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RESUMEN

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC), juegan un papel
fundamental en el desarrollo informatico, y son muy utilizadas a nivel mundial en el desarrollo de software
con técnica multimedia, modalidad que se ha abierto paso en el mundo de la computacion, y que ha
adquirido un vertiginoso auge en los ultimos afos. Por ésta razén, en este trabajo se aborda la creacion
de un producto multimedia informativo con contenidos sobre la herramienta de desarrollo Macromedia
Dreamweaver. La idea surge por la actual necesidad de brindarles a los estudiantes de primer afio de la
carrera Ingenieria Informatica de la UCI| un material de apoyo a su estudio individual en la asignatura
Practica Profesional (PP) |, debido a la poca calidad que tienen los sitios web presentados como

evaluacioén de la asignatura.

Haciendo uso del Lenguaje Unificado de Modelado (UML) y del Lenguaje Orientado a Objetos para el
Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA — L), se desarrollé el Levantamiento de Requisitos, el

Anadlisis, y el Disefio de la propuesta de solucion.

El producto multimedia se implementé utilizando la herramienta Flash MX 2004 y el lenguaje de
programacion Action Script 2.0. La aplicacion posee una interfaz amigable y de facil manejo por parte del
usuario y para navegar por ella solo se necesita tener conocimientos basicos de informatica.

En este documento recoge, ademas, el resultado de todo el analisis realizado entorno a las aplicaciones
multimedia, se estudian las tendencias actuales del desarrollo multimedia, y se realiza un analisis de las

tendencias y tecnologias existentes seleccionandose las mas apropiadas para desarrollar la aplicacion.

Palabras Claves: Multimedia, Dreamweaver, OMMMA-L.
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INTRODUCCION

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) fue concebida en el calor de la batalla de ideas y por la
brillante idea del Comandante en Jefe Fidel Castro Ruz. Esta universidad, desde sus inicios se ha
propuesto formar un estudiantado con un alto grado de profesionalismo, asi como un gran sentido de
compromiso con la Revolucién y tiene el deber de desempefiar un papel importante en el desarrollo de la

Industria Cubana del Software.

La UCI actualmente esta compuesta por 10 facultades integradas por grupos docentes desde Primer afio
hasta Quinto afio. En su estructura docente cuenta con 11 departamentos docentes centrales, los cuales
estan estrechamente relacionados, trabajan de forma conjunta y rigen la labor realizada en los
departamentos docentes a nivel de facultad. Entre estos departamentos se encuentra el departamento de
Practica Profesional, el cual es el encargado de adentrar a los estudiantes desde sus inicios en la

especialidad mediante el uso de herramientas que pueden ser usadas con diversos fines.

Las practicas profesionales tienen como mision fundamental la creacion en los estudiantes de las
habilidades necesarias para su integracion en los procesos productivos y su desarrollo como profesional
de la informatica. Estas garantizan el espacio de integracién de todo el conocimiento asimilado en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes a través de actividades practicas de investigacion y produccion
en el desarrollo de sistemas informaticos y de software. También a través de la formacién docente
orientada directamente a la actividad de produccion del estudiante por medio de la asimilacién, en cursos,
de los conocimientos y habilidades necesarios para desempefiarse en los distintos modos de actuacion de

esta especialidad.

Con el paso de 4 cursos en la UCI se han detectado varias dificultades presentadas por los estudiantes de
primer afio de la carrera en la asignatura de Practica Profesional |, y que han sido recogidos en los
analisis finales de cursos realizado por el Departamento Central de Practica Profesional. De estos andlisis,
basados en la evaluacion de las habilidades en la creacion de sitios web estaticos por los estudiantes tras

recibir un curso previo se concluy6é que a la hora de a la hora de utilizar la herramienta, los estudiantes



evidencian problemas causados por no contar con materiales bibliograficos ajustados a su nivel y que se

correspondan completamente con el curso que se les imparte.

Como una via de posible solucion el departamento se ha propuesto desarrollar una herramienta
informatica que contenga los materiales bibliograficos fundamentales de este tema en la asignatura. Se
pretende a su vez crear un material de ensefianza ajustado a los objetivos del curso con el que no se

cuenta actualmente.

A partir de lo expuesto anteriormente, se considera trabajar el siguiente problema cientifico: ;Cémo
contribuir a disminuir las dificultades que se presentan en el desarrollo de sitios Web en los estudiantes de

primer afno de la UCI?

Con el desarrollo mundial de la informatica y las comunicaciones, se ha revolucionado la industria del
software. Cuba, a pesar de ser un pais del tercer mundo y con muchas limitaciones a causa del bloqueo
econémico que enfrenta, no esta exenta de este vertiginoso desarrollo. Los recursos informaticos que
llegan a la isla son dedicados en gran medida a la educacién, que es una de las aristas fundamentales de
nuestra sociedad y con el cursar de los afios se han utilizado una parte de estos recursos en la creacion

de productos multimedia por las ventajas que este tipo de aplicacion ofrece para la ensefianza.

Por lo planteado se determina que el objeto de estudio de este trabajo queda enmarcado en el proceso
de desarrollo de aplicaciones multimedia en la UCI y de aqui, que el campo de acciéon que comprende
este trabajo sea el proceso de creacion de aplicaciones multimedia representativas de contenidos del

Dreamweaver en la UCI.

Una vez en este punto proponemos con este trabajo dar respuesta a la siguiente pregunta cientifica: ;Se
podra contribuir a disminuir las dificultades que se presentan en el desarrollo de sitios Web en los
estudiantes de primer afio de la UCI si se aplica en su plan de estudio un producto multimedia con

contenidos sobre Macromedia Dreamweaver?



Para el desarrollo de este trabajo declaramos como objetivo: Implementar un producto multimedia con

contenidos sobre la herramienta Macromedia Dreamweaver para estudiantes de primer arfio de la UCI.

Para dar cumplimiento al objetivo enunciado, nos propusimos las siguientes tareas:
1. Estudio de la fundamentacion teorica referente a las aplicaciones multimedia.
2. Seleccion de la metodologia de Analisis y Disefio de sistemas informaticos, que facilite la
creacion y garantice la calidad del sistema.
Seleccién de las herramientas de desarrollo y de la plataforma en que se trabajara.
Andlisis, Disefio e Implementacion del producto.
Analizar el costo y factibilidad del desarrollo del producto.

La propuesta que estamos abordando esta antecedida de una serie de productos multimedia que estan
recogidos por la Direccion de Software Educativos y Multimedia de la UCI, que en su conjunto, pretenden
de una manera afable, entretenida y diferente aportar métodos o herramientas que faciliten el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

El presente documento esta estructurado en 5 capitulos:

El Capitulo 1 Fundamentacion tedrica: en este capitulo se aborda todo lo relacionado con el estado del
arte y fundamentacion tedrica, tratandose los conceptos asociados a las aplicaciones multimedia, y lo

relacionado con el objeto de estudio y la situacion problémica descrita anteriormente.

El Capitulo 2 Tendencias y tecnologias actuales a desarrollar: en este capitulo se abordan las

metodologias, herramientas y lenguaje a utilizar en el desarrollo del producto.

El Capitulo 3 Presentacion de la solucion propuesta: en este capitulo se presenta la solucion al problema
descrito mediante la realizaciéon de un Modelo de dominio. Descripcion de la informacién que se maneja,
asi como de los requisitos funcionales y no funcionales. También se comprende dentro de este capitulo el

modelado del sistema, donde se realiza una descripcion de los casos de uso correspondientes.



El Capitulo 4 Construccion de la solucién propuesta: en este capitulo se aborda lo relacionado con el
modelado del analisis y disefio, se definen los principales diagramas que sirven como base al desarrollo

de las medias.

El Capitulo 5 Estudio de Factibilidad: en este capitulo se hace el estudio de factibilidad del producto a

desarrollar.



Capitulo
Fundamentacion Teorica

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se pretende abordar los aspectos y conceptos generales relacionados con el tema
de la multimedia, asi como una descripcién del objeto de estudio y el campo de acciéon donde se
desarrolla el producto. Ademas, el objetivo principal de este primer capitulo es que queden sentadas las

bases tedricas para la presentacion de la solucion.

1.2 Fundamentacion del tema

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs), estan produciendo en la
sociedad significativas transformaciones, siendo denominada en estos momentos la sociedad de la
informacion, debido a que la informatica ligada a las comunicaciones, le dan la posibilidad a cualquier

persona de acceder a la informacion.

Los centros educativos, son las entidades que propician y transforman el conocimiento, y ademas de
cambiar el pensamiento de las personas para poder transformar la educacion, hay que modificar el

contexto de ensefanza que se aplica en la misma.

Desde los primeros afios de la Revolucion, Cuba se ha visto inmersa en un profundo proceso de
transformacion de la educacion. Con mucho sacrificio y esfuerzo, se han destinado una gran cantidad de
recursos a esta rama, en dependencia del momento historico que se ha ido viviendo. En un principio, toda

la atencion se centré en el alto por ciento de analfabetismo que existia, con el transcurso de los afios,



evolucioné la revolucién, y con ella la educacion, sin embargo, el Sistema Educacional sigue siendo una

premisa fundamental en esta sociedad.

En la actualidad, se sigue modificando el sistema educacional, y una gran cantidad de recursos son
destinados al desarrollo de la informatica en el mismo. A pesar del bloqueo econdmico, se cuenta con una

gran cantidad de computadoras en todas las escuelas, para facilitar el proceso docente.

Para el perfeccionamiento de la educacion se introducen las aplicaciones multimedia en las escuelas
cubanas como un efectivo medio de ensefanza. Estas aplicaciones nos proporcionan una serie de
facilidades, pues permite la integracion de audio, video, texto, graficos, imagenes, que le brindan al

estudiante una integracion que en ocasiones no se puede lograr en una clase tradicional. [1]

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), con su papel rector de informatizar la sociedad cubana,
ha creado la Direccion de Software Educativo, con el que se ha venido labrando un camino en relacién a
este tema, con el objetivo comun de desarrollar aplicaciones que apoyen y faciliten el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

1.2.1 Aplicaciones Multimedia. Principales Conceptos

Hoy dia cada vez se hace mas evidente la aceleracion del progreso tecnoldgico (electronica, informatica y
comunicaciones). Las aplicaciones multimedia forman un compendio de combinaciones entre estas tres

actividades: las computadoras, las telecomunicaciones y la informatica.

Se define aplicacién multimedia a las medias de comunicacion integrada a interactiva; fusion de algunos

de los soportes de comunicacion (texto, voz, video, sonido, imagen, animacion grafica).

Las aplicaciones multimedia presentan dos cualidades importantes de las nuevas combinaciones
tecnologicas. Por una parte, las aplicaciones multimedia transforman el modelo "pasivo" de la
comunicacion que caracteriza a los medios “masivos” de comunicacion, al introducir la interactividad. Por

otra parte, la convergencia de actividades esta permitiendo la superacion de los limites de las aplicaciones



de la informatica. Las computadoras y los desarrollos informaticos han sufrido - y continuan haciéndolo-
una transformacion profunda en cuanto a los contenidos de la informaciéon que manejan, su caracter
"instrumental” se ha enriquecido con contenidos educativos y, sobre todo, han desarrollado posibilidades
técnicas, estéticas y de comunicacion completamente novedosas (por ejemplo, la creaciéon de imagenes

"fractales" o las "comunidades virtuales" de Internet). [2]

En conjunto con el término de multimedia, aparecen varios conceptos asociados al mismo y que son de
vital importancia para su entendimiento, destacandose el caso de la diferencia entre hipertexto,
hipermedia y multimedia, conceptos muy relacionados y que hoy dia se confunden entre si. Sin embargo,
se puede decir que Hipermedia es un concepto que combina los términos Hipertexto y Multimedia.

- Hipertexto:
La palabra Hipertexto fue acunada hacia 1965 por Theodore Holm Nelson (quién di6 forma también a la
palabra Hipermedia) y se gesté cuando estaba tomando un curso en computadores como parte de su
maestria en Sociologia en la Universidad de Harvard. Tuvo entonces la idea de disefiar un sistema para

manejo de textos que permitiera a los escritores revisar, comparar y corregir su trabajo con facilidad. [3]

Hipertexto es la presentacién de informacion como una red de nodos enlazados a través de los cuales los
lectores pueden navegar libremente en forma no lineal. Permite la coexistencia de varios autores, desliga
las funciones de autor y lector, permite la ampliacion de la informaciéon en forma casi ilimitada y crea

multiples rutas de lectura. [3]

El Hipertexto también se define como el concepto de interrelacionar (enlazar) piezas de informacion y
utilizar esos enlaces para acceder a otras piezas de informacién relacionadas (un elemento de informacion
0 nodo puede ser desde una simple idea hasta la porcién de un documento). Los principios de disefio de
interfaz de usuario del Hipertexto recomiendan que cuando el propodsito o destino del enlace no sea claro,
el autor le ponga a éste un titulo. El sistema de Hipertexto incluye muchas caracteristicas de navegacion,

anotacion y configuracion, que se apoyan en la estructura de los nodos y los enlaces. [3]



- Hipermedia:

La hipermedia es un nuevo medio de comunicacion que utiliza y relaciona varias areas del conocimiento
humano tales como ciencias de la comunicacion, ciencias cognitivas, ergonomia y factores humanos,
sistemas, informatica, sicologia, y otros. Esta surge como resultado de la fusidén de dos tecnologias, el
hipertexto y la multimedia. En consecuencia, la hipermedia comparte usos y caracteristicas del hipertexto,
y de la cualidad de ser multimedial. Tiene, por lo tanto, propiedades de ambos, ademas de una serie de

propiedades Unicas, que le son propias, y que emergen de esa sintesis. [4]

Cuando al hipertexto se le ahaden imagenes, sonidos, videos, etc. aparece el concepto de hipermedia.
Ambos son documentos no lineales, cuya informacion esta unida por vinculos que configuran una red o
malla de informacién, estando la diferencia entre ellos en que en el hipertexto tenemos solo informacion

textual, mientras que la hipermedia incluye aparte del texto, imagenes y sonidos. [5]

La hipermedia, por tanto, es la tecnologia que nos permite estructurar la informacién de una manera no-
secuencial, a través de nodos interconectados por enlaces. La informacion presentada en estos nodos

podra integrar diferentes medios. (Texto, sonido, graficos). [6]

1.2.2 Tipos de Aplicaciones Multimedia

Una aplicacion multimedia puede clasificarse de acuerdo a: [7]

1. Presentaciones
Una aplicacion multimedia puede ser lineal, cuando corre de principio a fin sin dar lugar para que el
espectador intervenga la secuencia de la presentacion —como en cine o en television—, a este tipo de
productos se les llama comunmente Presentaciones. Se usan en puntos de informacién, para promocionar

productos, y como material de apoyo a expositores y conferencistas.



2. Titulos multimedia
Cuando una aplicacién multimedia deja el control al usuario para explorar a voluntad los contenidos, se
denomina interactiva. A este tipo de material multimedia pertenecen los titulos y las aplicaciones
educativas. El libro electronico —enciclopedias—, material de referencia, los manuales de entrenamiento, y
materiales para diversion y entretenimiento. Se caracterizan por su contenido ameno y rico en la forma de
llegar a través de varios medios, ademas de la organizacién de la informacion por medio de hipervinculos

que dan libertad al usuario para navegar por la informacién de acuerdo con sus intereses.

3. Aplicaciones educativas

Son programas de aprendizaje como los tutoriales, los materiales de ejercitacion y practica, los juegos
educativos, que permiten a los usuarios moverse por la informacién de modo intuitivo, estudiar a su propio
ritmo, interactuar con el sistema interrogando los efectos sobre este por la alteraciéon de las variables del
sistema, o por el paso del tiempo como el caso de los simuladores —representacion de un fendmeno o una
realidad atendiendo diferentes variables mediante la computadora—. Tan utiles para el estudio de sistemas
con alta peligrosidad, dificil acceso o lejania y para el aprendizaje sobre procesos que suceden a escalas
de tiempo muy pequefias o muy grandes. En las aplicaciones educativas podemos encontrar varios
escenarios:

e Proyeccion en un salon de clases

> Simulaciones y experimentaciones
> llustraciones

> Demostraciones

> Discusiones en grupo

e Trabajo en equipo en el salon de clases
> Personalizacion de la informacion

> Apropiacion y presentacion de la informacion

e Uso individual
> Auto-aprendizaje

> Autoevaluacion



> Investigacion (profundizacion de la informacion)

> Educacién en linea

1.3 Analisis de otras soluciones existentes

Con el objetivo de combinar aplicaciones con conocimiento se han implementado un conjunto de
aplicaciones multimedia que de una manera entretenida e interactiva llevan al usuario la informacién sobre
un tema en especifico. Este es el caso de POO Interactiva, aplicacién multimedia para el aprendizaje de la
programacion orientada a objetos. Este producto multimedia fue disefiado para el Departamento Técnicas
de Programacién en la asignatura Programacion 1. Tomando esta propuesta como antecedente, se
pretende construir una aplicacién multimedia para la asignatura Practica Profesional con contenidos

relacionados con la herramienta Macromedia Dreamweaver.

La principal fuente de busqueda de informacion y bibliografia sobre la Macromedia Dreamweaver es
Internet (la Net, la red de redes o telarafia mundial), sin embargo, a pesar de ser una solucién inmediata
para obtener el conocimiento sobre esta herramienta, no es absolutamente satisfactoria, debido al hecho
de que no todas las personas tienen acceso a la Internet de una manera equitativa, es decir, que solo un
reducido grupo de personas, llevado a escala mundial tiene libre acceso a la Net. Es por esta razon que se
pretende dar una solucion factible a las limitaciones tecnoldgicas que presenta el pais, construyendo una
aplicacion multimedia informativa que aborde la informacion necesaria sobre la herramienta Macromedia

Dreamweaver.

1.4 Objeto de estudio y Campo de Accidn

La Universidad de las Ciencias Informaticas, quien abridé sus puertas a su primer curso docente el 23 de
Septiembre del 2002, se cre6 con la misién de formar profesionales altamente comprometidos con su
Patria, en la rama de la Informatica; con el objetivo de producir y vender software y servicios informaticos
a partir de un modelo de formacién de una fuerte vinculacion estudio-trabajo y con la finalidad de servir de

soporte al programa de Informatizacién de la sociedad cubana.
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Dentro de las ramas de la informatica podemos apreciar que el sector educacional con la elaboracién de
productos multimedia marcha a la cabeza en el desarrollo de aplicaciones informaticas, notandose un
incremento considerable a lo largo de los afios de su desarrollo, analizando este resultado, en nuestro
pais se ha venido explotando este recurso con la finalidad de colocar a la informatica como una de sus

principales fuentes de ingreso.

La UCI, como lider de la informatizacion en la sociedad, posee el departamento de software educativo,
quien esta dirigido especificamente a la produccion de software multimedia; con el transcurso de los afos
este departamento ha adquirido prestigio y experiencia tanto a nivel nacional como internacional por su
impetu y empefio en el desarrollo de productos multimedia con calidad y apoyado por las normas y

estandares que requiere este tipo de producto.

Para dar cumplimiento a la situacién problémica descrita anteriormente se propone construir una
aplicacion multimedia informativa como medio de apoyo a los estudiantes para que adquieran

conocimientos sobre Macromedia Dreamweaver.

En el software multimedia informativo se analiza a quién va dirigido y el objetivo que debe de tener. La
propuesta de solucion va dirigida a los estudiantes de primer afio de la carrera Ingenieria Informatica de la
UCI y a todas las personas de manera general con conocimientos basicos de informatica que quieran
utilizar el software como material de apoyo para adquirir conocimientos sobre la Macromedia

Dreamweaver y familiarizarse con la herramienta.

1.5 Conclusiones

En este capitulo se ha hecho un andlisis sobre los principales conceptos relacionados con las aplicaciones
multimedia, se abordd el objeto de estudio y campo de accidon que engloban a este trabajo, se identifico la
audiencia hacia quien va dirigido este producto multimedia y se hizo un andlisis de las soluciones

existentes y la propuesta de solucion que se propone para la mejora de las mismas.
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Capitulo
Tendencias y Tecnologias Actuales a desarrollar

2.1 Introduccion

En este capitulo se hace un analisis de las tendencias al desarrollo de productos multimedia; se abordan
las principales tecnologias y metodologias que estan acorde a la propuesta de solucion que pretendemos

desarrollar, teniendo en cuenta las funcionalidades que tendra el producto.

2.2 Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC)

La informacion y el conocimiento han jugado un papel importante a lo largo de la historia de la humanidad
.En las ultimas décadas las relaciones entre los distintos agentes sociales se han visto intensificadas por
la ampliacion de las capacidades técnicas de las Tecnologias de la Informacion y de las Comunicaciones
(TIC). Estas han propiciado una serie de interdependencias, cada vez mas complejas, hecho que algunos

autores han calificado como “tercera revolucion industrial”.

Las TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones) son las tecnologias que se necesitan para la
gestion y transformacion de la informacion, y muy en particular el uso de ordenadores y programas que

permiten crear, modificar, almacenar, proteger y recuperar esa informacion. [8]

La “tercera revolucion industrial” viene caracterizada por una amplia gama de progresos técnicos, que se
dan de forma practicamente simultdnea en los campos de la ciencia, la tecnologia, la industria y la
administracién. Obviamente, este fendmeno tiene implicaciones econdémicas y sociales de gran

envergadura. Por tanto, los avances en las TIC han sido capaces de reestructurar las relaciones

12



existentes hasta la fecha entre el tiempo y el espacio, convirtiéndose en centro del proceso de

globalizacién.

La influencia de las TIC e Internet han marcado profundos cambios en el marco sociocultural, llevando a
que la cultura se acerque progresivamente a los campos de la comunicacion, de la informacion, del

lenguaje audiovisual y concretamente, del lenguaje multimedia.

2.3 Tendencias actuales al desarrollo multimedia

Las aplicaciones multimedia se han convertido en los nuevos sistemas audiovisuales interactivos. El
universo multimedia surge como resultado de la integracion en un todo coherente, de diversas clases de
procesamiento digital (informatico), de varias fuentes de informacion, tales como voz, textos, graficos,

fotografias, videos, etc. La tecnologia multimedia posee aplicaciones en diversos campos: [9]

1. Diversion y Entretenimiento.
Es la base de los juegos de video, y tiene aplicaciones de tipo cultural, como en cuentos

interactivos, visitas virtuales a ciudades y museos.

2. Multimedia en los Negocios.
Las principales aplicaciones se dan en: la induccion, capacitacion y adiestramiento de personal,
la disposicion rapida, accesible y procesamiento de altos volumenes de informacion, los

kioscos de informacion, las presentaciones, intercambio y circulacion de informacion.

3. Publicidad y Marketing.
Las principales aplicaciones son: la presentacion multimedia de negocios, de productos y
servicios, la oferta y difusion de los productos y servicios a través de los kioscos de

informacion.
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4. Difusion del saber y el conocimiento.
4.1 Como medio de aprendizaje.

4.2 Como medio informativo.

5. Administracion.
Permite tener a la vista los acostumbrados inventarios de productos, mas que por columnas de
numeros, por registros e inspecciones de camaras de video de los estantes de almacén,

realizados por el administrador de éste.

2.3.1 Productos multimedia

Sobre los productos multimedia hay una amplia gama de informacion, y diversos criterios en cuanto a su

clasificacion, estableciéndose 6 categorias: [10]

1. Publicacién Electronica.
o Libro Electrénico.
Los libros electrénicos extienden la palabra impresa al dominio digital. No s6lo ofrecen
texto, ilustraciones y fotografias, sino que afiaden sonido, video y animacién posibilitando

acceso y compresion no disponible en los libros impresos.

° Revista Electronica.
Las revistas electronicas extienden el concepto de revista dentro del dominio digital, al
permitir la inclusiéon de sonidos, animaciones, video clips, bases de datos de informaciones

y otros elementos interactivos

2. Tratamiento de informacion.
e  Quioscos.
Los quioscos son instalaciones publicas disefiadas para hacer la informacion accesible a

mucha gente o para efectuar transacciones. Un quiosco multimedia puede proporcionar y
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3.

4.

5.

reunir informacién, promover negocios y mostrar y distribuir productos. Se puede decir que

existen dos tipos de quioscos: informativos y transaccionales.

o Base de Datos Multimedia.

Las bases de datos multimedia permiten el almacenamiento y gestion de la informacion
contenido en diversas medias, como son texto, sonido, imagenes, animaciones y video.
Una base de datos multimedia es capaz de responder a las preguntas del usuario y

devolverle a este la informacion solicitada sea del tipo que sea.

Ensefanza interactiva.
° Ensefianza Corporativa.

. Educacién Interactiva.

Entretenimiento interactivo.
e  Juegos interactivos.
Cualquier actividad que entretiene o divierte podria llamarse juego. Como resultado, la
categoria de los juegos electronicos pude ser relativamente amplia. Los tipos comunes
incluyen a los juegos de maquinas electrénicas que ofrecen control sobre los personajes.

° Musica interactiva.
La musica interactiva es la presentaciéon de una actuacion musical con otras medias e
informacion de forma que el que escucha, pueda desarrollar interpretaciones alternativas o

intensificadas.

Comunicaciones.

° Marketing y ventas interactivas.
El marketing electrénico tiene el objetivo de incrementar la publicidad y las ventas de un
producto. Las categorias comunes incluyen discos de demostracion, anuncios y catalogos

electronicos. El propoésito de una demostracion es vender e informar al usuario sobre un
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determinado producto, mientras que el propdsito de un anuncio es vender cualquier

producto.

° Presentaciones multimedia.
Las presentaciones multimedia pueden ayudar a ilustrar ideas a un grupo de personas en
un auditorio, asi como mostrar un producto a un cliente en una conferencia. La multimedia
da nuevas opciones a los conferenciantes, dejandoles combinar animaciones, sonido y
videos, todo ello dentro de una interfaz interactiva que puede ir mas alla del acceso lineal a

la informacion.

6. Creacion y produccion.
° Herramientas de autor.
Una herramienta de autor facilita y estandariza la creacién y el desarrollo de un proyecto
multimedia. Un componente de muchas herramientas de autor es la plantilla. Una plantilla
es una organizacion estandar de las distintas medias que permite que se afiadan, cambien

y muevan con facilidad dentro de un proceso establecido.

2.3.2 Soporte para multimedia

Un sistema multimedial esta constituido por hardware (ordenadores u otros aparatos con los
equipamientos necesarios para reproducir, crear y/o registrar imagenes y sonidos) y software (programas
0 aplicaciones que permiten controlar la reproduccion, creacion y/o registro de imagenes y sonidos). El

software multimedia se almacena en soportes de gran capacidad como el CD-ROM y DVD.

e CD-ROM

El disco compacto (conocido popularmente como CD, del inglés compact disc) es un soporte digital optico
utilizado para almacenar cualquier tipo de informacion (audio, video, documentos, etc.). Hoy dia

tecnologias como el DVD pueden desplazar o minimizar esta forma de almacenamiento, aunque su uso
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sigue vigente. Con la llegada del CD se pudo almacenar digitalmente una gran cantidad de datos en un

solo soporte, extraible, de rapido acceso, larga vida util, de poco peso y facil de transportar. [11]

e DVD

DVD: acronimo inglés de Digital Versatile Disc (Disco Versatil Digital), es un soporte para el
almacenamiento de datos binarios de igual funcionamiento y tamafo que el CD-ROM, aunque con pistas
mas finas, lo cual aumenta la densidad de la informacion grabable en la superficie y por tanto le da una

mayor capacidad de almacenamiento que el CD-ROM. [12]

Los DVD pueden tener distintas capacidades en dependencia del fabricante y tecnologia usada para su
creacion, estas capacidades se incrementan continuamente ya que la produccion y desarrollo de los DVD

estan en constante aumento.

2.4 Fundamentacion de la metodologia a utilizar

En la actualidad, se ha visto un incremento de la produccién de software, debido a que los procesos
dependen de los medios informaticos para su correcto funcionamiento, por esta razén se dedica gran

esfuerzo en el mantenimiento y calidad del software.

Una metodologia para el desarrollo de software es un conjunto de reglas o procedimientos en los cuales
debe basarse un sistema informatico. Por esta razén es de gran importancia escoger correctamente la

metodologia que nos va a guiar en el proceso de desarrollo del software.

Para el desarrollo de programas multimedia existen varias metodologias. Cada una de ellas tiene
diferentes caracteristicas, pero esto no significa que sean del todo diferentes, ya que estas contemplan
ciertos puntos de coincidencia. Todas utilizan lenguajes de modelado de objetos para representar los

procesos de desarrollo del software.
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Las metodologias que aqui se explican tienen la caracteristica de ser orientadas a objetos, ademas de
que pueden ser aplicadas en el desarrollo de programas multimedia. Estas metodologias son: RUP,
EORM, OOHDM y OMMMA-L. El que se traten solo estas metodologias no significa que sean las Unicas

existentes, pero por sus caracteristicas y su gran uso es que son referenciadas.

Para la obtencion del producto que se aborda en este trabajo se escogid el Proceso Unificado de
Desarrollo de Software (RUP), acompafiado de la herramienta Rational Rose Enterprise Edition 2000 y el

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

2.4.1 El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP)

El Proceso Unificado de Desarrollo de software (RUP), es el resultado de la evolucion e integracion de
diferentes metodologias de desarrollo de software. RUP permite sacar provecho de los conceptos
asociados a la orientacion a objetos y al modelado visual. Esto permite a los grupos de desarrollo producir
aplicaciones informaticas que se adaptan a las necesidades de los usuarios. La correcta aplicacion de
RUP permite reducir los tiempos de desarrollo, aumentar la calidad de las aplicaciones y disminuir los

costes de mantenimiento.

RUP esta basado en componentes, lo cual quiere decir que el sistema de software en construccion esta
formado por componentes de software interconectados a través de interfaces bien definidas. Es un
proceso de desarrollo de software que contiene un conjunto de actividades necesarias para transformar
los requisitos de un usuario en un sistema de software de forma eficiente. Es el resultado de la experiencia
de mas de 30 anos de trabajo y los autores [James Rumbaugh, Grady Booch e Ivar Jacobson] afirman que

es la solucién al problema del software.
El proceso unificado utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) para describir todo el proceso de

desarrollo de software. EI UML fue creado en paralelo con el RUP, siendo una parte esencial del mismo.
[13]
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El proceso unificado, esta centrado en tres fases fundamentales. Dirigido por casos de uso, Centrado en

la arquitectura, e Iterativo e incremental. [13]

° Dirigido por casos de uso:

Un sistema de software esta dirigido al servicio y satisfaccion del usuario. Un sistema tiene
muchos tipos de usuarios. Cada tipo de usuario se representa por un actor. Los actores utilizan el
sistema interactuando con los casos de uso. Un caso de uso es la descripcion de un conjunto de
secuencias de acciones, incluyendo variaciones, que un sistema lleva a cabo y que conduce a un
resultado observable de interés para un actor determinado. El modelo de casos de uso esta

compuesto por todos los actores y todos los casos de uso del sistema.

° Centrado en la arquitectura:

La arquitectura de software es la representacion del disefio completo, incluye los aspectos
estaticos y dinamicos mas significativos del sistema. Ademas de las necesidades de los usuarios,
incluye otros factores como por ejemplo el hardware, sistema operativo, sistema de gestion de
base de datos, protocolos de red, con los que debe coexistir el sistema. La arquitectura representa
la forma del sistema, la cual va madurando en su interaccién con los casos de uso hasta llegar a

un equilibrio entre funcionalidad y caracteristicas técnicas.

o Iterativo e incremental:

El desarrollo de un producto de software puede llevar varios meses o varios afios, en
dependencia de su complejidad. Debido a esta razén es factible dividir el proyecto en varias partes.
Cada parte representa una iteracion que resulta un incremento. Las iteraciones se refieren a pasos

en el flujo de trabajo y los incrementos, al crecimiento del producto. [13]

2.4.2 EORM (Enhanced Object-Relationship Model)

En esta metodologia, el proceso de desarrollo de un Sistema de Informacion Hipermedial (o

Hiperdocumento) comprenderia una primera fase de Analisis Orientado a Objetos del sistema, sin
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considerar los aspectos hipermediales del mismo, obteniendo un Modelo de Objetos, que refleje la
estructura de la informacion (mediante clases de objetos con atributos y relaciones entre las clases) y el

comportamiento del sistema (a través de los métodos asociados a las clases de objetos).

La idea fundamental de esta metodologia es considerar una segunda fase de Disefio, durante la cual se
proceda a modificar el modelo de objetos obtenido durante el analisis afiadiendo la semantica apropiada a
las relaciones entre clases de objetos para convertirlas en enlaces hipermedia, obteniendo finalmente un
modelo enriquecido, que su autor denomina EORM (Enhanced Object-Relationship Model), en el que se
refleje tanto la estructura de la informacion (modelo abstracto hipermedial compuesto de nodos y enlaces)
como las posibilidades de navegacion ofrecidas por el sistema.

El desarrollo del Sistema concluiria con una ultima fase de Construccién, durante la que se generaria el

codigo fuente correspondiente a cada clase, y se prepararia la Interfaz Grafica de Usuario. [14]

2.4.3 OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method)

La metodologia OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method), establece que el desarrollo de un
Hiperdocumento es un proceso de cuatro fases en el que se combinan diferentes estilos de desarrollo
como el incremental, iterativo y prototipado. Las tres primeras fases son de disefio, en las que se obtiene
un conjunto de modelos orientados a objeto que describen el documento que sera construido en la ultima

fase.

Durante la primera fase, denominada Disefio Conceptual o Analisis de Dominio, se realiza, como también
ocurria en la metodologia EORM, el modelado del dominio del hiperdocumento utilizando algun método de
analisis orientado a objetos de Sistemas de Informacién, obteniendo un esquema conceptual de clases en
el que, ademas de clases abstractas y objetos, se representan las relaciones entre ellas, incluidas las de
herencia y agregacion, y los correspondientes atributos (que pueden ser de cualquier tipo, desde simples

cadenas de caracteres a graficos, imagenes, texto, sonido, etc.) y métodos asociados a las clases.
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Una vez obtenido el esquema conceptual la metodologia OOHDM establece una segunda fase de Disefio
Navegacional en la que se ha de definir la estructura de navegacién a través del hiperdocumento
mediante la realizacion de modelos navegacionales que representen diferentes vistas del esquema

conceptual de la fase anterior.

La metodologia OOHDM contempla una tercera fase de disefio, denominada Disefio de la Interfaz
Abstracta, en la que se realiza un modelo, también orientado a objetos, para especificar la estructura y el
comportamiento de la interfaz del sistema hipermedia con el usuario. Este modelo es abstracto y, por

tanto, independiente de la implementacion final del sistema.

La ultima fase de la metodologia OOHDM es la Implementacion del hiperdocumento o sistema hipermedial
disefado, es decir, la concrecién de los modelos navegacionales y de interface en objetos particulares con
sus correspondientes contenidos (textuales, visuales sonoros, etc.) y sus posibilidades de navegacion.
Aunque, al utilizar un enfoque de orientacion a objetos podria parecer conveniente que la implementacion
se hiciera en un entorno de construccion de hiperdocumentos también orientado a objetos, como
MacWeb, debido al caracter abstracto del disefo, ésta puede hacerse facilmente en otros entornos
hipermediales como Hypercard, DIRECTOR o cualquiera que permita trabajar con el lenguaje HTML,
como HTML Write o HTML Assistant. [14]

2.4.4 L enguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA
-L)

Con el desarrollo de la informatica, ha ido en aumento la creacion de productos multimedia, por esta
razon, los desarrolladores de software multimedia se han propuesto la creacion de métodos y estrategias
para un mejor desarrollo de las mismas. En la busqueda de un estandar, se han modelado diversos

lenguajes para la especificacion del proceso de desarrollo de aplicaciones multimedia.

Con los resultados de esta busqueda surge el Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones

Multimedia (OMMMA - L), quién aparece como una propuesta de extension de UML para la integracion de
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especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo

Vista Controlador) para la interfaz de usuario. [18]

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

modelo y la interfaz visual. [19]

OMMMA - L consta de 4 diagramas los cuales son usados en las fases de analisis y disefio de la
multimedia:
1. Diagrama de Clases.
Similar al de UML. Este diagrama representa a cada objeto media (video, audio, texto,
animacion,...) como una clase independiente y relaciona a estos con las correspondientes

clases del dominio de la aplicacion.

2. Diagrama de Presentacion.
UML no presenta este diagrama. Este diagrama representa la interfaz de la aplicacion

multimedia con todos los objetos media que esta tenga incorporados.

3. Diagrama de Secuencia extendido.
Similar al de UML pero en este caso se tienen en cuenta muchos otros parametros, en este

caso los parametros de objetos media (volumen, brillo, canales de audio,...).
4. Diagrama de estado.

Este diagrama es muy similar al de UML. Aqui se tienen en cuenta los varios
comportamientos que puedan existir en cada bloque (escena).
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En la actualidad, OMMMA — L se evalua en diferentes escenarios, 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.

2.5 Lenguaje para el modelado de objetos

Un lenguaje para el modelado de objetos es un conjunto estandarizado de simbolos y de modos de
disponerlos para modelar (parte de) un disefio de software orientado a objetos. El uso de un lenguaje de
modelado es mas sencillo que la auténtica programacion, pues existen menos medios para verificar
efectivamente el funcionamiento adecuado del modelo. Esto puede suponer también que las interacciones
entre partes del programa den lugar a sorpresas cuando el modelo ha sido convertido en un software

funcional. [15]

Toda metodologia de desarrollo de software utiliza un lenguaje para el modelado de objetos para la

representacion de sus diagramas y artefactos.

2.5.1 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language), es la
representacion del paradigma orientado a objetos, es el lenguaje de modelado de sistemas de software
mas conocido y utilizado en la actualidad; esta apoyado en gran manera por el OMG (Object Management
Group). Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software.
UML ofrece un estandar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales
tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de

lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables.
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UML es un lenguaje para especificar y no un método o un proceso. UML se usa para definir un sistema de
software; para detallar los artefactos en el sistema; para documentar y construir -es el lenguaje en el que

esta descrito el modelo-. [16]

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software, sistemas de

hardware, y organizaciones del mundo real. [17] Este lenguaje comprende 8 tipos de diagramas:

Diagramas de casos de uso.
Diagramas de clases.
Diagramas de estado.
Diagramas de actividades.
Diagramas de secuencia.
Diagramas de colaboracion.

Diagramas de componentes.

© N o g bk e N =

Diagramas de despliegue.

2.6 Herramientas a utilizar

Para desarrollar la propuesta del software se hace necesario el uso de varias herramientas. Estas
herramientas facilitan el trabajo, haciendo que este se realice de una forma mucho mas rapida y eficiente.
Para el analisis de estas se han dividido en dos grupos: las herramientas de modelado y las herramientas

de desarrollo.

2.6.1 Herramientas de modelado
2.6.1.1 Rational Rose Enterprise Edition

Rational Rose es la herramienta CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software

Asistida por Ordenador) que utilizan los desarrolladores de UML (Booch, Rumbaugh y Jacobson), abarca
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todo el ciclo de vida de un proyecto: concepcion y formalizacion del modelo, construccién de los
componentes, transicion a los usuarios y certificacion de las distintas fases y entregables. Esta
herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos de modelos para realizar un disefio del sistema,
utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno légico y otro fisico. Ademas,
esta herramienta brinda la posibilidad de generar codigo fuente en varios lenguajes de programacion a

partir de los diagramas creados.

2.6.1.2 Microsoft Office Visio.

Esta herramienta es parte del paquete Office de Microsoft. Cuenta con varios modulos para la realizacion
de distintos tipos de diagramas. Dentro de esos mdédulos esta el médulo software, el cual es el que cuenta
con una lista de diagramas que se pueden hacer en UML. Es muy similar al Rational Rose, ademas de ser

facil de utilizar.

2.6.2 Herramientas de desarrollo.
2.6.2.1 Macromedia Flash MX 2004.

La familia Macromedia es una empresa que construye una amplia gama de productos, aportandole calidad
y seguridad a los mismos. Macromedia era una empresa de software de graficos y desarrollo Web con
centrales en San Francisco, California. Fue formada en 1992 por la fusion de Authorware, Inc. (creadores

de Authorware) y MacroMind-Paracomp (creadores de Macromind Director). [20]

El 5 de diciembre del 2005, la Macromedia es adquirida por la Adobe Systems, -quien se destaca en el
mundo del software por sus programas de edicion de paginas Web, video e imagen digital -, creando

nuevas estructuras adobe/ macromedia.
Macromedia Flash, llamado asi hasta el 2005, que adopta el nombre de Adobe Flash, es una herramienta

de desarrollo completa enfocada principalmente a la creacién de elementos multimedia e interactivos de

Internet. [21] Esta herramienta es multiplataforma, sirve para desarrollar aplicaciones en Windows asi
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como en Macintosh. Macromedia Flash es un nuevo estandar con una serie de facilidades, muy utilizado
en aplicaciones web y gran tendencia a ser utilizado en aplicaciones multimedia por su funcionalidad de

programar sin estudiar una sola linea de cédigo. [22]

Flash es una herramienta de edicion con la que pueden crearse desde animaciones simples, hasta
complejas aplicaciones Web interactivas, como una tienda en linea. Las aplicaciones de Flash pueden
enriquecerse anadiendo imagenes, sonido y video. Flash incluye muchas funciones que la convierten en
una herramienta con muchas prestaciones sin perder por ello la facilidad de uso. Entre dichas funciones
destacan: la posibilidad de arrastrar y soltar componentes de la interfaz de usuario, comportamientos
incorporados que afiaden cddigo Action Script al documento y varios efectos especiales que pueden

afadirse a los objetos. [21]

Macromedia Flash MX 2004 es la herramienta utilizada por los disefiadores de paginas Web,
profesionales de medios interactivos o personas especializadas que desarrollan contenido multimedia.
Pone énfasis en la creacion, importacion y manipulacion de distintos tipos de medias (audio, video, mapas
de bits, vectores, texto y datos). Dentro de sus funciones ofrece un mejor soporte para multimedia,

mejorando la calidad de las prestaciones con elementos complejos y variados.

o Importacion de alta fidelidad.
Es posible importar archivos Adobe PDF y Adobe lllustrator 10 y conservar una representacion

vectorial muy precisa de los archivos de origen.

° Representacion de fuentes de pequeino tamafio.

Las fuentes de pequeno tamafio se representan con mas nitidez. [21]

Flash MX cuenta con 5 nuevas caracteristicas con respecto a las antiguas versiones de Flash.
1. Compatibilidad mejorada con el video.
Con Flash MX es facil crear contenidos y aplicaciones en las que intervengan elementos de
video. El video tiene compatibilidad de origen con Macromedia Flash Player 6, debido a la

adicion al mismo del Codec Soreson Spark. [22]
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2. Nuevas herramientas de disefo grafico.
Se han integrado dos nuevas herramientas: Transformacién libre y Transformaciéon de

relleno. También se ha enfatizado en el tratamiento de las paletas de color. [22]

3. Componentes y plantillas ya predefinidas.
Flash MX trae por defecto varias plantillas predefinidas las que permiten al usuario de Flash
crear desarrollos de manera mas rapida y crear prototipos de interfaz de las aplicaciones de
Flash.

4. Editor Action Script personalizado.
Se puede cambiar la presentacién de los textos que definen las acciones en cuanto al tipo de

fuente, tamafo y color.

5. Mejoras en la linea de tiempo.
Se puede manipular directamente el contenido de multiples fotogramas. Es posible modificar

y cambiar el ordenamiento del contenido de una escena. [22]

2.6.2.2 Macromedia Director MX

Macromedia Director MX es un entorno de autor multimedia para construir aplicaciones y contenido
interactivo, dinamico de gran calidad para desplegar en CD/DVD-ROM vy la Web a través del player de
Macromedia Shockwave. Macromedia proporciona una herramienta de creacién que incorpora una
variedad de nuevas posibilidades para satisfacer las necesidades que tienen los desarrolladores

multimedia de hoy.

Macromedia Director MX permite a los usuarios crear contenido y distribuirlo. Director MX soporta la
mayoria de formatos vectoriales, 3D, bitmap, audio y video para dar a los desarrolladores la mas amplia
paleta de contenido desde donde ofrecer la experiencia de usuario mas fascinante y sofisticado. También

estan disefados para utilizar informacion desplegada en medios estaticos, como su carga y descarga de
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datos rapidamente en la memoria del sistema para una éptima reproduccion de CD/DVD-ROM o archivos

basados en quioscos.

2.6.2.3 Mediator

Es una herramienta que simplifica la construccién de una pagina Web, una animacion en formato Flash o
un arranque de CD. Emplea un sistema de desarrollo basado en iconos. Cada icono equivale a un

elemento que puede integrarse en el proyecto, ya sea un texto, una imagen, un video, etcétera.

Ademas de su facilidad de uso, Mediator se caracteriza por permitir la configuracion de eventos para los
diferentes objetos que forman un proyecto. Con el Mediator resulta muy facil construir una animacion
Flash, solo hay que incluir los elementos que la conformaran y establecer los efectos animados

correspondientes.

2.7 Herramientas para el tratamiento de imagenes, audio y video

Existen muchas herramientas para el tratamiento de imagenes audio y video. Estas herramientas permiten
la manipulacién de estos ficheros, asi como la creacion y modificacion de estos. Son generalmente muy
faciles de usar ya que tienen la mayoria de sus principales opciones en forma de iconos, lo que le permite

al usuario interactuar de manera muy rapida.
Entre algunas de las herramientas de manipulacion de sonido se encuentran: GoldWave, SoundForge y

CoolEdit. Para el tratamiento de videos existen programas como el Windows Movie Maker y para el

tratamiento de imagenes: Adobe PhotoShop, Macromedia Fireworks, Adobe ImageStyler, entre otros.

2.8 Tecnologia y Lenguajes

2.8.1 Tecnologia Orientada a Objetos. Programacién Orientada a Objetos (POO)
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Hoy dia la tecnologia orientada a objetos ya no se aplica solamente a los lenguajes de programacion,
ademas se viene aplicando en el analisis y disefio con mucho éxito, al igual que en las bases de datos.
Para realizar una buena programacion orientada a objetos hay que desarrollar todo el sistema aplicando

esta tecnologia.

La programacién orientada a objetos es una de las formas mas populares de programar y ha logrado gran
acogida en el desarrollo de proyectos de software desde los ultimos afos. Esta acogida se debe a sus

grandes capacidades y ventajas frente a las antiguas formas de programar.

La POO (programacion orientada a objetos) viene de la evolucién de la programacion estructurada;
basicamente la POO simplifica la programacién con la nueva filosofia y nuevos conceptos que tiene. La
POO se basa en dividir el programa en pequefas unidades logicas de codigo. A estas pequenas unidades
l6gicas de codigo se les llama objetos. Los objetos son unidades independientes que se comunican entre

ellos mediante mensajes. [23]

El dividir el programa en objetos es muy ventajoso porque permite el desarrollo de este de forma mas
rapida y facil. Se pueden crear instancias de objetos en cualquier momento, ademas de que se pueden
eliminar estas cuando ya no sean de uso, economizando de esta forma el uso de memoria de la

computadora.

El aprender POO ventajoso debido a que es lo que mas se utiliza en la actualidad para el desarrollo de
software y casi todos los lenguajes de programacién son orientados a objetos. Mas que una ventaja es
una necesidad porque con la orientacion a objetos se permite el desarrollo de grandes sistemas y es lo

que dia a dia se esta desarrollando en todo el mundo.

La programacion orientada a objetos tiene muchas ventajas, entre ellas se encuentran: [23]
o Fomenta la reutilizacion y extension del codigo.
e Permite crear sistemas mas complejos.
e Relacionar el sistema al mundo real.

o Facilita la creacion de programas visuales.
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e Construccion de prototipos.

e Agiliza el desarrollo de software.

e Facilita el trabajo en equipo.

o Facilita el mantenimiento del software.
Algunos ejemplos de los lenguajes de programacion orientada a objetos lo constituyen el C++, Java,
Delphi, PHP y ActionScript.

2.8.2 Action Script MX

El Action Script es el lenguaje que viene incorporado con los productos Macromedia Flash. Es un lenguaje
muy popular que es usado por muchas personas en el mundo. Es un lenguaje de programacion orientado
a objetos. [24]

ActionScript es un lenguaje de script, esto significa que no requiere la creacidon de un programa completo
para que la aplicacion alcance los objetivos. El lenguaje esta basado en especificaciones de estandar de
industria ECMA-262, un estandar para Javascript, de ahi que ActionScript tenga semejanzas con el

Javascript. [25]

ActionScript sirve para crear aplicaciones reales que integren video y sonido o permitan obtener datos de
distintas plataformas. [24] Crea, modifica, elimina y anima todo lo que se puede ver por pantalla. Manipula
todos los objetos que puedan ser creados en las diferentes escenas de la pelicula Flash. El lenguaje tiene
definido una serie de objetos los cuales permiten la manipulacion total de la pelicula Flash. También da la
posibilidad de crear objetos e instancias de estos asi como agregarle nuevas funcionalidades a los ya
definidos en Flash.

2.8.3 Lenguaje de Marcas Extensible (XML)

XML es un Lenguaje de Etiquetado Extensible muy simple pero estricto, que juega un papel fundamental
en el intercambio de una gran variedad de datos. Es un lenguaje muy similar a HTML pero su funcion
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principal es describir datos y no mostrarlos como es el caso de HTML. XML es un formato que permite la

lectura de datos a través de diferentes aplicaciones.

Las tecnologias XML son un conjunto de modulos que ofrecen servicios Utiles a las demandas mas
frecuentes por parte de los usuarios. XML sirve para estructurar, almacenar e intercambiar informacion.
XML es un lenguaje de marcas con el que se consigue la portabilidad de los datos. Flash MX permite la

interpretacion de estos datos e incluso la generacion de formatos propios.

XML es un estandar para escribir datos estructurados en un fichero de texto: es un conjunto de reglas,
normas y convenciones para disefiar formatos de texto para tales tipos de datos, de forma que produzca
ficheros faciles de generar y de leer, que carezcan de ambigliedades y que eviten problemas comunes,
como la falta de extensibilidad, carencias de soporte debido a caracteristicas de internacionalizacion, o
problemas asociados a plataformas especificas. XML no requiere licencias, es independiente de la

plataforma, y tiene un amplio soporte.

2.9 Conclusiones

En este capitulo se ha profundizado en algunos de los conceptos necesarios para la comprensiéon y
creacion de este trabajo. Analizando las tecnologias de desarrollo que se utilizaran, y fundamentando las
herramientas necesarias, asi como el lenguaje a utilizar y las metodologias de desarrollo. Siendo

analizado todo lo antes expuesto se puede comenzar a trabajar en la presentacion del software.
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Capitulo

Presentacién de la solucion propuesta

3.1 Introduccién

En el presente capitulo se describe la propuesta de solucién de este trabajo, describiéndose los procesos
del negocio, siendo esto analizado nos damos cuenta de que no existen procesos bien definidos y no se
puede realizar un Modelo del Negocio, por lo que definimos conceptos u objetos para realizar un Modelo
de Dominio para la elaboracion del sistema. Ademas se realiza la captura de requisitos que debe cumplir
el sistema a crear, tanto funcionales como no funcionales; se identifican los actores y casos de uso del

sistema relacionandose en el Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

3.2 Modelo de Dominio

Presentamos un modelo de dominio debido a que no estan bien definidos los procesos del negocio que se
esta estudiando. EI modelo de dominio le da la facilidad al usuario de mostrarle de una manera visual los
principales conceptos que se manejan en el desarrollo del producto. El objetivo fundamental de un modelo

de dominio es comprender y describir las clases mas importantes dentro del contexto del sistema.

3.2.1 Entorno donde trabajara el sistema

La Universidad de las Ciencias Informaticas esta formada por 10 facultades. En la universidad existen
varios departamentos docentes centrales -entre los que se encuentra el Departamento de Practica

Profesional-, que supervisan el trabajo de cada departamento a nivel de facultad. En cada departamento
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estan los profesores que son los encargados de impartir la docencia a los estudiantes, que en las clases

hacen uso de las herramientas de software que les son necesarias para su formaciéon como profesionales.

3.2.2 Conceptos principales del entorno

El producto que se construira esta destinado a todos los estudiantes de 1er afio de la universidad. Para
lograr esto se debe de aplicar a nivel de facultades en los departamentos de Practica Profesional. Estos
departamentos guian a sus profesores y le dan las instrucciones necesarias para que impartan la

docencia a los estudiantes a los que finalmente llegara la aplicacion como una herramienta mas de apoyo.

De este entorno organizacional se obtienen los conceptos siguientes: Universidad, facultad, grupo 1er
afo, DPP, profesor, estudiante, herramientas SW.

3.2.3 Eventos principales del entorno

En el entorno existen varios eventos, de ellos, los principales son: clase practica, conferencia y laboratorio.

Mediante estos eventos se puede interactuar directamente con la aplicacién a desarrollar.
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3.2.4 Diagrama de Clases Modelo de Dominio
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Figura 3.1. Diagrama de Clases del Modelo de Dominio.

3.2.5 Glosario de términos del Dominio

Para complementar lo antes expuesto se hace una identificacion de conceptos definidos en un Glosario de

Términos.

e Se le denominara Universidad a un centro de estudios, que a su vez posee Facultades, que
estan compuestas por grupos, y entre ellos se encuentran Grupos de 1er aio.

e Se le denominara DPP al Departamento de Practica Profesional que posee cada facultad.
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e Se le denominara Profesor a todas las personas que se identifican con este rol.

e Se le denominara Estudiante a todas las personas que se identifican con este rol.

e Se le denominara Docencia a la actividad impartida por el profesor, y se puede nombrar como la
jerarquia mas alta en el contenido impartido, estando compuesta por los conceptos Conferencia,
Clase Practicas y Laboratorios.

e Se le denominara Herramientas SW a las herramientas que utilizan los estudiantes en la

docencia.

3.2.6 Solucion propuesta

Para dar cumplimiento a los objetivos trazados la solucién propuesta es un software con técnica
multimedia dividida en 2 modulos fundamentales: (Temas, Ejercicios) que interactuan entre si, aportando

elementos de apoyo para el aprendizaje de la herramienta Macromedia Dreamweaver.

3.3 Requerimientos Funcionales

Habiendo identificado los conceptos que rodean al objeto de estudio, pasamos a analizar que acciones
debe ser capaz de realizar el sistema para dar cumplimiento a los objetivos planteados anteriormente,
siendo enumerados a través de requisitos funcionales. De acuerdo con los objetivos planteados el sistema

debe ser capaz de:

R.1 Ver Temas.
1.1. El sistema debe ser capaz de mostrar un listado de los temas existentes.
1.2. El sistema debe permitir seleccionar un tema en especifico.
1.3. El sistema debe permitir visualizar el contenido de un tema (Epigrafes).

1.4. Mostrar pantalla Temas.
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R.2

R.3

R.4

R.5

R.6

Ver Epigrafe.

2.1. El sistema debe ser capaz de mostrar un listado de los epigrafes contenidos en un tema

seleccionado.

2.2. El sistema debe permitir seleccionar un epigrafe en especifico.

2.3. El sistema debe ser capaz de mostrar pantallas de epigrafes.
Seleccionar Contenido.
3.1. El sistema debe ser capaz de mostrar contenido (texto).
Mostrar Imagen.
4.1 Seleccionar imagen del listado.
4.2 Visualizar Imagen.
4.3 Cerrar Imagen.
Mostrar Video.
5.1. Manipular Video.
5.1.1. Visualizar Video.
5.1.2. Reproducir Video.
5.1.3. Cerrar video.
Controlar sonido.

6.1 Cambiar Categoria de Reproduccién (On / Off).

R.7 Mostrar glosario.

7.1 Mostrar listado de palabras de alto grado de complejidad.
7.2 Mostrar significado de las palabras.

7.3 Mostrar pantalla Glosario.

R.8 Mostrar ayuda del sistema.

8.1 Mostrar pantalla Ayuda.

R.9 Buscar informacion.

9.1 Mostrar pantalla Buscar.

9.2 La multimedia debe permitir mostrar la informacion encontrada.

R.10 Efectuar navegacion.

10.1 Permitir avanzar y retroceder en el historial.

10.2 Permitir borrar el historial.
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R.11 Salir.

11.1 La multimedia debe permitir salir de la aplicacién cuando el usuario lo desee.
R.12 Ver ejercicios.

12.1 La multimedia debe mostrar ejercicios por temas.

12.2 Mostrar pantallas de ejercicios.

3.4 Requerimientos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Los
requerimientos no funcionales forman una parte significativa de la especificacién. Son importantes para
que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no funcionales del producto, pues si se conoce
que el mismo cumple con la toda la funcionalidad requerida, las propiedades no funcionales, como cuan
usable, seguro, conveniente y agradable, pueden marcar la diferencia entre un producto bien aceptado y

uno con poca aceptacion.

Apariencia o interfaz externa:
e Disefo sencillo, con una interfaz bien definida y de facil manejo para los usuarios.
e Diseflo con una resolucion de 800x600, con la opcidn de poder visualizarse en otras

configuraciones.

Usabilidad:
La multimedia puede ser utilizada por cualquier persona con conocimientos basicos de informatica pues el

mismo ha sido disefiado para un manejo eficaz.
Rendimiento:

e La multimedia permite un rapido acceso a la informacion.

e Se debe garantizar la disponibilidad y consistencia de la informacion en todo momento.
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Soporte:
e PC con sistema operativo Windows 98, 2000, XP o superior y Mac OS.
e Tarjeta de Sonido de 16 bits.

e Bocinas o audifonos.

Portabilidad:

La multimedia debera funcionar sobre plataforma Windows y Mac OS.

Politico — Culturales:
Se implementara una multimedia que garantice la integridad de la informacion, controlando que esté

acorde con los valores de nuestra sociedad.

Funcionalidad
La multimedia es altamente confiable. La respuesta a los procesos y a las solicitudes de los usuarios sera

de forma rapida y eficiente.

Software:
e Macromedia Flash MX 2004.
e Rational Rose Enterprise Edition para la modelacion de la multimedia
e Para la construccion, modificacién y visualizacion de imagenes: Microsoft Paint, Macromedia

Fireworks.

Hardware:
Para la utilizacion de la aplicacion por parte del usuario se requiere de una computadora con las
siguientes caracteristicas:

e Microprocesador: Pentium o superior

e Memoria RAM: 256 Mb

e Disco Duro: 10 Gb

e Periféricos: Teclado, tarjeta de sonido, ratén, audifonos o bocinas y monitor.
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Seguridad:
La multimedia estara en soporte CD-R, no permitiéndose que se modifique su contenido. La informacion
contenida en la multimedia no necesita estar encriptada, debido a que no hay informacién sensible, por

tanto el contenido de los ficheros esta en texto claro.

3.5 Descripcion del Sistema Propuesto

3.5.1 Descripcion de los actores

Actor del Sistema Justificacion

Usuario Es el actor que realiza todas las acciones del sistema, y al
mismo tiempo es el principal beneficiado con el resultado de la

aplicacion.

3.5.2 Seleccion de los Casos de Uso

A continuacion se presentan los casos de uso determinados para satisfacer los requerimientos funcionales

del sistema:
CuU-1 Ver Temas
Actor Usuario

Descripcién | El usuario interactua con los temas de la multimedia.
Referencia | R1

CU-2 Ver Epigrafe
Actor Usuario

Descripcién | El usuario interactia con los epigrafes contenidos en un tema de la multimedia.
Referencia | R2

CU-3 Seleccionar Contenido.
Actor Usuario
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Descripcidn | El usuario interactua con el contenido dentro de un epigrafe.
Referencia | R3

Ccu4 Mostrar Imagen.

Actor Usuario

Descripcion | El usuario puede manipular las imagenes en la multimedia.
Referencia | R4

CU-5 Mostrar Video.

Actor Usuario.

Descripcion | El usuario puede manipular los videos en la multimedia.
Referencia | R5

CU-6 Controlar Sonido

Actor Usuario

Descripcidn | El usuario puede modificar el sonido de la multimedia (On / Off).
Referencia | R6

CuU-7 Mostrar Glosario

Actor Usuario

Descripcidn | El usuario puede ver las palabras que no conozca su significado.
Referencia | R7

CU-8 Mostrar Ayuda

Actor Usuario

Descripcioén | El usuario interactua con la ayuda del sistema.

Referencia | R8

CuU-9 Buscar informacién

Actor Usuario

Descripcion | El usuario busca informacion del contenido de la multimedia.
Referencia | R9

CuU-10 Efectuar Navegacion

Actor Usuario

Descripcion | El usuario interactia con el historial de la multimedia.
Referencia | R10

40



CuU-11 Salir

Actor Usuario

Descripcion | El usuario sale de la multimedia.

Referencia R11

CU-12 Ver ejercicios.

Actor Usuario

Descripcién | El usuario interactua con las pantallas de ejercicios.

Referencia R12

3.5.3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema

A continuacion se muestra el Diagrama de Casos de Uso del sistema, donde se representa graficamente

la interaccion de los procesos (Casos de Uso) y los actores del sistema.

/O <<extend>>
S - -

©</ <<extend>> Ver Epigrafes \Q

O N (from Casos de Uso)

Efectuar Navegacion Ver Temas \ ortondos Seleccionar Contenido
(fom Casosde Uso) 0 (from Casos de Uso)

(from Casos de Uso) \

O O <<extend7
Ver Ejercicios Mostrar Vid
strar eo
(from Casos de Uso) O
(from Casos de Uso)

_
/ Mostrar Imagen
— . (from Casos de Uso)
. Salir
Usuario
Casos de Uso)
Controlar Sonido O

(from Casos de Uso)

- Buscar Informacion

Q Q (from Casos de Uso)

Mostrar Ayuda Mostrar Glosario

(from Casos de Uso) (from Casos de Uso)

Figura 3.2. Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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3.6 Expansion de los Casos de Uso

Caso de Uso

01

Ver Temas

Propésito Interactuar con listado de temas.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario entra a la multimedia y accede al

menu general en la opcion Temas.

Referencias

R1

Precondiciones

El usuario ejecuta la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario ejecuta la multimedia. 2. Se muestra un menu general con las opciones

Temas, Ejercicios, Buscar y Glosario.

3. El usuario accede a la opciéon Temas en el | 4. Se muestran una lista de temas.

menu general.

Prioridad

Critico

Caso de Uso

02

Ver Epigrafe.

Propésito Interactuar con Epigrafe.
Actores Usuario
Resumen Este es un caso de uso incluido del Caso de uso Ver Temas. El caso de uso se

inicia cuando el usuario entra a la multimedia y accede al menu general en la
opcion Temas, y a su vez, el menu Temas posee varios Epigrafes.
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Referencias R2

Precondiciones El usuario ejecuta la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario ejecuta la multimedia. 2. Se muestra un menu general con las opciones
Temas, Buscar, Ejercicios y Glosario.

3. El usuario accede a la opcion Temas en el | 4. Se muestran una lista de temas.
menu general.

5. El usuario accede a un tema en especifico. 6. Se muestran una lista de epigrafes.

Prioridad Critico

Caso de Uso

03 Seleccionar Contenido.

Propésito Visualizar contenido.

Actores Usuario

Resumen Este es un caso de uso incluido del Caso de uso Ver Epigrafe. El caso de uso

se inicia cuando el usuario entra a la multimedia y accede al menu general en la
opcidon Temas, y a su vez, el menu Temas posee varios Epigrafes, donde esta
expuesto el contenido que el usuario va a revisar.

Referencias R3

Precondiciones El usuario ejecuta la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario ejecuta la multimedia. 2. Se muestra un menu general con las opciones
Temas, Ejercicios, Buscar y Glosario.
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3. El usuario accede a la opcién Temas en el
menu general.

4. Se muestran una lista de temas.

5. El usuario accede a un tema en especifico.

6. Se muestran una lista de epigrafes.

7. El usuario accede a un epigrafe en especifico.

8. Se visualiza el contenido del epigrafe.

8. El usuario interactua con el contenido.

Prioridad Critico

Caso de Uso

04 Mostrar Imagen

Propésito Manipular Imagen

Actores Usuario

Resumen Este es un caso de uso extendido del Caso de uso Seleccionar contenido. El

con una imagen.

caso de uso se inicia cuando el usuario esta revisando el contenido e interactia

Referencias R4

Precondiciones El usuario ejecuta la multimedia.

El usuario accede a Temas.
El usuario accede a los epigrafes de un tema.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario se encuentra interactuando con el
contenido de un epigrafe.

2. Se muestran imagenes incluidas en el contenido.

3. El usuario da clic a una imagen.

4. Permite manipular las imagenes.

Prioridad

Secundario
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Caso de Uso

05 Mostrar Video

Propésito Manipular Video

Actores Usuario

Resumen Este es un caso de uso extendido del Caso de uso Seleccionar contenido. El

caso de uso se inicia cuando el usuario esta revisando el contenido e interactua
con un video.

Referencias

R5

Precondiciones

El usuario ejecuta la multimedia.
El usuario accede a Temas.
El usuario accede a los epigrafes de un tema.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario se encuentra interactuando con el | 2. Muestra los videos.

contenido de un epigrafe (video).

3. El usuario accede a un video. 4. Permite manipular el video.

Prioridad

Secundario

Caso de Uso

06 Controlar sonido

Propésito Permitir al usuario activar o desactivar el sonido de fondo (On / Off).

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario estéd navegando en la multimedia y

accede al botén Sonido.

Referencias

R6
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Precondiciones

El usuario ejecuta la multimedia.
El usuario accede al botén Sonido

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario esta navegando en la multimedia. 2. Se muestra una pantalla general que contiene un

botdn Sonido.

3. El usuario accede al boton Sonido. 4. Se activa o desactiva el sonido de fondo (On / Off).

Prioridad

Opcional

Caso de Uso

07 Mostrar Glosario

Propésito Mostrar significado de las palabras de dificil comprension.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario entra a la multimedia y accede al

menu general en la opcidén Glosario, que muestra un listado de palabras y su
significado.

Referencias

R7

Precondiciones

El usuario ejecuta la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario ejecuta la multimedia. 2. Se muestra un menu general con las opciones

Temas, Glosario, Ejercicios y Buscar.

3. El usuario accede a la opcién Glosario en el | 4. Se muestra un listado de palabras y su significado.

menu general.
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Prioridad Secundario

Caso de Uso

08 Mostrar Ayuda

Propésito Permitir al usuario ver informacion de ayuda.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario esta navegando en la multimedia y

accede al boton Ayuda.

Referencias R8

Precondiciones El usuario ejecuta la multimedia.
El usuario accede al botéon Ayuda.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario esta navegando en la multimedia. 2. Se muestra una pantalla general que contiene un
botén Ayuda.

3. El usuario accede al boton Ayuda. 4. Se muestra la Ayuda del sistema.

Prioridad Secundario

Caso de Uso

09 Buscar Informacién

Propésito Permitir al usuario buscar informacion.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario esta navegando en la multimedia y
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accede al boton Buscar. Aparece la pantalla de busqueda y luego del usuario
efectuar la busqueda, se muestra la informacion encontrada.

Referencias R9

Precondiciones El usuario ejecuta la multimedia.
El usuario accede al boton Buscar.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario esta navegando en la multimedia. 2. Se muestra una pantalla general que contiene un
bot6n Buscar.

3. El usuario accede al boton Buscar. 4. Se muestra la pantalla de busqueda.

5. El usuario escribe criterios de busqueda y da . 6. Se muestra la busqueda en pantalla.
clic en el botén de buscar.

7. El usuario da clic en uno de los vinculos de la | 8. Envia a la pantalla que refiere el vinculo.
busqueda.

Prioridad Secundario

Caso de Uso

10 Efectuar Navegacion

Propésito Permitir al usuario navegar por el historial de la multimedia.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario estd navegando en la multimedia y

accede a los botones de navegacion.

Referencias R10

Precondiciones El usuario ejecuta la multimedia.
El usuario accede a los botones de navegacion.

Flujo Normal de Eventos
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario esta navegando en la multimedia.

2. Se muestra una pantalla general que contiene los
botones de navegacion.

3. El usuario accede a los botones de 4. Abre la pantalla segun el botén de navegacion
navegacion. seleccionado.
Prioridad Secundario

Caso de Uso

11 Salir

Propésito Permitir al usuario salir de la multimedia.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario esta navegando en la multimedia
decide salir.

Referencias R11

Precondiciones

El usuario ejecuta la multimedia.
El usuario accede al botén de Salir.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario esta navegando en la multimedia.

2. Se muestra una pantalla general que contiene el
boton Salir.

3. El usuario da clic al botéon Salir

4. Se cierra la multimedia.

Prioridad

Secundario

. Caso de Uso
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12 Ver Ejercicios

Propésito Permitir al usuario ver los ejercicios.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario decide ver los ejercicios.
Referencias R12

Precondiciones El usuario ejecuta la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario ejecuta la multimedia. 2. Se muestra un menu general con las opciones
Temas, Buscar, Ejercicios y Glosario.

3. El usuario accede a la opcién Ejercicios en el | 4. Se muestran una lista de temas.
menu general.

5. El usuario selecciona el tema. 6. Se muestran los ejercicios de dicho tema.

Prioridad Critico

3.7 Conclusiones

En este capitulo se comenzo6 a desarrollar el sistema a construir, identificando sus requerimientos, tanto los
funcionales que son las funciones que el sistema debe cumplir, como los no funcionales que van a hacer
los propiedades que presenta el producto. Se identificaron actores, casos de uso y se relacionaron en un
diagrama de casos de uso, ademas de que se priorizaron y se describieron textualmente los casos de uso.
Después de realizar todas estas actividades, podemos pasar a la construccion del sistema, garantizando
que cumpla con los requerimientos antes mencionados y las funciones necesarias que ya se han

abordado.
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Capitulo

Construccion de la solucion propuesta

4.1 Introduccion

El flujo de trabajo Analisis y Disefio tiene como objetivo traducir los requisitos a una especificacion que
describe cémo implementar el sistema. En este capitulo se va a disefiar la propuesta de solucion y se

abordaran los principios de disefio a utilizar para la creacion del software.

Para desarrollar la propuesta se va utilizar la Programacién Orientada a Objetos (POO u OOP segun sus
siglas en inglés), el cual es un paradigma de programaciéon que ofrece muchas ventajas a la hora de
utilizarlo, basicamente la POO simplifica la programacién dividiendo el programa en pequenas unidades

l6gicas de codigo, llamados objetos.

Para modelar el sistema se utiliza el Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones
Multimedia (OMMMA-L) que es un lenguaje de modelado orientado a objetos para aplicaciones
multimedia; y ademas es una extension del UML para la integracién de sistemas basados en el paradigma
de programacion orientado a objetos y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario. [26]

El paradigma MVC presenta un componente modelo sosteniendo la funcionalidad del nucleo y los datos,
un componente vista para mostrar la informacion al usuario y un componente controlador para manipular
los eventos de interaccion. Extendiendo el paradigma MVC para multimedia, obtenemos MVCwuwm (Modelo
Vista Controlador, donde el modelo se divide en estatico y dinamico), sobre el que se basa las
especificaciones de OMMMA — L [26].
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Como se ha abordado en el Capitulo 1, el Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones
Multimedia (OMMMA-L) presenta 4 diagramas:

Diagrama de Presentacion.
Diagrama de Clases.

Diagrama de Secuencia extendido.

Ao b~

Diagrama de Estado.

4.2 Diagrama de Presentacion Modelo de Disefio

El diagrama de presentacion no es un artefacto definido por UML, es un nuevo artefacto especifico del
OMMMA-L, es usado para describir la parte estatica del modelo de la apreciacion MVCwmm. Estos
diagramas tienen el propdsito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras
delimitadas en tamafo y area, dividiendose en objetos de visualizacién (texto, grafico, video, animacién) e
interaccion (barras de menu, botones, campos de entrada y salida, scrolls, hipertextos con hipervinculos).
Permite una descripcion intuitiva del esquema del arreglo espacial en la interfaz de usuario de las medias
[27].

Se modelaron los diagramas de presentacion utilizados para cada escenario de la multimedia. Entiéndase

escenario como pantallas de la multimedia.

Para ver los Diagramas de Presentacion remitirse al Anexo IV.

4.3 Diagrama de Secuencia

Los Diagramas de Secuencia modelan el comportamiento temporal predefinido de una aplicacion
multimedia. En esencia estos diagramas modelan una secuencia de una presentacion predefinida dentro
de una escena, permitiendo la modelacion de concurrencias de varias medias, mensajes sincronizados y

asincronos, restricciones de tiempo y duracion de la ejecucion de una media.[27]
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Para ver los Diagramas de Secuencia remitirse al Anexo lll.

4.4 Diagrama de Clases

Los Diagramas de Clases son el nucleo de un modelo de aplicacién orientado a objeto, y describen el
modelo estatico presentado en MVCwmm. Esencialmente consisten en clases y asociaciones que describen
la estructura de objetos y las posibles interrelaciones estructurales, utiliza las mismas notaciones que
UML, pero incorpora las clases correspondientes a las medias: media continua y media discreta,
generalizadas en una clase medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos

de media y otra para la modelacién de la estructura légica del dominio de la aplicacion. [27]

A continuacion se muestra el diagrama de clases general. Este diagrama se divide en partes para su
mejor comprension. En el diagrama se crea una generalizacion de todos los escenarios con el escenario
“General’. Esto significa que todos los escenarios tendran las mismas medias que contiene el escenario

“General’, pero en ningun momento se trata a “General” como una pantalla.

Para ver los Diagramas de Clase remitirse al Anexo | y Anexo Il.
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Temas 1 1
1
<<Escenario>> | 1 | 7
1
Buscar 7 ‘ <<Escenario>> 1
4‘> General
1|1 ‘ ‘ <<Escenario>>
1 A Glosario
o 1
1
‘ ‘ <<Escenario>> 1
Ejercicios
<<Escenario>> |1
1 Ay uda
1
1 1
<<Escenario>>
Temas Ejercicios_Temas .
1
1
1 1
Informacion Eventos
Busqueda (from Clases) ] (from Clases)
(from Clases) 5cargado : Boolean = false
EBCargarL (destino, file)() &5reproduciendo : Boolean = false
[®Buscar(texto, palabra)() [[®cargarimagen(destino, file)()
[[®cargarVideo(destino, file)() = r_A(pante.zlla)().
1 [ ®ReproducirSonido(v alor)()
1 ! [®salir)
1
1 1
1 1 ) 1 1
- <<Flash Object>> 1
<<Flash Object>> <<Flash Object>> Mov ieClip <<Flash Object>>
L TextField Sound

Figura 4.1. Diagrama de Clases General.
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4.5 Diagrama de Estado

Los Diagramas de Estado son utilizados para especificar el modelo controlador de MVCwuum a través de los
estados de la aplicacion asi como las interacciones activadas por la intervencion de un usuario u otros

eventos del sistema (comportamiento espontaneo). [27]

La especificacion de una aplicacion multimedia es en mas detalle, una coleccién de unidades de
aplicacion, nombradas escenarios. Cada escenario se corresponde con un estado dentro del diagrama
que es asociado a la completa especificacién del sistema. Mas aun, cada escenario es relativo a un
completo diagrama de presentacion posiblemente compuestos por varias vistas diferentes. Un estado
asociado a una escena puede ser especificado por un diagrama de estado ulterior, el que describe el
comportamiento interactivo dentro de este. Estados atomicos son asociados a diagramas de secuencia los

que describen el comportamiento de partes predefinidas e ininterrumpibles dentro de un escenario. [27]

. General

Mostrar Salir />©
Pantallas
Atras
puntero < historial.length

" puntero > 1 " Activado Desactivado

puntero =1 puntero = historial.length

Adelante

Sonido

Home
ReproducirSonido(true) historial Jength > 0

. Activado ] Desactivado }
> eproducirSonido(false) elete historia

d
cargado = trjie cargadaq = false pantalla =1

No
Cargado

cargado = true,

/

Figura 4.2. Diagrama de Estado.
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4.6 Principios de Diseino

El disefio es una tecnologia centrada en el usuario, y para el mismo define una serie de principios de

disefio aplicables a cualquier disefio. [28]

e Uso equiparable

El disefo es util y vendible a personas con diversas capacidades.

e Uso flexible

El disefio se acomoda a un amplio rango de preferencias y habilidades individuales.

e Simple e intuitivo
El uso del disefio es facil de entender, atendiendo a la experiencia, conocimientos,

habilidades linglisticas o grado de concentracién actual del usuario.

e Informacioén perceptible
El disefio comunica de manera eficaz la informacién necesaria para el usuario, atendiendo

a las condiciones ambientales o a las capacidades sensoriales del usuario.

e Con tolerancia al error
El disefio minimiza los riesgos y las consecuencias adversas de acciones involuntarias o

accidentales.

¢ Que exija poco esfuerzo fisico

El disefo puede ser usado eficaz y confortablemente y con un minimo de fatiga.
e Tamano y espacio para el acceso y uso

Proporciona un tamano y espacio apropiados para el acceso, alcance, manipulacién y uso,

atendiendo al tamario del cuerpo, la postura o la movilidad del usuario.
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4.6.1 Estandares de la interfaz de la aplicaciéon

La interfaz de la aplicacion fue elaborada teniendo en cuenta algunos de los estandares comunes de las
aplicaciones multimedia. La aplicacién contiene busqueda, navegacién, ayuda, opcion de salir y opcion de

reproducir sonido.

1 Busqueda:
e Permite buscar por palabras.

e La busqueda puede ser accedida desde cualquier pantalla en la que se esté navegando.

2 Navegacion.
e Se puede acceder a la pantalla anterior del historial de navegacién o a la pantalla que esta
después en el historial.
e El historial puede ser borrado.

e Se puede acceder a las opciones principales desde cualquier pantalla.

3 Ayuda:
e Puede ser accedida desde cualquier pantalla.

e El usuario puede consultarla cuando desee.

4 Salir:
e La opcion de salir es accesible desde cualquier pantalla.

e El usuario puede salir cuando desee.

5 Reproducir sonido:
e La reproduccion del sonido se puede efectuar desde cualquier pantalla.
e El sonido tiene un estado de activado y desactivado.

e El usuario puede reproducir el sonido cuando desee.
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4.6.3 Concepcion general de la ayuda

La ayuda esta organizada por preguntas de ayuda. Existen varias preguntas que dan respuesta a todas
las dudas que puedan existir sobre el uso de la aplicacién. Todas estas preguntas se encuentran de forma

secuencial. Solo hay que buscar y encontrar la pregunta adecuada.

4.7 Generalidades de la implementaciéon

Para la implementacién de la navegacion con los botones de navegacién “adelante” y “atras” se hace
necesaria la implementacion de un arreglo. En este arreglo se iran guardando los identificadores de cada
pantalla visitada. De esta forma, para acceder a las pantallas inferiores o superiores del historial de

navegacion, solo habria que adelantar o retroceder en el arreglo.

4.8 Diagrama de Componentes

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias logicas entre componentes de
software, sean éstos componentes de codigo fuente, binarios o ejecutables. Desde el punto de vista del
diagrama de componentes se tienen en consideracion los requisitos relacionados con la facilidad de
desarrollo, la gestion del software, la reutilizacion, y las restricciones impuestas por los lenguajes de
programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo. Un diagrama de componentes se representa
como un grafo de componentes software unidos por medio de relaciones de dependencia (generalmente

de compilacion).
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Figura 4.3. Diagrama de Componentes.

4.9 Prueba del sistema propuesto

4.9.1 Estrategias de prueba

Todos los casos de prueba seran llevados a cabo de forma manual, o sea, no se automatiza ninguno.

4.9.2 Pruebas de instalacion

Ejecutar la multimedia en los sistemas operativos MAC, Win98 o superior.

4.9.3 Pruebas de solidez

e Correspondencia entre el tema tratado, el texto y el resto de los medios que aparecen en cada

pantalla contra el guién de contenidos o medias.

e Revision ortografica de los textos de la multimedia.
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Calidad de los medios que se muestran: sonido, imagenes, incluyendo diferentes resoluciones de
pantalla.

Cumplimiento de las pautas trazadas por disefio.

4.9.4 Casos de prueba de caja negra.

Caso de prueba: Interactuar con video y sonido.

Breve descripcion

El Caso de Prueba permite comprobar la ejecucion correcta del sistema cuando se reproduce un video.

Flujo de eventos

El caso se inicia al mostrarse la pantalla donde se encuentran los videos.

Procedimientos de prueba

1.

© ® N o g &

Se muestra la pantalla de videos de un tema mostrando los dos botones de los videos
correspondientes.

Se presiona uno de los botones de video y aparece en pantalla el visualizar de videos con el video
correspondiente, luego se deshabilitan los dos botones de video.

Se presiona el botén de sonido para detener el sonido de fondo, se muestra la imagen de sonido
deshabilitado y la reproduccién se detiene.

Se presiona el botén play del reproductor de video y el video comienza a reproducir.

Se presiona el botén adelante del reproductor y el video se adelanta unos segundos.

Se presiona el boton atras del reproductor y el video se atrasa unos segundos.

Se adelanta el video por la barra de desplazamiento y el video se adelanta.

Se atrasa el video por la barra de desplazamiento y el video se atrasa.

Se presiona el botén de pantalla completa y aparece el botdn de restaurar pantalla completa, luego
el reproductor se pone a pantalla completa y se deshabilitan todos los botones de la pantalla

menos los del reproductor de video.
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10. Se presiona el botdn de restaurar pantalla completa y aparece el boton de pantalla completa, luego

el reproductor se restaura a su tamafio original y se habilitan todos los botones de la pantalla.

11. Se presiona el botén de cerrar y se cierra el video, luego se habilitan nuevamente los dos botones

de video.

12. Se presiona el botén de sonido para reproducir el sonido de fondo, se muestra la imagen de sonido

reproduciéndose y comienza la reproduccion de sonido.

Caso de prueba: Interactuar con salir, video e imagen.

Breve descripcion

El Caso de Prueba permite comprobar la ejecucion correcta del sistema cuando se presiona el boton de

salir de la aplicacion.

Flujo de eventos

El caso se inicia al mostrarse al presionarse el botén salir.

Procedimientos de prueba

1.

Se presiona el boton de salir y se deshabilitan todos los botones de la pantalla incluido el mismo

salir, automaticamente aparece una ventana de verificacion de salida.

En la ventana de salir, presionar el botén “No” o el de cerrar de la esquina superior derecha de la

ventana; la ventana se cierra y se habilitan todos los botones nuevamente.

Ir hasta una de las pantallas de video y presionar uno de los botones de video, aparecera el visor

de video.

Presionar el botén salir de la aplicacién, automaticamente aparece la ventana de salir y el visor de

video se cierra automaticamente, se deshabilitan todos los botones de la pantalla.
Presionar el boton “No”; la ventana se cierra y se habilitan todos los botones nuevamente.

Ir hasta una de las pantallas de los epigrafes y darle presionar a uno de los botones de imagenes,

aparece el visor de imagen en pantalla con una imagen cargada.
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7. Presionar el botdn salir de la aplicacion, automaticamente aparece la ventana de salir y el visor de

imagen se cierra automaticamente, se deshabilitan todos los botones de la pantalla.

8. Presionar el boton “Si”, se cierra la aplicacion.

4.10 Conclusiones

En este capitulo se ha desarrollado el flujo de trabajo de disefio, mediante los diagramas de presentacion,
diagramas de clases, diagramas de secuencia y diagrama de estado, y el flujo de trabajo de
implementacion, mediante el diagrama de componentes, utilizando la notacion OMMMA-L, basada en el
UML. Se abordan los principios de disefio que presenta el sistema, y ademas se desarrolla el flujo de
trabajo de prueba, mediante la realizacién de casos de prueba, estrategias de prueba. Siendo analizado
todo lo expuesto anteriormente, se puede decir que ha quedado confeccionada la propuesta de solucion

que propone este trabajo.
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Capitulo
Estudio de Factibilidad

5.1. Introduccion

La planificacion y estimaciéon es un paso dentro de la vida del software que generalmente se hace en sus
inicios. En esta se tienen en cuenta muchos factores para calcular las diferentes estimaciones. Mediante
estas estimaciones se obtiene una idea de los recursos necesarios para el desarrollo del software. Es
objetivo de este capitulo el analisis de la factibilidad del software; para esto se tomara como base las

estimaciones realizadas asi como los beneficios que propicia el software.

5.2. Planificacion y Estimacion

Para la planificacion y estimacion de proyectos informaticos existen varios métodos, entre ellos se pueden
mencionar a COCOMO vy planificacion basada en Casos de Uso. Cada una de ellas tiene una serie de
pasos bien definidos y caracteristicas propias. Teniendo en cuenta que el proyecto desarrollado es

pequefio se selecciona la planificacion basada en Casos de Uso.
Este método estima el tiempo de desarrollo de un proyecto informatico mediante la asignacion de valores
a un cierto numero de factores. En un final, mediante la afectacion de todos estos factores se obtiene un

valor estimado del tiempo de desarrollo bastante cercano a la realidad.

Algunos de los factores mas importantes son:
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e Esfuerzo: Relacién que existe entre la cantidad de personas y el tiempo (hombres/mes,
hombres/dias, hombres/horas).
e Cantidad de personas: Cantidad real de personas que participan en el proyecto.

e Costo: Relacionado al desarrollo del software.

A continuacion, se detallan los pasos a seguir para la aplicacion de éste método.

5.3. Calculo de Puntos de Casos de Uso sin Ajustar.

Lo primero que hay que hacer para la estimacion por casos de uso es el calculo de los puntos de casos de

usos sin ajustar, para esto se usa la ecuaciéon PCU = FPA + FPCU donde:

* PCU: Puntos de Casos de Uso sin Ajustar.
» FPA: Factor de Peso de los Actores sin Ajustar.
* FPCU: Factor de Peso de los Casos de Uso.

5.3.1. Calcular el Factor de Peso de los Actores sin Ajustar (FPA).

Para calcular este valor se hace un analisis de la cantidad de Actores presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. En la siguiente tabla se muestra la complejidad de los actores y su

factor de peso.

Tabla 1. Criterio de Factor de Peso de los Actores.

Tipo de |Descripcion Factor de

Actor Peso

Simple Otro sistema que interactua con el sistema a desarrollar mediante una | 1

interfaz de programacioén (API, Application Programming Interface).

Medio Otro sistema que interactua con el sistema a desarrollar mediante un |2

protocolo o una interfaz basada en texto.
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Complejo | Una persona que interactia con el sistema mediante una interfaz 3

grafica.

Si clasificamos a nuestros actores mediante la tabla anterior veriamos que tenemos un actor complejo con

factor de peso 3 (tabla 5.2) debido a que el Unico actor del sistema es una persona.

Clasificacion de la complejidad de los actores de acuerdo a la naturaleza de los mismos.

Tabla 2. Clasificacion de la Complejidad de los Actores.

Actores Peso Complejidad

Usuario 3 Complejo

Tenemos un solo actor con peso 3 por lo tanto:

FPA = Y(cant. Actores (peso A) x pesoA)
FPA=1x3=3

5.3.2. Calcular el Factor de Peso de los Casos de Uso sin Ajustar (FPCU)

Para calcular este valor se procede de forma similar al del calculo de los actores, lo que en este caso es
con los casos de uso. Para este se hace un analisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en el
sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La Complejidad de los Casos de Uso esta dada por la
cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transacciéon se entiende como una
secuencia de actividades, es decir, se efectia la secuencia de actividades completa, o no se efectua

ninguna de las actividades de la secuencia.

Los criterios se muestran en la tabla siguiente:
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Tabla 3. Criterio de factor de peso de los Casos de Uso.

Tipo de Caso Uso | Descripcion Factor de Peso
Simple El Caso de Uso que contiene de 1 a 3 transacciones. 5

Medio El Caso de Uso que contiene de 4 a 7 transacciones. 10

Complejo El Caso de Uso que contiene mas de 8 transacciones. 15

Clasificacion de la complejidad de los Casos de Uso de acuerdo al numero de transacciones.

Tabla 4. Clasificacion de Complejidad de los Casos de Uso.

Casos de Uso Transacciones |Factor de peso Complejidad
Buscar informacién 3 5 Simple
Controlar sonido 2 5 Simple
Efectuar navegacion 2 5 Simple
Mostrar ayuda 2 5 Simple
Mostrar glosario 2 5 Simple
Mostrar imagen 2 5 Simple
Mostrar video 2 5 Simple
Salir 2 5 Simple
Seleccionar contenido 4 10 Medio
Ver ejercicios 3 5 Simple
Ver epigrafes 3 5 Simple
Ver temas 2 5 Simple

Se tienen 12 casos de uso todos de complejidad simple con factor de peso 5 de ahi se tiene que:

FPCU = Y (cant. CU(pesoA) x pesoA)
FPCU = (11 x5) + (1 x10) =65
Luego se calculan los PCU:

PCU =FPA + FPCU
PCU=3+65=68
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5.4. Calculo de los Puntos de Casos de Usos Ajustados (PCUA)

Después de calculados los PCU (sin Ajustar) estos se deben ajustar teniendo en cuenta un grupo de

factores técnicos y ambientales segun la ecuacion:
PCUA = PCU X FCT X FA donde:
* PCUA : Puntos de Casos de Usos Ajustados (UCP)

 FCT : Factor de Complejidad Técnica (TCF)
* FA : Factor de Ambiente (EF)

5.4.1. Calcular el Factor de Complejidad Técnica

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

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

significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante. En la siguiente tabla se muestra el significado

y el peso de cada uno de éstos factores y se utiliza la formula:

FCT=0.6 +0.01 x X (Peso i x Valor i)

Clasificacién del Factor de Complejidad Técnica del Sistema

Tabla 5. Clasificacion de Complejidad Técnica del Sistema.

2 (peso,
Factor | Descripcion Valor
Peso valor)
T Sistema distribuido 2 0 0
T2 Objetivos de performance o tiempo de respuesta 1 5 5
T3 Eficiencia del usuario final 1 5 5
T4 Procesamiento interno complejo 1 3 3
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T5 El codigo debe ser reutilizable 1 5 5
T6 Facilidad de instalacion 0.5 5 2,5
T7 Facilidad de uso 0.5 5 2,5
T8 Portabilidad 2 5 10
T9 Facilidad de cambio 1 5 5
T10 Concurrencia 1 0 0
T11 Incluye objetivos especiales de seguridad 1 2 2
T12 Provee acceso directo a terceras partes 1 0 0
T13 Se requieren facilidades especiales de entrenamiento a 1 0 0
usuarios

FCT =0.6 + 0.01 x X (Peso i x Valor i)
FCT=06+0.01xX(0+5+5+3+5+25+25+10+5+0+2+0 +0)
FCT =1

5.4.2. Calcular el Factor de Complejidad Ambiente (FA)

Las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo tienen un gran impacto en las

estimaciones de tiempo. Estos factores son los que se contemplan en el Célculo del Factor de Ambiente.

El calculo del mismo es similar al calculo del Factor de Complejidad Técnica, es decir, se trata de un

conjunto de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5 y se utiliza la férmula:

FA=1.4-0.03x X (Pesoix Valori)

Clasificacion del Factor de Ambiente del Sistema

Tabla 6. Clasificacion del Factor de Ambiente del Sistema.

Factor |Descripcion Peso Valor

Y. (peso, valor)

E1 Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado |1.5 4

6
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E2 Experiencia en la aplicaciéon 0.5 3 1,5
E3 Experiencia en orientacion a objetos 1 5 5
E4 Capacidad del analista lider 0.5 4 2
ES Motivacion 1 5 5
E6 Estabilidad de los requerimientos 2 4 8
E7 Personal a tiempo compartido -1 2 -2
E8 Dificultad del lenguaje de programacion -1 2 -2

FA=1.4-003xX(6+15+5+2+5+8-2-2)
FA = 0,695

5.4.3. Calcular los Puntos de Casos de Uso Ajustados

Una vez calculados los puntos de Casos de Usos sin Ajustar (PCU), los Factores de Complejidad Técnica
(FCT) y los Factores de Ambiente (FA), se procede a calcular los puntos de Casos de Uso Ajustados
(PCUA).

PCUA =PCU XFCT X FA
PCUA =68 x 1 x 0,695
PCUA = 47,26

5.5. Calculo del Esfuerzo de Desarrollo (E)

El esfuerzo es la relacidon que existe entre las cantidades de hombres y el tiempo. Para calcular este es
necesario conocer los Puntos de Casos de Uso Ajustados y el Factor de Conversion. Este calculo se hace

mediante la formula siguiente:

E=PCUAXFC
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Donde:

FC: Factor de Conversion

5.5.1. Convertir los Puntos de Casos de Uso Ajustados a Esfuerzo de Desarrollo

Analizando el factor ambiente, se observa que por debajo del valor medio (3) para E1...E6 o por encima

de E7...E8 no existe ningun valor. Por lo anterior se plantea que el valor esta en el rango de valores de 0 a

2, por lo tanto:

FC = 20 horas-hombre
E =47,26 x 20
E = 945,2 Horas/Hombre

Este método proporciona una estimacion del Esfuerzo contemplando solo la funcionalidad especificada en

los CU. Para una estimacion mas completa es necesario adicionar, las estimaciones de Esfuerzo de las

demas actividades relacionadas con el desarrollo del software las cuales se muestran en la siguiente

tabla:

Tabla 7. Calculo de Esfuerzo.

Tipo de actividad

Por ciento que representa

Horas-Hombre

Anidlisis 10% 236,3
Diseio 20% 472,6
Implementacion 40% 945,2
Prueba 15% 354,45
Sobre Cargas (Otras actividades) 15% 354,45
Total 100% 2363

70



5.6. Calculo de Tiempo

La Estimacion del Proyecto de Software puede dejar de ser un oscuro arte para convertirse en una serie

de pasos sistematicos que proporciones estimaciones con un grado de riesgo aceptable.

TDES (total) = E (total) / CH (hombres) donde:
TDES: Tiempo de Desarrollo

E: Esfuerzo

CH: Cantidad de Hombres

El desarrollo de este proyecto es llevado a cabo por dos personas:
TDES = 2363/ 2
TDES = 1181,5 Horas

5.7. Calculo del Costo Total a partir del Esfuerzo en Horas - Hombres

C (total) = E (total en HH) x CHH

CHH: Costo por Hombre Horas
CHH =K x THP
K: Coeficiente que tiene en cuenta los costos indirectos (1,5 y 2,0)

THP: Tarifa Horaria Promedio

El salario promedio de las personas que trabajan en el proyecto dividido entre 192 horas (horas

laborables del mes)

Se asume que el salario estandar de un trabajador es $100 mensuales.
E (Total en HH) = 2363

THP = salario / horas laborables mes

THP =100/192 = 0,5208
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Se asume que el coeficiente (k) que tiene en cuenta los costos indirectos es de 2.0
C (total) = E (total en HH) x K x THP
C (total) = 2363 x 2,0 x 0,5208

C (total) ~ $ 2461,30

Después de realizado todo el estudio de factibilidad se llegd a la conclusion de que el desarrollo del

proyecto incurriria en:

Tabla 8. Calculos Efectuados.

Calculo de: Valor

Esfuerzo 2363 Horas-Hombre
Tiempo de desarrollo 1182 Horas (50 dias)
Cantidad de personas 2

Costo $ 2461,30

Salario estandar $ 100

5.8. Beneficios Tangibles e Intangibles

e Disminuye el uso de la red, debido a que la informacion siempre esta disponible en la aplicacion.
Los usuarios siempre cuentan con la informacion y no son tan dependientes de la informacion que se
encuentra publicada en la red. La mismas conferencias que se publican en la red estan contenidas en la
aplicacion, por lo que en caso de fallo en la red, los usuarios tendrian donde ir a buscar rapidamente.
Ademas, el usuario no necesita ir necesariamente a los recursos publicados en la red cuando ya los tiene
todos en la aplicaciéon. Todo esto trae consigo que la red no se sobrecargue y su funcionamiento sea mas

eficiente.
¢ Ayuda a los estudiantes a adquirir mejor los conocimientos a través de las medias que se integran.

Las medias (imagenes, videos, animaciones, textos, audio) ayudan a representar el contenido de una

forma dinamica. Los estudiantes entienden mejor los contenidos al visualizar las imagenes y videos
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explicativos los cuales estan relacionados con los textos de la aplicacion. Pueden de esta forma adquirir
habilidades tanto en el uso de herramientas informaticas de este tipo asi como aprender los contenidos y

llevarlos a la practica eficientemente.

e Enriquece las conferencias haciéndolas mas emotivas.
El profesor cuenta con una herramienta que también le sirve para impartir las clases haciéndolas mas
emotivas y dindmicas. De esta forma puede crear habilidades en los estudiantes mediante el uso de la

aplicacion y apoyandose en los elementos que esta contiene.

e Todos los recursos del producto estan a disposicion del usuario.
El usuario puede acceder a todos los recursos de la aplicacion (imagenes, videos, audio, contenidos). De

esta forma puede reutilizar estos mismos recursos y emplearlos a como desee.

5.9. Analisis de Costos y Beneficios

El costo estimado del producto es aproximadamente de $ 2461, siendo este un costo bajo en comparacion
con ofros productos multimedia y considerandose factible si desde ese punto se trata. Este fue
implementado por dos personas, cumpliendo todos los roles de desarrollo de un proyecto y pasando por
cada una de las fases de la vida del software. Teniendo en cuenta todo lo planteado anteriormente y
analizando los beneficios que el software trae consigo, se puede decir que el producto multimedia es

factible.

5.10. Conclusiones

Para el estudio de factibilidad del producto se utilizé la estimacion por casos de uso. Luego de los calculos
realizados se analizo la viabilidad del producto, concluyendo que su implementacion es factible por todos
los beneficios econdmicos y sociales que brinda. De esta forma se da cumplimiento a una de las tareas

propuestas.
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CONCLUSIONES

Luego del estudio realizado y analizado las tendencias, lenguajes y metodologias a utilizar, y efectuado el
disefio correspondiente, se implementd un software multimedia informativo con contenidos sobre la
herramienta web Macromedia Dreamweaver como material de apoyo en la asignatura Practica Profesional
I, para contribuir a disminuir las dificultades que se presentan en los estudiantes de primer afo a la hora

de confeccionar un sitio web.

El desarrollo del producto estd basado en la metodologia RUP y haciendo uso del lenguaje UML, se
modelaron las distintas fases y etapas de desarrollo del proyecto. Se desarrolld6 un modelo de dominio, se
hizo la captura de requisitos, tanto funcionales como no funcionales, y el modelo de casos de uso del
sistema. Haciendo uso del lenguaje OMMMA-L, que se basa en UML, se realizé el anadlisis y disefio
modelando los diagramas de clase, diagramas de presentacion, diagramas de secuencia y diagrama de

estado.
El software se desarrollé6 por dos personas con un costo de $2461, considerandose factible el producto
multimedia. Posee un ambiente sencillo y facil de manejar, cumpliendo con estandares de disefio y

aplicando la programacion orientada a objetos.

Por todos los planteamientos descritos anteriormente, se puede concluir que se han cumplido

satisfactoriamente los objetivos descritos al inicio del presente trabajo.
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RECOMENDACIONES

De manera general se puede plantear que el software multimedia implementado cumple con los objetivos

descritos al inicio del trabajo, sin embargo, hacemos las siguientes recomendaciones:
e Se recomienda hacer un mejor estudio de OMMMA-L como alternativa para el modelado de
multimedia y su posible aplicacion a las clases de ingenieria del software en la Universidad de las

Ciencias Informaticas.

e Continuar el desarrollo de este sistema, adicionandole nuevas funcionalidades.

e Introducir el software multimedia como material de apoyo a las clases de Practica Profesional |.
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para optar por el titulo de Ingeniero Informatico, Universidad de las Ciencias Informaticas,
2006.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Capitulo: Se le llama capitulo a la primera divisién que tiene el contenido. El contenido esta agrupado en

capitulos y estos a su vez en epigrafes. Un capitulo esta formado por 1 o varios epigrafes.

Epigrafe: Es la segunda divisién del contenido. Un epigrafe esta relacionado directamente con el

contenido y con el capitulo.
Pantalla: Es la agrupacién visual de elementos de medias contenidas en una vista determinada.

RUP: El Proceso Unificado Racional o RUP (Rational Unified Process), es un proceso de desarrollo de
software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas
utilizada para el analisis, implementacion y documentacién de sistemas orientados a objetos. Se
caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y guiado por los casos de uso.
Incluye artefactos (que son los productos tangibles del proceso como por ejemplo, el modelo de casos de
uso, el cédigo fuente, etc.) y roles (papel que desempefia una persona en un determinado momento, una

persona puede desempenfar distintos roles a lo largo del proceso).

UML: Es un lenguaje gréafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software.
El UML ofrece un estandar para escribir un "plano" del sistema, incluyendo aspectos conceptuales tales
como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de
lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables, es un
"lenguaje" para especificar y no un método o un proceso. EIl UML se usa para definir un sistema de
software; para detallar los artefactos en el sistema, para documentar y construir. EI UML se puede usar en
una gran variedad de formas para soportar una metodologia de desarrollo de software (tal como el

Proceso Unificado de Rational) -pero no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar.

OMMMA-L: El Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia es una extension

de UML especializado en aplicaciones multimedia.
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Multimedia: Es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacion al mismo tiempo en la

presentacion de la informacién, como texto, imagen, animacion, video y sonido.

Hipermedia: Es un término usado como loégica extension del término Hipertexto, en el cual audio, video,
texto e hipervinculos generalmente no secuenciales, se entrelazan para formar un continuo de

informacion, que puede considerarse como virtualmente infinito desde la perspectiva de Internet.

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

activacion de los enlaces.

MVC: Es un patrén de disefio de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y
la légica de control en tres componentes distintos de forma que las modificaciones al componente de la

vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el componente del modelo de datos.
Ancla: Vinculo a otra seccion de la misma pagina

Celdas: Campo de una tabla que es parte de una fila y columna.

Destino: Forma en que se mostrara la pagina vinculada.

Evento: Acciones que se ejecutan frente a algun comportamiento de algun elemento de hardware o

software. Ej.: movimiento del mouse.
HTML: Cddigo fuente de las paginas web HTML.

HTTP: Protocolo de transferencia de hipertextos. Protocolo que se usa para la transferencia/recepcién de

paginas web.

Java Script: Lenguaje de programacion que puede ser mezclado con HTML para lograr muchos objetivos

dentro de la pagina web.
Macromedia Dreamweaver: Programa para la edicion y creacion de paginas web.

Macromedia Fireworks: Programa para la edicion y creacion de imagenes.
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Macromedia Flash: Programa para la edicioén y creacién de animaciones.
Mapa: Imagen divida en partes y cada una de esas partes es un vinculo a una direccion URL.
Region editable: Region de una plantilla donde se puede escribir.

URL: Direccion de un documento electronico. Fundamentalmente usado para escribir direcciones de

paginas web.

Vinculo: Enlace de una pagina con otra.
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ANEXO I. DIAGRAMAS DE CLASES

1

1

<<Escenario>>
Ejercicios

Figura 4.4. Diagrama de Clases: Escenario “Ejercicios”

ANEXOS
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_

11 11

B -

1

<<Escenario>>
Principal

1
1
1
1

1-
-
1-

Figura 4.5. Diagrama de Clases: Escenario “General”

1 1

<<Escenario>>
Temas 1

1 1

Figura 4.6. Diagrama de Clases: Escenario “Temas”
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Tema 1 Tema 2 Tema 3

Tema 4 Tema 5

Figura 4.7. Diagrama de Clases: Subsistema “Temas”

1
1
1 1

<<Escenario>> <<Escenario>>
PPTema_1 VTema_1
1 1 1
1 1 1

-
-
1
<<Escenario>>
ETema_1 1

Figura 4.8. Diagrama de Clases: Subsistema “Tema 1”




1 |14

1

11

ETema_1

<<Escenario>>

11

1

1-
1 -

1
1-
=
| i
1-

Figura 4.9. Diagrama de Clases: Escenario “ETema_1"
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1
1 1 T
1 <<Escenario>> |4 ]

<<Escenario>> VTema_2
PPTema_2 1 1
1 1
1
1
1
<<Escenario>>
ETema_2

Figura 4.10. Diagrama de Clases: Subsistema “Tema 2”
- 1“*
1
-
-1 11 1
: 1 1
<<Escenario>>
1 1
- i | |
<
1
- |
1

Figura 4.11. Diagrama de Clases: Escenario “ETema_2”
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1 -
1 1
1 1 1\1
<<Escenario>> <<Escenario>> <<Escenario>>
ETema_3 ) ] PPTema_3 e s |p 1

1 1
1 1

Figura 4.12. Diagrama de Clases: Subsistema “Tema 3”

1

1 |1

<<Escenario>>
ETema_3

1 1 1

BEEE

Figura 4.13. Diagrama de Clases: Escenario “ETema_3"
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1

<<Escenario>> <<Escenario>>
ETema_4 PPTema_4
1

1

<<Escenario>>
VTema_4

1
1 -
1 1

1 1

Figura 4.14. Diagrama de Clases: Subsistema “Tema 4”

111

1

<<Escenario>>
ETema_4

1

Figura 4.15. Diagrama de Clases: Escenario “ETema_4"
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<<Escenario>>
ETema_5

1 1
<<Escenario>>

1

PPTema_5

<<Escenario>>
VTema_5

-

1

: -
1
1

Figura 4.16. Diagrama de Clases: Subsistema “Tema 5”

1 1

1

1

<<Escenario>>
ETema_5

111

Figura 4.17. Diagrama de Clases: Escenario “ETema_5"
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ANEXO II. DIAGRAMA DE CLASES POR CASOS DE USO

<<Escenario>>

Eventos
(from Clases)

Principal

B8cargado : Boolean = false
&5reproduciendo : Boolean = false

<<Escenario>>
Buscar

E8Ir_A(pantalla)()
.ReproducirSonido(vanr)()

[®salir()

1

Busqueda
(from Clases)

I®Buscar(texto, palabra)()

Figura 4.18. Caso de uso “Buscar informacion”

<<Escenario>>

Eventos
(from Clases)

{&cargado : Boolean = false
& reproduciendo : Boolean = false

General

<<Flash Object>>
Sound

ReproducirSonido(valor)()

[ 8salir()

1 IIr_A(pantaIla)()

Figura 4.19. Caso de uso “Controlar sonido”

<<Escenario>>
General

Eventos
(from Clases)

& cargado : Boolean = false
reproduciendo : Boolean = false

1 1 J®ir_A(pantallia)()

¥ ReproducirSonido(valor)()

[®salir()

Figura 4.20. Caso de uso “Efectuar navegacion”
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<<Escenario>>
General

Eventos
(from Clases)

&¥cargado : Boolean = false
&reproduciendo : Boolean = false

<<Escenario>>
Principal

<<Escenario>>

=

ISir_A(pantalla)()

['8iReproducirSonido(valor)()

[ Sisalir()

Ayuda

Figura 4.21. Caso de uso “Mostrar ayuda”

Eventos
(from Clases)

¥ cargado : Boolean = false
Ereproduciendo : Boolean = false

<<Escenario>>
Principal

<<Escenario>>

BSir_A(pantalla)()
.ReproducirSonido(vanr)()

[ ®salir()

Glosario

Figura 4.22. Caso de uso “Mostrar glosario”

Eventos
(from Clases)

8cargado : Boolean = false
5reproduciendo : Boolean = false

=y

<<Escenario>>

B®iIr_A(pantalla)()
.ReproducirSonido(vanr)()

[ ®salir()

1

<<Escenario>>

Temas

1

1
1

<<Escenario>>

ETema

1

1

Informacion
(from Clases)

[¥icargarXVL(destinofile)()
.Cargarlmagen(destino, file)()
[®icargarVideo(destino,file)()

PPTema

-

<<Flash Object>>
MovieClip

Figura 4.23. Caso de uso “Mostrar imagen”



Eventos
(from Clases)

B8 cargado : Boolean = false

[®isalir()

SHESERIIEEE & reproduciendo : Boolean = false
General
1 1 B8ir_A(pantalla)()

I®ReproducirSonido(valor)()

Figura 4.24. Caso de uso “Salir’

Eventos
(from Clases)
¥cargado : Boolean =false
&Hreproduciendo : Boolean = false

<<Escenario>>

<<Escenario>>

Principal

T 1®ir_Apantalla)()
.ReproducirSonido(valor)()

[ ®isalir() 1

1

1

<<Escenario>>

Temas

1

1

<<Escenario>>
PPTema

VTema

1

1

Informacion
(from Clases)

[SicargarXML(destinofile)()
.Cargarlmagen(destino, file)()
[®icargarVideo(destino,file)()

-
N

<<Flash Object>>
MovieClip

Figura 4.25. Caso de uso “Mostrar video”
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<<Escenario>>
Principal

Eventos
(from Clases)

ZHcargado : Boolean =false
Hreproduciendo : Boolean = false

<<Escenario>>
Principal

<<Escenario>>

=

Ir_A(pantalla)()
ReproducirSonido(valor)()
Salir()

1

1

ETema

1

1

Informacion
(from Clases)

Cargarlmagen(destino, file)()
CargarVideo(destino,file)()

ICargarXML(destino,ﬁIe)()

1
1
<<Escenario>> /1
1

Temas

1 1

<<Escenario>>
PPTema

<<Flash Object>>

N

Eventos
(from Clases)

{8 cargado : Boolean = false
&reproduciendo : Boolean = false

Figura 4.26. Caso de uso “Seleccionar contenido”

=y

I®ir_A(pantalla)()

ReproducirSonido(valor)()
Salir()

XML
1
<<Escenario>>
Ejercicios
1
1
1 1
<<Escenario>>

Ejercicios_Temas

Figura 4.27. Caso de uso “Ver ejercicios”
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Eventos
(from Clases)

<<Escenario>>

{¥cargado : Boolean = false
&5 reproduciendo : Boolean = false

<<Escenario>>

Principal

[®salir()

1 1 ISir_A(pantalla)()
[®iReproducirSonido(valor)()

Figura 4.28. Caso de uso “Ver epigrafes”

1

ETema 1

Temas

1

1 1

<<Escenario>>
PPTema

; e 4

<<Escenario>>

Eventos
(from Clases)

<<Escenario>>

8cargado : Boolean =false
reproduciendo :Boolean = false

<<Escenario>>

Principal

Salir()

1 1 ®1r_Apantalla)()
IReproducirSonido(vanr)()

Figura 4.29. Caso de uso “Ver temas”

Temas
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ANEXO IIl. DIAGRAMAS DE SECUENCIA

SrsEaT : Busqueda

% : Principal : Eventos
: Usuario ‘ ‘
™ solicita buscar ‘ ‘
Ir_A(pantalla) ‘
Mostrar

D
\

p—

La busqueda
aparece
representada
en forma de
botones

Figura 4.30. Caso de uso “Buscar informacion”
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: General N
. — = : Eventos .
: Usuario ==l ~Sound

) ] I

‘solicita reproducir o detener‘

ReproducirSonido(valor) 1

[valor = true && cargado=false] crear()

loadSound(file,0)

start(0,1)

[valor=true && cargado=true] start(0,1)

[valor=false] stop()

El sonido se reproduce a su T
maximo volumen y por ambos ‘
canales (derecho e izquierdo).

Figura 4.31. Caso de uso “Controlar sonido”
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A

: Usuario

: General

navegar

|

A

;
|
|

: Eventos

| |
| |
L Ir_A(pantalla) ‘
| |
| |
| |

"pantalla" es un
elemento de un
arreglo de pantallas

visitadas

Figura 4.32. Caso de uso “Efectuar navegacion”

: General

: Usuario

ﬂ

solicita ayuda

: Eventos

: Ayuda

|
L Ir_A(pantalla)
|
|

Mostrar

ﬂ

Figura 4.33. Caso de uso “Mostrar ayuda”

|
i
|
|
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: Principal

: Eventos

: Glosario

: Usuario ‘

m solicita ver glosario ‘

Ir_A(pantalla

‘

_—
|
L Mostrar
\

Figura 4.34. Caso de uso “Mostrar glosario”

|
|
|
|
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A

: Usuario

: Principal ‘ ‘ : Eventos ‘

‘ : Informacion

‘ - MovieClip ‘

‘ : Temas ‘ ‘ PPTema ‘ ‘ ETema ‘

solicita verimagen
Ir_A(pantalla)

- - -

T

Mostrar ‘
Ir_A(pantalla)
Mostrar
Ir_A(pantalla)
Mostrar

Cargarlmagen(destino, file)

Mostrar
< [

Figura 4.35. Caso de uso “Mostrar imagen”

load(file)

MovieClip
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A

:Usu

|
|
|
|
|
|
|
|
|

ario

: Principal ‘ ‘ : Eventos ‘

‘ : Temas ‘ ‘ PPTema ‘ ‘ VTema ‘

‘ : Informacion

solicita ver video
Ir_A(pantalla)

—

Mostrar

T

Ir_A(pantalla)

Mostrar

T

Ir_A(pantalla)

Mostrar

CargarVideo(destinofile

T

)|

[ C—

Figura 4.36. Caso de uso “Mostrar video”

Mostrar

#

load(file)

MovieClip
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; \ : General

: Eventos

;

desea salir

- Usuario
]
L Salir( )
|
|
|
|
|

X

“

Figura 4.37. Caso de uso “Salir”

|
|
|
>&
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X

- Usuario

: Principal : Eventos

:Temas

PPTema

: Informacion

solicita ver contenido Q

y

Ir_A(pantalla) ‘

Mostrar

Ir_A(pantalla)

Mostrar

Ir_A(pantalla)

Mostrar

CargarXML(destinofile)

Mostrar

Figura 4.38. Caso de uso “Seleccionar contenido”

load(file)

XML
< =

-
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: Usuario

: Principal

)

solicita ejercicios ‘

: Eventos

: Ejercicios

: Ejercicios_Temas

Ir_A(pantalla)

J

L
\

|
\

Ir_A(pantalla)
Mostrar
\

Figura 4.39. Caso de uso “Ver gjercicios”
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/4 \ : Principal

: Eventos

: Temas

PPTema ETema

)

desea ver epigrafes

!

;
U /U Ir_A(pantalla) ‘
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Mostrar

!

Ir_A(pantalla)

Mostrar

Ir_A(pantalla)

Mostrar

Figura 4.40. Caso de uso “Ver epigrafes”

L

Se muestra las pantallas
ETema segun el tema que
se haya escogido.
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; ; : Principal . Eventos : Temas

: Usuario

] : .
|

solicita temas ‘
!

Ir_A(pantalla)

Mostrar

T |
\ \

Figura 4.41. Caso de uso “Ver temas”

e A

105



ANEXO IV. DIAGRAMA DE PRESENTACION

Ayuda y Glosario T
superior:Graphic
texto:TextField
contenido:TextField
‘ botonesMenu1:Button ‘
‘ botonesMenu2:Button ‘
botonesMenu3:Button
botonesMenu4:Button
izquierdo:Graphic
atras:Butto || adelante:B| |home:Butto inicio:Butt | | ayuda:Butt | | sonido:Butto || salir:Button
n utton n on on n

inferior:Graphic

Figura 4.42. Diagrama de presentacion “Ayuda y glosario”
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superior:Graphic

Buscar

logo:Image

texto:TextField

botonesMenu1:Button

botonesMenu2:Button

botonesMenu3:Button

botonesMenu4:Button

izquierdo:Graphic

‘ palabra:TextField

buscar:Button

ButtonBuscados1:Button

ButtonBuscados2:Button

ButtonBuscados3:Button

ButtonBuscadosN:Button

atras:Butto || adelante:B| |home:Butto
n utton n

inicio:Butt
on

ayuda:Butt
on

inferior:Graphic

sonido:Bu...

salir:Button

Figura 4.42. Diagrama de presentacion “Buscar”
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superior:Graphic

Ejercicios_Temas

logo:Image

texto:TextField

‘ botonesMenu1:Button ‘

‘ botonesMenu2:Button ‘

botonesMenu3:Button

botonesMenu4:Button

‘ botonesMenu5:Button ‘

izquierdo:Graphic

contenido:TextField

atras:Bu...

adelante:B
utton

home:Butto
n

inicio:Butt
on

ayuda:Butt | lsonido:Bu...
on

salir:Button

inferior:Graphic

Figura 4.43. Diagrama de presentacion “Ejercicios_temas”
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superior:Graphic

ETema

logo:Image

texto:TextField

‘ botonesMenu1:Button ‘

‘ botonesMenu2:Button ‘

botonesMenu3:Button

botonesMenu4:Button

‘ botonesMenu5:Button ‘

contenido:TextField

Buttonlmage | Buttonlmagen|Buttonimagen

imagen1:MovieClip

imagen2:MovieClip

imagen3:MovieClip

imagenN:MovieClip

‘ botonesMenuN:Button ‘ nesi:Button es2:Button es3:Button
izquierdo:Graphic
atras:Butto || adelante:B| | nome:Butto inicio:Butt | | ayuda:Butt | |sonido:Bu... ||salirButton

n utton n

inferior:Graphic

on on

Figura 4.44.

Diagrama de presentacién “ETema”
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superior:Graphic

PPTema

logo:Image

texto:TextField

botonesMenu1:Button

botonesMenu2:Button

botonesMenu3:Button

botonesMenu4:Button

botonesMenu5:Button

botonesMenuN:Button

izquierdo:Graphic

imagen_N:Image

texto:label

atras:Butto
n

adelante:B
utton

home:Butto
n

inferior:Graphic

inicio:Butt
on

ayuda:Butt
on

sonido:Bu...

salir:Button

Figura 4.45. Diagrama de presentacion “PPTema”
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Principal )
logo:Image
superior:Graphic
texto:TextField

botonesMenu1:Button

botonesMenu2:Button

botonesMenu3:Button

botonesMenu4:Button
izquierdo:Graphic
atras:Butto| |adelante:B| | home:Butto inicio:Butt | | ayuda:Butt | sonido:Bu... || salirButton

n utton n on on

inferior:Graphic

Figura 4.46. Diagrama de presentacion “Principal”
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superior:Graphic

Temas y Ejercicios

logo:Image

botonesMenu1:Button

botonesMenu2:Button

botonesMenu3:Button

botonesMenu4:Button

botonesMenu5:Button

izquierdo:Graphic

texto:TextField

imagen1:Button

imagen2:Button

imagen3:Button

imagen4:Button

imagen5:Button

atras:Button

adelante:B
utton

home:Butto
n

inferior:Graphic

inicio:Butt
on

ayuda:Butt
on

sonido:Bu...

salir:Button

Figura 4.47. Diagrama de presentacion “Temas y Ejercicios”

112



superior:Graphic

VTema

logo:lmage

texto:TextField

botonesMenu1:Button

botonesMenu2:Button

botonesMenu3:Button

botonesMenu4:Button

botonesMenu5:Button

botonesMenuN:Button

izquierdo:Graphic

BNvideo1:Button

BNvideo2:Button

video1:MovieClip

video2:MovieClip

atras:Butto | |adelante:B||home:Butto

n utton

n

inicio:Butt
on

ayuda:Butt
on

sonido:Bu...

salir:Button

inferior:Graphic

Figura 4.48. Diagrama de presentacion “VTema”
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