los alumnos se ven

obligados a cuidar mas la precision de sus mensajes.

Funcion metalinglistica: Mediante el uso de los sistemas operativos (MS/DOS,

WINDOWS) y los lenguajes de programacion (BASIC, LOGO...) los estudiantes pueden

aprender los lenguajes propios de la informatica.

Funcidn ladica: Trabajar con los ordenadores realizando actividades educativas es una

labor que a menudo tiene unas connotaciones lldicas y festivas para los estudiantes.

Ademas, algunos programas refuerzan su atractivo mediante la inclusion de

determinados elementos ludicos, con lo que potencian ain mas esta funcion.
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Funcion innovadora: Aunque no siempre sus planteamientos pedagogicos resulten

innovadores, los programas educativos se pueden considerar materiales didacticos con
esta funcién ya que utilizan una tecnologia recientemente incorporada a los centros
educativos y, en general, suelen permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad
abre amplias posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa en el

aula.

1.3.2.2 Clasificaciones del software educativo.

Bases de datos: Proporcionan datos en un entorno estético estructuralmente
organizados, teniendo en cuenta un conjunto de criterios que beneficien la exploracion y

consulta selectiva de los mismos.

Simuladores: Presentan un modelo dindAmico que permite la exploracion y modificacion
a los alumnos, estos pueden realizar aprendizajes inductivos o deductivos mediante la
observacién y manipulacion de toda la estructura subyacente, de esta forma pueden

descubrir los elementos del modelo, y sus interrelaciones.

Constructores: Son programas que presentan un entorno programable. Permiten que
los usuarios tengan un conjunto de elementos sencillos para poder construir otros de

mayor complejidad.

Como se ha podido apreciar el software educativo ha provocado un cambio en la
manera de hacer llegar el conocimiento. Sirve de apoyo invaluable al profesorado y
motiva de diversas maneras a los interesados en aprender con este tipo de tecnologia.
Ademés va perfeccionandose a medida que se incrementa el desarrollo de la
tecnologia.

1.3.3 Multimedia

El concepto de multimedia es tan antiguo como la comunicacion humana ya que al
expresarnos emitimos (sonido), cuando escribimos (texto), observamos a nuestro
interlocutor (video) y al hacer gestos y movimientos de las manos (animacion). Con el
auge de las aplicaciones multimedia para las computadoras, este vocablo entré a
formar parte del lenguaje cotidiano y muchos han sido sus definiciones, entre ellas esta
la emitida por la Real Academia Espafiola (RAE): (Del ingl. multimedia) Adj. Que utiliza
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conjunta y simultdneamente diversos medios, como imagenes, sonidos y texto, en la

transmision de una informacion.

El término multimedia se refiere a una integracion o agrupacion de diferentes medios
audiovisuales. Pero la acepcion actual mas habitual del mismo es la que hace
referencia a aquellos programas que se desarrollan a través del ordenador, de tal modo
gue todo el sistema multimedia se apoya en un solo soporte. La multimedia se convierte
asi en un entorno de aprendizaje que combina las posibilidades educativas que ofrecen
diferentes medios de comunicacién interconectados y controlados a través de un
ordenador. Con un ordenador es posible crear un modelo de informacién con maxima
flexibilidad y mas o menos complejo, en funcion de las caracteristicas que se vayan
afiadiendo. Se comienza a hablar entonces de la informatica multimedia como un
intento de combinar la capacidad auto explicativa de los medios audiovisuales con el
texto y fotografias, para crear un nuevo medio de comunicacion Unico en la pantalla del

ordenador. (Diez)

En el campo de las Nuevas Tecnologias se puede acotar el concepto de multimedia al
sistema que integra o combina diferentes medios: texto, imagen fija (dibujos,
fotografias) sonidos (voz, musica, efectos especiales) imagen en movimiento

(animaciones, videos), a través de un Unico programa (software). (Rios, 2000)

La multimedia es una plataforma que integra en una sola aplicacién interactiva varios
medios (video, audio,.....), programas informaticos y unidades de memoria que forman
un contexto de informacion multisensorial, ofreciendo un acceso no lineal a la

informacion. (Valiente, y otros, 2003)

Para definir las aplicaciones multimedia se debe partir de la idea de una comprobacion:
el concepto multimedia designa todas las posibles combinaciones de las computadoras,
las telecomunicaciones y la informatica; las aplicaciones multimedia comprenden
productos y servicios que van desde la computadora (y sus dispositivos "especiales"”
para las tareas multimedia, como bocinas, pantallas de alta definicion, etc.) donde se
puede leer desde un disco compacto hasta las comunicaciones virtuales que posibilita
Internet, pasando por los servicios de video interactivo en un televisor y las

videoconferencias. (Orozco, 2006)
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Segun Corrales en 1994 multimedia no es mas que:

Multimedia es una suma de Hardware y Software en busca del mismo objetivo:
humanizar la maquina. La interaccion, que multimedia exige del usuario, facilita la
atencion, la comprension, y la retencién de informacién. "Multimedia convierte el dialogo
hombre-maquina en algo intuitivo, espontaneo y divertido", con las interfaces de usuario
gue estan incorporandose: pantallas sensibles al tacto, sistemas de reconocimiento de
voz; se vuelven tan sencilla como emplear los cinco sentidos del ser humano. (Corrales,
1994)

De todas estas definiciones anteriores se puede concluir que multimedia es una
plataforma que integra en una sola aplicacion interactiva varios medios (audio, texto,
animacion, imagenes y videos). Tiene una utilidad invaluable en el mundo actual para el
trabajo con la informacién. Brinda un conjunto de posibilidades a los usuarios para
poder interactuar con la informacion que se muestra en la multimedia, antes de surgir
este tipo de software era mucho mas dificil de lograr este tipo de interaccién. Ademas
es un medio de gran utilidad para el apoyo del proceso docente educativo. En la figura
siguiente se muestra graficamente lo expuesto anteriormente plasmando desde otra

vision el concepto de multimedia.

.
i)

Videos

Imagenes

Texto

Computadora

Fig. 2 Multimedia (Representacién gréafica del concepto).
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1.3.3.1 Aplicaciones de la multimedia.

La multimedia es un producto informatico que cada dia alcanza a méas sectores de la

sociedad dadas las ventajas que esta ofrece y la enorme utilidad social que representa.

Uno de los campos donde mas se utiliza este tipo de software es en la difusion de la
informacién y el conicimiento dadas las caracteristicas interactivas que presenta la
multimedia permite a los usuario navegar por la informacién y acceder a la misma de

una forma cémoda y amigable.

La multimedia se utiliza también en el marketing y la publicidad. Los productos que se
construyen son generalmente presentaciones multimedia de negocios, de productos y
servicios, la oferta y difusion de los productos y servicios, colaborando asi al incremento

de los resultados y ganacias de las empresas.

En los negocios también tienen aplicacbilidad las aplicaciones de tipo multimedia y se
utiliza fundamentalmente para apoyar la induccion, capacitacion y adiestramiento del

personal de las empresas.

Existe también un tipode mutimedia que estd hecha a base de videojuegos que en
muchos casos son de apoyo al proceso de ensefianza y aprendizaje, es decir son

juegos didacticos.
1.3.4 Hipertexto

Segun la Real Academia Espafiola lo definen como: Texto que contiene elementos a

partir de los cuales se puede acceder a otra informacion.

Pero otros autores como Luis Codina, Doctor en Ciencias de la Informacion y profesor

de Documentacion periodistica en la Universidad Pompeu Fabra de Barcelona dicen:

“El término hipertexto ha venido designando, a lo largo del tiempo, tanto a una forma
concreta de estructurar la informacion, como a un ideal, muy abstracto, a proposito de

cémo organizar la totalidad del conocimiento humano...” (Codina, 1998)

El hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar informacion,

en el cual los datos se almacenan en una red de nodos conectados por enlaces. Los

21



CAPITULO |

nodos contienen textos y si contienen ademas graficos, imagenes, audio, animaciones y
video, asi como codigo ejecutable u otra forma de datos se les da el nombre de

hipermedia, es decir, una generalizacion de hipertexto. (Bianchini, 1999)

El hipertexto es un documento donde solo se presenta informacion en blogues de texto
unidos entre si por nexos o vinculos que hacen que el lector elija o decida en cada
momento el camino de lectura a seguir en funcién de los posibles itinerarios que le

ofrece el programa. (Rios, 2000)

Como una estructura que organiza la informacién en forma de red, entendiendo ésta
como un modo de union entre los elementos de informacién que se caracteriza porque
no existe un orden unico de recorrido entre ellos, no tiene principio ni fin. (Labafiino,
2005)

El hipertexto a diferencia de los libros, folletos, y tutoriales impresos, que siempre su
estructura es de manera secuencial, tiene una estructura con mas opciones para los
usuarios debido a que no es lineal, no condiciona a los lectores a seguir una estrucura
rigida e invariable sino que ellos pueden elegir hacia donde moverse a traves de la
informacién. Algunos de los estilos que existen para representar el contenido en un
hipertexto son el secuencial, el jerarquico, reticulado y el estilo hipertexto. En la Figura
3 se muestra graficamente como se estructura cada uno de estos estilos.

EEEEE
Estilo Secuencial

u ] N
Estilo Reticulado Estilo Hip

Fig. 3 Estilos de estructura de hipertexto.
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El estilo secuencial, donde cada nodo se comunica con los nodos que aparecen

inmediatos a cada uno de los lados del propio nodo.

El estilo jerarquico, donde se aprecia una estructura por niveles y cada nodo va a
comunicarse con el nodo que se encuentre en el nivel inmediato superior o inferior al

gue el se encuentra sitado.

El estilo reticulado, cada nodo se relacionara con los nodos que se encuentran tanto a

su derecha o izquierda y los que se encuentran encima o debajo de dicho nodo.
El estilo hipertexto, donde cada nodo se relaciona con el resto de los nodos existentes.

Un hipertexto como cualquier otro tipo de documento u objeto presenta caracteristicas
gue lo identifican y lo hacen distinguible asi lo refleja Adelaide Bianchini en el 2000:

Esta tecnologia de informacion ha sido defendida y elogiada debido a las grandes
ventajas que proporciona; sin embargo no todos los hipertextos que se han
implementado y estan disponibles en distintas plataformas e instalaciones cumplen
cabalmente con todas las expectativas de los usuarios. Un sistema hipertexto, en

términos ideales, debe cumplir con las siguientes caracteristicas: (Bianchini, 2000)

e Esta tecnologia debe proveer un medio adecuado para organizar y presentar
informacién poco o nada estructurada, no ajustada a esquemas tradicionales y
rigidos como es el caso de las bases de datos. Pueden utilizarse esquemas
jerarquicos para la utilizacion de sistemas de documentacion de texto
tradicionales, muy organizados o simplemente creando estructuras de redes con

poco o ningun atributo de precedencia.

e Tener asociada una interfaz de usuario muy intuitiva, pues se pretende imitar el
funcionamiento de la mente humana, haciendo uso de modelos cognitivos, por
lo que el usuario no deberia realizar grandes esfuerzos para obtener la

informacion requerida.

e La informacion se encuentra distribuida y puede ser accesada en forma

concurrente por varios usuarios, por lo tanto es un ambiente compartido.
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e Es un ambiente colaborativo: un usuario puede crear nuevas referencias entre
dos documentos cualesquiera en forma inmediata e independiente de los tipos
de contenido, haciendo crecer su hiperdocumento, sin generar cambios en el
hiperdocumento referenciado. Estas referencias pueden estar embebidas en el
documento, de modo que aunque éste se cambiara de instalacion, el enlace
seguiria proporcionando acceso a la informacién referenciada.

e Tiene asociados varios mecanismos de recuperacion y busqueda de informacion

a través de las navegaciones, ya sean dirigidas o no dirigidas.

Se puede definir como vinculo en una o varias palabras de un texto o una imagen que
remite a otra pagina donde se puede encontrar informacién complementaria 0 nueva.
Ayuda a los usuarios a entender mejor la informacion o el contenido que se esta
tratando porque por medio de los enlaces se puede acceder a otros textos 6 imagenes
gue pueden apoyar el entendimiento de un determinado concepto 6 tema. La principal
ventaja que tiene el hipertexto es que se logra una informacién completa del tema que
se trate y el usuario no tiene que buscar informacion adicional en otro lugar porque el

propio documento tiene los vinculos para acceder a esta informacion.

1.3.5 Hipermedia.

Después de haber presentado los conceptos de hipertexto y multimedia, el camino para

entender qué es hipermedia queda despejado.

La hipermedia surge como resultado de la fusion de dos tecnologias, el hipertexto y la
multimedia. El hipertexto es la organizacién de una determinada informaciéon en
diferentes nodos, conectados entre si a través de enlaces. Los nodos pueden contener
sub-elementos con entidad propia. Un hiperdocumento estaria formado por un conjunto

de nodos conectados y relacionados tematica y estructuralmente.

La tecnologia multimedia es la que permite integrar diferentes medios (sonido,

imagenes, secuencias...) en una misma presentacion.

La hipermedia, por tanto, es la tecnologia que permite estructurar la informacion de una

manera no-secuencial, a través de nodos interconectados por enlaces. La informacion
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presentada en estos nodos podra integrar diferentes medios (texto, audio, imagenes,

videos, mapas....). (Montero, 2002)

Un sistema hipermedia es una estructura similar a la del hipertexto donde la informacién
contenida en los nodos es multimedia (textos, imagenes, secuencias de animaciones,
sonidos, video). Podemos concluir entonces que la diferencia entre un sistema
hipertexto y un sistema hipermedia radica en el tipo de informacion contenida en sus
nodos. (Labafiino, 2005)

Constituye un super conjunto del hipertexto. Los documentos hipermedia contienen,
ademas de los enlaces a otros fragmentos de texto, enlaces a otros fragmentos de
texto, enlaces a otras formas de multimedia: imagenes, sonido, fragmentos de video,
etcétera. (Marifio, 1998)

Actualmente los términos hipermedia, hipertexto y multimedia se confunden e
identifican entre si, de tal forma que al nombrar uno de los conceptos anteriores de
forma instintiva y casi automatica se piensa en los otros dos. Pero de las definiciones
anteriores se puede llegar a la conclusion de que la hipermedia es una estructura
similar ala de los hipertexto pero que puede contener en sus nodos entrelazados otras

formas de media que no sea solo texto e imagenes.

1.3.6 Imagen

Una imagen es una representacion visual de un objeto, para lograr esta representacion

se utilizan diferentes técnicas de disefio y estilos.

Las imagenes pueden tener varios tipos de formatos todos con caracteristicas
diferentes para representar las mismas algunos de ellos son: JPG, GIF, BMP, TIF y
PNG. Uno de los formatos mas utilizados en la construccion de aplicaciones

multimedia es el JPG el cual lo define como:

7

El formato de imégenes JPG 6 JPEG (Joint Photographics Expert Group File
Interchange Format) permite utilizar hasta 16.777.216 colores (24 bits). Es el formato
mas apropiado para comprimir imagenes fotograficas con gran detalle. Las tasas de

compresion son muy superiores a las que se obtienen con el formato GIF. Sin embargo,
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se trata de compresién con pérdida de informacién, es decir al descomprimirlo la

imagen obtenida no es exactamente igual al original inicial. (Alfaro y otros, 1998)

1.3.7 Animacioén

La animacién pudiera calificarse como un arte visual que representa movimiento. Se
basa fundamentalmente en crear una ilusion de movimiento a partir de la proyeccion de
imagenes. En la creacion de animaciones existen disimiles técnicas el desarrollar
animaciones con cualquiera de ellas resulta un trabajo muy intenso en ocasiones
pudiera resultar tedioso. La animacion puede encontrarse en el cine, video juegos, en el
marketing publicitario y en aplicaciones informaticas como el software de tipo

multimedia.

1.3.8 Sonido.

El término sonido se usa de dos formas distintas. Los fisi6logos definen el sonido en
término de las sensaciones auditivas producidas por perturbaciones longitudinales en el
aire. Para ellos, el sonido no existe en un planeta distante. En fisica, por otra parte, nos
referimos a las perturbaciones por si mismas y no a las sensaciones que producen.
Sonido es una onda mecénica longitudinal que se propaga a través de un medio
elastico. (De la Fuente, 2007)

El oido es capaz de diferenciar un sonido de otro y esto es debido a que hay una
variacion en cualquiera de las principales caracteristicas que definen al sonido que son

las siguientes:

Intensidad: La intensidad del sonido percibido, o propiedad que hace que éste se capte
como fuerte o como débil, esta relacionada con la intensidad de la onda sonora
correspondiente, también llamada intensidad acustica. La intensidad acustica es una
magnitud que da idea de la cantidad de energia que esta fluyendo por el medio como

consecuencia de la propagacion de la onda.

Tono: El tono es la cualidad del sonido mediante la cual el oido le asigna un lugar en la
escala musical, permitiendo, por tanto, distinguir entre los graves y los agudos. La

magnitud fisica que esta asociada al tono es la frecuencia. Los sonidos percibidos como
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graves corresponden a frecuencias bajas, mientras que los agudos son debidos a

frecuencias altas.

Timbre: El timbre es la cualidad del sonido que permite distinguir sonidos procedentes
de diferentes instrumentos, aun cuando posean igual tono e intensidad. Debido a esta
misma cualidad es posible reconocer a una persona por su voz, que resulta

caracteristica de cada individuo.

Se ha podido apreciar que el sonido no es mas que ondas sonoras consistentes en
oscilaciones de la presion del aire, que son convertidas en un conjunto de ondas

mecanicas por el oido humano y posteriormente percibidas por el cerebro.

1.3.9 Texto

El texto se presenta ante nosotros no como la realizacion de un mensaje en un solo
lenguaje cualquiera, sino como un complejo dispositivo que guarda varios codigos,
capaz de transformar los mensajes recibidos y de generara nuevos mensajes, un
generador informacional que posee rasgos de una persona con un intelecto altamente
desarrollado. (Lotman, 1993)

El texto ejerce un papel fundamental en la funcién socio-comunicativa y la misma puede
ser extremadamente compleja y complicada. Lotman las clasifica de la siguiente

manera:

e El trato entre el remitente y el destinatario. El texto cumple la funcion de un

mensaje dirigido del portador de la informacion al auditorio.

e El trato entre el auditorio y la tradicion cultural. El texto cumple la funcion de
memoria cultural colectiva. Como tal, muestra, por una parte, la capacidad de
enriquecerse ininterrumpidamente, y, por otra, la capacidad de actualizar unos
aspectos de la informacion depositada en él y de olvidar otros temporalmente o

por completo.

e El trato del lector consigo mismo. El texto — esto es particularmente esencial en
lo que respecta a los textos tradicionales, antiguos, que se caracterizan por un

alto grado de canonicidad - actualiza determinados aspectos de la personalidad
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del propio destinatario. En el curso de ese trato del receptor de la informacion
consigo mismo. El texto interviene en el papel de mediador que ayuda a la
reestructuracion de la personalidad del lector, al cambio de la auto orientacién
estructural de la misma y del grado de su vinculo con las construcciones

metaculturales.

El trato del lector con el texto. Al manifestar propiedades intelectuales, el texto
altamente organizado deja de ser un mero mediador en el acto de la
comunicacioén. Deviene un interlocutor de iguales derechos que posee un alto
grado de autonomia. Tanto para el autor (el remitente) como para el lector
(destinatario), puede actuar como una formacion intelectual independiente que
desempefia un papel activo e independiente en el didlogo. Resulta en este
respecto la antigua metafora “platicar con el libro” estd lleno de profundo
sentido.

El trato entre el texto y el contexto cultural. En este caso el texto no interviene
como agente del acto comunicativo, sino en calidad de un participante en éste
con plenos derechos como una fuente o un receptor de informacion. Las
relaciones del texto con el contexto cultural pueden tener un caracter metaférico,
cuando el texto es percibido como un sustituto de todo el contexto, al cual el en
determinado respecto es equivalente, o también un caracter metonimico,

cuando el texto representa el contexto como cierta parte del todo.

Como se pude apreciar el texto mas que un simple conjunto de simbolos sin logica

alguna. El texto tiene un conjunto de propiedades que es lo que hace que cualquier

manifestacion verbal que cumpla con dichas caracteristicas se considere como un

texto. Dentro de las principales caracteristicas se pueden mencionar la adecuacion, la

coherencia, la cantidad de informacion que tenga el documento, la calidad de la

informacion, la macro estructura y superestructura, la cohesion y la entonacion.

El texto es una de las vias de hacer llegar el conocimiento mas antiguo y a su vez mas

efectivas.
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1.4 Analisis de otras soluciones existentes.

En la UCI actualmente no existe un producto en soporte multimedia en el cual se
encuentre centralizada toda la informacion referente a la Fase | del proceso de mejora

de desarrollo de software de IDEAL.

Por otro lado después de una busqueda exhaustiva en Internet no se encontré ninguna
referencia sobre una aplicacion que solucione la necesidad existente en La Universidad

de las Ciencias Informaticas.

1.5 Descripcion Objeto de estudio.

1.5.1 Descripcion General

Como ya se habia mencionado, en la introduccion del trabajo, el objeto de estudio se
enmarca en el Proceso de mejora de desarrollo de software en la UCI, en el cual la
universidad se encuentra inmersa desde que abrid sus puertas en su primer curso el 23
de Septiembre del 2002, con la misién de formar profesionales altamente calificado; y

con el objetivo de producir y vender software y servicios informaticos.

El término proceso de desarrollo de software es muy utilizado en la actualidad entre los
profesionales de la Industria del Software, entre las tantas definiciones que existen hay

dos que se adecuan al proposito del presente trabajo.

Es un conjunto de herramientas, métodos y practicas que se emplean para producir

software. (Roman, 1998)

Es aquel en que las necesidades del usuario son traducidas en requerimientos de
software, estos requerimientos transformados en disefio y el disefio implementado en
codigo, el codigo es probado, documentado y certificado para su uso operativo.
Concretamente "define quién esta haciendo qué, cuando hacerlo y como alcanzar un

cierto objetivo". (Jacobson, 1998)

Es un marco de trabajo de las tareas que se requieren para construir software de alta
calidad (Ver Figura 4).
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Marco de trabajo

Actividades del marco de trabajo

Fig. 4 Proceso de desarrollo de software (Pressman, 2002).

Segun la figura 1, el proceso es un marco comun donde se define un pequefio nimero
de actividades del marco de trabajo que son aplicables a todos los proyectos del
software, con independencia de su tamafio o complejidad. Un conjunto de tareas -cada
una de ellas es una coleccién de tareas de trabajo de ingenieria del software, hitos de
proyectos, productos de trabajo, y puntos de garantia de calidad- que permiten que las
actividades del marco se adapten a las caracteristicas del proyecto del software y a los
requisitos del equipo del proyecto. Finalmente, las actividades de proteccibn —como la
garantia de calidad del software, gestion de configuracion del software y medicion-
abarcan el modelo de procesos. Las actividades de proteccion son independientes de
cualquier actividad del marco de trabajo y aparecen durante todo el proceso.
(Pressman, 2002)

De las definiciones anteriores se puede concluir que el proceso de desarrollo del
software no es mas que un conjunto de actividades que permiten convertir las

necesidades de los usuarios en un sistema.

Como especifica Pressman en su definicion, las actividades de proteccion aparecen
durante todo el proceso; dentro de ellas esta la garantia de la calidad, la que es muy

importante debido a su influencia determinante sobre la calidad del producto final.

Por tal motivo la direccion de Calidad a nivel de Universidad decidi6 llevar a cabo el
proceso de mejoras por medio de IDEAL, una propuesta hecha por CMMI. Para hacer

un producto software con mejor calidad y cada vez mas competitivo.

El proceso de mejora intenta cambiar la manera en que las personas realizan las
actividades para lograr satisfacer los objetivos del negocio, el hecho de mejorar

necesariamente implica cambio en las actividades que sean necesarias para poder
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lograr una mejora del proceso de manera eficiente. El proceso de mejora debe estar
definido en términos de objetivos del negocio y es necesario que se maneje del mismo

modo.

Los procesos de mejora de software cuando fracasan tienen sus causas bien

fundamentadas y generalmente son algunas de las que se reflejan a continuacion:
e La mejora no se encuentra alineada con ningun objetivo del negocio.
e Lamejora se lleva a cabo solo por un sector de la organizacion.

e Lamejora se lleva a cabo mecanicamente por una receta sin leer el contexto.

Ademas se puede mencionar que la resistencia al cambio es algo que afecta

significativamente el hecho de poder llevar correctamente el proceso de mejora.

Para muchos de los miembros de los equipos de desarrollo de una organizacion el
escepticismo, las desventajas personales y la falta de consciencia para reconocer la
autoridad de quien propone el cambio, son elementos que los convierten en detractores

abiertos al proceso de mejora de software.

Por otra parte estas los miembros de los equipos de desarrollo la falta de tiempo, el
descubrimiento de nuevas maneras de realizar las actividades durante el proceso de
cambio, la enorme cantidad de tiempo desaprovechado en pensar cémo hacer las
cosas, y creer que estan trabajando de acuerdo a lo que plantea el proceso de mejora 'y
continuar haciéndolas como siempre, son elementos que ellos de una forma encubierta

atenten contra la correcta aplicacion del proceso de mejora de software.

Cuando se va a tratar de implementar un cambio hay pasos que resultan inviolables y
qgue definitivamente tienen un peso definitorio en el resultado final como se reflejan a

continuacion:
e Definir los roles del proceso de cambios.
e Definir el camino a seguir.

e Utilizar la curva de adopcion.
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e Lograr un compromiso de la organizacion para cambiar.

Otros elementos que son fundamentales en la correcta aplicacién del proceso de

mejora son:
e Determinar las mejoras que tendran un impacto positivo en el negocio.
e Establecer el estado del proceso actual.
e Ejecutar y administrar el plan de mejora.
e Evaluar el nuevo estado y comparar con el anterior.

e Evaluar la aplicabilidad de las acciones de mejora y sus resultados para

institucionalizarlas.

Como se ha podido apreciar el hecho de llevar a cabo un proceso de mejora requiere
de la integracion de todos los miembros de una organizacién, donde cada cual juegue
su rol de manera eficiente y alcanzando los resultados a partir de lo que establece la

mejora del proceso para la actividad que se esté realizando.

1.6 Conclusiones Parciales.

En este capitulo se ha hecho un analisis estado del arte de las aplicaciones multimedia,
a nivel internacional, nacional y de la Universidad. Ademas se ha hizo un analisis sobre
los principales conceptos relacionados con las aplicaciones multimedia asi como el
proceso de desarrollo de software, se abordo el objeto de estudio y el campo de accion

gue engloban a este trabajo.
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Capitulo Il Tendencias actuales y selecciéon de tecnologia.

2.1 Introduccioén

En el presente capitulo se abordaran los temas relacionados con las tecnologias y
tendencias actuales que son de interés en el desarrollo de una multimedia,
puntualizando la que resultaria mas factible a utilizar en una aplicacion de este tipo. Se
mencionan algunos conceptos vinculados con el tema que son de gran importancia
para un mejor entendimiento. Se analizan las diferentes metodologias existentes para
el desarrollo de productos multimedia, definiendo cual es la mas apropiada. Se realizara
el mismo procedimiento de analisis y seleccién con las herramientas y el lenguaje que

se va a utilizar.
2.2 Tendencia al uso de la multimedia en la actualidad.

Las relaciones sociales en la actualidad estan sufriendo un cambio significativo asi
como la economia y esto se debe en gran medida al desarrollo tecnolégico en la

Internet, comunicaciones moviles y satélites entre otros.

La informacion se ha convertido en el eje promotor de cambios sociales, econdémicos y
culturales. El auge de las telecomunicaciones ha producido una transformacién de las
tecnologias de la informacion y de la comunicacion, cuyo impacto ha afectado a todos

los sectores de la economiay de la sociedad. (Huidobro, 1997)

Cuando se utiliza el término Nuevas Tecnologias tal vez a muchos no les diga nada,
sin embargo una gran parte de la sociedad lo asociaria a la televisiéon por satélite, y al
desarrollo de del Internet donde la multimedia tiene un merecido espacio. La
computacién ha permitido en la actualidad alcanzar niveles de comunicacion
inimaginables antes de su surgimiento, esto hace de la computadora un elemento
protagdnico en este marcado avance. Las investigaciones con el objetivo de mejorar las
redes de comunicacién son cada vez mayores y necesarias debido al auge del uso de
este medio. Es valido sefialar que el estudio de la interactividad es algo a lo cual los
principales especialistas a nivel mundial han brindado especial atencion. La

interactividad es capaz de borrar un sinnumero de barreras en el desarrollo del proceso
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de comunicacion e intercambio que existe entre las personas por lo que juega un papel

fundamental en la socializaciéon a nivel mundial.

Como se ha podido apreciar en el mundo actual el rapido desarrollo de los medios hace
que el flujo de informacion sea cada vez mayor y exista mas demanda por parte de la

sociedad de dicha informacion.

En los ultimos afios se ha visto un incremento sistematico en el uso del software de tipo
multimedia, aumentando la demanda de este tipo de producto desmedidamente. Este
hecho tiene su principal motor de impulso en la realidad que viven los que utilizan la
multimedia como medio para acceder a la informacion, estos individuos que antes solo
eran receptores pasivos de informacion ahora tienen la posibilidad de interactuar con la
misma de una manera activa. El producto multimedia es inigualable a la hora de
vincular la informacion utilizando diferentes formatos, dando una imagen méas completa
e integral de lo que trata la idea a transmitir. La multimedia interactiva es capaz de
entrelazar cinco tipos de medios: texto, video, audio, grafico y animacién. Cuando todos
estos elementos se vinculan y funcionan juntos de una manera organizada se esta en

presencia de una multimedia interactiva.

2.3 Metodologias de desarrollo de software y lenguajes de modelado.

Cuando se pretende realizar el desarrollo de un software hay elementos que no se
pueden obviar ni tomar a la ligera'y uno de estos es sin lugar a dudas la seleccion de la

metodologia de desarrollo que va a guiar todo el proceso.
2.3.1 Lenguajes de Modelado

2.3.1.1 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

Los creadores de UML Booch, Rumbaugh y Jacobson son de los principales
investigadores si se habla de como hacer mas eficiente el desarrollo de un software.
Estas personalidades ademas de UML crearon metodologias de desarrollo de software
cada uno de ellos una diferente y por supuesto UML se rige por estas metodologias,
ademd@s del andlisis y estudio de otros estandares que también se integran a UML. Es

importante sefialar que UML es un lenguaje que tiene la capacidad de modelar
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sistemas orientados a objetos que sea necesario construir. UML con el objetivo de
lograr construir una arquitectura soélida para resolver requisitos dirigidos por casos de
uso incluye diferentes conceptos que son en extremo necesarios si se desea desarrollar
un proceso iterativo de calidad. UML fue elaborado con la concepcion de tener en
cuenta los problemas actuales en el desarrollo de software como son los patrones, la
distribucion, la concurrencia y el gran tamafio de un software. UML desde el inicio ha
sido un lenguaje muy abarcador y completo en todo debido a esto uno de sus

creadores expreso:

UML es, probablemente, una de las innovaciones conceptuales en el mundo
tecnolégico del desarrollo de software que mas expectativas y entusiasmos haya
generado en muchos afios, comparable a la aparicion e implantacion de los lenguajes
COBOL, BASIC, Pascal y C++. Ademas, todas las expectativas se han cumplido y han
generado a su vez nuevas expectativas. UML es un estandar de la industria, pero no
solo de la industria del software sino, en general, de cualquier industria que requiera la
construccion de modelos como condicion previa para el disefio y posterior construccion
de prototipos. Este entusiasmo indiscutiblemente se ha hecho una gran realidad y UML
se ha convertido ya en uno de los mejores lenguajes para el disefio y desarrollo de

software fiable, eficiente y de calidad. (Jacobson, y otros, 1998)

2.3.1.2 OMMMA-L (Object-oriented Modeling of MultiMedia Applications the

Language)

OMMMA-L se lanza como una propuesta de extension del Lenguaje de Modelado
Universal (UML), se basa fundamentalmente en el MVC (Modelo Vista Controlador) y
ademas con la intencion de lograr la integracién de sistemas multimedia que se basen

en el paradigma orientado a objetos.

OMMMA-L captura las caracteristicas de la aplicacion representadas en las diversas
vistas y deriva la pragmatica de como desarrollar aplicaciones multimedia con un

lenguaje orientado a objetos basado en UML.

OMMMA-L no presenta cambios con respecto a UML en el flujo de requisitos y casos
de uso. Pero en el modelo de clases de objetos que es con lo que se crea el modelo del

dominio si. (Sauer, y otros, 2001)
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En el diagrama de clases del modelo de objetos se agregan conceptos fundamentales

para definir los tipos de objetos que pueden existir y se definen de la siguiente manera:
Media: es cuando se hace referencia a texto, imagenes, sonido y animaciones.

Aplicacion: se manifiesta la integridad de todos los elementos que componen una

media haciendo que todas sus funciones trabajen como una sola entidad.

Escenario: que es cuando existe un conjunto de informacién que tiene una

funcionalidad similar y se muestran a través de objetos por un conjunto de pantallas.

OMMMA-L presenta algunas variaciones con respecto a UML y estas se ven
evidenciadas en las fases de Analisis y Disefio el resto de los flujos mantienen la misma

estructura del Lenguaje de Modelado Universal.

OMMMA-L trabaja sobre cuatro vistas las cuales estan vinculadas diagramas

especificos para poder representar mejor el producto.

La vista légica la cual se modela a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L el cual
utiliza las mismas notaciones que el Diagrama de Clases de UML pero incorpora un
nuevo tipo de clases que identifica los distintos tipos de medias: la media discreta y la

media continua, aunque estas estan generalizadas en una sola clase medias.

La vista de presentacion espacial se modela por medio de un nuevo tipo de diagramas

gue no esta presente en UML y que son necesarios para modelar esta vista y se
denominan Diagramas de Presentacion de OMMMA-L.

La vista de comportamiento natural predefinido se modela a partir de una extension del

Diagrama de Secuencia de UML y que se denomina Diagrama de Secuencia de
OMMMA-L.

La vista de Control Interactivo se modela a partir de una extension de UML del

Diagrama de Estado y se denomina Diagrama de Estado de OMMMA-L.

Lo que hace a OMMMA-L sea un buen lenguaje es su robustez y el alto poder

descriptivo que tiene caracteristicas alcanzadas gracias a que hereda de RUP las
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iteraciones como elemento fundamental en su ciclo de vida y ademas extiende varios

de sus diagramas de UML.

Actualmente, utilizando OMMMA — L se evalian en diferentes escenarios, como
proyectos industriales para la especificacion de servicios de informacién multimedia, y
se investiga caracteristicas adicionales de sincronia para su especificacion en el
lenguaje y la formalizacion de un modelo para la composicion dentro y entre los

diferentes diagramas de comportamiento. (Jiménez, 2005)

2.3.1.3 ApEM-L Lenguaje parala Modelacion de Aplicaciones Educativas

ApEM-L es un lenguaje de modelado para aplicaciones de tipo multimedia, que surge
como una extension del Lenguaje Universal de Modelado (UML). Este lenguaje acerca
un poco mas la modelacion del software de tipo multimedia al concepto de multimedia
educativa. ApEM-L ya ha tenido dos versiones la 1.0 y la 1.5 que ha presentado
algunas mejoras con respecto a la version anterior estructurando de una manera mas
completa el lenguaje de modelado, la version 1.5 consta de un total de cinco (5) vistas
fundamentales en las cuales estan enmarcados varios diagramas que muestran
convincentemente elementos visuales determinantes para fortalecer el desarrollo de

productos de tipo multimedia. Las mencionadas vistas son las siguientes:

Vista de presentacion: esta es una vista que tiene la caracteristica de ser propia del

lenguaje ApEM-L, es decir no forma parte del lenguaje base UML. Esta vista incluye
dos diagramas los cuales van a ofrecer una mejor vision de elementos medulares como
son la navegacion y la presentacion que en el modelado de aplicaciones multimedia no
era reflejado de una manera lo suficientemente ilustrativa como lo requiere este tipo de
aplicaciones, los diagramas son: diagrama de estructura de navegacion y diagrama de

estructura de presentacion.

Vista de comportamiento: es una vista que enmarca los diagramas de actividades,

estado, secuencia, y colaboracion. El Unico de estos diagramas que sufre
modificaciones de acuerdo a lo que refleja en lenguaje base UML es el diagrama de
interaccién de secuencia, incluye un elemento representativo del tiempo como un

componente fundamental en las aplicaciones de tipo multimedia.
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Vista estatica: que tiene el diagrama de clases y a diferencia de la versién 1.0 de
ApEM-L excluye el diagrama de casos de uso. El diagrama de clases si sufre un

conjunto de modificaciones y asi lo refleja Febe Angel Ciudad Ricardo en el 2007:

“. Este diagrama esta dividido en dos grandes zonas, la de la izquierda dedicada al
arbol jerarquico de las clases modelo entidad medias que representan los recursos
mediaticos de la aplicacion y en la zona de la derecha del diagrama las clases que
controlan la légica del negocio de la aplicacion propiamente dicha. Esta zona de la
derecha vuelve a subdividirse en cuatro (4) zonas. La primera dedicada a las clases
vista, la contigua a esta y en el extremo superior derecho dedicada a las clases
controladoras, inmediatamente debajo de esta seccidn, la destinada a las clases
modelo, quedando una banda inferior derecha dedicada en su extremo derecho a las
clases modelo entidad persistentes para el tratamiento de la informacion persistente de
la aplicacion; y en el extremo izquierdo las clases correspondientes al Lenguaje de Alto
Nivel (HLL en sus siglas en inglés correspondientes a High Level Languege) con el que
se programe (Lingo, ActionScript, C#, C++, Object Pascal, PHP, etc.)" (Ciudad, 2007)

Vista de Arquitectura: Esta es una vista que enmarca los diagramas de componentes y

despliegue, de los dos el de componentes sufre algunas modificaciones de acuerdo al
del lenguaje base UML. Es precisamente para hacer cumplir lo que plantea el patrén
de arquitectura por el que se rige este lenguaje MVC-E de esta manera podran quedar
mejor organizadas los paquetes que representan unidades fisicas de encapsulamiento

de cbdigo, asi lo refleja Ciudad Ricardo:

“En su interior se encontraran las clases vista, modelos, controladoras, HLL y modelo —
entidad, organizadas en componentes que estarian internamente en el paquete
Presentacion. Eso mismo sucederia con cada uno de los médulos o subsistemas
conformantes de las aplicaciones educativas en el futuro. Solo seria necesario luego
un diagrama de componentes a un nivel de abstraccion superior que represente como

se comunican los distintos tipos de paquetes componentes del sistema.”(Ciudad, 2007)

Vista de gestiébn de modelo: Esta vista contiene el diagrama de clases y va a ser por

medio de dicho diagrama que se van a representar los diferentes subsistemas por los

gue esta conformada la multimedia asi como las relaciones que hay entre estos.
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Se ha podido apreciar que este lenguaje es un tanto mas representativo que otros
como OMMMA-L, en el desarrollo de aplicaciones de tipo multimedia educativa: El
mismo hace alusion a elementos que en otros lenguajes habian sido obviados o
pobremente tratados como son la navegabilidad y la presentacién. Ademas la manera
de describir cada uno de los diagramas que lo ameriten es en extremo detallada
dando la opcién de desarrollar un producto mas sélido y entendible tanto para

desarrolladores como clientes.
2.3.2 Metodologias de desarrollo

2.3.2.1 RMM (RelatioShip Management Methodology)

RMM es una metodologia que estda compuesta por siete etapas en las cuales el
desarrollador del producto va encargandose de ver si es buena la navegacion del
software y la estructura de la aplicacion. RMM como metodologia utiliza lo que se
denomina slice, que no es mas que un subconjunto de atributos de una entidad que el
usuario va a visualizarlos de manera conjunta o agrupada. Por lo cual un producto
multimedia elaborado utilizando la metodologia RMM, estara formado por entidades que
tienen sus atributos agrupados en slices.

Como ya se ha comentado, RMM propone un proceso dividido en etapas para el

desarrollo de las aplicaciones multimedia y siete etapas son:
Realizar el modelo E-R.

Realizar los disefios de slice.

Disefiar la navegacion.

Definir el protocolo de conversion.

Disefiar la interfaz.

Implementar la aplicacion.

Probar la aplicacion.
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Muchos especialistas han hecho valoraciones sobre esta metodologia a la siguiente

conclusion llegé Cuaresma en el 2005:

Algo ventajoso y que hace interesante a RMM es que propone un proceso estructurado
y definido a seguir para el desarrollo de estas aplicaciones. En este proceso, sin
embargo, se echan en falta las primeras etapas a tener en cuenta en cualquier proceso

de desarrollo software, como la captura de requisitos. (Cuaresma, 2005)

El hecho de que no se tenga en cuenta la captura de requisitos hace de RMM una
metodologia que presenta lagunas en la elaboracién de un producto de calidad y que
cumpla con las exigencias del cliente. No obstante es valido sefialar que es una de las

primeras metodologias que se utilizé en el desarrollo de productos de tipo multimedia.
2.3.2.2 RUP (Rational Unified Process)

El Proceso unificado de Desarrollo (RUP) sus siglas en inglés tiene como
caracteristicas fundamentales que esta dirigido por casos de uso, centrado en la
arquitectura, ademas de ser iterativo e incremental. RUP es ademas considerado como

un marco de trabajo extensible que se puede adaptar a proyectos especificos.
Iterativo e Incremental

El Proceso Unificado es un marco de desarrollo iterativo e incremental compuesto de
cuatro fases denominadas Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicion. Cada una de
estas fases es a su vez dividida en una serie de iteraciones (la de inicio sélo consta de
varias iteraciones en proyectos grandes). Estas iteraciones ofrecen como resultado un
incremento del producto desarrollado que afiade o mejora las funcionalidades del

sistema en desarrollo. (Jacobson, y otros, 2000)
Dirigido por los casos de uso

En el Proceso Unificado los casos de uso se utilizan para capturar los requisitos
funcionales y para definir los contenidos de las iteraciones. La idea es que cada
iteracion tome un conjunto de casos de uso o escenarios y desarrolle todo el camino a
través de las distintas disciplinas: disefio, implementacion, prueba, etc. El proceso

dirigido por casos de uso es el RUP. (Jacobson, y otros, 2000)
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Centrado en la Arquitectura

El Proceso Unificado asume que no existe un modelo Unico que cubra todos los
aspectos del sistema. Por dicho motivo existen multiples modelos y vistas que definen
la arquitectura de software de un sistema. La analogia con la construccién es clara,
cuando construyes un edificio existen diversos planos que incluyen los distintos

servicios del mismo: electricidad, fontaneria, etc. (Jacobson, y otros, 2000)

Queda claro que esta es una metodologia que brinda gran seguridad tanto a clientes
como desarrolladores si se lleva a cabo correctamente. Brinda una gran solidez en todo
el proceso de desarrollo, al ser iterativo e incremental permite que el desarrollo del
producto sea mas robusto. Tiene en cuenta practicamente todas las posibles variantes
por las que puede fallar el desarrollo de un software y gracias a esto limita un tanto que

se cometan errores durante la transicién por las diferentes fases de su ciclo de vida.

2.3.2.3 XP (Extreme Programing)

La programacion extrema se centra fundamentalmente en el continuo reciclado de
cédigo, la simplicidad y la comunicacion. XP trata de resolver problemas existentes en
la actualidad a la hora de desarrollar un software como son: el retraso en la
planificacion, los sistemas deteriorados debido a los elevados costos para darle
mantenimiento después de algunos afios de funcionamiento el software, la tasa de
defectos que golpea a una gran cantidad de productos debido a que al esta tasa ser tan
elevada nadie los compra, la llamada falsa riqueza que no es mas que darle un
conjunto de funcionalidades al producto que en definitiva no es la que solicit6 el cliente
y los cambios constantes de personal debido a que los desarrolladores del software

cuando llevan mucho tiempo en el proyecto se aburren y abandonan el trabajo.

Se puede afirmar que XP es una metodologia que tiene muy presente al cliente pues
uno de sus principales objetivos es que se fortalezca y aumente a cada momento el
trabajo en equipo dentro del cual estd como un elemento determinante el cliente.
Ademas XP trata por todos los medios posibles de dar al cliente todo lo que el quiera en

el momento que lo quiera en lo que respecta al producto que solicita.
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Cuéantas veces hemos tenido problema en nuestro equipo de desarrollo por falta de
comunicacion, por no comentar un cambio critico en el disefio, por no preguntar lo que
pensamos al cliente. La mala comunicacion no surge por casualidad y hay
circunstancias que conducen a la ruptura de la comunicacién, como aquel jefe de
proyecto que abronca al programador cuando éste lo comunica que hay un fallo en el

disefio. XP ayuda mediante sus practicas a fomentar la comunicacion. (Solis, 2003)

2.3.2.4 Multimed.

Es una metodologia que tiene bien delimitadas las etapas de desarrollo y trata de lograr
gue todos los desarrolladores conozcan la aplicacion de forma integral, de manera que
los esfuerzos del trabajo realizado por cada uno de los desarrolladores vaya

encaminado hacia un fin comun.

Las diferentes etapas de Multimed guian el trabajo del equipo de desarrollo con el
objetivo de alcanzar un producto final empaquetado y los documentos comerciales

correspondientes.

En la primera etapa se realizan un conjunto de actividades para garantizar un correcto
inicio en el desarrollo del producto. Estas actividades son definicion del producto donde
guedan claros los apsectos referentes a lo que desea el cliente y las necesidades para
poder desarrollar el producto por parte de los desarrolladores, elaboracion del plan de
desarrollo en el que deberan quedar reflejados todas las etapas de desarrollo de la
aplicacion especificando las fechas de inicio y finalizacion y los responsables de las
diferentes actividades que se llevara a cabo y por ultimo se realizara un estudio de

factibilidad desde el punto de vista técnico y econémico.

En la segunda etapa tambié se realizan actividades para cumplir con lo que plantea
esta etapa. Primeramente se definen los objetivos de la aplicacién definiendo el tipo de
aplicacion multimedia que se va a desarrollar. Después se realiza la identificaciéon de la
audiencia este es un particular de gran importancia debido a que se define bien quién
es el usuario final del sistema, posteriormente se especifica el contenido teniendo en
cuenta el orden en que aparece el contenido y la forma en que se estructura. Una vez
concluida esta actividad se procede a la definicidbn de los medios y los objetivos y

finalmente se establecen las normas de disefio que va a tener la aplicacion.
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En la tercera etapa se llevan a cabo tres actividades fundamentales y son la
recopilacién y preparacion de medios estos medios pueden ser de tipo texto, sonido o
video y son especificamente los definidos en la etapa anterior, después se procede a la
confeccion de los diagramas de flujo, por ultimo en esta estapa se desarrollo la

confeccion del guion.

En la cuarta etapa ya se ha preparado la informacion que se va a incluir en la
multimedia y se comienza el desarrollo del producto. Primeramente se realiza una
comprobacion del diegrama de flujo y las acciones de acuerdo al guién donde debe
existir una correspondencia entre lo que aparece en el diagrama y lo que recoge el
guion. Después se porcede a la seleccion del lenguaje de programacion que se va a
utilizar y la herramienta de autor y finalmente en esta etapa se procede a la integracion
de los medios quedando de esta forma ya integrado el sistema, esta tarea es
responsabilidad de los programadores que se deben ajustar a lo que dice el guién y

ademas a las normas de disefio identificadas en etapas anteriores.

La quinta etapa se centra fundamentalmente en la realizacién de las pruebas al
producto ya integrado y ademas elaborar un protocolo de pruebas que permita realizar
las pruebas a cada parte del sistema por separado. Ademas se crea un grupo que eté
conformado por los clientes o usauarios del producto para que los mismos interactien
con la aplicacion tratando de detectar los errores de funcioanmiento que tenga la misma

de acuerdo a las expectativas que tengan ellos.

La sexta y ultima estapa en el desarrollo del producto se encarga de la preparacion
para la distribucion del producto para ello se determina primeramente la forma en que

se va a distribuir el producto, después se disefia la empaquetadura en que se va a
distribuir y finalmente se elaboran los documentos comerciales correspondientes al

producto desarrollado.

Multimed para Sasha Valdes Jiménez no es mas que una metodologia que “describe la
navegacion del producto a través de un diagrama de flujo y la utilizacion de media y sus
tipos de tablas. No se centra en la especificaciones de la estructura a nivel de
programacion, llevando un nivel elemental el andlisis y disefio, con la obtencion de

medias y la descripcién de un proceso verbal fuerza al programador a llevar adelante la
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confeccion de modulos que pueden resultar complejos. Carece de herramienta de

sostén para la descripcion del proceso de implementacion”. (Valdés, 2005)

Como se ha podido apreciar esta metodologia no es orientada a objetos un deficiencia
notable en el desarrollo de la mayoria de las aplicaciones de tipo multimedia en la

actualidad.
2.3.2.5 CEDISAC.

Metodologia nacional que consta de un total de seis (6) fases, su objetivo fundamental

es estructurar el desarrollo de producto de tipo multimedia.

La primera etapa denominada Concepcion del Proyecto se encarga de identificar los
posibles mercados y el usuario final asi como definir los objetivos del proyecto, ademas
se efectlla un estudio de factibilidad técnico-econémico acerca de la produccién de la

aplicacion.

En la segunda etapa, Elaboracion del Guion, se debe reflejar la estructura funcional y
organica que va a tener el producto, ademas es necesario que se muestre el disefio de
la base informativa. El intercambio y trabajo en equipo de analistas y disefiadores en

fundamental para lograr una aplicacion que cumpla con las exigencias del cliente.

Tercera Etapa en la que se trabaja arduamente, Preparacion de la Base Informativa.
Esta es una fase en la que se procesan y recopilan los volumenes de informacion que

se van a mostrar en la apliacién de tipo multimedia.

La cuarta etapa de desarrollo, Ejecucion del Proyecto, esta es la etapa donde se le da
la solucion técnica a la aplicacion. Es donde se programan los componentes de la

aplicacion, y se realiza el montaje de todo el producto.

En la quinta etapa de desarrollo, Revision y Depuracién, a pesar de que durante las
cuatro fases anteriores se debe ir realizando un trabajo de gestion de la calidad de lo
que se va haciendo, esta es la fase donde realmente se estipula la realizacion de las
revisiones minuciosas de cada uno de los detalles tanto textuales, graficos, de video, de

audio y de animacion a la aplicacion construida.
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En la sexta y Ultima etapa denominada Premasterizacién para CD-ROM, esta es una
etapa gue no es necesario realizarla si la multimedia no se va a distribuir en un CD-
ROM, porque se centra fundamentalmente en las acciones que hay que desarrollar

para lograr que se grabe y distribuya el producto en un CD-R.

Esta metodologia presenta una deficiencia, no es orientada a objetos, y es algo que en
el desarrollo de aplicaciones en la actualidad la mayoria de los lenguajes y

herramientas de autor trabajan orientado a objetos.

2.3.2.6 Metodologia de Zulma Cataldi

Es una metodologia que trata la construccion de una aplicacién de tipo software
educativo como un todo, de manera integral, incluye dentro de su ciclo de vida la

valoracion de aspectos pedagoégicos.

La profesora Yaneisis Pérez Heredia da la explicacion de cada una de las etapas de
esta metodologia de la siguiente manera (Pérez, 2007) :

e Factibilidad (FAC): En esta etapa se define el producto de software y se
determina su factibilidad en el ciclo de vida desde la perspectiva de la relacion
costo —beneficio, asi como las ventajas y desventajas respecto a otros

productos.

e Requisitos del sistema (RES): En esta etapa se definen las funcionalidades
requeridas para el desarrollo del sistema (o programa), las interfaces y el tipo de

disefo.

e Especificacion de requisitos del prototipo (REP):Consiste en especificar las
funciones requeridas, las interfaces y el rendimiento para el prototipo. Aqui se

consideran incrementos en porcentajes de la funcionalidad total del sistema.

e Disefio del prototipo (DPR): Es poner en ejecucion el plan del prototipo, ya que
una vez fijadas las restricciones con el usuario, hay que mostrar el mismo
funcionando, aunque sean sélo algunas funcionalidades restringidas. Aqui, hay
gue hacer un andlisis de coOmo se va a trabajar, qué modulos se van a hacer,

con gué ldgica y qué funciones se van a usar.

45



CAPITULO Il

Disefio detallado del prototipo (DDP): Esta etapa es una especificacion
verificada de la estructura de control, la estructura de los datos, las relaciones
de interfaces, el tamafio, los algoritmos bésicos y las suposiciones de cada
componente del programa. En esta etapa no solo se definen y sino que se
documentan los algoritmos que llevaran a cabo la funcion a realizar por cada

uno de los modulos.

Desarrollo del prototipo (codificacion) (DEP): Consiste en realizar la codificacion

o disefio detallado, en forma legible para la maquina.

Implementacion y prueba del prototipo (IPP): Consiste en lograr un
funcionamiento adecuado del producto software en el sistema informatico,
funcionando operacionalmente, incluyendo objetivos tales como la conversiondel
programa y datos (si la hubiere), la instalacion y el entrenamiento. La prueba
debe asegurar que se han probado todas las sentencias del mismo, y que en las
funciones externas se han realizado pruebas que aseguren que la entrada

definida produce los resultados que se esperan realmente.

Refinamiento iterativo de las especificaciones del prototipo (RIT): Es un aumento
de la funcionalidad del sistema, para luego volver REP a fin de aumentar la

funcionalidad del prototipo o continuar.

Disefio del sistema final (DSF): Consiste en ajustar las restricciones o

condiciones finales e integrar los Ultimos modulos.

Implementacién del sistema final (ISF): Es el sistema informético funcionando
operativamente, incluyendo objetivos como conversion del programa y datos, (si

la hubiere), la instalacion y la capacitacion del personal.

Operacion y mantenimiento (OPM): Es la puesta en funcionamiento del sistema

informatico, objetivo que se repite para cada actualizacion.

Retiro (RET): Es una transicion de las funciones realizadas para el producto y
sus sucesores. Luego se definen los procesos béasicos para este ciclo de vida, y

las actividades para cada uno de ellos. Los procesos incluyen aquellos
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concernientes al desarrollo de software y los especificos teniendo en cuenta los
aspectos educativos, aunque en la propuesta, no se define una teoria educativa
en particular, sino que las actividades permiten ver un enfoque cognitivista-

constructivista.

Algo que caracteriza a esta metodologia es que su ciclo de vida es de prototipos
evolutivos con refinamientos sucesivos. Zulma Cataldi quien elaboré esta propuesta
de metodologia expone las razones que la llevaron a elegir este tipo de ciclo de vida

y son las siguientes (Cataldi, 2000):

e Cuando el software a desarrollar es por encargo, es interesante tener una idea
de cdmo sera el programa lo antes posible, y a fin de disminuir las expectativas
del cliente o usuario, se le irAdn entregando prototipos con funcionalidades en
forma incremental, para que se los pruebe durante un periodo de tiempo a
convenir y haga las sugerencias y los cambios en etapas lo més tempranas

posibles del ciclo de vida.

e Por otra parte, es importante cuando se desea que el usuario sepa cuanto antes
si el producto tal como se lo interpreté estd de acuerdo a sus necesidades y

consideraciones.

e En muchos casos, el usuario no puede dar una idea detallada de lo que desea, y
debido a ello, el desarrollador no termina de saber qué es lo que éste quiere
exactamente, por lo que cada prototipo realizado, significa una revision de los
requerimientos y un refinamiento de dichos requerimientos a fin de acercarse al
producto final.

Una de las principales deficiencias que tiene esta metodologia es que no tiene una
herramienta Case que le de soporte. Esto definitivamente es un aspecto que le resta
mucho a pesar de tener elementos a su favor como lo es el hecho de valorar los

aspectos pedagogicos que tiene en cuenta dentro de su ciclo vida.
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2.3.3 Metodologia Seleccionada.

Después de ver las diferentes caracteristicas de las metodologias analizadas se llega a

la conclusion siguiente:

La metodologia XP tiene la caracteristica de tener entre sus prioridades la
comunicacion entre desarrolladores, lideres de proyecto como parte activa del trabajo
durante el desarrollo del software, algo que se hace muy dificil y que por demas no

puede desecharse al menos en el caso de utilizar la metodologia XP.

La metodologia RMM trabaja con la herramienta RMCase (Relationship Management
Case Tool) esta ha caducado y ya no es factible su utilizacién. Otra caracteristica que
define a esta metodologia es que no esta tiene en cuenta la captura de requisitos lo

cual sin lugar a dudas es fundamental para lograr un desarrollo exitoso del producto.

Tanto las metodologia CEDISAC como Multimed presentan la deficiencia de no ser
orientadas a objetos algo que definitivamente es una desventaja en el desarrollo de
software en la actualidad donde se trata de aprovechar el codigo de las clases que da la
opcion de elaborar la programacion orientada a objetos, y que es muy dificil de

aprovechar de otra manera.

La metodologia de Zulma Cataldi tiene una gran ventaja pues trata los temas
pedagogicos como parte del desarrollo de la aplicaciébn pero se ve limitada por la
ausencia de una herramienta Case que le de soporte, esto es una desventaja cuando
se compara con metodologias como RUP o XP que si presentan herramientas que le

dan soporte.

La metodologia RUP es una propuesta que sin duda alguna retne un conjunto de
caracteristicas que la hace ver como la indicada para llevar a cabo el desarrollo de la
aplicacion. RUP tiene la enorme ventaja de ser una metodologia capaz de sacar
provecho de los conceptos asociados a la orientacion a objetos y a la modelacién visual
en el desarrollo de sistemas informaticos. A lo ya mencionado se le afiade la cualidad
de ser iterativo e incremental una caracteristica que dada la manera en que trabaja este

tipo de proceso hace de RUP una metodologia sélida y robusta.
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Se decidié dadas las ventajas que fueron descritas en el epigrafe anterior la utilizacién
de OMMMA-L como lenguaje de modelado. OMMMA-L no es un lenguaje nuevo y esto
lo hace prevalecer por encima de otros lenguajes como por ejemplo ApEM-L que a
pesar de adaptarse mas a las caracteristicas de una multimedia educativa esta atn en
un estado de madurez muy pequefio y esta sujeto a cambios debido a que aln esta
probandose en algunos proyectos de la UCI y en menos de dos afios ya ha presentado
dos versiones, esto tiene el inconveniente que si se realiza alguna version posterior de
la aplicacion multimedia que se desea construir puede ser que la version del lenguaje
ApEM-L que se haya utilizado para la elaboracion de esta aplicacién ya esté obsoleta y
sea un problema para los desarrolladores, esta dificultad no la presenta OMMMA-L que

ya es un lenguaje de modelado ya establecido.

Por otra parte el proceso de mejora de software que se esta desarrollando en la UCI
esta siendo asesorado por especialistas mexicanos que trabajan en conjunto con los de
la Universidad. El lenguaje ApEM-L no es del dominio de la comunidad internacional y
por ello no es del dominio de los asesores mexicanos los cuales pudieran interesarse
por la aplicacion desarrollada en Cuba para apoyar la capacitacion de los profesionales
gue llevaran a cabo el proceso de mejora de software en la UCI y de entregarsele dicha
aplicacion seria necesario que la documentacion generada al construirse el producto
esté sustentada sobre herramientas, metodologias y lenguajes de modelado que sean
de total conocimiento a nivel internacional. Aunque por las caracteristicas que tiene
ApEM-L seguramente pronto alcanzara resultados relevantes a nivel internacional aun
no es asi y por ello se confirma la decision de utilizar como lenguaje de modelado

OMMMA-L que ya es un lenguaje que conoce la comunidad de desarrollo.

El otro lenguaje que se analizO para modelar la aplicacion fue UML pero
desafortunadamente este magnifico lenguaje no tiene en cuenta elementos importantes

en el desarrollo de aplicaciones multimedia.

“‘Desafortunadamente, UML no soporta todos los aspectos de las aplicaciones
multimedia de una manera adecuada e intuitiva. Especialmente, caracteristicas del
lenguaje para el modelado de aspectos de la interfaz de usuario no estan

explicitamente proporcionadas. Otros conceptos de UML, no son lo suficientemente
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maduros 0 son muy poco graficos y esto agrava la modelacion de multimedia

innecesariamente.” (Sauer, y otros, 2001).

Por todo lo antes expuesto y con el apoyo de las tablas 1y 2 las cuales reflejan criterios

gue son de interés especifico para el desarrollo de la aplicacion multimedia que se

desea construir, queda seleccionada después de un profundo andlisis la metodologia

RUP vy el lenguaje de modelado OMMMA-L que apoyara dicha metodologia.

Metodologia | Orientada a | Interaccion Documentacion Herramientas Case

objetos con en cliente | que genera

RUP Si Poca Abundante y muy | Rational Rose.
intercambio explicita
mediante
entrevistas vy
reuniones.

XP Si Mucha el | Poca No es una
cliente es parte | documentacion herramienta en
del equipo de desuso (Volt)
trabajo

RMM NO Poca Deber ser muy | Obsoleta (RMCase)
intercambio estructurada,
mediante organizada, exige
entrevistas y | que sea muy
reuniones. estable.

Multimed NO Poca Poca Carece de este tipo
intercambio documentacion. de herramienta
mediante
entrevistas vy
reuniones.

CEDISAC NO Poca Estructurada, no| No tiene una en
intercambio muy abundante | especifico
mediante aungque si mas que
entrevistas vy | la que genera XP.
reuniones.

Zulma NO Poca Como resultado | No tiene una

Cataldi intercambio genera un gran | herramienta que le de
mediante ndamero de | soporte.
entrevistas vy | artefactos.
reuniones.

Tabla 1 Comparacién entre las diferentes metodologias.

Lenguaje
Modelado

de

Madurez

nivel

Conocimiento a

Internacional
(Comunidad
desarrollo)

de

modelado

Fortaleza en el

de

aplicaciones
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multimedia de tipo

educativa

UML Un lenguaje con | Lenguaje gue | Presenta deficiencias en el
mas de una | gracias a su | modelado de productos
década de | efectividad y | multimedia, no queda bien
creado y que es | representatividad representado lo que debe
utilizado no sélo | ha alcanzado el | hacer la aplicaciébn debido
en aplicaciones | éxito en | precisamente a que este tipo
informéaticas practicamente de aplicaciones tiene un
sino en otros | todos los sectores | conjunto de caracteristicas
sectores, debido | donde se ha | diferentes a otros tipos de
a la gran | aplicado. Es un | software, y UML tiene
cantidad de | lenguaje que es de | diagramas que representen
opciones  que | total conocimiento | estas caracteristicas.
brinda para el | de la comunidad
modelado. internacional de

desarrollo de
software.

OMMMA-L Ya se ha|A nivel | Se ha utilizado en la
establecido internacional modelacion de aplicaciones
como un | OMMMA-L ha | de tipo multimedia para lo
lenguaje de gran | alcanzado, gracias | que realmente el fue
solidez a nivel | a sus ventajas en | concebido, en productos
internacional el desarrollo de | multimedia educativa se
debido aplicaciones de | utilizado también y
precisamente a | tipo multimedia, la | asegurado una
que ha sido | popularidad y el | representacion bastante
utilizado en el | éxito en los | eficiente en este tipo de
desarrollo de | desarrolladores de | software.
aplicaciones de | software.
tipo multimedia
por una gran
parte de la
comunidad de
desarrallo.

ApEM-L Es un lenguaje | Es un lenguaje | Es sin lugar a dudas un
nuevo que | nacional qua | lenguaje que se ha
desde su | actualmente lo | elaborado pensando en que
propuesta en el | dominan se ajuste lo mas posible a
2007 hasta el | fundamentalmente |las necesidades de una
actual 2009 vya | los desarrolladores | multimedia de tipo educativa,
ha lanzado dos | de algunos | brinda un conjunto de
versiones, este | proyectos en la | nuevos diagramas que
lenguaje  esta | UCI, se esta | representan de una manera

siendo utilizado
por algunos
proyectos en el
desarrollo de

comenzando a dar
a conocer a nivel
internacional,

tratando de

eficiente la aplicacion.
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software de tipo | ganarse un
multimedia. merecido lugar en
la comunidad de
desarrallo, pero
que hasta el
momento no tiene.

Tabla 2 Comparacion entre los diferentes lenguajes de modelado.
2.4 Herramientas de desarrollo de multimedia.
2.4.1 Revolution.

Es una herramienta desarrollada por la empresa Run Revolution Ltd. Presenta una
interfaz amigable y hace que la misma se convierta en una herramienta con una gran

aceptacioén debido a su estética.

Es una herramienta que tiene una gran facilidad para su uso pues presenta la opcién de
(drag and drop) 6 arrastrar y soltar desde su paleta de controles a la hora de crear la

interfaz de usuario en un producto multimedia.

Para los programadores presenta una ventaja enorme al poseer |o que se conoce como
debugger que brinda la opcién de detectar los errores mientras se esta programando de

esta manera es mas facil detectar y eliminar los mismos.

El lenguaje que utiliza esta herramienta es el llamado Transcript, ademas es orientado
a objetos. Por este motivo permite desarrollar aplicaciones de manera facil y eficiente.
Como caracteristicas mas destacadas de la nueva version podemos citar: la inclusion
de una libreria XML para crear y procesar documentos XML sencillamente, posibilidad
de capturar video, la sencillez del acceso a bases de datos del tipo SQL por medio de
un simple clic sobre la base con la que se pretende trabajar, la viabilidad de una
perfecta edicion y visualizacion de textos, gracias a la adopcion del estandar UNICODE.
(Vera, 2003)

2.4.2 Director MX

Herramienta con extrema capacidad para la realizacién de aplicaciones multimedia, fue
creada por la compafila Macromedia. Es extraordinariamente sencillo y mucho

desarrolladores lo consideran la el software méas potente para desarrollar multimedia.
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El Director brinda un sinnimero de opciones al trabajar con videos de larga duracién y

gue son compatibles con extensiones como .avi.

La filosofia que sigue Director es que a medida que se vayan necesitando los
acontecimientos van apareciendo por medio de una linea de tiempo. Director tiene un
lenguaje de programacion propio, el Lingo, el cual le brinda diversas opciones muy

favorables para el desarrollo de las aplicaciones.

Una de sus principales ventajas esta en el uso de los llamados XTRAS los “pequerios
programas” que proporcionan al usuario infinidad de utilidades. Se pueden generar
entre varios tipos de archivos los ejecutables (.EXE) y de esta forma, puede verse la

presentacion en cualquier ordenador.
2.4.3 NeoBook 5

Neobook es un Software de autor de gran difusiéon en el @mbito educativo, que goza de

mucha popularidad debido a su facilidad de uso y bajo costo.

En el campo informatico se entiende como herramienta de autor, a todo software que
permite crear aplicaciones independientes del software que lo generé. Estas

aplicaciones son programas o archivos ejecutables (del tipo *.EXE).

Hoy dia la definicibn es maés restrictiva, puesto que se sobreentiende que una
herramienta de autor puede manejar elementos multimedia (texto, imagen estatica,
imagen dinamica, sonidos y videos) y enlaces hipertextuales (hipertextos e

hipervinculos). (Duran, 2006)

La paleta de herramientas de NeoBook 5 permite construir aplicaciones de manera muy
simple, solo se necesitan arrastrar los comandos dentro del documento. Es sencillo
crear campos para la entrada de texto, botones de comandos, listas y otros controles

interactivos.

2.4.4 Macromedia Flash

Esta herramienta brinda la posibilidad de activarse en tiempo de ejecucion, es poco

pesada y lo mas importante compatible con todas las plataformas. Macromedia Flash
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es capaz de hacer realidad cuanto desee imaginar quien esté trabajando con ella. Es
una de las herramientas mas utilizadas para la realizacién de aplicaciones multimedia
en Internet en la actualidad. Los productos desarrollados con Flash han dado riqueza a
la Web logrando sitios dindmicos de gran calidad que manejan la presentacion de

contenidos mediante animaciones, texto y videos.

Macromedia Flash presenta una interfaz amigable para el usuario, facil para su
utilizacion y con multiples opciones para crear un producto capaz de satisfacer hasta el

mas minimo de los requerimientos.

Se han lanzado al mercado un conjunto de versiones de esta herramienta como son la
Macromedia Flash MX, Flash MX 2004 y la ultima version el Flash 8.0. La version 8.0
brinda un conjunto de opciones que facilitan el trabajo y dan la posibilidad de lograr un
producto multimedia mé&s completo, dentro de estas ventajas podemos mencionar las

siguientes:

v' Efectos de transformacion de formato de texto que brinda la opcién de personalizar

algo que faltaba en las versiones anteriores.

v" Nuevas opciones para el trabajo y la importacion de videos FLV (Flash Videos), un

nuevo formato que aparece desde la version MX 2004.

v’ Efecto de filtros muy similares a los que aparecen en Fireworks desde su version MX

(v 6.0), como sombra, efectos de desenfoque (blur), relieve, e iluminacion.

2.4.5 Herramienta Seleccionada

Para la construccion de la aplicacion se decide utilizar Macromedia Flash
especificamente en su version 8.0, pues posee un conjunto de herramientas para
potenciar el efecto con vectores, librerias de simbolos, transiciones de movimiento y
soporte de audio en MP3. Presenta una interface grafica amigable con un sinnimero de
opciones para el desarrollo de un producto de calidad y que cumpla con las
necesidades del cliente. Ademas esta tecnologia brinda un lenguaje de scripts
(ActionScript) el cual es muy dutil para la creacion de aplicaciones interactivas.
ActionScript es un lenguaje orientado a objetos es decir trata de ver el entorno como el

mundo real.

54



CAPITULO Il

La interface que esta herramienta muestra hace que la misma tenga un conjunto de
funcionalidades que incrementan las facilidades de uso como por ejemplo utilizando la
programacion es posible hacer practicamente todo lo que uno quiera en materia de
funciones que deba hacer el producto. Cada uno de los componentes que utiliza es

facil de aprender. En la importacion de imagenes, videos y audio es muy potente.

El Flash es mucho més potente en el trabajo y la importacién de videos de larga
duracién que otro software como en NeooBook y como esta es una necesidad de la
aplicacion se descarta la utilizacién de este ultimo en el desarrollo del producto. Otra
herramienta que no cumple con una de las principales exigencias de la aplicacion que
se desea desarrollar es el Director y especificamente su condicion de no ser
multiplataforma lo limita para poder ser seleccionado, sobre todo porque el Flash si

cumple con esta condicion.
2.5. Herramienta Case Rational Rose

El hecho de haber seleccionado como metodologia a utilizar RUP apoyado en la
extension de UML para aplicaciones multimedia OMMMA-L, provoc6 que se decidiera

utilizar la herramienta Rational Rose.

Rational es posiblemente una de las herramientas mas utilizadas en el mundo, al
trabajar con esta herramienta se logra que exista un lenguaje comun de modelado en el

equipo de desarrollo, permitiendo una mejor calidad del software.

Al trabajar con un lenguaje comun de modelado visual como es el OMMMA-L como
extension de UML, el trabajo con Rational Rose hace que los miembros del equipo
tengan una mejor comunicacién garantizando asi el entendimiento de los requisitos del

producto que se desea desarrollar.

2.6 XML (Lenguaje de Marcas Extensibles)

XML (Extensible Markup Language) es un metalenguaje que fue disefiado basicamente
para estructurar, almacenar y para intercambiar datos entre diferentes aplicaciones. Se
convirti6 en un estandar, ya que es extensible y puede ser utilizado por cualquier

aplicacion independientemente de la plataforma. (Sherekan, 2008)

55



CAPITULO Il

XML hoy en dia es un lenguaje de marcas que tiene un sinnimero de ventajas, no solo
aplicables a su uso en Internet sino mucho mas alla y es debido precisamente a las
caracteristicas que tiene el propio lenguaje. Primeramente es extensible esto permite
gue se le puedan adicionar nuevas etiquetas al documento XML ya existente sin ningun
tipo de afectacion para poder seguir trabajando. Ademas de esto el analizador es un
componente estandar, lo cual posibilita utilizar el mismo analizador cada vez que se
lance una nueva version del lenguaje permitiendo asi acelerar el proceso de desarrollo.
Por otra parte si una persona decidiera utilizar un documento XML ya elaborado
anteriormente por otro puede hacerlo perfectamente pues entender su estructura es

relativamente facil, mejorando ademas la compatibilidad entre las aplicaciones.

XML tiene un conjunto de caracteristicas que lo hacen diferenciarse de otros lenguajes
de marcas y que hacen de el un lenguaje lleno de posibilidades para ser usado por los
desarrolladores la profesora Maria Isabel Garcia Arenas las resume de la siguiente

manera (Arenas, 2007):

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

un validador de documentos (parser).

e Mayor consistencia, homogeneidad y amplitud de los identificadores descriptivos
del documento con XML (los RDF Resource Description Framework), en

comparacion a los atributos de la etigueta <META> del HTML.

e Integracion de los datos de las fuentes més dispares. Se podra hacer el
intercambio de documentos entre las aplicaciones tanto en el propio PC como

en una red local o extensa.

e Datos compuestos de multiples aplicaciones. La extensibilidad y flexibilidad de
este lenguaje nos permitird agrupar una variedad amplia de aplicaciones, desde

paginas web hasta bases de datos.

e Gestion y manipulacién de los datos desde el propio cliente web.
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e Los motores de busqueda devolveran respuestas mas adecuadas y precisas, ya
gue la codificacion del contenido web en XML consigue que la estructura de la

informacioén resulte mas accesible.

e Se desarrollardn de manera extensible las busquedas personalizables y
subjetivas para robots y agentes inteligentes. También conllevara que los
clientes web puedan ser mas autbnomos para desarrollar tareas que

actualmente se ejecutan en el servidor.

e Se permitird un comportamiento mas estable y actualizable de las aplicaciones
web, incluyendo enlaces bidireccionales y almacenados de forma externa (El

famoso epigrafe "404 file not found" desaparecera).

e EI concepto de ‘“hipertexto" se desarrollara ampliamente (permitird
denominacién independiente de la ubicacién, enlaces bidireccionales, enlaces
gue pueden especificarse y gestionarse desde fuera del documento,
hiperenlaces multiples, enlaces agrupados, atributos para los enlaces, etc.

Creado a través del Lenguaje de enlaces extensible (XLL).

e Exportabilidad a otros formatos de publicacion (papel, web, cd-rom, etc.). El
documento maestro de la edicion electrénica podria ser un documento XML que

se integraria en el formato deseado de manera directa.

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

las partes. (Arenas, 2007).

Sin lugar a dudas el lenguaje de marcas, XML es una variante efectiva y muy viable
para el trabajo con los datos en una aplicacion de tipo multimedia. Las ventajas que
brinda este tipo de lenguaje se ajustan de una forma inigualable a las exigencias de una

aplicacion multimedia.
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2.7 Conclusiones Parciales.

En la actualidad es muy diversa la cantidad de herramientas de autor para la creacion
de multimedia, y por lo tanto no se ha podido lograr crear una herramienta que sea
superior en todos los sentidos al resto por lo que la selecciéon de las herramientas debe
ser acorde a los requerimientos que deba cumplir el software. Por este motivo es que
se realizd un analisis en este capitulo para tomar la mejor decision y lograr elaborar un
producto de calidad. Lo mismo ocurre con las metodologias que se analizaron
detalladamente buscando cual era la que mas se ajustaba a las necesidades del cliente
que es quien debe tener la mayor satisfaccion a la hora de entregarle el producto, y se
decidié seleccionar RUP apoyandose en la extension de UML para desarrollo de
multimedia OMMMA-L. La propia seleccion de RUP como metodologia fue lo que
provocé que se decidiera utilizar Rational Rose como herramienta Case. Una vez
seleccionada la metodologia a utilizar, asi como el lenguaje de modelado la herramienta
de autor y la herramienta Case y el lenguaje de marcas extensible, XML, para manejar
los datos de la aplicacion, de esta manera todo queda listo para dar paso a la

descripcion de la solucion propuesta.
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Capitulo lll: Descripcion de la solucion propuesta.

3.1 Introduccién.

En este capitulo se trataran temas referentes a la solucion propuesta, la cual tiene una
dependencia total de la metodologia que se va a utilizar para el desarrollo del software.
Se abordara sobre el porqué de la utilizacion del modelo de dominio y la definicion de
los requisitos tanto funcionales como no funcionales. Se representaran mediante el
lenguaje de modelado OMMMA-L las diferentes descripciones de los casos de uso con
gue cuenta el software permitiran a usuarios y desarrolladores entender mejor la

solucién propuesta.

3.2 Especificacion del contenido.

El contenido que se muestra en la aplicacion estara dividido esencialmente en dos
grandes grupos las areas de procesos y los grupos de trabajo que propone CMMi y que
IDEAL es la guia para hacer lo que es necesario en cada una de las areas y grupos de
trabajo. En el caso de las areas de proceso existirdn siete que son REQM
(Requirements Management) Administracion de Requerimientos, PP (Project Planning)
Planeacion del Proyecto, PMC (Project Monitoring & Control) Monitoreo y Control del
Proyecto, SAM (Supplie Agreement Management) Administracion de Acuerdos con
Proveedores, MA (Measurement & Analysis) Medicion y Analisis, PPQA (Process &
Product Quality Assurance) Aseguramiento de la Calidad de Procesos y Productos, CM
(Configuration Management) Administracion de la Configuracién, cada una de estas
tendra temas en los cuales podran encontrarse conferencias ya sea en modo texto o en
modo video que servirdn para que el usuario pueda nutrirse de los conocimientos
especificos de cada area de procesos. En el caso de los grupos de trabajo ocurre algo
similar existen tres grandes grupos de trabajo que son, MSG (Management Stering
Group) Grupo directivo, EPG (Engineering Process Group) Grupo de ingenieria de
procesos, TWG (Technical Working Group) Grupo de trabajo técnico, y al igual que en
las areas de proceso estos tendrdn temas que a su vez contendran conferencias en
ambos modos. Ademas se contara con una galeria donde apareceran todos los videos

de la aplicacion de manera que los usuarios puedan acceder a la galeria a ver
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solamente los videos y de igual manera ocurre con los documentos de tipo texto y las

imagenes.
3.3 Descripcién de la solucion propuesta.

La solucién que se propone no es mas que un software de tipo multimedia que
contenga elementos que sirvan para capacitar a los usuarios en el tema referente a al
proceso de mejoras en el desarrollo de software, teniendo de esta manera una via mas
de hacer llegar el conocimiento teniendo en cuenta las grandes ventajas en cuanto a
interactividad que brida la multimedia. Valorando el analisis realizado en cuanto a
metodologias, lenguajes de modelado y herramientas, la aplicacién se disefiara por
medio de la metodologia RUP, apoyandose en el lenguaje de modelado OMMMA-L
como una extension de UML para aplicaciones de tipo multimedia, y la herramienta de

autor serd Macromedia Flash 8.0.

La decisién de utilizar la tecnologia multimedia viene dada por las grandes ventajas que
brinda este tipo de aplicacion para el aprendizaje. La flexibilidad es un aspecto
significativo en este referente debido a que se puede transmitir la informacién desde
diferentes medios como son el video, las imagenes y el texto. Ademas de esto genera
un entorno mas creativo y agradable. De esta manera se logra que se cumplan los

objetivos de capacitacion de una forma Optima y a la vez sencilla.
3.4 Descripcion de la funcionalidad.
3.4.1 Requerimientos.

3.4.1.1 Requerimientos Funcionales.

Referencia Funcién

RF 1 Mostrar Presentacion

RF 2 Saltar Presentacion

RF 3 Mostrar Inicio

RF 4 Buscar

RF 5 Mostrar Galeria de Videos

RF 6 Mostrar Galeria de Documentos
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RF 7 Mostrar Contenido de Area de Proceso |

RF 8 Mostrar Contenido de Area de Proceso ||

RF 9 Mostrar Contenido de Area de Proceso ||

RF 10 Mostrar Contenido de Area de Proceso IV

RF 11 Mostrar Contenido de Area de Proceso V

RF 12 Mostrar Contenido de Area de Proceso VI

RF 13 Mostrar Contenido de Area de Proceso VII

RF 14 Mostrar Contenido de Grupo de Trabajo |

RF 15 Mostrar Contenido de Grupo de Trabajo Il

RF 16 Mostrar Contenido de Grupo de Trabajo Il

RF 17 Mostrar Ayuda

RF 18 Mostrar Glosario de Términos

RF 19 Permitir Imprimir

RF 20 Permitir salir de la aplicacién

RF 21 Permitir desactivar la musica de fondo de la
aplicacion si esta esta activada.

RF 22 Permitir activar la musica de fondo de la
aplicacion si esta desactivada.

RF 23 Permitir al usuario observar el video que
desea en la galeria de videos.

RF 24 Permitir al usuario ver decision de salir o no
de la aplicacion

RF 25 Permitir al usuario que si desea salir o no de
la aplicacion lo pueda hacer.

RF 26 En caso de que el usuario decida salir
permitir visualizar los créditos.

RF 27 En caso de gue el usuario decida no salir de
la aplicacion le permita seguir trabajando.

RF 28 Permitir al usuario controlar las operaciones
con un video.

RF 29 Permitir al usuario navegar por la galeria de

videos
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Tabla 3 Requerimientos funcionales.
3.4.1.2 Requerimientos No Funcionales.
Apariencia o interfaz externa:
» Tamaiio de la fuente facil de leer.
» Simple de usar.
» Interactivo.
Software.

» El software podra ser usado en cualquier computadora personal con plataforma

Windows 98 o posterior a esta.

Legales

» Solamente la direccion de calidad de la UCI esta autorizada a la distribucién gratuita
del software en el pais.

» La direccion de calidad de la UCI sera responsable de seleccionar la persona que
distribuira las copias del producto.

Politico cultural

» El software sera un producto de tipo multimedia que garantice la integridad de toda la
informacién que en ella se difunde y que esté acorde a los valores de la sociedad

cubana.
Restricciones de disefio e implementacion

» La herramienta para el desarrollo de la aplicacién sera Macromedia Flash 8.0.

» Para el trabajo en el disefio de imagenes se utilizara Adobe Photoshop.

Requisitos minimos.
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» Los requerimientos minimos para Flash Placer 8.0 sobre Windows son:

= Procesador Intel Pentium Il de 600 MHz y versiones posteriores a este.

= 200MB de espacio en disco disponible.

» Pantalla de 16 bits de 800 X 600.(Se recomienda que sea de 32 bits para una mejor
calidad)

» 128 de memoria RAM.

3.5 Modelo de Dominio.

3.5.1 Descripcion del Modelo de Dominio.

El hecho de no haber logrado establecer claramente las fronteras del negocio, hizo que

se tomara la decision de utilizar el modelo de dominio como variante mas segura para
garantizar el entendimiento de usuarios, clientes y desarrolladores, de los conceptos de
mayor importancia en el entorno del desarrollo del producto. El poder modelar de
manera visual todos estos conceptos garantiza la utilizacion de un lenguaje comuan a la
hora de interactuar con el software cada una de las partes antes mencionadas. Para
lograr esta representacion se utiliza UML con su extension para el desarrollo de
multimedia OMMMA-L.
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propone CMMi propone
(from Clases del Dominio)
1 1
1.7 1.3
Area de proceso guia IDEAL guia Grupo de trabajo
(from Clases del Dominio) | — 1 (from Clases del Dominio) (from Clases del Dominio)
1 1
contiene Temas contiene
(from Clases del Dominio)
1l.n 1.n
contiene 1‘ ‘ 1 contiene
1.n contiene 1.n
1.n
Videos Texto Imagenes

(from Clases del Dominio)

(from Clases del Dominio)

Fig. 5 Diagrama de clases del modelo de dominio.

3.5.2 Andlisis de los principales conceptos del dominio.

(from Clases del Dominio)

Los conceptos que se utilizan en el diagrama de modelo de dominio son los

siguientes:
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Area de proceso: Son propuestas por CMMi y encierran un conjunto de acciones que se
deben lograr realizar en diferentes aspectos cuando se desarrolla un software. Son de
vital importancia para garantizar la calidad y los requisitos que impone CMMi en cada
uno de sus niveles de madurez. Una manera de asegurar que se haga exactamente los

mas adecuado en cada area de proceso es aplicando la guia IDEAL.

Grupo de trabajo: Los grupos de trabajo son propuestos por CMMi y no son mas que
los diferentes grupos jerarquicos que se van a encargar de asegurar la calidad de los
productos. Estos grupos son los que realizando cada cual el papel que le corresponde
llevaran al producto a calificarse en alguno de los niveles de madurez que propone
CMMi. Una manera de asegurar que se haga exactamente los mas adecuado en cada

area de proceso es aplicando la guia IDEAL.

Temas: Se denomina temas a todo el contenido que encierra lo que se debe hacer en
cada grupo de trabajo o area de proceso, pueden ser videos, texto o imagenes.

Videos: Videos seran todos aquellos audiovisuales que tengan informacion que sirva
para capacitar a los integrantes de los proyectos, en aspectos referentes al proceso de

mejoras.

Texto: Se le denomina textos a todos los documentos que contengan informacién sobre
el proceso de mejoras de software pudieran ser conferencias, clases practicas, recortes

gue contengan informacion relevante sobre el proceso de mejoras.

Iméagenes: Las imagenes van a ser las que en alguna conferencia sirvan para apoyar el
proceso de aprendizaje de un determinado contenido, y ayuden al estudiante a

entender mejor el tema que se esta tratando.

3.5.3 Diagramas de Navegacion del Sistema.

En aplicaciones multimedia el Diagrama de Actividades viene siendo un Diagrama de

Navegacion a través de la multimedia. (Lopez, 2007).

Por medio de estos diagramas podra reflejarse claramente hacia donde puede navegar

el usuario desde una pantalla determinada en la cual se encuentra el mismo.
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Fig. 6 Diagrama de navegacion desde escenario Inicio.
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Fig. 7 Diagrama de navegacion desde escenario Areas de procesos.
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Fig. 8 Diagrama de navegacion desde escenario Grupo de trabajo.
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Fig. 9 Diagrama de navegacion desde escenario Galeria de Videos.
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Salir
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Fig. 10 Diagramas de navegacion desde escenario Buscador.
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Fig. 11 Diagrama de navegacion desde escenario Galeria de texto.
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Fig. 12 Diagrama de navegacion desde escenario Ayuda.
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Fig. 13 Diagrama de navegacion desde escenario Temas.
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Salir
(" Glosario | NO
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( Galeria ( Buscador [ Galeria de [ Areas Creditos
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(" micio IDEAL [ cMMi (" Auda |~ Grupo
‘ Trabajo

Fig. 14 Diagrama de navegacion desde escenario Glosario.
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Fig. 15 Diagrama de navegacion desde escenario CMMIL.
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Fig. 16 Diagrama de navegacion desde escenario IDEAL.
3.6 Modelo de casos de uso del sistema.

El modelo de casos de uso del sistema es de gran utilidad para la mejor comprension
del funcionamiento del sistema. Para lograr esto es necesario conocer los requisitos
que el sistema debe cumplir para lograr satisfacer las necesidades del cliente. Se
identificaran y justificaran los actores del sistema, ademas de definir los casos de uso
gue van a representar cuales vana a ser las funcionalidades del software.

3.6.1 Determinacion y justificacion de actores del sistema.

Usuario Va a ser cualquier persona

gue interactte con el

sistema.

Tabla 4 Determinacion y justificacion de actores del sistema.
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3.6.2 Diagrama de casos de uso del sistema.
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Fig. 17 Diagrama de Casos de uso del sistema
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3.6.2.2 Diagrama de casos de uso modulo Glosario.

Mostrar Glosario

Usuario

Fig. 18 Diagrama de Casos de uso del sistema médulo Glosario.

3.6.2.3 Diagrama de casos de uso modulo Generales.

Controlar Audio —

Usuario

Mostrar Ayuda

//—\‘
\\,,\777/ Mostrar Contenido

Buscar Contenido

Fig. 19 Diagrama de Casos de uso del sistema modulo Generales.
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<<extend>>Controlar Operaciones con video

Fig. 20 Diagrama de Casos de uso del sistema moédulo Galeria de videos.

Referencia Caso de Uso Prioridad
Cus1 Cargar presentacion del sistema Secundario
CUS 2 Controlar audio del sistema Secundario
Cus 3 Mostrar Ayuda Secundario
Cus 4 Mostrar Contenido Critico
CUS 5 Imprimir contenidos Secundario
CUS 6 Salir del sistema Secundario
Cus7 Mostrar videos en la galeria Secundario
Cus 8 Controlar operaciones con video Secundario
CUS 9 Buscar Contenido Secundario
Cus 10 Controlar navegacién por galeria de Secundario
videos
Cus 11 Mostrar glosario Secundario

Caso de Uso: 1

Actores:

Tabla 5 Casos de uso del sistema.

Cargar presentacion del sistema

Usuario
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario accede
al ejecutable de la aplicacién y el sistema responde
mostrando la presentacion.

Precondiciones:

Referencias RF 1, RF 2, RF 3.

Prioridad Secundario

Flujo Normal de Eventos

Seccion ¥
Accion del Actor Respuesta del Negocio
El usuario accede al ejecutable de la aplicacion y lo 1.1 El sistema carga la presentacién de
ejecuta. la multimedia,

1.2 El sistema muestra la presentacion
al usuario.

1.3 El sistema da la opcion de saltar la
presentacién al usuario.

El usuario espera a que la presentacién termine _
2.1El sistema muestra la pantalla

normalmente.
Principal una vez concluida Ila
presentacion.
Prototipo de Interfaz
Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Negocio
2. El wusuario selecciona la opcion saltar la 2.1 El sistema omite la
presentacion. presentacion de la aplicacion.

2.2 El sistema muestra la pantalla
Principal
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Queda activa la pantalla de Inicio donde el usuario
Poscondiciones podra acceder navegar a las diferentes pantallas
de la aplicacion.

Tabla 6 Descripcién del caso de uso Cargar presentacion del sistema.

Caso de Uso: 2 Controlar audio del sistema
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario decide

cambiar el estado actual de la musica de fondo de

la multimedia, ya sea activarla o desactivarla.

Precondiciones: Debe haber concluido la presentacion de la
aplicacion.

Referencias RF 19, RF 20.

Prioridad Secundario

Flujo Normal de Eventos

Seccion ¥
Accion del Actor Respuesta del Negocio
1. El usuario solicita cambiar estado actual de la musica 1.1 El sistema obtiene el estado actual
de fondo de la aplicacion. de la musica de fondo de la

aplicacion.

1.2 El sistema cambia el estado actual
de la musica de fondo.

1.3El sistema almacena el nuevo

estado de la mUsica de fondo.
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Universidad de las.Ciencias
Informaticas

chemi IDEAL Areas de Procesos Grupos de Travajo Buscador

Bienvenidos

En canstruzcion

lm&mir Aho

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Negocio

La musica de fondo queda modificada del estado

Poscondiciones .
anterior al que estaba.

Tabla 7 Descripcién del caso de uso Controlar audio del sistema.

Caso de Uso: 3 Mostrar Ayuda
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita

acceder a la ayuda del sistema y el sistema

gestiona la pantalla donde se muestra la ayuda.

Precondiciones: Debe haber finalizado la presentacion del software.
Referencias
Prioridad Secundario

Flujo Normal de Eventos
Secciéon @
Accién del Actor Respuesta del Negocio
1. El usuario salicita ver la ayuda del sistema. 1.1El sistema a partir de la solicitud
realizada gestiona la pantalla
solicitada.
1.2 El sistema muestra la pantalla de

ayuda que posee el sistema.
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Accion del Actor Respuesta del Negocio

Poscondiciones

Tabla 8 Descripcion del caso de uso Mostrar Ayuda.

Caso de Uso: 4
Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias
Prioridad

Mostrar Contenido
Usuario
El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita
acceder al contenido de algunas de las pantallas
de la aplicacion, de ahi el sistema se encarga de
mostrar el contenido que seleccione el usuario
dependiendo dela pantalla en que esté.
Es necesario que se haya terminado Ila
presentacion del sistemay que se encuentre en la
pantalla inicio.
RF 3, RF 4,........ RF 16.
Critico

Flujo Normal de Eventos

13l

Seccion

Accién del Actor Respuesta del Negocio

1. El usuario ejecuta la aplicacion, y 2. EI sistema muestra la
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visualiza la presentacion del software.

3. El usuario selecciona cualquiera de las

opciones gue le da el sistema.

CAPITULO 111

pantalla de Inicio donde
estaran entre otras las

siguientes opciones:

e Areas de proceso

e Grupo de trabajo

e CMMI
e |DEAL
e Textos

4- En el caso de que el usuario
haya seleccionado la opcion
Areas de proceso va al
Escenario 1.

En e caso que haya
seleccionado la opcién Grupo de

trabajo va al Escenario 2.

En el caso de que seleccione la

opcién CMMI va al Escenario 3.

En el caso de que seleccione la

opcién IDEAL va al Escenario 4.
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2
Textos Glh;gu

Flujos Alternos
Accion del Actor

Escenario 1

Escenario 2

Escenario 3

Escenario 4

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones

Tabla 9 Descripcion del caso de uso Mostrar Contenido.
Caso de Uso: 5 Imprimir Contenido

Actores: Usuario

Respuesta del Negocio
4- El sistema muestra
toda la informacion del
Area de proceso

seleccionada.

4- El sistema muestra
toda la informacion del
Grupo de Trabajo
seleccionado.

4- El sistema muestra el
contenido de la pantalla
CMMIL.

4- El sistema muestra la
pantalla con el contenido

que representa a IDEAL.
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Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario
selecciona el boton imprimir, el sistema gestiona
la informacion seleccionada por el usuario y de ahi
se imprime el contenido.

Precondiciones:

Referencias RF 17

Prioridad Secundario

Flujo Normal de Eventos

Seccion ¥
Accion del Actor Respuesta del Negocio
El usuario selecciona imprimir el contenido de un 1.1El sistema se encarga de obtener el
tema. contenido que esta en la pantalla y

que el usuario desea imprimir.

1.2 El sistema envia la informacion que
se desea imprimir a la impresora
para proceder a imprimir el

documento.

Universidadide |ag.Ciencias
Informaticas

CY] IDEAL Areas de Procesos Grupos de Trabajo Ayuda Duseador

Bienvenidos

En construccion

Imkmir Ahr

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Negocio

o La informacion que el usuario deseaba imprimir
Poscondiciones _
gueda impresa.
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CAPITULO 111

Tabla 10 Descripcién del caso de uso Imprimir Contenido.

Caso de Uso: 6 Salir del sistema
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario

selecciona la opcion de abandonar la aplicacion y

el sistema gestiona la salida.

Precondiciones: Debe haber terminado la presentacion de la
aplicacion.

Referencias RF 18, RF 23, RF 24, RF 25, RF 26.

Prioridad Secundario

Flujo Normal de Eventos
Seccion ¥

Accion del Actor Respuesta del Negocio

1. El usuario selecciona la opcion salir del sistema. 1.1 El sistema se encarga de

cerrar la aplicacion.

1.2 El sistema muestra la
pantalla de salida donde estan

las opciones de Cancelar y Salir.

) ) » ) 2.1 El sistema obtiene la informacion de
2. El usuario selecciona la opcion Salir. . _
la seleccion del usuario.
2.2 El sistema muestra la pantalla con

los créditos.
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Universidadige [as-Ciencias
Informaticas

¢Deseas Salir?

[ salir | Cancelar

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Negocio

2. El usuario selecciona la opcion Cancelar. 2.1El sistema obtiene la informacién de

Poscondiciones

la seleccién del usuario.

2.2El sistema muestra cierra la
pantalla de salida y muestra la
pantalla que estaba activa antes
gue el usuario solicitara salir de la

aplicacion.

Prototipo de Interfaz

Tabla 11 Descripcién del caso de uso Salir del sistema.

Caso de Uso: 7
Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias

Mostrar Galeria de Video

Usuario

El caso de uso se inicia cuando el usuario
selecciona la opcion Videos y se muestran todos

los videos existentes en la aplicacion.

RF 5
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Prioridad Secundario
Flujo Normal de Eventos
Seccion ¥
Accion del Actor Respuesta del Negocio
1. El usuario selecciona la opcién Videos. 1.1 El sistema obtiene informacién de la
solicitud.

1.2El sistema gestiona cargar los
videos existentes en la base de
datos.

1.3 El sistema muestra la pantalla con
los videos que existen en la
aplicacion.

1.4 El sistema da la posibilidad que el
usuario seleccione el video que
desea observar.(Ver descripcion
CU Controlar navegacion Galeria

de videos)

Universidadige [as.Ciencias
Informaticas

cMMI IDEAL Aireas de Procesos  Grupos de Trabajo Ayuda Buscador

Cos nfeuncial
Tiempo de duracion

0.14 min

--Ver--
Conferencia 2
acios

Cnnfeuncu 3
Tiempo de duracion
0.14 min.

--Ver--

Conferencia d
Tiempo de duracion
0.14 min

' Confexmclus
S e
v&:;s Téi%s Glosario Im%mlr A!? Sggir

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Negocio

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones
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Tabla 12 Descripcién del caso de uso Mostrar Galeria de Video.

Caso de Uso: 8 Controlar opciones de video <<include>>
Actores: Usuario
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario esta

viendo un video en la aplicacion y desea realizar
operaciones como detener, reproducir y el sistema

se encarga de

Precondiciones: Debe estar activada la pantalla que muestra el
video

Referencias RF 27

Prioridad Secundario

Flujo Normal de Eventos

Secciéon @
Accién del Actor Respuesta del Negocio
1. El sistema muestra las opciones
que tiene el reproductor de videos:
Pausa
Reproducir
Detener
Control Volumen
3. El sistema ejecuta la opcion que
selecciond el usuario.
2. El usuario selecciona una de estas opciones. En caso de que haya

seleccionado la  opcidn

Pausa ird al Escenario 1.

En el caso que seleccione la
opcién Reproducir ira al

Escenario 2.

85



Escenario 1

Escenario 2

Escenario 3

Escenario 4

CAPITULO 111

Si selecciona la opcion

detener va al Escenario 3.

Si  selecciona la opcion
Control Volumen ird a al

Escenario 4.

Accion del Actor

Poscondiciones

Flujos Alternos

Prototipo de Interfaz

Respuesta del Negocio
4- Laaplicacion pausa el video
4-  La aplicacion reproduce el
video
4- La aplicacion detiene el
video
4- La aplicacion controla el

audio del video.

Tabla 13 Descripcion del caso de uso Controlar opciones de video.

Caso de Uso: 9

Buscar Contenido
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Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias
Prioridad

CAPITULO 111

Usuario

El caso de uso se inicia cuando el usuario decide
buscar alguna palabra y presiona el boton que
permite el acceso al buscador, posteriormente el
usuario introduce la palabra que desea buscar, el
sistema realiza la busqueda y le muestra los
resultados al usuario.

Debe haber terminado la presentacion de la
aplicacion.

RF 4

Secundario

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1. El usuario pulsa el boton buscador.

13l

Seccion
Respuesta del Negocio
1.1 el sistema muestra
una pantalla la cual le da
la opcion al usuario de

introducir una palabra.

2. El usuario introduce la palabra que

desea buscar en la base de datos.

2.1El sistema recibe la peticion

del usuario.

2.2 EI sistema realiza la
busqueda en la base de
datos.

2.3El sistema muestra los

resultados de la busqueda al

usuario.
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Universidad de 'aS Cientias
Informaticas

(=2 1] IDEAL Areas de Procesos  Grupos de Trabajo

= o . —i
V%e’;s Té%»s Gﬁio Im&nir Atiia S%r

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Negocio

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones

Tabla 14 Descripcion del caso de uso Buscar Contenido.

Caso de Uso: Controlar navegacion de la galeria de videos
10 <<extend>>

Actores: Usuario

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita

ver los diferentes videos que hay en la galeria y el
sistema se encarga de gestionar que el usuario
pueda acceder al siguiente video o al anterior.

Precondiciones:

Referencias RF 29

Prioridad Secundario

Flujo Normal de Eventos

Seccién @
Accién del Actor Respuesta del Negocio
1. El usuario solicita ver uno de los 1.1 El sistema recibe la
diferentes videos que hay en la galeria. informacion de la

solicitud hecha por el
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Accion del Actor

Poscondiciones

CAPITULO I

usuario.

1.2 El sistema gestiona
los videos que desea ver
el usuario en la vista

previa.

1.3 El sistema muestra
los videos en la vista
previa, para que el
usuario pueda
seleccionar el que desea
observar en el

reproductor.

Universidadige |as.Ciencias
Informaticas

CMMI IDEAL Areas de Procesos  Grupos de Trabajo Ayuda Buscador

Ver--
Conferencia |
Tiempo de duracion
0.14min

~Ver--
Conferencia 2
Tiempo de duracion
¥ 0.14min

II

- ~Ver--
Conferencia3

Tiempo de duracion
0.14min

~Ver--
Conferencia 4
Tiempo de dusacion
0.14 min

--Ver--

' Conferencia 5 =
Im%mir A!m: Sg‘!

S o
Inicio Videos Textos Glosario

=
r

Flujos Alternos

Respuesta del Negocio

Tabla 15 Descripcién del caso de uso Controlar navegacion Galeria de videos.

Caso de Uso:
11

Mostrar glosario
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Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias
Prioridad

Accion del Actor

Usuario

CAPITULO 111

El usuario solicita ver las palabras que hay en el

glosario y su significado.

RF 16
Secundario
Flujo Normal de Eventos

13l

Seccion

1. El pulsa el boton que representa la letra

inicial de la palabra que desea saber su

significado.

Respuesta del Negocio
1.1 El sistema obtiene la
peticion del usuario.

1.2 El sistema localiza
las palabras que
comienzan con la letra
seleccionada por el

usuario.

1.3 El sistema muestra
las palabras que
comienzan con la letra
seleccionada por el
usuario y su respectivo

significado.
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Universidad de las.Ciencias
Informaticas

cral 1DBAL Areas de Procescs Grupos de Tradajo Myuda Duscador
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Imo Vgs Te%s G%o Im&mir Ahlo éz(\r

Flujos Alternos
Accion del Actor Respuesta del Negocio

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones
Tabla 16 Descripcién del caso de uso Mostrar Glosario.

3.7 Diagrama de clases del modelo de objetos.

En la confeccion del diagrama que da al fin una estructura de entidades para estudio
inicial del software, se utilizaron tres prototipos agregados al proceso. OMMMA-L
plantea que un objeto puede ser de tipo escenario cuando representa un conjunto de
pantallas que muestran una informacion a través de objetos con similar
funcionalidad, de tipo aplicacion cuando agrupa elementos de media y alna sus
funcionalidades como una entidad y de media cuando se hace referencia a sonido,
texto, imagenes, animaciones, video. Teniendo en cuenta la especificacion de los casos
de uso realizada en epigrafes anteriores y ademas de la navegacion detallada se
determinaron las siguientes entidades representadas en el modelo, como las principales

existentes en el software. (Ver Anexo Fig. 1).
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3.8 Conclusiones Parciales.

En este capitulo se realiz6 un andlisis del dominio de problemay se model6 el mismo.
Se determinaron los requerimientos funcionales y no funcionales que debe cumplir el
sistema y a partir de estos se seleccionaron los casos de uso del sistema. Fueron
descritos los casos de uso des sistema dejando claro que es lo debe hacer el mismo
ante las acciones que realice el usuario. Ademas se mostraron los diagramas de
navegacion que representan las diferentes pantallas a las que podra acceder el usuario
desde la pantalla que estd activa en ese momento. De esta manera quedan las

condiciones creadas para comenzar a construir el sistema.
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CAPITULO IV

Capitulo IV: Construccion de la solucion propuesta.

4.1 Introduccion.

En el presente capitulo se tratara lo referente al disefio de la construccion de la
aplicacion, para ello se modelara diferentes diagramas que propone OMMMA-L en los
flujos de andlisis y disefio que representan el comportamiento de una aplicacion de tipo
multimedia. Los diagramas de presentacion que son propios del lenguaje de modelado
gue se utiliza ayudaran a definir de una manera convincente como quedara
estructuradas las diferentes pantallas de la multimedia. Ademas de esto se modelan los
diagramas de clases del analisis y el disefio, los diagramas de secuencia de OMMMA-L

gue se corresponden con las realizaciones de los casos de uso del sistema.

4.2 Modelo de Andlisis.

El modelo de andlisis sirve para obtener un refinamiento de los requerimientos del
software, de esta manera se logra una mejor comprension de los mismos y se elabora
una descripcion a través del modelo de andlisis de la solucion propuesta. En el modelo
de andlisis se incorporan completamente los elementos arquitectonicamente

significativos para la aplicacion.
4.2.1 Diagramas de clases del analisis.

Los diagramas de clases del analisis se centran fundamentalmente en describir el
modelo estéatico con el que se esta trabajando, en este caso MVCmm, que es el que
utiiza OMMMA-L. Consiste en clases y asociaciones que describen la estructura de
objeto y las posibles interrelaciones de tipo estructurales que puedan existir entre estos.
Para lograr una representacion donde se aprecien los tipos de medias que se van a
utilizar OMMMA-L propone los diagramas de clases en dos partes fundamentales una
gue represente la jerarquia de las medias que se dividen en media discreta y media
continua generalizadas en una clase media, y la otra parte que representa lo
concerniente al modelo légico de la aplicacién, este esta compuesto por las clases y

relaciones que dan solucion al problema en cuestion.

Diagrama de clases del analisis Modulo Generales. (Ver Anexo Fig. 2).
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Media

Media Continua

i

Video

Animacion

Audio

Fig. 21 Diagrama de clases del andlisis médulo Glosario.

Media Discreta

CAPITULO IV

Texto

Imagenes

CCM_Glosario

CC_Controladora_Glosario

CV_Glosario

1
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Media

Media Continua

2

Media Discreta

—r

CAPITULO IV

CE_Vide.

CCM_Videos.

CC_ControladoraGalVideos.

Video

Animacion

Audio

Texto Iméagenes

1.2

1.5

CV_Galeria Videos

Fig. 22 Diagrama de clases del analisis médulo Galeria de videos

4.2.2 Diagramas de presentaciéon de OMMMA-L.

OMMMA-L utiliza los diagramas de presentacion para representar la distribucion

especial de los objetos visuales de la interfaz de usuario. Como se mencionaba en el

Capitulo Il Tendencias actuales y seleccion de tecnologia este tipo de diagrama se

encarga de representar la parte estatica del modelo.
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CAPITULO IV

<<Escenario Presentacion>>

Imagenes, animacion y texto de bienvenida

Saltar
Presentacion

Musica
de fondo

Fig. 23 Diagrama de presentacion escenario Presentacion
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<<Escenario Inicio>>

Nombre de la Universidad

" CMMi IDEAL: ‘ Areas Grupos de  ~ Buscador: '~ Ayuda:
:Button | Button proceso:Button | Trabajo:Button Button Button
Area Interactiva

Subir:
Button

Scroll en caso de
que el usuario vaya
a utilizarlo y va
dentro del Area
interactiva

Mover:
Button

Bajar
L . :Button
Inicio: ‘ Videos: ( Texto: ‘ Glosario: | Imprimir: ( Mdasica: ( Salir:
Button Button /|  Button Button Button Button | Button

Fig. 24 Diagrama de presentacion escenario Inicio.

<<Escenario Area de Procesos>>

Nombre de la Universidad

CMMi " IDEAL Area de ) Grupo de

procesos:Button trabajo: Button Button Button

" Buscador: “’ Ayuda:

Temas:
Button

Temal:
Button

(Tema2:
Button

Tema 3: J Scroll en caso de
Button Mover R que el usuario

Tema 4: Button decida utilizarlo,
Button ’ el scroll va dentro

del area
Tema 5: interactiva
Button

Tema 6:
Button

Tema 7:
Button

Area Interactiva ( subir:
Button

" Tema 8: _
Button Bajar:
Button

Inicio: Videos: (T Texto: | Glosario: [ Imprimir: Musica: |  Salir
Button ‘ Button Button Button Button Button Button

Fig. 25 Diagrama de presentacion escenario Areas de procesos.
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<<Escenario Grupo de trabajo>>

CAPITULO IV

Nombre de la Universidad

~

IDEAL:
Button

Grupo de

cMMi: [
‘ trabajo: Button

Button

Area de }

[ Buscador: |
procesos:Button

Button

Ayuda: i
Button

‘ Temas: J’ Area Interactiva

| Button

" Temal:
Button

" Tema 2:
Button

Button

‘ Tema 4:
Button

"4 Tema 3: }

" Tema 5:

Button

‘ Tema6:
Button

"Tema7: i
Button

Tema 8:
Button

Subir:
Button

Scroll en caso de
que el usuario

Nosr decida utilizarlo,

\. Button el scroll va dentro

del area

interactiva

Bajar:
Button

Texto:
Button

Imprimir:

" Inicio:
Button

Button Button

Videos: " " 7 Glosario: " Masica: \‘f
Button Button

Salir:
Button

Fig. 26 Diagrama de presentacion escenario Grupo de trabajo.

<<Escenario CMMi>>

Nombre de la Universidad

IDEAL:
Button

Areas de
Proceso: Button

Buscador:
Button

Grupo de

‘” CMMi:
trabajo: Button

Button Button

( Ayuda:

Area Interactiva

Glosario:
Button

Videos:
Button

Salir:

‘f Inicio:
Button Button Button Button

7 — i 7
Texto: ‘ Imprimir: ‘ Musica: }‘

Button

Subir:
Button

Scroll en caso
de que el

p usuario decida
Mover: utilizarlo, el
Button scroll va dentro
del area
interactiva

Bajar:
Button

Fig. 27 Diagrama de presentacion escenario CMMIL.
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<<Escenario IDEAL>>

(Nombre de la Universidad }
MM ( IDEAL: ( Area de ( Grupo de Buscador: '~ Ayuda
Button | Button | Procesos: Button J| Trabajo: Button Button :Button
Area Interactiva \ ( Subir:
| Button
Scroll en caso
de que el
( Mover: usuario decida
| Button utilizarlo, el
scroll va dentro
del area
interactiva
Bajar:
Button
( Inicio: Videos: Texto: Glosario: ﬂ Imprimir: Musica: (" salir
| Button Button Button Button | Button Button | Button
Fig. 28 Diagrama de presentacion escenario IDEAL.
7
<<Escenario Buscador>>
‘ Nombre de la Universidad
‘ CMMI: ‘ IDEAL: ‘ Areas de [ Grupos de [ Buscador: |[ Ayuda:
Button || Button Proceso: Button ‘ Trabajo: Button Button Button
i Area interactiva ) Subir:
g [ Buscar: Button
Button :
L
\ El scroll va
En este caso es dentro del area
aqui donde se interactiva en
introduce la Mover: caso de que el
palabra que se Button usuario decida
desea buscar utilizarlo.
Bajar:
Button
Inicio: Videos: Texto: Glosario: Imprimir: (" Musica: Salir:
Button Button Button | Button Button |  Button | Button

Fig. 29 Diagrama de presentacion escenario Buscador.
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<<Escenario Ayuda>>
Nombre de la Universidad
CMMi: IDEAL: Area Procesos: Grupo de (" Buscador [ Ayuda:
Button Button Button Trabajo: Button :Button | Button
Area interactiva \ Subir:
Button
Scroll en caso
de que el
M " usuario
over: necesite
BUiton utilizarlo, el
scroll va dentro
del area
( Bajar: o
| Button
(W Videos: W\‘ Glosario: Imprimir: Mdsica: Salir:
| Button | Button Button Button Button Button Button

Fig.

30 Diagrama de presentacion escenario Ayuda.

<<Escenario Salir>>

Nombre de la Universidad

¢ Deseas salir?

Salir:

Cancelar
Button

: Button

Fig. 31 Diagrama de presentacion escenario Salir.
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<<Escenario Glosario>>
Nombre de la Universidad
( CMMi: ‘ IDEAL: ~ Area Procesos: " Grupo Trabajo: |~ Buscador: ~ Ayuda:
| Button Button Button Button Button Button
( Area Interactiva Subir:
Button
Scroll en caso
de que el
usuario decida
lover: utilizarlo, el
Button } scroll va dentro
del area
interactiva.
Bajar:
L Button
( A ‘ B ‘ C D ‘ E ‘ F "G H‘ 1
et
‘ R ‘ ‘ S ‘ T ‘: ‘ U V[ W ‘: X Y ‘Z
L (O L N L
( Inicio: ‘ Videos: ‘ Texto: ‘ Glosario: “Imprimir: [ Masica: | Salir:
Button Button Button Button Button Button Button

Fig. 32 Diagrama de presentacion escenario Glosario.

<<Escenario Galeria de Videos>>

-~

Nombre de la Universidad

‘ CMMI: IDEAL: Areas de Grupos de ‘ Buscador: ‘{ Ayuda: )
Button Button Procesos: Button Trabajo: Button | Button | Button
: © Subirr
Vista Caracteristicas Button
Previa
Vista [ Caracteristicas
Reproductor previa ‘ Scrollen
de videos CEED QS
. . ) p 1 el usuario
Vista. Caracteristicas. ‘ Mover: decida
Previa Button utilizarlo, y
| va dentro
- oY — ~ del area
( Q{:\?a ‘ Caracteristicas.. IraEE L
1 Bajar:
Button
Inicio: ‘ Videos: | Textos: ‘[Glosario: ‘ Imprimir: ‘ Musica: ‘ Salir:
Button | Button Button Button |I  Button Button Button

Fig. 33 Diagrama de presentacion escenario Galeria de Videos.
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4.3 Modelo de disefo.

También en el Flujo de Trabajo “Andlisis y Disefio” se modela el disefio del sistema; de
manera que soporte todos los requisitos, tanto funcionales como la incorporacién de los
no funcionales. Uno de sus propdsitos fundamentales es: “Crear una entrada apropiada
y un punto de partida para actividades de implementacién subsiguientes capturando los

reguisitos o subsistemas individuales, interfaces y clases”. (Jacobson, y otros, 2000)
4.3.1 Diagrama de clases del disefio.

Cuando se modela una aplicacion orientada a objetos los diagramas de clases son
unos de los mas utilizados. Los diagramas de clases muestran un conjunto de clases y
las relaciones existentes entre ellas. Fundamentalmente los diagramas de clases se

utilizan para modelar la vista l6gica de un sistema.

Diagrama de clases del disefio M6dulo Generales. (Ver Anexo Fig. 3)
Diagramas de secuencia relacionados con el Modulo Generales:

Diagrama de secuencia CU Imprimir. (Ver Anexo Fig. 4)

Diagrama de secuencia CU Mostrar Ayuda. (Ver Anexo Fig. 5)

Diagrama de secuencia CU Controlar Audio. (Ver Anexo Fig. 6)

Diagrama de secuencia CU Salir del Sistema. (Ver Anexo Fig. 7)

Diagrama de secuencia CU Mostrar Contenido escenario 1. (Ver Anexo Fig. 8)
Diagrama de secuencia CU Mostrar Contenido escenario 2. (Ver Anexo Fig. 9)
Diagrama de secuencia CU Mostrar Contenido escenario 3. (Ver Anexo Fig. 10)
Diagrama de secuencia CU Mostrar Contenido escenario 4. (Ver Anexo Fig. 11)

Diagrama de secuencia CU Mostrar Contenido escenario 5. (Ver Anexo Fig. 12)
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CV_Galeria Videos

&controladora:ControladoraGalVideos
& coneccion:NetConnection
&pnsStream:NetStream
EtotalTiempo:Number
&res:Number
&purlVideo:String
&»sndAudio:Sound

& Volumen:Number

& buffer_interval:Number
&largo:Number=262

& estado:String
&estadoVol:String

&name

YCargar()
%loadVideo()
%Progreso()

CC_ControladoraGalVideos

& Contenido:Videos
&pobj_video:Vide
&vposicion:Number

®Cargal()
%Carga()
CCM_Videos CE_Vide
ido: &pvideo:String
&scontenido:Array Sauracion

%Getcontenido()

¥CargaxiL() ¥GCet video()

¥Get_duracion()

Fig. 34 Diagrama de clases del disefio médulo Galeria de Videos.
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CV_Glosario
i%miControIadora:Controladora_GIosario

CC_Controladora_Glosario.

%ControladoraGlosario()
*Glosario()

CCM_Glosario

&xmiFile: XML
& textoo: TextField

% CargaTerminada()
*Glosario()

Fig. 35 Diagrama de clases del disefio médulo Glosario.

Diagramas de secuencia relacionados con el Modulo Glosario:

Diagrama de secuencia CU Mostrar Glosario. (Ver Anexo Fig. 13)

4.3.2 Diagramas de comportamiento interactivo.

4.3.2.1 Diagramas de Estado.

El diagrama de estado de OMMMA-L es sintacticamente igual al propuesto por UML.
Presenta algunas diferencias la cuales se ajustan mas a las caracteristicas de un

producto de tipo multimedia.

Cada objeto escenario sera representado a través de un estado con su mismo
nombre, un mensaje de cambio de estado representara una interaccién del usuario o de
objetos que alteren el comportamiento del sistema. Los estados compuestos son
detallados en nuevas maquinas de estados o empotrados en si mismos y se

representan con un color mas oscuro. Una accion interna de un estado simple enruta
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hacia un diagrama de secuencia de comportamiento temporal. Un estado atomico,

siempre que lo amerite, es descrito también por este diagrama. (L6pez, 2007)

( <<Princip...
entry/ inicializar
do/ presentacion Ejecutar
. seleccion (G) Glosario
do/ include Inicio
seleccion (V)
Videos
| . d do/ include Inicio
e Ayuda M seleccion ayuda |
do/ ayuda cargar() ( Principal seleccion (B)
§ Buscador
( CMMi N seleccion CMMi | -
) do/ include Inicio
do/ CMMi cargar()
IDEAL
—_— seleccion IDEAL i Texto
[ do/ IDEAL cargar() ) seleccion (T) - e
- - do/ include Inicio
seleccipn (M)
( Salir leccion (GT) Grupo Trabajo
seleccion (salir) _ _
do/ ventana salir mostrar() do/ include Inicio
Créditos ]

Area Proceso
entry/ creditos ejecutar() seleccion (AP) . _
exit/ salir() seleccioh( cancelar ) L do/ include Inicio

) Musica
do/ include Inicio
A

Fig. 36 Diagrama de estado Inicio.
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<<Musica>>

event Press/ cargar musica) ss/desactivar()

.ﬂ Activada

Desactivada

eventPress/activar()

Fig. 37 Diagrama de estado Musica.
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<<Glosario>>

event Press/ cargar glosario()

Letras

\

Salir

do/ ventana salir()

Creditos
Sl
do/ cargar creditos () <
exit/ salir()
NO

. EMuestra_  selecciona una Ietra(L)(
scenario
| L event Press/ margar palabras de letra()

Fig. 38 Diagrama de estado Glosario.

106



CAPITULO IV

Diagrama de estado Area Proceso. (Ver Anexo Fig. 14)
4.4 Modelo de Implementacidn

“El modelo de implementacion describe como los elementos del modelo del disefio,
como las clases, se implementan en términos de componentes, como ficheros de
cédigo fuente, ejecutables, etc. EIl modelo de implementacién describe también como se
organizan los componentes de acuerdo con los mecéanicos de de estructuracion y
modularizacion  disponibles en el entorno de implementacién y en el lenguaje o
lenguajes de programacion utilizados, y como dependen los componentes unos de
otros.” (Jacobson, y otros, 2000)

|
Galeria de videos

Generales 1

| — ]

XML

\ !
Glosario ‘

- = Clases AS

Fig. 39 Diagrama de componentes.
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<<Cliente>>
PC

<<USB>> <<Dispositivo>>
Impresora

Fig. 40 Diagrama de despliegue.

4.5 Modelo de Pruebas

Una estrategia de prueba del software integra las técnicas de disefio de casos de
prueba en una serie de pasos bien planificados que dan como resultado una correcta
construccion del software. La estrategia proporciona un mapa que describe los pasos
gue hay que llevar a cabo comoparte de la prueba, cuando se deben palnificar y realizar

€s0s pasos y cuanto esfuerzo, tiempo y recursos van a requerir. (Pressman, 2002)

4.5.1 Pruebas de validacion.

La validacion del software se consigue mediante una serie de pruebas de caja negra
gue demuestran la conformidad con los requisitos. (Pressman, 2002)

En el caso de las pruebas de validacion realizadas al software se disefiaron un total de
ocho (8) casos de prueba para validar ocho(8) de los once (11) casos de uso de
sistema que tiene la aplicacion representando esto un 72.22% de los casos de uso del
sistema probados. La plantilla utilizada para el disefio de los casos de prueba brinda la
descripcion general de la funcionalidad que se desea probar, las condiciones de

ejecucion, las diferentes secciones y escenarios y el registro de defectos encontrados.
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4.5.2 Pruebas de aceptacion.

Cuando se construye software a medida para un cliente se llevan a cabo una serie de
pruebas de aceptacién para permitir que el cliente valide todos los requisitos. Las
realiza el usuario final en lugar del responsable del desarrollo del sistema una prueba
de aceptacion puede ir desde un informal <<paso de prueba >> hasta la ejecucién

sistematica de una serie de pruebas bien planificadas. (Pressman, 2002)

En la mayoria de los casos se lleva a cabo un proceso de pruebas denominado pruebas
alfa y beta para que el usuario final sea capaz de descubrir errores que el desarrollador

de la aplicacién no sea capaz de determinar.

Las prueba alfa se lleva a cabo, por un cliente, en el lugar de desarrollo. Se usa el
software de forma natural con el desarrollador como observador del usuario y
registrando los errores y los problemas de uso. Las pruebas alfa se llevan a cabo en un
entorno controlado. (Pressman, 2002)

Las pruebas alfa también son conocidas como pruebas de aceptacion informal y asi lo
refleja la ayuda de RUP:

En las pruebas de aceptacion informal, los procedimientos para realizar la prueba no se
definen tan rigurosamente como para las pruebas de aceptacion formal. Las actividades
empresariales y las funciones que se exploraran se identifican y documentan, pero no
hay casos de prueba particulares que seguir. El verificador individual determina qué
hacer. Esta propuesta de prueba de aceptacion no esta tan controlada como la prueba

formal y es mas subjetiva. (RUP, 2007 )

Los beneficios de esta forma de prueba son:

e Las funciones y las caracteristicas que se van a probar son conocidas.
e El progreso de las pruebas se puede medir y supervisar.
e Los criterios de aceptabilidad son conocidos.

¢ Revela defectos méas subjetivos que la prueba de aceptacion formal.

Las desventajas incluyen:
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e Son necesarios recursos de gestion, planificacion y recursos.

¢ No se tiene control de los casos de prueba que se utilizan.

e Los usuarios pueden adaptarse al funcionamiento del sistema y no apreciar los defectos.

e Los usuarios pueden centrarse en la comparacion del sistema nuevo con un sistema
heredado, en vez de buscar defectos.

e Los recursos de la prueba de aceptacion no se encuentran bajo el control del proyecto y
pueden limitarse.

La prueba beta se lleva a cabo por los usuarios finales del software en los lugares de
trabajo de los clientes. A diferencia de la prueba alfa, el desarrollador no esta presente
normalmente. Asi la aplicacion de la prueba beta es una aplicacion <<en vivo>> del
software en un entorno que no puede ser controlado por el desarrollador. (Pressman,
2002)

En el caso de las pruebas de aceptacion que se le realizaron a la aplicacién fueron
solamente las pruebas alfa y se utilizaron casos de pruebas disefiados por el

desarrollador.

Para validar el producto y garantizar que el cliente esté satisfecho con la apliacacion

desarrollada se confeccioné un acta de aceptacion del producto. (Ver anexo Fig. 15).

4.6 Conclusiones Parciales.

En el presente capitulo se ha tratado lo referente a la construccion de la solucion
propuesta. Para ello se han representado diagramas de presentacion, diagramas de
clases del analisis y disefio que estan presentes en la aplicacion. Ademas se
representa el diagrama de componentes donde se muestran las relaciones existentes
entre estos y el diagrama de despliegue que deja claramente expuesta la distribucion

fisica del sistema.
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Conclusiones Generales.

Después de realizar un estudio exhaustivo para poder llevar a cabo el desarrollo de la
aplicacion de tipo multimedia analizando las diferentes metodologias, lenguajes de
modelado y herramientas de autor para el desarrollo de este tipo de aplicaciones se
puede decir que:

Se logro el desarrollo de una aplicacién transitando por todas las fases del ciclo de vida
de desarrollo utilizando la metodologia RUP y el lenguaje de modelado OMMMA-L, y

trabajando con la herramienta de autor Macromedia Flash en su version 8.0.

La navegacion mediante la aplicacion construida es facil y muy sencilla facilitando el

entendimiento del usuario al navegar por las diferentes pantallas de la multimedia.

La interfaz de usuario se muestra con una estructura amigable para el usuario y un

disefio gréafico que se ajusta al contenido que se trata en la aplicacion.

Mediante una ayuda de contexto la aplicacion le brinda al usuario la facilidad de aclarar

las dudas que puedan surgir en cuanto al funcionamiento de la aplicacion.

A partir de las pruebas realizadas al software se determina que el mismo cumple con

las funcionalidades determinadas a partir de los requerimientos del sistema.
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Recomendaciones.

Se puede decir que al finalizar el desarrollo de la aplicacién la misma cumple con los

objetivos planteados, no obstante se pueden dar las siguientes recomendaciones:

Implementar un nuevo moédulo donde el usuario pueda seleccionar las medias con las
que desea trabajar y formar un nuevo curso de manera que se ajuste exactamente a

sus exigencias.

Que se automatice toda la informacién referente al proceso de mejora de software.
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ANEXOS

Anexos:
el <<escenario>> <<media>> <<escenario>> <<escenario>>
Presentacion de la Aplicacion < Presentacion Salir:Button Salir Créditos
1 1 1 1
1
l 1
<<media>> L <<escenario>> 1
Area proceso:Button Principal 142
1
1 T 1 1
1 1 1 1
1 <<media>> d'1 <<media>> <<media>> <<media>>
<<media>> : . .
S ETETEED IDEAL :Button Ayuda:Button Videos;Button Buscador:Button Imagen fondo
Area proceso
1 1
< 1
1 1 1 <<escena1ri0>>
<<escenario>> <<escenario>> SECESHIENI=E
1.3 IDEAL Aylda Videos Buscador
<<media>> 1
Grupo trabajo:Button <<media>> <<media>> <<media>>
CMMi:Button Glosario:Button Texto:Button |1
1 :
T 1 1
1 1 1 1
<<escenario>> <<escenario>> <<escenario>> <<escenario>>
Grupo trabajo CMMi Glosario Texto

Fig. 1 Diagrama de clases del Modelo de objetos.
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CV_CMMi

e

CV_Area procesos

CV_Salir Sistema

11

H

CV_Principal

CV_Presentacion

cC

_General

CV_IDEAL

CCM_Imprimir

CCM_Musica

H

CV_Ayuda

CV_Grupos trabajo

H

CV_Buscar

CCM_Buscar

finy

Fig. 2 Diagrama de clases del anélisis médulo Generales.
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CV_IDEAL
from Clases del disefin)
&y Temas:Button

Splricio:Button
SpMat eriales :Button
&pmiCortroladora: Cortroladora

%Cargartexto()
$Cargar()

CV_Area Procesos
(from Cases ool desfio)

&lnicio: Button

& Temas:Bution

SpMaterales: Button
&pmiCortroladora:Controladora

CV_Principal

(from Clases del disefich

SpVideos:Button
&pSalir;Button

&l mprimir:Button
&y Texto:Button
&pGlosario:Button
SpArea Procesos
SpGrupo de Trabajo
SpMisica:Button
S CMM : Button
SpIDEAL: Button
&:miCont roladora: Controladora

SpAyuda: Button
Sp.Buscador: Button

CCM_Musica

(from Clases del disefin)

ANEXOS

&music:Sound
& posicion:Number

CCM _Contenido

(from Clases del dsefich

CE_Texto

{from Clases dol disefic)

=y

Bt it ulo:String

%Reproducir() Sptemas:Array 1
$Detener() >
%StrReplace() h
SConvierte()
%get_tema()
%get_subtema)
CC_General

(from Clases del disefin)

&.contenido: Contenido
Sp.0bj_texto: Texto
Spposicion:Number

Eptexto:String
&psub_temas Array

%Get_titulo)
%Get_texto()

CCM | mprimir

(from Clases del dsefio)

Spveces:Number

& fomato: TextFormat
&pprintjob: PrintJob
Sptotal: Number

$Cargartexto()
$Cargar()

CCM Buscador

(from Clases del disefich

Sptextos:Array
Spurls:Array

CV_Grupo Trabajo

{from Clases dol disefic)

CV_Ayuda

{from Clases del disefic)

%Cargarflash()
®NMusica()
%Imprime()
Stmimenu()
%Cargarvideo()
SCerrarvideo)
SCargatexto()
SCargatexto2()

&y detenido:Number
&pscroll:number
Spboton:Number

®Imprime()

&y Temas :Button
&plnicio:Bution

&miCortroladora: Controladora

SpMateriales Button
& miControladora:Button

%*Cargar()
%*Cargartexto()

CV_Buscador
(from Clases del dsefic)
&sencontrado:Boolean

¥Buscador()
$Get_textos()
$Get_urs()

%CargarFlashi)
“Cargartextol13()
%Buscar()

CV_Salir

(from Clases del dsefin)

8 Salir:Button
& Cancelar:Button

%salir()
%Cancelar()

Fig. 3 Diagrama de clases del disefio médulo Generales.

(from Clases del disefidh
&yl nicio:Button

&y Temas:Button
SpMateriales:Bution
&pmiControladora;Controladora

CY_CMMi

®Cargar)

%Cargartexto()

CV_Presentacion

(from Clases del disefio)

&global_sonido:Sound
Spvar_1:Number

$saltar)
¥Sonido()




ANEXOS

X O FO

: Usuario :CC_General : CCM_Imprimir : CCM_Contenido : CE_Texto : CV_Principal

olicita Impresion()

Gestiona Impresion()

Gestiona Contenido()

Gestiona Texto()
Get_Texio

Get_contenido()

Imprimir()

Imprime()

Fig. 4 Diagrama de secuencia CU Imprimir contenido.
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:CV_Ayuda

:Usuario : CC_General : CCM_Contenido : CE_Texto
Solicita ver ayuda()
i Getiona Contenido()
Gestiona Ayuda()
\=leigpicyiv]y)
Get_Contenido ]
L Muestra Ayuda()
Fig. 5 Diagrama de secuencia CU Mostar Ayuda.
()
:Usuario :CC_General :CCM_Musica : CV_Principal
Solicita Controlar audio()
Gestiona cambio estado()
Estado Modificado()
Refleja cambjo estado()

Fig. 6 Diagrama de secuencia CU Controlar Audio.
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/

X O O

: Usuario : CC_General : CV_Salir

Solicita salir () o

Getiona solicitud()

Visualiza pantglla de saljda()

SAanua uci osisicTital)

Fig. 7 Diagrama de secuencia CU Salir del sistema.

x O O O O

: Usuario : CC_General : CCM_Contenido : CE_Texto :CV_Area_Procesos
Splicita ver contenido|()
Gestiona contenida()

Gestiona texto
Get_textio() —|

|

Mpstrar Areas procesp()

Get_contenido()

Fig. 8 Diagrama de secuencia CU Mostar Contenido Escenario 1
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:Usuario : CC_General

Solicita ver Grupo Trabajo()

Gestiona contenido,

Get contenido()

Gestiona texto()

Ger_texo()

lgstrar Grupo trabajo()

ANEXOS

X O O O O

: CCM_Contenido : CE_Texto

: CV_Grupo Trabajo

Fig. 9 Diagrama de secuencia CU Mostar Contenido Escenario 2

~ O O O

:Usuario : CC_General

olicita ver contenido CMMi

Gestiona contenido()

Get_contenido()

: CCM_Contenido : CE_Texto

Getiona texto()

Get_texto()

Mostrar CMMi()

:CV_CMMi

Fig. 10 Diagrama de secuencia CU Mostrar contenido Escenario 3.




ANEXOS
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: Usuario : CC_General : CCM_Contenido : CE_Texto :CV_IDEAL

Solicita ver contenido IDEAL ()
r Gestiona contenido(

Gestiona texto()
Gettexio() ]

Get contenido()

Mostrar IDEAL()

Fig. 11 Diagrama de secuencia CU Mostar Contenido Escenario 4.

-

~ O O O 0O

:Usuario : CC_General : CCM_Contenido : CE_Texto : CV_Textos

Solicitar ver Textos()

Gestiona contenido(){

Gestiona texto()

—Get_textos() =]

Get_contenido()

T Mostrar textos()

Fig. 12 Diagrama de secuencia CU Mostar Contenido Escenario 5.
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: Usuario :

: : CCM_Glosario
CC_ControladoraGlosario

: CV_Glosario
Solicita ver glosario()

Gestiona glosario()

Carga terminada()

Mostrar Glosarid()

Fig. 13 Diagrama de secuencia CU Mostrar Glosario.

<<Area Procesos>>

—_— . Tema
Mostrar seleccionar tema (T)
.% escenario

event press/ cargar contenido tema()

: ( Salir
NO ﬂ do/ ventana salir()
SI
Creditos

do/ cargar creditos()
exit/ salir()

Fig. 14 Diagrama de estado Areas Procesos.



Universidad de las Ciencias
Informaticas

ACTA DE ACEPTACION

De una parte el Polo Productivo Calidad de la Facultad 9 representado en este
acto por los estudiantes Yaroby Rodriguez Alonso y Yoandry Lazo Nodarse, y
de otra parte la Direccion de Calidad de la Universidad de las Ciendias
Informaticas (UCI). representada en este acto por el Ingeniero Jorge Alberto
Mora Julian.

Primero: Que en cumplimiento del Cronograma establecide por ambas paries
se han cumplido 1as actividades que Las Partes declaran:

Considerando: Que se han efectuado las aclividades siguientes:

1. Andlisis sobre los antecedentes de Ia mejora de procesos en el
desarrollo de software en el mundo.

2. Seleccion de bibliografia referente a la mejora de procesos de
software en Ja Universidad de 1as Ciencias Informaticas.

3. Seleccion de bibliografia sobre herramientas y tecnologias utilizadas
en el desarrolio de multimedia.

4. Analisis de las herramientas y tecnologias utilizadas en el desarrollo
de multimadia,

5. Disefio de la aplicacion.

Fig. 15 Acta de aceptacién del producto.

ANEXOS

6. Implementacion de un producto multimedia que cumpla con los
requerimientes establacidos por el cliente y que transite por todas Ias
fases del desarrollo de software.

7. Prugba del producto multimedia desarrollado para montar
informacion sobre el programa de! proceso de mejora de software a
realizarse en Ja Universidad de Ias Ciencias Informaticas.

Considerando: Que las actividades realizadas han sido desarrolladas con I3
calidad requerida y bajo Ias condiciones pactadas y aprobadas por Las Partes.
Considerando: Que las actividades que se han ejecutado cumplen con los
requerimientos establecidos. Considerando: Que Polo productivo Calidad
Facultad 9 ha entregado 12 documentacion que avala 1a ejecucidn de este acto
a Direccion de Calidad de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Por tanto: Las Partes acuerdan formalizar mediante Ja_ presante Acta, las
aclividades que han sido ejecutadas en esta fecha.

Y para que asi conste, se extiende Ja presenta. Acta en dos (2) ejemplares,
rubricados por

Las Partes.

Fecha y Firmas de las partes

Jorge Alberto Mora Julian  Yaroby Rodriguez Alonso Yoandry Lazo
Nodarse

Especialista Grupo Calidad  Estudiante Poio Calidad Fac § Estudiante Folo
Calidad Fac 9



