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Pensamiento:

La formulacion de un problema es frecuentemente mas
importante que su solucion, la cual puede ser tan sélo una simple
cuestion de habilidades experimentales o matematicas. Construir
nuevas preguntas, nuevas posibilidades; ver viejos problemas
desde un nuevo angulo, requiere imaginacion e implanta avances
reales en la ciencia.

Einstein, A.
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RESUMEN

El presente trabajo “El Entrenador Cubano” tiene como obijetivo principal brindar un producto que facilite a
los profesores, entrenadores y profesionales del deporte a nivel nacional un material digital de apoyo
bibliografico para la formaciéon profesional y superacion técnica. En el documento se explica la
fundamentacién del tema abordando todo lo relacionado con el estado del arte en Cuba de la rama
deportiva y se muestra una breve descripcidén del objeto de estudio. También se aborda el tema de las
tendencias y tecnologias actuales utilizadas para el desarrollo de este producto, se brinda la descripcion
de la solucién propuesta y se explica la construccidén de la misma. Se expone igualmente el estudio de
factibilidad que se realizé y los resultados que arrojé. Para la realizacion de este trabajo se utilizaron
métodos de nivel tedrico, empirico y estadistico matematico. El aporte de este trabajo es la creacién de un
producto Plantilla Multimedia que soportara de forma clara y empleando un lenguaje sencillo, toda la
experiencia acumulada de prestigiosos profesionales cubanos con gran reconocimiento cientifico en el
deporte a nivel nacional e internacional. Este producto contribuira a que en todo el pais puedan llegar los
conocimientos y experiencias del deporte cubano donde podran ser adaptados y aplicados en los
diferentes contextos. Con el desarrollo de este trabajo se complementara y se mejorara la calidad de los
contenidos impartidos por los entrenadores cubanos y se estandarizara la organizacion de los contenidos

que recibiran los alumnos atletas mediante la utilizacion del producto multimedia final.
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Multimedia, Deporte, INDER.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Resulta innegable el auge cada vez mayor de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
(TIC) en las diferentes esferas de la sociedad a escala mundial. El impetuoso desarrollo de la ciencia y la
tecnologia ha llevado a la sociedad a entrar al nuevo milenio inmerso en lo que se ha dado en llamar la
“era de la informaciéon” e incluso se habla de que formamos parte de la “sociedad de la informacion”. Sin
lugar a dudas, estamos en presencia de una revolucion tecnolégica y cultural de alcance insospechado.

Las NTIC conforman un sistema integrado por las telecomunicaciones, la Informatica y la Tecnologia

Audiovisual.

La amplia utilizaciéon de las TIC en el mundo, ha traido como consecuencia un importante cambio en la
economia mundial, particularmente en los paises mas industrializados, sumandose a los factores
tradicionales de produccion para la generacion de riquezas, un nuevo factor que resulta estratégico: el
conocimiento. (ADELL 1997)

Hoy mas que nunca la tan minada frase de que la informacién es poder adquiere una connotacion
especial e influye decisivamente en crear un abismo cada vez mayor entre los que tienen acceso a ésta y
los que carecen de ella. Un grupo de poderosas agencias de noticias del Norte desarrollado difunden, bajo
su optica claro esta, la gran mayoria de las informaciones que se mueven por los medios de comunicacion
en el mundo, sin que apenas se escuchen como alternativa los puntos de vista de los paises
subdesarrollados del Sur. Cifras conservadoras senalan que por cada mil palabras enviadas desde el
Norte, el Sur sélo devuelve diez.(MIGUEL. 2006)

El surgimiento de nuevos sistemas de comunicacion caracterizados por su alcance mundial y la
integracién de todos a los medios de comunicacion y su interactividad potencial, estan cambiando la
cultura y, en consecuencia, introducen nuevas interrogantes y desafios en el sistema educativo. Las
practicas de la ensefianza se ven hoy fuertemente impactadas por el desarrollo de las nuevas tecnologias,
tanto por la influencia que ejercen en la vida personal y profesional de los docentes, como por el rol que

han asumido en el marco de la cultura global y particularmente, de la cultura del estudiante universitario.
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Pero no solo es importante la utilizacién de las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones
para lograr un aprendizaje desarrollador es necesario también mantener y preservar la salud del pueblo y
es esta una tarea vital y permanente en el pais. La educacion fisica contribuye a este objetivo y es una
fuente de salud a la vez que es un elemento indispensable en la formacion integral del hombre. La
practica de actividades fisicas debe estar acompafiada de una conciencia de su importancia. Los
profesores de educacién fisica, técnicos, dirigentes deportivos, entre otros, tienen ademas el deber y la
necesidad de mantenerse actualizados sobre todo lo novedoso que se publica a nivel mundial referente a

esta tematica tan importante.

En Cuba todos tienen derecho a la educacion, al deporte y a la recreacion. El disfrute de este derecho
esta garantizado por la inclusion de la ensefianza y practica de la educacion fisica y el deporte en los
planes de estudio del sistema nacional de educacién; y por la amplitud de la instruccion y los medios

puestos a disposicion del pueblo, que facilitan la practica masiva del deporte y la recreacion.

Se ha renovado el proceso de atencion al deporte en las escuelas, en la base. Se convierte la escuela en
la institucion deportiva mas importante de la comunidad y el resorte clave para el desarrollo del proceso
que alli se realiza, practicamente desde el circulo infantil y que abarca hasta los programas de atencién a

los hombres y mujeres de la tercera edad agrupados en los circulos de abuelos y a mujeres embarazadas.

En lo relacionado a la ensefianza deportiva, la Isla, muestra hoy, un sistema que comprende las Escuelas
de Iniciacién Deportiva (EIDE), de las cuales existen catorce en todo el pais; las Escuelas de
Perfeccionamiento Atlético (ESPA), doce en todo el territorio; las academias y los centros de alto
rendimiento, dos en el pais. Todo este sistema de ensefianza encaja como una pieza clave en el

engranaje del desarrollo deportivo cubano.

Ahora hay tres millones de deportistas activos en Cuba. El deporte en la isla es una pasiéon vy
aproximadamente la mitad de sus habitantes ha participado alguna vez en un entrenamiento organizado.

Un enorme cambio si miramos atras, antes de la revolucion.
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A pesar de todos los avances que existen en el deporte cubano, hoy existe dificultad en nuestro pais para
que las personas que directa o indirectamente trabajan con el deporte tengan en sus manos un material
digitalizado de apoyo bibliografico que contribuya a la formacién profesional y superacion técnica en el

deporte.

De ello se deriva que la situacion problémica actual del proyecto consiste en la falta de material
actualizado, pues los profesionales del deporte en general deben poseer informacion actualizada que les
posibilite conocer a que nivel se encuentran en relacién con las tendencias internacionales y profundizar
en ellas para mantenerse a tono con su especialidad. Pero ese conocimiento actualizado en su mayoria
se encuentra en INTERNET y muchos de ellos no tienen en su centro de trabajo posibilidad de acceso a la
misma, aunque es importante destacar que en la intranet del INDER se brinda informacién actualizada de
los diferentes deportes, pero hay que tener presente que la informacion se encuentra en diferentes
formatos y no todos los contenidos estan revisados por una misma fuente para que puedan ser utilizados
por los entrenadores y demas personal que trabaja en la llamada base del sector deportivo y se dificulta

por tanto su superacién profesional.

Por los motivos anteriormente expuestos se determind el siguiente problema cientifico: ¢ Coémo facilitar
un material de apoyo y consulta que contribuya a la formacion profesional y la superacion técnica de los
profesores, entrenadores y demas personal encargado de las actividades fisicas y deportivas en el pais en

cualquier rama del deporte?
El Tema de la investigacion es: "Plantilla Multimedia El Entrenador Cubano”
El objeto de estudio estd dado por los procesos para el desarrollo de los productos multimedia. EL

campo de accion es: desarrollo del software haciendo uso de las tecnologias multimedia y que soporte

los contenidos de la coleccién el “Entrenador Cubano”.
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Como Idea a defender se plantea:

Si se desarrolla un producto plantilla multimedia que soporte los contenidos en formato digital, se podra
facilitar un material actualizado y accesible para elevar la formacion profesional de profesores y

entrenadores del pais de cualquier rama del deporte.

El objetivo general del trabajo es: desarrollar un producto con tecnologia multimedia que soporte los

contenidos en formato digital, de la coleccién “El Entrenador Cubano”.

De acuerdo al objetivo general se derivan los siguientes Objetivos especificos:

1. Investigar acerca de las metodologias y herramientas existentes para el desarrollo de un software
con tecnologia multimedia.

2. Realizar el analisis, disefio e implementacion de un producto multimedia, flexible ante las
necesidades de actualizacién que solicite el cliente.

3. Elaborar toda la documentacién acerca del desarrollo del producto.

Para cumplir con los objetivos y resolver la situacion problematica planteada, se proponen las siguientes

tareas:

1. Realizar una busqueda bibliografica detallada de trabajos previos relacionados con la tematica.

2. Realizar entrevistas a los clientes y obtener la mayor cantidad de informacion respecto a sus
necesidades.

3. Hacer una busqueda y recuperacion de informacion de todo lo relacionado con las metodologias
de ingenieria de software que se puedan aplicar para modelar un producto multimedia. Precisar la
o las que se utilizaran para su modelamiento durante las etapas de analisis y disefo.

4. Realizar un estudio detallado de las herramientas actuales para el desarrollo de productos
multimedias. Definir las que se emplearan para lograr un mayor desempefio y rendimiento durante
la etapa de implementacién del producto.

5. Redactar el informe final de tesis de la investigacion.
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6. Implementaciéon del producto multimedia.

Para la realizacion de este trabajo se utilizaron métodos del nivel tedrico, empiricos y estadistico

matematico.

Dentro de los métodos del nivel tedricos tenemos

1. Analitico Sintético: Incluyé la revision de documentos a partir de la informacion encontrada
en articulos, informes, revistas, libros y periddicos publicados; es el estudio de los

antecedentes, concepciones y regularidades existentes.

2. Historico légico: Se selecciona este método con el objetivo de poder estudiar la trayectoria
real del fendbmeno en el de cursar de su historia, en este caso se emplea para conocer los
antecedentes del deporte y de la multimedia, qué han aportado los estudios que se han
realizado sobre el tema asi como los conocimientos tedricos que se poseen de esta
problematica, mediante lo 16gico se despoja el historico de todo aquello que se repite, es
decir, de los elementos secundarios, superficiales e irrelevantes, convirtiendo asi la historia en

un conocimiento logico.
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Como métodos empiricos utilizamos los siguientes:

1.

Observacion: Esta se emplea para conocer la actuacion de los profesores, entrenadores y
demas personal encargado de las actividades fisicas y entrenamientos en el pais, disefiando
una guia para la observaciéon en el centro que recoge tres aspectos a observar. Se utiliza

para diagnosticar la realidad. (Anexo I)

Encuestas: Dada sus caracteristicas de busqueda de informacion rapida y econdmica se
aplicé este método a los estudiantes y profesores de la Universidad de las Ciencias
Informaticas para determinar la necesidad de lograr la formacion profesional y la superacién
técnica de los profesores, entrenadores y demas personal encargado de las actividades

fisicas y entrenamientos en el pais (Anexo Il y III)

Entrevistas: Se utiliza en la busqueda de informacién con los estudiantes vy

profesores.(Anexo IV y V)

Estadisticos Matematico: Se emplean de la estadistica descriptiva el analisis porcentual, presentando

los datos en graficas de barras, pastel y tablas.

El valor practico de la investigacion, lo constituye el hecho de que la confeccion de una Multimedia

informativa aportara un material bibliografico que contribuira a la formacion profesional y la superacion

técnica de los profesores, entrenadores y demas personal encargado de las actividades fisicas y

entrenamientos deportivos en el pais.

El aporte del mismo es: La creacion de la primera Multimedia para la formacion profesional y la

superacion técnica de los profesores, entrenadores y demas personal encargado de las actividades fisicas

y entrenamientos a nivel nacional, con un disefio de implementacion que posibilite su actualizacién

periddica.
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La novedad cientifica esta dada por la elaboracion de un producto plantilla que soportara la estructura de
los contenidos de cualquier rama del deporte, permitiendo la generacion de tantos productos multimedias

como se quiera y que pertenezcan a la coleccion “El Entrenador Cubano”.

La estructura del Trabajo de Curso, obedeciendo a un orden légico que facilite el proceso de andlisis,

ha sido dividida en cinco capitulos.

El primer capitulo de la tesis, consiste en la conformacién de un marco teérico y metodoldgico, que
permita comprender la esencia de la problematica abordada y el diagndstico y la caracterizacién de los

trabajadores del deporte del pais.

El segundo capitulo se abordan las tendencias actuales y las tecnologias utilizadas en estos momentos
para el desarrollo de productos multimedia, dando una visién general de todas y acentuando las ventajas
de cada una con el objetivo de que se comprenda cual es la que mejores resultados puede ofrecernos

para el desarrollo de nuestro producto.

El tercer capitulo esta conformado por el disefio de la Multimedia. En este se hace una descripcion de la
solucion propuesta, y se exponen los principales modelos y diagramas, al igual que se aborda acerca de

todos los requerimientos del sistema.

El cuarto capitulo consiste en la conformacion de los resultados de la Multimedia para los profesores,

entrenadores y demas personal encargado de las actividades fisicas y entrenamientos en el pais.

El quinto capitulo: Incluye todo el estudio de la factibilidad del producto a desarrollar asi como una

evaluacion de la utilizacién del mismo.

Las conclusiones de la investigacion, se exponen a continuacion del quinto capitulo, y las mismas estan
organizadas por objetivos especificos. A renglon seguido se presentan las recomendaciones, segun un

ordenamiento que se corresponde con los capitulos del trabajo.



INTRODUCCION

Finalmente se presentan los anexos, que constituyen una parte importante del cuerpo de la investigacion,
por las caracteristicas de la misma y la aplicacién de instrumentos que se requieren utilizar. Es de destacar
que la bibliografia consultada, es actualizada, equilibrada por tematicas, de procedencia nacional e

internacional, y las fuentes a las que se tuvo acceso fueron de primera mano.
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CAPITULO 1
Fundamentacion Teorica

1.1 Introduccion

En el capitulo se abordaran los aspectos y conceptos generales, relacionados con el tema de la
multimedia, igualmente se hara una descripcién del objeto de estudio y el campo de accion donde se
desarrolla el producto.

Se dara toda una panoramica de la mayoria de los temas referentes a la multimedia tales como: ventajas
y desventajas, antecedentes y desarrollo, asi como su desarrollo en Cuba. En el capitulo se hace
referencia a la audiencia a la cual va dirigida este producto y se habla acerca de los principios de disefios

utilizados en la realizacién de la misma.

1.2 Antecedentes y desarrollo de la multimedia

La multimedia tiene su antecedente mas remoto en dos vertientes

El invento del transistor en los 50, permitié la revolucién de la computadora, con la creacion del chip, los
circuitos eléctricos y las tarjetas electrénicas, los cuales propician unidades compactas de procesamiento
y la integracion del video. Todo esto, junto con los desarrollos de discos duros, flexibles y, ultimamente los
discos 6pticos, se ha concretado en la tecnologia de las PCs. Posteriormente, una serie de accesorios y
periféricos han sido desarrollados para que la computadora pueda manejar imagen, sonido, graficas y
videos, ademas del texto. Las primeras PC de fines de los 70, tenian algunas capacidades de audio,
bocinas pequefas que producian un rango muy limitado de chillidos, beeps y zumbidos, que se podian

afiadir a algun arreglo musical. (DIAZ. 2000)

Por otro lado, la comunicacion desarrolla, a partir de los 70s, en la educacion, la instruccién, la

capacitacion y la publicidad, el concepto operativo de multimedia. Por tal concepto se entiende la
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integracion de diversos medios (visuales y auditivos) para la elaboracion y envio de mensajes por diversos
canales, potencializando la efectividad de la comunicacion, pues asi, la comunicaciéon resulta mas
atractiva, afecta e impacta a mas capacidades de recepcion de la persona y aumenta la posibilidad de

eliminar el ruido que puede impedir la recepcién del mensaje. (DIAZ. 2000)

En el contexto de la informatica el término multimedia es mas nuevo y se refiere al uso de varios recursos
o0 medios, como audio, video, animaciones, texto y graficas en una computadora. Sin quedarse, solo, en
un collage de medios, al integrar los datos que puede manejar la computadora, la multimedia ofrece

posibilidades de creatividad mediante los sistemas de computacion. (DIAZ. 2000)

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

primera posibilidad de lo que se conoce como multimedia. (DIAZ. 2000)

El ambiente interactivo inici6 su desarrollo con las nuevas tecnologias de la comunicacion y la
informacion, muy concretamente, en el ambito de los juegos de video. A partir de 1987 se comenzd con

juegos de video operados por monedas y software de computadoras de entretenimiento. (DIAZ. 2000)

Por su parte la Philips, al mismo tiempo que desarrolla la tecnologia del disco compacto incursiona en la
tecnologia de un disco compacto interactivo (CD-I): desde noviembre de 1988 la Philips hace una
propuesta, a través del CD-I Green Book, para desarrollar una serie de publicaciones sobre productos y
disefnos interactivos en torno al CD-I con aplicaciones en museos, la industria quimica y farmacéutica, asi
como en las universidades; la propuesta dio lugar a varios proyectos profesionales surgidos en Estados
Unidos, Japén y Europa. (DIAZ. 2000)

La tecnologia multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992, cuando se integran: audio

(musica, sonido estéreo y voz), video, graficas, animacién y texto al mismo tiempo. La principal idea

multimedia desarrollada en los videos juegos es: que se pueda navegar y buscar la informacion que se

10



CAPITULO 1. Fundamentacién Teérica

desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda interactuar con la

computadora y que la informacién no sea lineal sino asociativa. (DIAZ. 2000)

En enero de 1992, se anuncié el CD multiusos. Un multiplayer interactivo capaz de reproducir sonido,
animacion, fotografia y video, por medio de la computadora o por via 6ptica, en la pantalla de television.
La multimedia que esta a punto de desarrollarse busca la television mutimedia, a partir del empleo de una
CPU multimedia. Con esta tecnologia se desarrollara la television interactiva, que aplicara el principio de
aprender haciendo a partir de la interactividad. Mediante la interaccion con la maquina, la multimedia
tendra una funcién semejante a la de los libros en el aprendizaje e informacion, tendra su base en las
imagenes interactivas y en la premisa de que la gente adquiere sus conocimientos de manera mas

efectiva manejando la informacién de manera interactiva. (DiAZ. 2000)

Hoy en dia los sistemas de autor (authoring systems) y el software de autor (authoring software), permiten
desarrollar lineas de multimedia integrando 3 o mas de los datos que son posibles de procesar
actualmente por computadora: texto y numeros, graficas, imagenes fijas, imagenes en movimiento y
sonido y por el alto nivel de interactividad, tipo navegacion. Los Authorin Software permiten al
desarrollador de multimedia generar los prototipos bajo la técnica llamada "fast prototype" (el método mas
eficiente de generar aplicaciones). Se reconoce que los "authoring software" agiliza el proceso de
produccién de multimedia en la etapa de disefio, la segunda de las cuatro etapas que se reconocen para

el desarrollo de la misma, porque alli es donde se digitaliza e integra la informacién. (DIAZ. 2000)

1.3 Las aplicaciones multimedias

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones, rapidamente, en campos muy

diversos, por la utilidad social que se le encuentra.

Comenzé por aplicaciones en la diversion y el entretenimiento a través de los juegos de video. De alli se
paso6 a las aplicaciones en la informacién y la educacion, para pasar al campo de la capacitacion y la
instruccién, a la publicidad y marketing hasta llegar a las presentaciones de negocios, a la oferta de

servicios y productos y a la administracion. Inicialmente, lo que se aprovecha de este recurso es su

11
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enorme capacidad de ofrecer informacion atractiva. Aparte de la aplicacién de los juegos de video y de los
programas de computo empleados para el auto aprendizaje de software, el desarrollo de la multimedia se
impulsa gracias a las aplicaciones en las presentaciones de negocios, la industria, la capacitacion y los
kioscos de informacién. (FRANQUET 2003)

En la diversion y el entretenimiento: Multimedia es el centro de los juegos de video, y también tiene
aplicaciones en pasatiempos de tipo cultural como cuentos infantiles interactivos, exploracion de museos y

ciudades a manera de paseos virtuales. (DIAZ. 2000)

Multimedia en los negocios: Las principales aplicaciones se dan en la educacién, capacitacién y
adiestramiento de personal, la disposicion rapida, accesible y procesamiento de altos volimenes de

informacion, las presentaciones e intercambio y circulacién de informacién. (DIAZ. 2000)

Los principales beneficios de multimedia en los negocios son: el incremento del rendimiento del usuario, la
reduccidon de costos en el entrenamiento, la reduccién del retraso de la productividad de los
programadores, al acortar la curva de aprendizaje; lo que permite tomar ventajas e incrementar la
utilizacion del equipo.(DIAZ. 2000)

En publicidad y marketing: la presentacion multimedia de negocios, de productos y servicios, la oferta y
difusion de los productos y servicios a través de los kioscos de informacion. Los kioscos de informacion
son maquinas multimedia situadas en espacios publicos estratégicos, con determinado tipo de dispositivos
que, mediante una aplicacién, accedan datos y permiten al usuario interactuar con ellos, obteniendo, asi,
informacién. El kiosco proporciona informacién de forma atractiva, sirviendo de apoyo a museos, centros
comerciales, salas de espera de bancos, restaurantes, hospitales, consultorios, etc. La funcién del kiosco
es transmitir informacién cultural, comercial o de tramite de servicios y proporcionar acceso a la
informacioén para involucrar en el adiestramiento o el aprendizaje. Para cumplir tales funciones, se requiere

evaluar periédicamente la informacién que proporciona y actualizarla periédicamente.(DIAZ. 2000)

En la difusion del saber y conocimiento: La caracteristica de la interactividad de

multimedia, que permite navegar por el programa y buscar la informacion sin tener que recorrerlo todo,
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logra que la tecnologia se aplique en los nuevos medios de dos modos diferentes y se use de tres formas
alternativas.(EDUCAR 2007)

1.4 Ventajas del uso de la multimedia

Sin duda el uso de estos atractivos e interactivos materiales multimedia especialmente con una buena
orientacion y combinados con diferentes recursos como libros, periédicos entre otros puede favorecer los
procesos de ensefanza y aprendizaje grupales e individuales. Algunas de sus principales aportaciones
son las siguientes:(MARQUEZ 2000)

Proporcionar informacion: En los CD-ROM o al acceder a bases de datos a través de Internet pueden

proporcionar todo tipo de informacién multimedia e hipertextual. (GRAELLS 2003)

Avivar el interés: Los alumnos suelen estar muy motivados al utilizar estos materiales, y la motivacién es
uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y al pensamiento. Por otro lado, la
motivacién hace que los estudiantes dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto, es probable que
aprendan mas.(GRAELLS 2003)

Mantener una continua actividad intelectual: Los estudiantes estan permanentemente activos al
interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado de implicacion e iniciativa en el trabajo. La
versatilidad e interactividad del ordenador y la posibilidad de "dialogar" con él, les atrae y mantiene su
atencion.(GRAELLS 2003)

Orientar aprendizajes: A través de entornos de aprendizaje, que pueden incluir buenos graficos
dinamicos, simulaciones, herramientas para el proceso de la informacion... que guien a los estudiantes y

favorezcan la comprension.(GRAELLS 2003)

Promover un aprendizaje a partir de los errores: El "feed back" inmediato a las respuestas y a las

acciones de los usuarios permite a los estudiantes conocer sus errores justo en el momento en que se
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producen y generalmente el programa les ofrece la oportunidad de ensayar nuevas respuestas o formas
de actuar para superarlos. (GRAELLS 2003)

Facilitar la evaluacion y control: Al facilitar la practica sistematica de algunos temas mediante ejercicios
de refuerzo sobre técnicas instrumentales, presentacibn de conocimientos generales, practicas
sistematicas de ortografia..., liberan al profesor de trabajos repetitivos, monétonos y rutinarios, de manera
que se puede dedicar mas a estimular el desarrollo de las facultades cognitivas superiores de los
alumnos.(GRAELLS 2003)

Posibilitar un trabajo Individual y también en grupo, ya que pueden adaptarse a sus conocimientos previos
y a su ritmo de trabajo por ello resultan muy utiles para realizar actividades complementarias y de
recuperacion en las que los estudiantes pueden auto controlar su trabajo y también facilitan el compartir

informacion y la comunicacién entre los miembros de un grupo.

Los alumnos a menudo aprenden con menos tiempo: Este aspecto tiene especial relevancia en el
caso del "training" empresarial, sobre todo cuando el personal es apartado de su trabajo productivo en una
empresa para reciclarse.(GRAELLS 2003)

Desarrollo de la iniciativa: La constante participaciéon por parte de los alumnos propicia el desarrollo de
su iniciativa ya que se ven obligados a tomar continuamente nuevas decisiones ante las respuestas del

ordenador a sus acciones. Se promueve un trabajo autbnomo riguroso y metodico.
Multiples perspectivas e itinerarios: Los hipertextos permiten la exposicién de temas y problemas

presentando diversos enfoques, formas de representacion y perspectivas para el andlisis, o que favorece

la comprension y el tratamiento de la diversidad.

1.5 Inconvenientes del trabajo con productos multimedia

Ansiedad: La continua interaccion ante el ordenador puede provocar ansiedad en los estudiantes.
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Aprendizajes incompletos y superficiales: La libre interaccion de los alumnos con estos materiales (no
siempre de calidad) a menudo proporciona aprendizajes incompletos con visiones de la realidad simplista
y poco profunda. La calidad de los aprendizajes generalmente no es mayor que utilizando otros
medios.(GRAELLS 2003)

Didlogos muy rigidos: Los materiales didacticos exigen la formalizacion previa de la materia que se
pretende ensefiar y que el autor haya previsto los caminos y dialogos que los alumnos seguirdn en su
proceso de descubrimiento de la materia. El didlogo profesor-alumno es mas abierto y rico.(GRAELLS
2003)

Desorientacién informativa: Muchos estudiantes se pierden en los hipertextos y la atomizacion de la
informacion les dificulta obtener visiones globales. Los materiales hipertextuales muchas veces resultan
dificiles de imprimir estan muy troceados.(GRAELLS 2003)

1.6 Analisis de otras soluciones existentes

En Cuba actualmente existe una sola multimedia que aborde la tematica deportiva la cual fue hecha por
estudiantes de la UCI especificamente de la facultad 8 en colaboracion con el INDER, la cual tiene por
titulo Educacion Fisica Cubana la cual aborda todos los temas relacionados con la educacion fisica en el
pais en todos los sectores como son la educacion fisica escolar, educacion fisica adultos y educacion
fisica recreativa la cual brinda la posibilidad de consultar variados temas al respecto y enriquecer la
actividad fisica en la localidad ya que en ella se exponen nuevas versiones de juegos hechos por
diferentes doctores y profesores del tema, al igual que nos brinda informacion actualizada sobre todos los

temas que contiene.

Por otra parte a nivel internacional se puede decir que se han desarrollado aplicaciones similares en una
gran variedad de deportes, con diferentes objetivos y aplicando la misma concepciéon multimedia, pero
ninguno cumple con los requerimientos que necesita el cliente de este software. Se han desarrollado
multimedias para profundizar conocimientos y promocionar disimiles deportes y actividades relacionadas

con los mismos como son deportes extremos, actividades terapéuticas, etc. Todos estos productos tienen
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un fin promocional o comercial y no tienen como objetivo contribuir o apoyar la formacién del personal
deportivo.

También existen en Internet diversos sitios que se encargan de brindar diferentes cursos online como es
el caso del sitio aprendemas.com en el cual se brindan cursos de fisioterapia deportiva, preparador fisico,
monitor de gimnasio entre otros. También existen sitios para acreditar entrenadores y arbitros y para
aumentar los conocimientos en areas complementarias como masajes y nutricion, pero no se encontro
ningun sitio que tenga previsto socializar el conocimiento referente a las técnicas de entrenamiento de

algun deporte o apoyar la superacion profesional de entrenadores de los deportes convencionales.

1.7 Descripcion del Objeto de estudio

A partir del trabajo desarrollado anteriormente en colaboracién con el INDER el cual tuvo como resultado
la multimedia Educacién Fisica Cubana, y con el cual se logré que el INDER avanzara en la concepcion y
produccién de productos informaticos puesto que es el primer producto multimedia de gran formato
desarrollados por ellos, se concibié la realizacion en colaboracion con esta misma institucion de

desarrollar una segunda multimedia El Entrenador Cubano.

El objeto de estudio es los procesos para la elaboracion de un producto multimedia para la Coleccion EL
Entrenador Cubano con lo cual profundizamos los conocimientos sobre el tema con el objetivo de lograr
un mejor software, con mas eficiencia y una mejor terminacion, con lo cual podamos satisfacer las

necesidades del cliente y de los futuros usuarios.

Este software es un producto multimedia dirigido a la superaciéon de sus usuarios puesto que brinda
informacion actualizada, revisada por especialistas y facilita igualmente informaciéon grafica, a través de
imagenes y videos. Se puede decir que este es un producto multimedia de corte informativo pues solo
muestra informacioén, sin un orden légico ni restringido a seguir ni con ningun método cientifico

metodoldgico concebido en su desarrollo.
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1.8 ;Como son los trabajadores los profesores, entrenadores y demas personal

encargado de las actividades fisicas y entrenamientos en el pais?

Los deportistas cubanos actian en correspondencia con los valores genuinos de nuestra historia y lo
extienden a toda la sociedad, defienden los valores patrios y los principios de la Revolucion Socialista en

todos los rincones del mundo.

En ellos se fortalece el espiritu de colaboracion y de trabajo en equipo, se aprecia un alto grado de
compaferismo en aras de potenciar todo el conocimiento que captan y generan. Son habiles,

disciplinados y muy motivados por su profesion.

Por lo general no tienen habilidades avanzadas en la utilizacion de los medios informaticos puesto que el
sector deportivo no esta informatizado en su totalidad y el uso de las NTIC no esta masificado en la base
que es donde mayormente se piensa utilizar este producto. A pesar de que este producto puede ser
utilizado por todos los que tienen relacion de una forma u otra con el sector deportivo, debe ser utilizado
principalmente por profesores y entrenadores como forma de superacion y para estandarizar la ensefianza
0 sea que a pesar de que deben conocer el tema usualmente no lo dominan completamente ni tienen la
ultima informacion al respecto, por lo que el producto que aqui se presenta servira para elevar la
preparacion de los mismos a la vez que los ayudara a transmitir mejor los conocimientos puesto que el
producto puede ser utilizado igualmente por sus estudiantes, que en este caso serian los deportistas que

se estan iniciando.

Este producto debe ser consultado frecuentemente por los interesados ya que el mismo debe brindar lo
ultimo en informacion referente a los tema que el contiene, lo cual es necesario si se quiere lograr una
mayor preparacion y superacion de los técnicos, entrenadores y sobre todo de los futuros atletas de alto
rendimiento, los cuales son los que en un futuro nos representaran en los escenarios mundiales del

deporte.
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1.9 Diagndstico del estado actual del problema

Para la determinacion de nuestro problema cientifico se utilizaron la observacién, encuestas y entrevistas

a estudiantes, profesores y demas personal relacionado con el funcionamiento del deporte en el pais.

En la observacion como método por excelencia pudimos determinar que los profesores, entrenadores y
personal encargado de las actividades fisicas y entrenamientos en la isla se muestran interesados por la
utilizacioén de las Tecnologias de la Informacién y las comunicaciones.

Se les aplicd una encuesta a 110 deportistas de diferentes niveles donde el 100% considera importante la
superacion para la formacion profesional y superacién técnica de los profesores, entrenadores y personal
encargado de las actividades fisicas y entrenamientos en Cuba. Todos creen util las Tecnologias de la

Informacion y las Comunicaciones para lograr este fin.

En 75 % de los encuestados creen que los profesores, entrenadores y personal encargado de las
actividades fisicas y entrenamientos en el pais utiliza las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones para la formacién profesional y superacion técnica, el 13% que no la utilizan y el 12 %

que a veces la utilizan. (Ver grafica 1).
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Figura 1. Gréfica que muestra la utilizacion de las TIC

Todos manifiestan que es importante la existencia de un material digitalizado que le brinde informaciones
actualizadas para la formacién profesional y superacién técnica de los profesores, entrenadores y

personal encargado de las actividades fisicas y entrenamientos en la Isla.

Se encuestaron un total de 25 profesores que en alguna medida se relacionan con el deporte, el 100% de
ellos consideran importante la superacion para su formacién profesional y desarrollo técnico y creen que la
utilizacion de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones puede contribuir a esto. Todos

prefieren utilizarlas a menudo con ese fin.

Al referirse a la posibilidad que tienen los profesores, entrenadores y personal encargado de las
actividades fisicas y entrenamientos en el pais para el trabajo con las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones, el 96% reflejan que no tienen posibilidades, el 1% que si tienen y el resto que a veces

tienen posibilidades. (Ver grafica 2).
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Figura 2. Gréafica que muestra posibilidad de uso de las tecnologias

En la entrevista a los estudiantes se comprobd la necesidad de realizacion de una Multimedia para la
formacion profesional y superacion técnica de todos los profesores, entrenadores y personal encargado de

las actividades fisicas y entrenamientos en el pais.

Entre los 3 elementos mas importantes que consideran que debe tener una persona para superarse estan,
el deseo y la motivacion por la actividad que realiza, la existencia de materiales que les indiquen como

hacerlo y el uso de la Informatica.

Explican que entre las formas de superarse de los profesores, entrenadores y personal encargado de las
actividades fisicas y entrenamientos en su centro estan la practica del deporte y la busqueda de

materiales tanto escrito como digital que hablen sobre la actividad que realizan.

Al mencionar los elementos que consideran que atentan contra la formacién profesional y superacion
técnica de todos los profesores, entrenadores y personal encargado de las actividades fisicas y
entrenamientos en el pais se encuentran los siguientes, escasez de materiales para su entrenamiento,
falta de cultura informatica para la busqueda de informaciones, no poseen las tecnologias suficientes para

su superacion, no es suficiente la distribucién de materiales impresos que hablen sobre el tema.
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En la entrevista a profesores se pudo comprobar la necesidad de realizaciéon de una Multimedia para la
formacion profesional y superacion técnica de todos los profesores, entrenadores y personal encargado de

las actividades fisicas y entrenamientos en el pais.

Se le aplicé una entrevista a 12 profesores del centro (UCI) y al preguntarle las formas de superacion que

realiza reflejaron que la lectura de documentos, la busqueda en Internet y la practica del ejercicio fisico.

Entre los aspectos sefalados que consideran importantes para su formaciéon estan los implementos
deportivos, los materiales impresos y materiales computarizados y entre los problemas que consideran
fundamentales que atentan contra la formacion profesional y superacién técnica de todos los profesores,
entrenadores y personal encargado de las actividades fisicas y entrenamientos en el pais estan que no
todos poseen la tecnologia para la busqueda de informaciones necesarias en Internet, pocos materiales

impresos y escasos materiales deportivos.
1.10 Analisis del modelo de arquitectura de informacion utilizada
1.10.1 Principios de disefio

Los Principios generales del disefio, son aplicables en la arquitectura, la ingenieria y por supuesto las

aplicaciones Multimedias.

e Uso equiparable: El disefio es util y funcional para 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 linguisticas o grado de concentraciéon actual del usuario.

e Informacion perceptible: El disefio comunica de manera eficaz la informacion 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.

e Que exija poco esfuerzo fisico: El disefio puede ser usado eficaz y confortablemente y con un
minimo de fatiga. (UNIVERSAL 1997)
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1.10.2 Estandares en la interfaz de la aplicacion

En el desarrollo de productos multimedia la interfaz juega un papel importante, debido a que representa
el lenguaje de comunicacién entre la aplicacion y el usuario y estas aplicaciones se caracterizan por su
interactividad. Se debe seleccionar un conjunto de patrones de disefio los cuales son importantes y que
deben estar relacionados con la finalidad del producto, tal es el caso del color, las imagenes, el tipo de
letra, etc. El disefo de la multimedia debe ser sencillo y refrescante de modo que sea cémoda su
utilizacién y logre captar la atencion del usuario el cual debe sentirse motivado para que sea mas facil la

asimilacion de la informacion.

El tipo de letra a utilizar sera Times New Roman, Times, serif de tamano 10 pixeles para los botones, 12
pixeles para el contenido, 15 pixeles para el titulo. Se utilizaran estilos para todo el contenido que se
mostrara en la aplicacion, debido a las ventajas que ofrece, como rapidez en el disefio y al cambio. Todos
los componentes utilizados estdan acompafados por un texto que describe su significado. Los botones
tendran aplicados el mismo estilo y tendran un tamafio adecuado y sus etiquetas seran legibles y
relacionadas con la funcionalidad del botén. Se debe garantizar en todo momento la navegabilidad del
producto, poder ir desde cualquier punto a otro punto en la aplicacion. Se utilizaron los formatos swf para

las peliculas flash, flv para los videos, y jpg para imagenes.

1.10.3 Estandares de codificacion

Durante el desarrollo de aplicaciones multimedias debe tenerse presente que estas pueden cambiar,
porque el cliente siempre quiere mejorar su software y trata de ir incorporando al mismo nuevas
funcionalidades y prestaciones. Una de las mayores dificultades que impide la realizacion de estos
cambios de forma rapida, eficiente y con calidad radica en los estandares de cédigo utilizados, no solo es
importante para la comprensién del codigo por el desarrollador, sino también por todo el equipo de
desarrollo cuando se trabaja en grupo, o sea, donde hay mas de un desarrollador y es necesaria la
integracion. Se debe tener presente la semantica de cada dato que se utilizara, pues el nombre debe ser

definido segun el significado y el tipo.
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Comentar el cédigo es de suma importancia, por ello la aplicacién debe estar enriquecida de comentarios
claros y descriptivos de lo que se hace en cada momento, sobre todo al comienzo de cada funcion,
procedimiento, algoritmo o llamada a procedimiento almacenado, esto es fundamental para comprender el

significado del cddigo. (Ver figura 3).

Nomenclatura:

¢ Las variables que son arreglos comienzan con arr (NombreVariable).
¢ El nombre de las clases comienza con: C (Nombre de la Clase).

¢ Las variables de tipo MoviClip tienen como prefijo _mc.

¢ Las variables de tipo Button tienen como prefijo _btn.

¢ Al inicio de cada archivo aparece un comentario que expone el propésito del mismo.

jﬁ#ﬁﬁ#wﬁ##ﬂﬁ#ﬂﬁ##ﬁ#wﬁﬁ#ﬂﬁ#Wﬁ##ﬁ##ﬁﬁ#wﬁ#Wﬁ##ﬁﬁ##ﬁ#wﬂ##ﬁﬁ#wﬁ##ﬂ##ﬂﬁ##ﬁ#wﬁ

Ezte archiwvo contiene la clase de sbseso a los archiwvos (xmwl
ﬁﬁ#ﬁﬁ#w*#w*ﬁ#ﬁﬁ#w*#w*ﬁ#ﬁﬁ#w*#w*##ﬁﬁ#w*#w*##ﬁﬁ#w*#w*##ﬁﬁ#w*#w*##ﬁﬁ#w*#w#f

[TV

=%

import mx.xpath. ; J/Clazes que S importan para el trabaijo con ZHL
class CC_Obtener INF XML
private wvar miXML XML:XML: //wvarible de tipo ML
function CC_Chtener INF XML (aconsulta, adir) |
wiXMLConfig = new ZEML ()
Cargar XNL (aconsults, adir);

m

LI |

(n ]

i
function Cargsr XML (consulta, dir) | fiMetodo para abseder al ML
miZML ZML.onLosd = function(exito:Boolean] |
if [exito] |
war inf = ZPathldPIl.selectModelist (this.firstChild, consults) !

b
miZML ZML. load(dir):

Figura 3. Representacién del codigo
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1.11 Conceptos generales

1.11.1 Multimedia

Existen diferentes conceptos de lo que es multimedia. Algunos piensan que es un conjunto de muestras
de musica, otros lo ven como un kiosco interactivo de venta al por menor, otros todavia creen que es un
video juego en casa sobre la pantalla de television. De hecho, con la llegada de la "era digital" multimedia
puede parecer todo esto. No hay una definicién correcta o equivocada. Multimedia es una continuidad de

aplicaciones y tecnologias que permite un amplio rango de experiencias.

Multimedia, en informatica, forma de presentar informacion que emplea una combinacién de texto, sonido,
imagenes, animacion y video. Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas corrientes figuran
juegos, programas de aprendizaje y material de referencia como la presente enciclopedia. La mayoria de
las aplicaciones multimedia incluyen asociaciones predefinidas conocidas como hipervinculos, que

permiten a los usuarios moverse por la informacion de modo mas intuitivo e interactivo.

Los productos multimedia, bien planteados, permiten que una misma informacion se presente de multiples
maneras, utilizando cadenas de asociaciones de ideas similares a las que emplea la mente humana. La
conectividad que proporcionan los hipertextos hace que los programas multimedia no sean meras
presentaciones estaticas con imagenes y sonido, sino una experiencia interactiva infinitamente variada e

informativa.
1.11.2 Hipertexto

Informacion que se relaciona con otros datos a través de enlaces o links resaltados. Esta técnica fue
creada para que los programas respondan inmediatamente sobre un tema relacionado del cual se
requiere informacion. El hipertexto se ha convertido en una herramienta importante en el area de la
educacion, al permitir seleccionar los textos de acuerdo con los intereses del educando. Documentos que
contienen enlaces con otros documentos: al seleccionar un enlace o vinculo automaticamente se

despliega el segundo documento.(DIGITAL 2007)
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1.11.3 Hipermedia

Tecnologia basada en el hipervinculo (enlace) que se utiliza en la actualidad, en la que los contenidos no
se presentan de forma lineal, sino que el usuario elige en qué orden los va a observar. Esta muy difundida
tanto en las paginas Web como en las ayudas de los diferentes software.(GARCIA 2004) (ADELL 1997)

1.11.4 Imagen

En computacion, representacion visual de cosas en forma digital. Suele estar representadas por miles de
pixeles (llamado raster) que, vistos en conjunto, forman una fotografia, un grafico, o pueden estar hechas

por vectores.
Las imagenes pueden guardarse en distintos formatos graficos, cada uno con distintas posibilidades y

limitaciones. Entre los formatos mas populares: BMP (grafico/fotografico sin compresion), GIF

(grafico/animaciones), JPG (fotografico con compresion).(ALEGSA 2007)
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1.11.5 Animacion

Es lo que parece ser, un archivo de imagenes con movimiento, o sea, un archivo compuesto por una
secuencia de imagenes que, al ser reproducido por un software determinado presenta a la vista una
sensacion de movimiento. Existen distintos tipos de animaciones: de dos y tres dimensiones (2D y 3D),
que pueden tener sombreados y texturas que dan volumen a los distintos elementos. Los softwares para
conseguir animaciones son desde los mas simples y sencillos de manejar, por ejemplo para cambiar una
imagen por otra en un determinado tiempo, hasta los que terminan dando resultados tan impresionante
como las peliculas.(LORENZO 2007)

1.12 Conclusiones

En este capitulo se trata de demostrar como el desarrollo de un producto multimedia es la mejor opcién
para la presentacion de una coleccidén acerca de las diferentes técnicas que necesita conocer el
entrenador cubano sobre otras opciones como sitios Web y presentaciones en Power Point.

Al igual que damos toda una panoramica de nuestro objeto de estudio, campo de accion y de todas las
tareas relacionadas con el cumplimiento de las sus soluciones para lograr un producto con calidad, en
tiempo y con todos las parametros cumplidos.

También se hace referencia acerca del desarrollo de la tematica que se aborda a nivel mundial y nacional

a la vez que se explican los principales conceptos para transmitir una mayor claridad de nuestro trabajo.
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CAPITULO 2
Tendencias y tecnologias

2.1 Introduccion

En este capitulo se da toda una panoramica de las tendencias y tecnologias actuales en cuanto al
desarrollo de productos multimedias haciendo una valoracion de las ventajas que las mismas pueden
aportarnos para el desarrollo del proyecto y determinando cual es mas factible para el desarrollo en

tiempo y con todos los parametros de calidad de nuestro producto.

2.2 Herramientas para el desarrollo y modelado de Aplicaciones Multimedia
2.2.1 Authorware

Macromedia Authorware es un software de creacién de programas con capacidades interactivas y
multimedia. Permite generar ejecutables que incorporan todo tipo de ficheros multimedia como: texto,
imagen, sonido, peliculas digitales, animaciones, asi como programas desarrollados mediante otras

aplicaciones como Director y Flash; con los cuales el usuario puede interactuar.(PROGRAMADOR 2002)
2.2.2 Adobe Illustrator

lllustrator es considerado por muchos como uno de los mejores programas de disefio vectorial. Cabe
destacar entre las caracteristicas del programa la posibilidad de convertir los mapas de bits en
ilustraciones vectoriales, de forma instantanea. Convierte fotos en imagenes vectoriales, aplica colores a
cualquier area, convierte figuras en 2D en objetos 3D, controla las fuentes tipograficas, crea distorsiones

realistas, accede a Adobe Stock Photos y usa plantillas profesionales. La excepcional integracion del
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programa con otros productos Adobe permite preparar imagenes para imprimir y hacer presentaciones de
una forma mas sencilla.(WIKIPEDIA 2007a)

2.2.3 Clic

Esta formado por un conjunto de aplicaciones de software libre que permiten crear diversos tipos de
actividades educativas multimedia. La zonaClic es un servicio del Departamento de Educacion de la
Generalitat de Cataluha creado con el objetivo de dar difusion y apoyo al uso de estos recursos, y ofrecer
un espacio de cooperacion abierto a la participacién de todos los educadores que quieran compartir los

materiales didacticos creados con el programa.(ZONACLIC 2007)

2.2.4 Multigestor Windows

Es un programa tutorial y de ejercitacion, multimedia (incorpora: sonido, fotografias, video y animaciones),
abierto (permite modificar sus contenidos y crear nuevas actividades), programable (se adapta a diversas
formas de utilizacion para 1, 2 o 3 usuarios), multilinglie (trabaja en diversos idiomas) y facil de utilizar,
que presenta a los usuarios informacion estructurada en formato hipertextual, baterias de preguntas,
cuestionarios y dictados.(MARQUES 2005)

2.2.5 Mediator

Para el trabajo con presentaciones multimedia, es una herramienta muy poderosa con la cual podemos
lograr un aspecto profesional en las mismas. Mediator consiste en dos programas: Disefiador de Mediator
(Mediator Designer) y el espectador de Mediator (Mediator Viewer). El Disenador de Mediator es donde se
crea los proyectos y el espectador de Mediator es donde se muestra el proyecto después de haber
guardado el archivo.(MONOGRAFIAS.COM 2002)
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2.2.6 ToolBook

Es una herramienta que principalmente esta destinada a la creacion de CBTs. Para ello hace uso de la
metafora de un libro y utiliza un lenguaje de programacién propio: Open Script. Las principales mejoras
incluidas en esta nueva versién tienen que ver con el mundo de Internet, aunque también son muchas las
mejoras incluidas en el propio entorno de trabajo. Nada mas comenzar se proporcionan las posibilidades
tipicas: crear un libro nuevo, abrir uno ya creado o crear un libro utilizando un asistente.(RODRIGUEZ
1997)

2.2.7 NeoBook

Permite crear y distribuir aplicaciones para Windows sin necesidad de programar. Los que deseen utilizar
esta herramienta y no tengan mucha experiencia, pueden de forma rapida y sencilla combinar texto,
graficas, sonido, animacién, etc. para crear programas multimedia interactivos. Puede incluso crear un
programa de instalacién para su proyecto completo con compresién y capacidad para mdultiples
discos.(NEOSOFT. 09/10/06)

2.2.8 3D Open System

Te permite crear altos efectos, 3D, mundos dinamicos virtuales y aplicaciones. Puedes disefiar por
ejemplo apariencias operativas 3D, galerias de arte virtual, exhibiciones, juegos, presentaciones para
varias plataformas incluyendo DOS, 0S/2, Windows 9x/NT, y UNIX. 3D Open System te permite crear
mundos 3D con interpretaciones en tiempo real, incluyendo interiores y exteriores, objetos estaticos o
moviles, imagenes JPG, efectos, videos AVI, sonidos (MID, MP3, y WAV), fuentes TTF, y soporte para
documentos HTML.(SUPERARCHIVOS.COM 2002)

2.2.9 Macromedia Director MX

Director es un potente ambiente de composicion multimedia para construir contenidos y aplicaciones de

alta capacidad, enriquecidas e interactivas, que pueden desplegarse en CD/DVD-ROM, kioscos
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multimedia y en la Web. Director incluye soporte para 3D, ademas tiene un modo de trabajo grafico e

intuitivo.

Te permite controlar las locuciones y la organizacion de las pestafias, y sincronizar el texto con las
palabras escritas, ademas de la creacion de ejecutables que funcionan en Mac OS X o Mac OS 9, o

incluso en sistemas con Windows, incluido XP.(ADOBE. 2006a)

2.2.10 SuperLink

Herramienta para programar en menor tiempo mejores y mas rapidas aplicaciones PC/Windows. Creado
por Larry Kheriaty -autor de IBM LinkWay y de lam ScrapBook-, es el Software de autor de mayor nivel y
mejor desempefio que integra todas las facilidades de la Tecnologia Multimedia en forma amigable bajo
Windows y en esparol.(MULTIMEDIA 2002)

2.2.11 Macromedia Flash

Flash permite incluir audio comprimido en diversos formatos como el mp3, importar graficas creados con
otros programas, formularios y algo de programacion. Todo esto definido al igual que los vectores por un
conjunto de instrucciones que mueven los objetos de posicién y forma, y que dan como resultado archivos

muy pequefios que se cargan en poco tiempo.(WIKIPEDIA. 2007)

Flash lleva un sistema de ayuda muy completo y facil de entender y no resulta dificil manejarlo
correctamente. Para determinados efectos, es rapido y cémodo, mucho mas conveniente que la
alternativa de un gif estatico o animado.(ADOBE. 2006b)

Animaciones con mucho movimiento de unos pocos simbolos: por ejemplo, unos engranajes. Flash
resuelve la animaciéon con mucha mas facilidad, calidad y con un tamafno pequefio.

Para animaciones a gran escala. El tamafo en Flash no tiene importancia (salvo que se incluyan también
bitmaps en la pelicula), por lo que pueden resolver animaciones a pantalla completa o para areas

extensas, situacion en la que un gif animado seria poco practico. (ADOBE. 2006b)
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Para logotipos que se van definiendo cada vez mas, de forma gradual, a partir de una imagen inicial muy
tenue; este efecto se puede hacer tan complejo como se quiera y el fichero final puede ser increiblemente

pequeno. Con un GIF resultaria un enorme tamano.

Igualmente sirve si se quiere mostrar una imagen ampliable para ver detalles, por ejemplo, un catalogo de

imagenes vectoriales o fuentes, un mapa y demas. (ADOBE. 2006b)
2.2.12 Rational Rose

Existen herramientas Case de trabajo visuales como el Analise, el Designe, el Rational Rose, etc. que
permiten realizar el modelado del desarrollo de los proyectos de software, en la actualidad la mas utilizada
y difundida en nuestra universidad y la que mas informaciéon y documentacion posee es Rational Rose y
es la que se utiliza en la modelacion de este proyecto.

Rational Rose es la herramienta de modelacion visual que provee el modelado basado en UML.
(BENDAHAN 1997)

Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicacién entre los miembros
de equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas. Una de las
grandes ventajas de Rose es que utiliza la notacién estandar en la arquitectura de software(UML), la cual
permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo utilizando un
lenguaje comun, ademas los disefiadores pueden modelar sus componentes e interfaces en forma

individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto. (ZAMITIZ 2003)

2.3 Metodologias de desarrollo de Software

Muchas veces se realiza el disefio de software de manera rigida, con los requerimientos que el cliente nos
solicitd, de tal manera que cuando el cliente en la etapa final (etapa de prueba), solicita un cambio se nos
hace muy dificil realizarlo, pues si lo hacemos, altera muchas cosas que no habiamos previsto, y es justo

éste, uno de los factores que ocasiona un atraso en el proyecto y por tanto la incomodidad del
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desarrollador por no cumplir con el cambio solicitado y el malestar por parte del cliente por no tomar en
cuenta su pedido. De aqui la importancia de contar con la metodologia adecuada para nuestro proyecto.

Entre las principales metodologias usadas estan RUP, XP y MSF.

2.3.1 Rational Unified Process (RUP)

La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process, divide en 4 fases el

desarrollo del software:

Inicio: El Objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto. Elaboracién, En esta etapa el

objetivo es determinar la arquitectura éptima.

Elaboracion: Comprende la planificacion de las necesidades y el disefio de la arquitectura.

Construccion: En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional inicial.

Transmision: El objetivo es llegar a obtener el release del proyecto.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en reproducir
el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los Objetivos de una iteracién se establecen en funcion de la
evaluacion de las iteraciones precedentes.(MOLPECERES 2003)

Entre sus principales caracteristicas tenemos:

e (Guiado por Casos de Uso.
o Centrado en la arquitectura.

e [terativo incremental.

Sus principales buenas practicas son:
e Desarrollo iterativo.
e (Gestion de requisitos.
e Uso de arquitecturas basadas en componentes.

e Uso de técnicas de modelado visual.

32



CAPITULO 2. Tendencias y tecnologias

e Verificacion contintia de la calidad.

e Gestion y control de cambios.

La vision de la estructura del ciclo de vida RUP se basa en un desarrollo iterativo, concretado por hitos

para revisar el avance y planear la continuidad o los posibles cambios de rumbo.

2.3.2 Extreme Programing (XP)

Es una de las metodologias de desarrollo de software exitosas en la actualidad para proyectos de corta
duracién, poco equipo y poco tiempo de desarrollo. La metodologia consiste en una programacion rapida
o0 extrema, cuya particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los

requisitos para llegar al éxito del proyecto.(LETELIER 2005)
Caracteristicas de XP, la metodologia se basa en:

e Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera que
adelantandonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir.
Es como si nos adelantaramos a obtener los posibles errores.

o Refabricacion: se basa en la reutilizacién de cédigo, para lo cual se crean patrones o modelos
estandares, siendo mas flexible al cambio.

e Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la programacién
en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una misma
estacién de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accién que el otro no esta haciendo en ese
momento. (MOLPECERES 2003)

2.3.3 Microsoft Solution Framework (MSF)

Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos y practicas de
uso, que controlan la planificacién, el desarrollo y la gestion de proyectos tecnoldgicos. MSF se centra en
los modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo plano las elecciones tecnolégicas.(AVILA
2005)
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MSF tiene las siguientes caracteristicas:

¢ Adaptable: usado en cualquier parte como un mapa, del cual su uso es limitado a un especifico
lugar.

o Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 o 4 personas, asi como también,
proyectos que requieren 50 personas a mas. Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de
cualquier cliente.

o Tecnologia Agndstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones basadas sobre

cualquier tecnologia.

2.3.4 Relationship Management Methodology (RMM)

RMM fue la primera metodologia que se hizo completa, con una definicién de fases y no Unicamente un
modelo de datos, para el desarrollo de software multimedia. Esta basada en los conceptos implantados en
el Modelo de disefio de hipertexto HDM, lo cual se ajusta perfectamente a la gran mayoria de las
aplicaciones existentes. Su objetivo es que la navegacion mejore al hacer un analisis de las entidades del
sistema. Los mecanismos de acceso a la informacién son excesivamente simples. Los conceptos de slices
y m-slices consisten en la agrupacién de datos de una entidad en diferentes pantallas. Estos conceptos
forman parte de uno de los aportes mas importante de esta metodologia.(LAPUENTE 20/10/06)

La metodologia RMM propone un proceso basado en 7 fases o etapas en las que el disefiador va
modelando la estructura de la aplicacion y las posibilidades de navegacién de la misma. Ademas, esta
metodologia es de poca utilidad cuando la volatilidad de la informacion es baja o de caracteristicas

estables, que es la situacion de la informacion involucrada en un proyecto tipo tutorial.

2.4 Herramientas a utilizar

2.4.1 Flash 8

Se utilizé el flash 8 en el desarrollo de nuestra aplicacion porque es un sistema multiplataforma que se
puede ejecutar en cualquier sistema operativo. Por medio de un plug-in que se instala en cualquier

navegador, se pueden visualizar peliculas Flash. Los navegadores mas comunes de sistemas como
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Windows o Linux tienen disponible Flash Player, el plug-in necesario para ver las animaciones creadas en
Flash.

Flash Professional 8 es el entorno de creacion mas avanzado del mercado para la realizacién de
productos interactivos, experiencias digitales y contenidos para dispositivos modviles. Permite a los
profesionales creativos disefiar y crear contenido interactivo dindmico con video, graficos y animacion
obteniendo sitios Web, presentaciones o contenido para dispositivos moviles verdaderamente unicos e

impactantes.

Las ventajas ya son mas que conocidas, el simple hecho de poder realizar efectos que antes ameritaban
tener imagenes adicionales para dar un toque mas orientado al disefio. Una de las novedades que trae
FLASH 8 son los filtros muy similares a Adobe Photoshop. Desenfoque, bisel, iluminaciéon y sombreado,
entre otros. Se puede acceder a estos filtros de Flash mediante el uso de las propiedades, o de forma

dinamica utilizando ActionScript.

2.4.2 Fireworks 8

Principalmente se utilizé el firework 8 para el trabajo con las imagenes durante el proceso de desarrollo
del software debido a que Fireworks se integra con fluidez con Dreamweaver y Flash y proporciona las
condiciones ideales para crear y optimizar imagenes sin perder informacion ni tiempo con la edicion

gracias a la "compatibilidad de ida y vuelta"

Es la soluciéon completa para crear y optimizar imagenes de gran calidad y ligeras para la Web. Fireworks
8 incorpora nuevas herramientas creativas, funciones de disefio interactivas y activos moviles que
permiten ampliar la paleta de Fireworks para disefiadores y desarrolladores que necesitan crear, editar y
optimizar imagenes con rapidez para sitios Web o como contenidos para dispositivos moviles. (KEATING
2005)
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2.4.3 FlashDevelop 2.0

Una de las principales razones por la que se usd FlashDevelop es por que brinda un buen
completamiento de cadigo, lo que facilita el trabajo para crear las nuevas clases que se utilizaron en la
implementacion del software. Es una aplicacion Open Source creada principalmente para el desarrollo con
ActionScript 2.0, aunque sirve ademas como editor para otros lenguajes como JavaScript, HTML, CSS o
XML. FlashDevelop sirve tanto como editor de ActionScript 2.0, como propio entorno libre de desarrollo ya
que integra MTASC lo que se hace de esta aplicacion una alternativa muy a tener en cuenta para el

desarrollo de aplicaciones en ActionScritp 2.0.

2.4.4 Rational Rose

La familia de productos de Rational esta sustentada en los principios de desarrollo de software que
plantean RUP y el lenguaje de modelado UML, aunque soportan otras metodologias y tecnologias. Tiene
soporte para plataforma Windows y UNIX. Es una de las plataformas de herramientas CASE mas
difundidas del mundo, y su calidad la ha mantenido por mucho tiempo entre los lideres de este tipo de
herramientas. Es una plataforma de productos y servicios desarrollados por la compafiia IBM.

Entre las potencialidades de los productos Rational Software estan, el modelado de procesos de negocio,
el modelado y administracion de requisitos, el modelado de analisis y disefio de sistemas de software, asi
como un asistente para la aplicaciones de patrones de disefio y estilos arquitectonicos, también posibilita
la generacidén de codigo de un sin numeros de lenguaje y tecnologias, incluidos entre ellos VC++, Java,
C++, ADA, Corba, Oracle 8, COM, Visual Basic, etc.

2.4.5 CorelDRAW

Es un programa de disefio grafico multiplataforma, muy utilizado en el ambito de las artes graficas, parte

del paquete de software Corel Graphics Suite.
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Es un programa de dibujo vectorial que facilita la creacion de ilustraciones profesionales, desde simples
logotipos a complejos diagramas técnicos. Las prestaciones mejoradas de utilizacién de texto y las
herramientas de escritura de CoreIDRAW le permitiran crear proyectos de gran cantidad de texto, como

folletos e informes.

CorelDraw es una herramienta para edicién de nodos que opera de manera distinta segun el objeto sobre
el que opere, ajuste de texto a trayectos, contorno detras del relleno, paletas de seleccidon de color para
aplicacion instantanea de relleno y contorno, proyecciones de perspectiva, relleno de malla y rellenos de
degradado complejos.(WIKIPEDIA 2007b)

2.4.6 Dreamweaver

Herramienta que cumple con el objetivo de disefar paginas con aspecto profesional, y soporta gran

cantidad de tecnologias, ademas muy faciles de usar:

e Hojas de estilo y capas.
e Javascript para crear efectos e interactividades.

e |nsercidon de archivos multimedia.

Dreamweaver incluye soporte para la creacidon de paginas dinamicas de servidor en ASP, con acceso a
bases de datos (versién Ultradev) y una mayor integracién con otras herramientas de Macromedia
como Fireworks.(DESARROLLOWEB.COM 2007)

2.5 Lenguaje de programacion a utilizar

2.5.1 Actionscript 2.0

Las posibilidades del lenguaje Actionscript son enormes, y su campo de accidn crece dia a dia. Desarrollo
de sitios web con contenido dinamico, aplicaciones interactivas, control multimedia, juegos, simulaciones

fisicas y efectos visuales de todo tipo son sélo algunas de sus aplicaciones. En su version 2.0, el lenguaje
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Actionscript incorpora una serie de funciones especiales que permiten trabajar con el paradigma de
programacion orientada a objetos (POO).(VIRTUAL-FORMAC 2007)
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2.5.2 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 funcién 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 informacién. (EMAGISTER.COM. 2000)

Entre las tecnologias XML disponibles se pueden destacar:

XSL: Lenguaje Extensible de Hojas de Estilo, cuyo objetivo principal es mostrar como
deberia estar estructurado el contenido, como deberia ser disefiado el contenido de origen y
como deberia ser paginado en un medio de presentacion como puede ser una ventana de un
navegador Web o un dispositivo de mano, o un conjunto de paginas de un catalogo, informe

o libro.

XPath: Lenguaje de Rutas XML, es un lenguaje para acceder a partes de un documento
XML.

XLink: Lenguaje de Enlace XML, es un lenguaje que permite insertar elementos en

documentos XML para crear enlaces entre recursos XML.

XPointer: Lenguaje de Direccionamiento XML, es un lenguaje que permite el acceso a la

estructura interna de un documento XML, esto es, a sus elementos, atributos y contenido.

XQL: Lenguaje de Consulta XML, es un lenguaje que facilita la extraccion de datos desde
documentos XML. Ofrece la posibilidad de realizar consultas flexibles para extraer datos de
documentos XML en la Web.(W3C 2006)
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2.6 Metodologia utilizada

2.6.1 RUP

Se selecciond RUP como metodologia para el desarrollo de software debido al dominio de la misma en la
Universidad de las Ciencias Informaticas en comparacion con el resto de las metodologias. Se analizé la
necesidad de que los flujos de trabajo por los que se transitara tuvieran una correcta documentacién que
cumpliese con las exigencias del cliente. En RUP las entregas basados en artefactos después de cada
fase al contrario de las metodologias ligeras no solo se limitan al cédigo sino que van acompafadas de
todas las caracteristicas de una version final (manual de ayuda, instrucciones de instalacion, notas de la
version, entre otros documentos). RUP define un proceso de desarrollo genérico adaptable a las mas

diversas caracteristicas, aspecto que se tuvo en cuenta en la realizacion de la solucién propuesta.

2.7 Lenguaje de Modelado a utilizar

Algunas de las caracteristicas por las que usamos UML como lenguaje de modelado es que presenta:

e Concurrencia, es un lenguaje distribuido y adecuado a las necesidades de conectividades actuales
y futuras.

o Modela estructuras complejas.

o Reemplaza a decenas de notaciones empleadas por otros lenguajes.

e Las estructuras mas importantes que soportan tiene su fundamento en las tecnologias orientadas a
objetos, tales como objetos, clases, componentes y nodos.

¢ Comportamiento del sistema: casos de usos, diagramas de secuencia y de colaboraciones, que

sirven para evaluar el estado del as maquinas.

UML no soporta todos los aspectos de las aplicaciones multimedia de una forma adecuada ya que las
caracteristicas del lenguaje para modelar los aspectos de la interfaz de usuario, no se aplican
explicitamente en los entornos multimedia y otros conceptos de UML no son lo formalmente aplicables a la
multimedia y de ser utilizados tal y como han sido planteados complicarian la modelacion de este tipo de

aplicaciones. Pero gracias a las facilidades de extension, que nos permite UML, es que sus principales
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conceptos y notaciones son aplicables a los entornos multimedia, mas se hizo necesario el desarrollo de
una extension para este tipo de aplicaciones denominada Lenguaje Orientada a Objetos para la
Modelacion de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), que facilita el modelado de un gran rango de

aspectos de aplicaciones multimedia interactivas de una forma integrada y comprensiva.

El Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA - L) se lanza como
una propuesta de extensién de UML para la integraciéon de especificaciones de sistemas multimedia
basados en el paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de

usuario.

El MVC es un patron de disefio de software que distingue un componente modelo sosteniendo la
funcionalidad del ndcleo y los datos, un componente vista para mostrar la informacién al usuario y un
componente controlador para manipular los eventos de interaccidon. Separando asi 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. Un mecanismo de propagacion de cambios asegura la consistencia entre el modelo
y la interfaz visual. Extendiendo el paradigma MVC para multimedia a las peculiaridades de
comportamiento estatico y dinamico identificadas anteriormente, se obtiene MVCmm, sobre el que se

basa las especificaciones de OMMMA — L.

OMMA-L contiene variaciones con respecto a UML solo en las fases de analisis y disefio manteniéndose
normal en los otros flujos.

Algunas de las caracteristicas mas significativas de OMMMA-L son que:

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

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

e Su sintaxis es definida explicitamente.

e Tiene una semantica informal e intuitiva.
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2.8 Conclusiones

En este capitulo se aborda como estan las tecnologias y las tendencias del desarrollo de los productos
multimedia a nivel mundial y dimos una panoramica de las ventajas y facilidades de cada tecnologia,
lenguaje y metodologia analizada de modo que se pudiera tener una mayor idea de hacia que rumbo se
avanza en la produccion multimedia.

También se analizé que herramientas se utilizaron en este producto, demostrando las ventajas que tiene

sobre las otras soluciones y las facilidades que pueden brindar para una mejor terminacion del trabajo.
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CAPITULO 3
Descripcion de la solucion propuesta

3.1 Introduccion

En el capitulo se desarrollara un profundo analisis de los productos de la coleccién El Entrenador Cubano,
definiéndose lo que el sistema debe hacer y como debe funcionar, se presentara una conceptualizacion
del negocio, mediante el diagrama de clases del dominio y el glosario de términos, se definiran los
requisitos del sistema (funcionales y no funcionales), obtenidos mediante encuestas realizadas al personal
encargado de la coleccion y a futuros usuarios del sistema. Ademas se obtendran y describiran los casos
de uso que guiaran la solucién del sistema centrandose en el Proceso Unificado de Desarrollo de Software
y haciendo uso de UML extendido en el Lenguaje de modelado orientado a objetos para aplicaciones
Multimedia OMMMA-L.

3.2 Descripcion del modelo de dominio

Producto de la poca estructuracion de los procesos de negocio se plantea un modelo de dominio
ayudando a una mejor compresion de los principales conceptos presentes en el dominio del sistema en
desarrollo de esta forma se logra un vocabulario comun entre usuarios, clientes y desarrolladores e

interesados en el sistema, para poder entender el contexto en que se emplaza el sistema.

3.3 Conceptos de dominio

e Se denomina INDER al entorno organizacional.
e Se denomina Coleccién entrenador cubano al objeto que agrupa a la informacién sobre
deportes.

e Se denomina Deporte al objeto que agrupa a los deportes de la Coleccion.
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3.4

Se denomina Persona a todos aquellos que interactian con la informacién.

Se denomina Articulos al documento que contiene informacién de un deporte.

CAPITULO 3. Descripcién de la solucién propuesta

Diagrama de clases del dominio
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44



CAPITULO 3. Descripcién de la solucién propuesta

3.5 Diagrama de Navegacion

Presentacion Inicio Deporte Articulo +
Popu-Palabra Popu-Video Popu-Imagen
Introduccion Prefacio
Dedicatoria Prologo Resultados Galeria Imagenes
| |
Autores Tabla Contenido Galeria Videos
Ayuda -
| ]

3.6 Solucion propuesta

Se propone la elaboracién de una Multimedia que soporte el mantenimiento de los contenidos asi como
los graficos utilizados en el disefio, la cual esta estructurada en 2 modulos, médulo inicio con informacion
referente a la Tabla de Contenido, Prefacio, Prélogo, Autores, asi como la Introduccion del producto, y
modulo deporte donde se presentara el contenido de cada deporte de la coleccion estructurada por
articulos y algunas funcionalidades generales como imprimir, regresar al inicio, ir atras y la ayuda de la

aplicacion, presenta ademas una galeria de imagenes, y otra de videos y ademas permitira realizar
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busquedas en el glosario de términos. En el contenido ademas se brinda la opcién de acceder a
imagenes, videos o significado de palabras mediante palabras calientes, ofreciendo asi una mejor

comprension del contenido al usuario.

3.7 Requisitos funcionales del sistema

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

hacer el sistema.

Generales
Referencia Funcién
RF1 Realizar Busquedas en el Glosario.
RF2 Mostrar galeria de Imagenes.
RF3 Mostrar galeria de Videos.
RF4 Permitir controlar Reproductor de Video.
RF5 Permitir retorno a Pantalla anterior.
RF6 Permitir retorno a Pantalla Inicio.
RF7 Mostrar contenido de Ayuda cuando sea
solicitada.
RF8 Permitir Imprimir textos.

Mdédulo Inicio

Referencia Funcién

RF9 Mostrar contenido de Introductorio.

RF10 Mostrar contenido de Tabla de Contenido.
RF11 Mostrar Informacién de Autores.
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Médulo Deporte

Referencia Funcion
RF12 Mostrar contenido de Deportes.
RF13 Mostrar significado de palabras calientes

presentes en el texto.

3.8 Requisitos no funcionales

Son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe pensarse en estas propiedades como las
caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable, por ejemplo, pudiera desearse
que el sistema responda dentro de un intervalo de tiempo especificado o que obtenga los resultados de
los calculos con un nivel de precision dado. En muchos casos los requerimientos no funcionales son

fundamentales en el éxito del producto.

3.8.1 Requisitos de implementacion

¢ La informacion debe se almacenada en ficheros XML, para evitar el uso de un gestor o servidor de

datos.

e Se debera utilizar Actionscript 2.0 como lenguaje de programacion.

3.8.2 Requerimientos de apariencia o interfaz externa

e Simple de usar.
e Interactivo.

e Legible.
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3.8.3 Requisitos de Navegacion

e Desde cualquier Pantalla se podra acceder al Médulo de Deporte.
e Desde cualquier Pantalla se podra salir de la aplicacion.

o Desde cualquier Pantalla se podra acceder a la ayuda de la aplicacion.

3.8.4 Sistema Operativo

o El producto debera correr sin dificultad en el sistema operativo que sea utilizado en las
instituciones deportivas del pais. Windows, Macintosh utilizando el proyector de Macintosh y Linux

con el flash player.

3.8.5 Resolucion de Pantalla

o El producto debe estar listo para cualquier resolucion de pantalla.

3.8.6 Requerimientos minimos de hardware

Se requiere de Flash Player 8.0 para un buen funcionamiento. Los requerimientos de hardware minimos

exigidos para Flash Player 8.0 sobre Windows son:

Procesador Intel Pentium Il de 600 MHz (o equivalente) y versiones posteriores.
128 MB de RAM.
Pantalla de 16 bits de 800 x 600 (se recomienda de 32 bits)

200 MB de espacio en disco disponible.

Para Linux:

o Procesador Intel (800 MHz o mas rapido)

48



CAPITULO 3. Descripcién de la solucién propuesta

e 64 MB de RAM y 32 MB de memoria grafica

3.9 Modelo de Casos de Uso del Sistema

En el modelo de casos de uso del sistema se define como el sistema debe trabajar, se realiza una
descripcion grafica y detallada de los casos de uso que presentan fuerte relacion con los requisitos de

sistema.

3.10 Determinacion y justificacion de los actores del sistema

Actor Justificacion

Usuario Representa a una persona que utilizara el sistema, para instruirse sobre deporte.

3.11 Diagramas de Casos de Uso del Sistema

Diagrama de Caso de USO del Modulo Inicio

X -

Usuario Interactuar con tépicos de incio

(from Actors)

Diagrama de Caso de USO del Médulo Deporte

X OO

Usuario Interactuar con deporte Controlar Reproductor

(from Actors)
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Diagrama de Caso de USO de Servicios Generales

-

Imprimir

I
P -

Controlar Navegacion

Buscar en glosario Usuario

(from Actors)

O O

Interactuar con Galeria Mostrar Ayuda

M

‘ <<extend>>

Controlar Reproductor

3.12 Descripcion de los casos de uso

Cus1 Interactuar con tépicos de inicio.

Actores Usuario.
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Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona una opcion del tépico inicio.

Responsabilidades = Mostrar informacion.
Preferencia RF9, RF10, RF11.
Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1 El usuario selecciona una de las siguientes
opciones: Dedicatoria, Prélogo, Introduccion,

Créditos, Tabla de Contenidos o Autores.

3 El usuario selecciona Autor de interés.

Respuesta del Sistema

1.1 El sistema obtiene informacion del fichero (XML).

1.2 El sistema ejecuta una de las siguientes
acciones:

a) Si selecciona Dedicatoria, Prélogo, Introduccion o

Creditos, el sistema muestra contenido del tema.

b) Siselecciona Autores ir a seccion Autores.

c) Siselecciona Tabla de Contenido ir a seccién

Tabla de Contenido.

Seccion Autores

2.1 El sistema lista Autores.
2.2 El sistema muestra por defecto la biografia del

primer Autor.

3.1 El sistema muestra biografia del autor.

Seccion Tabla de Contenido

5 El usuario selecciona Deporte de interés.

6 El usuario selecciona un tema dentro del

deporte.

4.1 El sistema lista Deportes.

4.2 El sistema muestra por defecto el tema de los
articulos del primer deporte.

5.1 El sistema muestra el tema de los articulos del
deporte.

6.1 El sistema obtiene informacion del fichero (XML).
6.2 El sistema muestra articulos del deporte.

2.1 El sistema lista los contenidos del articulo.
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Curso Alterno
Requisitos no funcionales

Poscondiciones

Prioridad Critico.

Ccus2 Interactuar con deporte.

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita informacion del deporte, luego

el sistema se encarga de Obtener y mostrar la informacion.

Responsabilidades = Mostrar informacion del deporte seleccionado.

Preferencia RF12, RF13, CU4<extend>

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona un deporte. 1.1 El sistema obtiene informacién del fichero (XML).
1.2 El sistema muestra articulos del deporte.

2 El usuario selecciona un articulo. 2.1 El sistema lista los contenidos del articulo.

2.2 El sistema muestra por defecto Introduccion del

articulo.
3 El usuario selecciona contenido de interés. 3.1 El sistema muestra contenido seleccionado.
4 El usuario selecciona palabra caliente dentro 4.1 El sistema ejecuta la opcion seleccionada.

del contenido, referente a significado de palabra, | a) Sila palabra caliente es referente a un concepto,
imagen, video. el sistema muestra significado de la palabra.
b) Si la palabra caliente es referente a una imagen, el
sistema muestra imagen.
c) Si la palabra caliente es referente a un video ir a

Seccion Video.
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Seccién Video
5.1 El sistema muestra video.

6 El usuario selecciona una opcion de control del | 6.1 Comienza la ejecucion del CU Controlar

Reproductor. Reproductor.
Curso Alterno
Requisitos no funcionales

Poscondiciones

Prioridad Critico.

CUS3 Interactuar con Galeria.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona las medias, el sistema se

encarga de mostrar las medias y controlar su estado.
Responsabilidades = Mostrar medias.
Preferencia RF2, RF3, CU4<extend>
Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona una de las siguientes 1.1 El sistema obtiene informacién del fichero (XML).

opciones: Imagenes, Videos. 1.2 El sistema ejecuta una de las siguientes
acciones:

a) Si selecciona Imagenes ir a secciéon Imagenes.

a) Si selecciona Videos ir a seccion Videos.
Seccion Imagenes

2.1 El sistema lista vista previa de imagenes.
2.2 El sistema muestra por defecto la primera imagen

a tamafo completo.

3 El usuario selecciona Imagen de interés. 3.1El sistema muestra imagen seleccionada a
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tamafo completo.
Seccion Videos
4.1 El sistema lista vista previa de videos.
4.2 El sistema muestra por defecto el primer video.
5 El usuario selecciona video de interés. 5.1 El sistema muestra video seleccionado.

6 El usuario selecciona una opcion de control del | 6.1 Comienza la ejecucion del CU Controlar

Reproductor. Reproductor.
Curso Alterno
Requisitos no funcionales

Poscondiciones

Prioridad Critico.

Cus4 Imprimir.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona imprimir contenido.

Responsabilidades | Imprimir contenido.
Preferencia RF8.
Precondiciones Existencia de la Impresora.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1 El usuario selecciona opcion de imprimir 1.1 El sistema muestra la ventana de imprimir.
contenido.

Curso Alterno
Requisitos no funcionales

Poscondiciones

Prioridad Secundario.
CUS5 Mostrar Ayuda.
Actores Usuario

54



CAPITULO 3. Descripcién de la solucién propuesta

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona opcion de ayuda.

Responsabilidades @ Mostrar Ayuda.
Preferencia RF7.
Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1 El usuario selecciona opcion de ayuda.

2 El usuario selecciona tema deseado.

Curso Alterno
Requisitos no funcionales
Poscondiciones

Prioridad

Respuesta del Sistema

1.1 El sistema obtiene informacion del fichero (XML).
1.2 El sistema lista contenido de ayuda.

1.3 El sistema muestra por defecto el contenido del

primer tema de la ayuda.

2.1 El sistema muestra contenido del tema

seleccionado.

Secundario.
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Actores

Resumen

Responsabilidades
Preferencia

Precondiciones

CAPITULO 3. Descripcién de la solucién propuesta

Controlar Navegacion.
Usuario.

El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona opcion de ir atras o inicio.

Controlar Navegacion.

RF5, RF6.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 El usuario selecciona opcién de ir atras. El sistema actualiza la aplicacién y muestra contenido
anterior.

2 El usuario selecciona opcion de ir al inicio. El sistema actualiza la aplicacién y muestra pantalla
inicio.

Curso Alterno

Requisitos no funcionales

Poscondiciones

Prioridad

CuUS7
Actores

Resumen

Responsabilidades
Preferencia

Precondiciones

Critico.

Buscar en Glosario.
Usuario.

El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona buscar en glosario, el

sistema obtiene y muestra los resultados.

Buscar y mostrar resultados.
RF1.
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Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor

1 El usuario introduce el criterio de busqueda y

selecciona buscar.

2 El usuario selecciona resultado de interés

CAPITULO 3. Descripcién de la solucién propuesta

Respuesta del Sistema

1.1 El sistema obtiene informacién del fichero (XML).
1.2 El sistema realiza busqueda.

1.3 El sistema muestra lista de resultado.

1.4 El sistema muestra por defecto contenido del
primer resultado.

2.1El sistema muestra contenido seleccionado.

Curso Alterno

Requisitos no funcionales

Poscondiciones

1.3 El sistema muestra no se obtuvo resultados.

Prioridad Critico.

cuss Controlar Reproductor.

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona una opcioén de control del

Reproductor.

Responsabilidades = Controlar reproduccion.

Preferencia RF5.

Precondiciones Un video en reproduccion.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1 El usuario selecciona una de las siguientes
opciones:  Reproducir, Detener, Controlar
Volumen, Controlar Reproduccion, Siguiente,

Anterior.

Respuesta del Sistema

1.1El sistema ejecuta la accién seleccionada.
a) Si selecciona Reproducir comienza la
reproduccion.

b) Si selecciona Detener se detiene la reproduccion.
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CAPITULO 3. Descripcién de la solucién propuesta

c) Si selecciona Controlar Volumen baja o sube el
volumen.
d) Si selecciona Controlar Reproduccion avanza o
retrocede la reproduccién.
e) Si selecciona Siguiente se muestra video
siguiente.
f) Si selecciona Anterior se muestra video anterior.
Requisitos no funcionales
Poscondiciones

Prioridad Critico.

3.13 Conclusiones

En este capitulo se reflejo la estructura de los elementos conceptuales del producto, con el objetivo de
definir sus elementos y sus relaciones.También se present6 la informacion perteneciente al modelo de
dominio del entorno donde se presenta el problema que resuelve este producto.

Este capitulo permiti6 una mejor comprensiéon del contexto a automatizar ya que se presentdé una
descripcion de la solucion propuesta y se mostraron los requisitos funcionales y no funcionales resultado
del intercambio que se tuvo con el cliente, producto del analisis de sus necesidades, los cuales nos
permiten hacer un producto mas fiable y con mayores prestaciones.

Al terminar este capitulo evidenciamos la forma en la que queda estructurado el software presentado, sus

interfaces de comunicacion con el usuario y los casos de uso que lo sustentan.
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

CAPITULO 4
Construccion de la solucion propuesta

4.1 Introduccion

En este capitulo se realizara una descripcion de los elementos del producto, especificando los pasos y/o
estrategias para su construccién. Se presentara igualmente la construccién de la solucién propuesta a
través de los diferentes flujos como disefio e implementacion.

También se presentan los modelos de disefo e implementacion.

El lenguaje de modelado utilizado para el desarrollo de este producto (OMMMA-L) da la posibilidad de
desarrollar diagramas de presentacién y mapas de navegacion del producto los cuales seran mostrados
en este capitulo permitiendo una mejor comprensidn del producto que complementados con los

diagramas de clases permite modelar el software.

4.2 Diagrama de clases de OMMMA-L

Los diagramas de clases muestran las diferentes clases que componen un sistema y como se relacionan
unas con otras. Se dice que los diagramas de clases son diagramas “estaticos” porque muestran las
clases, junto con sus métodos y atributos, asi como las relaciones estaticas entre ellas: qué clases
“‘conocen” a qué otras clases o qué clases “son parte” de otras clases, pero no muestran los métodos
mediante los que se invocan entre ellas. OMMMA-L representa ademas la correspondencia con las
medias.(UMBRELLO UML MODELLER AUTORES 2003)
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

Diagrama de clases de OMMMA-L General
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1
1
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1
1 1
1 0.n
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1 * 1 1
0.n 0..n 0.n | o.n
CC_Contenido
CC_Galeria
1
111
4 1.n| f.n 1.n 1 1 1
Texto Grafico Imagen Video Animacion
Media Continua Media Discontinua
Media
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Diagrama de clases del CU Interactuar con tépicos de inicio. (ver Diagrama 1 en Anexo VI)
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta
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Diagrama de clases del CU Interactuar con deporte. (ver Diagramas 2, 3, 4y 15 en Anexo VI)
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta
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Diagrama de clases del CU Interactuar con Galeria. (ver Diagramas 5, 6, 7y 8 en Anexo VI)
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

Diagrama de clases del CU Imprimir. (ver Diagrama 9 en Anexo VI)
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

Diagrama de clases del CU Mostrar Ayuda. (ver Diagrama 10 en Anexo VI)
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

Diagrama de clases del CU Controlar Navegacioén. (ver Diagrama 11 en Anexo VI)
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Diagrama de clases del CU Buscar en Glosario. (ver Diagramas 12, 13 en Anexo VI)

CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta
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Diagrama de clases del CU Controlar Reproductor. (ver Diagrama 14 en Anexo VI)
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4.3 Diagramas de presentacion

CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

El diagrama de presentacion es un nuevo diagrama que se aflade a OMMMA-L, para describir la parte

estatica del modelo a través de una descripcion intuitiva de la distribucién espacial de objetos visuales

de la interfaz de usuario.

4.3.1 Diagrama de presentacion general
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4.3.2 Diagrama de presentacion de Galeria de Imagenes
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

4.3.3 Diagrama de presentacion de Galeria de Videos
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

4.3.4 Diagrama de presentacion de Autores
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

4.3.5 Diagrama de presentacion de Resultados de Busqueda
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

4.3.6 Diagrama de presentacion de Tabla de Contenido
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4.3.7 Diagrama de presentacion de Articulo

CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

4.3.8 Diagrama de presentacion de Deporte
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

4.4 Modelo de Implementacion
4.4.1 Diagrama de Componente

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus relaciones. Muestran
las opciones de realizacién incluyendo codigo fuente, binario y ejecutable. Los componentes representan
todos los tipos de elementos software que entran en la fabricacion de aplicaciones informaticas. Pueden
ser simples archivos, paquetes de Ada, bibliotecas cargadas dinamicamente, etc. Las relaciones de
dependencia se utilizan en los diagramas de componentes para indicar que un componente utiliza los
servicios ofrecidos por otro componente.(ADDISON WESLEY ED. JAMES RUMBAUGH 2000)

Diagrama de Componentes General
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

Diagrama de Componentes del Paguete clases
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

Diagrama de Componentes del Paguete xml

% Autor.xml Galeria.xml
I:I:I::I Modulo_Inicio.xml General.xml

Modulo_Deporte.xml Glosario.xml

% Tabla_de_Contenido.xml

4.4.2 Diagrama de Despliegue

Los Diagramas de Despliegue muestran la disposicién fisica de los distintos nodos que componen un
sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de despliegue representa la
disposicién de las instancias de componentes de ejecucion en instancias de nodos conectados por
enlaces de comunicacion. Un nodo es un recurso de ejecucion tal como un computador, un dispositivo o
memoria. Los estereotipos permiten precisar la naturaleza del equipo.(ADDISON WESLEY ED. JAMES
RUMBAUGH 2000)
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

Diagrama de Despliegue
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4.5 Descripcion de archivos XML

XML General

Descripcion  El xml se utiliza para almacenar y estructurar informacién referente a los menu deporte,
menu servicio, menu de glosario busqueda, y menu control.
Estructura
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"7>
<configuracién> <!-- Raiz del xml -->
<menu_deporte>
<deporte>

<!-- En el nodo se almacena los deportes de la coleccion ejemplo:<deporte>Lucha</deporte> --

>
</deporte>
</menu_deporte>
<menu_servicio>
<servicio>
<!-- En el nodo se almacena los servicios de la aplicacion ejemplo:<servicio>Imprimir</servicio>- -
>

< /servicio >
</menu__ servicio >

<menu_glosario_busqueda>
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

<tema>
<!l-- En el nodo se almacenan los servicios de busqueda y galeria la aplicacion ejemplo:
<tema>Imagen</tema>-->
< /tema>
</ menu_glosario_busqueda >
<menu_control>
<tema>
<I-- En el nodo se almacena las opciones de cerrar y minimizar la aplicacion ejemplo:
<tema>Cerrar</tema>-->
< /tema>
</ menu_control >
<menu_inicio>
<tema></tema>
</menu_inicio>

</configuracién>

XML Autores
Descripcion  El xml se utiliza para almacenar y estructurar informacién referente a los Autores de los
Articulos del producto.
Estructura
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"7>
<datos> <!-- Raiz del xml -->
<autor>

<foto>

<!- - En el nodo se almacena la direccion de la foto del autor ejemplo: <foto>nombrefoto.jpg</foto>- ->
</foto>
<nombre_correo>

<I- - En el nodo se almacena la direccién de correo y nombre del autor ejemplo: <nombre_correo>

Emilio<Br>eminio@inder.cu</nombre_correo>- ->
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

</nombre_correo>
<informacion>

<!- - En el nodo se almacena la descripcion bibliografica del autor - ->

</informacién>
</autor>

</datos>

XML Galeria
Descripcion | El xml se utiliza para almacenar y estructurar informacioén referente a la galeria de
imagenes y videos.
Estructura
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"7>
<galeria> <!-- Raiz del xml -->
<imagenes deporte=" "> <I—EL atributo deporte hace referencia al deporte que pertenece las
imagenes ejemplo deporte= "Lucha” -->
<imagen>
<!- - En el nodo se almacena la direccion de la imagen ejemplo: <imagen>nombreimagen.jpg</imagen >
-=>
</imagen>
</imagenes>
<videos deporte =""> <I—EL atributo deporte hace referencia al deporte que pertenece los videos
ejemplo deporte= "Lucha” -->
<video>
<!- - En el nodo se almacena la direccion del video ejemplo: <video>nombrevideo.flv</video> - ->
</video>
</videos>

</galeria>
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

XML Glosario
Descripcion | El xml se utiliza para almacenar y estructurar informacién de palabras relacionadas con
la coleccidn y su significado.
Estructura
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"7>
<glosario> <!-- Raiz del xml -->
<letra id = ""> <I—EL atributo id hace referencia a la letra con que comienza la palabra ejemplo id=
g >
<palabra>

<nombre>
<!- - En el nodo se almacena la palabra ejemplo: <nombre>deporte</nombre> - ->

</nombre>

<desc>

<I- - En el nodo se almacena la descripcion de la palabra. - ->

</desc>
</palabra>
</letra>
<glosario>

XML Médulo Inicio

Descripcion | El xml se utiliza para almacenar y estructurar informacion referente al menu del Médulo
Inicio, asi como el contenido al que se le hace referencia.
Estructura
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"7>
<datos> <!-- Raiz del xml -->
<tema id=""> <I—EL atributo id hace referencia al tema ejemplo id= "Introduccién” -->
<!- - En el nodo se almacena informacion de la introduccién. - ->
</tema>

</datos>
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

XML Médulo Deporte

Descripcion | El xml se utiliza para almacenar y estructurar informacién referente a los deportes de la
coleccion.
Estructura
<?xml version="1.0" encoding="iso-8859-1"7>
<datos> <!-- Raiz del xml| -->
<deporte id=""> <|—EL atributo id hace referencia al deporte ejemplo id= "Lucha” -->
<articulo id=""> <I—EL atributo id hace referencia al niumero del articulo ejemplo id="1" -->
<tema>
<l- - En el nodo se almacena el nombre del articulo. - ->
</tema>
<contenido> <!- - En el nodo se estructura el menu del articulo. - ->
<menu>

”y

<iten tema="">
<subiten tema="">
<texto></texto>
< /subiten>
</ iten>
</ menu >
</contenido>
</ articulo>
</deporte>

</datos>

XML Tabla de Contenido

Descripcion  El xml se utiliza para almacenar y estructurar los contenidos de cada deporte de la
coleccion

Estructura

<?xml version="1.0" encoding="is0-8859-1"7?>
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CAPITULO 4. Construccién de la solucién propuesta

<datos> <!-- Raiz del xml -->
<tema id=""> <!—EL atributo id hace referencia al deporte ejemplo id= "Lucha” -->

<I- - En el nodo se almacenan los nombre de los articulos correspondientes al deporte. - ->
</tema>

</datos>

4.6 Conclusiones

En este capitulo se mostré una descripcion de los elementos del producto donde se especifican los pasos
y estrategias seguidos en su construccion.

También se abarca lo perteneciente a las vistas estaticas y de implementacion correspondiente a la
notaciéon UML, igualmente se abordo el contenido de la vista légica de la notacion OMMMA-L las cuales se

implementa muy bien.
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CAPITULO 5. Estudio de Factibilidad

CAPITULO 5
Estudio de Factibilidad

5.1 Introduccion

Para la realizacién de cualquier proyecto es importante conocer los recursos con los que se dispone, la
preparacion del equipo de desarrollo y de los medios a utilizar, también debe conocerse la informacion
qgue se dispone y las tareas a cumplir.

Es necesario realizar el estudio de factibilidad para lograr el mayor aprovechamiento del tiempo y de los
recursos y lograr que el desarrollo del software sea un proceso factible.

Por eso exponemos en este capitulo todo el estudio de costos y beneficios tangibles e intangibles en el

desarrollo de la Multimedia “El Entrenador Cubano, Deportes de Combate”,

5.2 Planificacion mediante Puntos de Casos de Uso

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

estimado para el proyecto a partir de esos factores.

5.2.1 Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar

UUCP = UAW + UUCW

Siendo:

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

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar
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CAPITULO 5. Estudio de Factibilidad

5.2.2 Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)

Tipo de actor Descripcion Factor de Peso

Complejo Una persona que 3
interactua con el sistema
mediante una interfaz

grafica.

Por tanto: UAW=1x3=3

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

Tipo de CU Descripcion Factor de Peso

Simple El Caso de Uso contienede 1 | 5

a 3 transacciones.

Por tanto: UUCW =8 x5 =40
Finalmente, el resultado de los Puntos de Casos de Uso sin ajustar seria:
UUCP = UAW + UUCW =3 +40 =43

5.2.4 Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

UCP = UUCP x TCF x EF

Siendo:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar
TCF: Factor de complejidad técnica

EF: Factor de ambiente
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5.2.5 Factor de complejidad técnica (TCF)

Factor Descripcion Peso
T1 Sistema distribuido 2
T2 Objetivo de performance o 1

tiempo de respuesta

T3 Eficiencia del usuario final 1

T4 Procesamiento interno 1
complejo

T5 El codigo debe ser 1
reutilizable

T6 Facilidad de instalacion 0.5

T7 Facilidad de uso 0.5

T8 Portabilidad 2

T9 Facilidad de cambio 1

T10 Concurrencia 1

T11 Incluye objetivos especiales 1

de seguridad
T12 Provee acceso directo a 1
terceras partes

T13 Se requieren facilidades 1
especiales de entrenamiento

de usuario.

TCF =0.6 + 0.01 x Z (Pesoi x Valor asignadoi)

CAPITULO 5. Estudio de Factibilidad

Valor
asighado
0

4

A B~ O O

o

Comentario

El sistema es centralizado

La velocidad de respuesta es rapida

Escasas restricciones de eficiencia

Presenta algunos calculos complejos

El codigo puede ser reutilizable

Facil de instalar
Es facil de usar
Se requiere que el sistema sea portable

No se requiere muchos gastos en caso de

haber cambios en el sistema
No hay concurrencia

Seguridad Normal

No tiene acceso directo a terceras partes

No se requiere de mucho entrenamiento,

pues el sistema es facil de usar.

2 Pesoi x Valor asignadoi = 2x0+1x4+1x1+1x3+1x5+05x5+0.5x5+2x4+1x4+1x0+

1x3+1x0+1x1=34
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Por tanto:

TCF=0.6 +0.01x34=0.94

5.2.6 Factor de ambiente (EF)

Factor
E1

E2

E3

E4

ES

E6

E7
E8

EF =1.4-0.03 x Z (Pesoi x Valor asignadoi)
2 Pesoi x Valor asignadoi=15x5+05x5+1x4+05x4+1x5+2x3+(-1)x3+(-1)x3=21

Descripcion
Familiaridad con el
modelo del proyecto

utilizado

Experiencia con la

aplicacion

Experiencia en

orientacion a objetos

Capacidad del analista

lider

Motivacion

Estabilidad de los
requerimientos
Personal part-time

Dificultad del lenguaje de

programacion

EF=14-0.03x21=0.77
Finalmente, el resultado de los Puntos de Casos de Uso ajustados seria:
UCP = UUCP x TCF x EF

UCP =43x0.94 x0.77 = 31.12

Peso
1.5

0.5

0.5

CAPITULO 5. Estudio de Factibilidad

Valor asignado
5

Comentario

El grupo esta bastante
familiarizado con el
modelo.

El grupo a trabajado
mucho tiempo en esta
aplicacion.

El lenguaje que se empled
es orientado a objetos.

Buena capacidad.

El grupo esta muy
motivado.

Se esperan cambios

El personal es part-time

Se usa ActionScrip
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5.3 De los Puntos de Casos de Uso a la estimacion del esfuerzo

Se utiliza el factor de conversion 20 horas-hombre/Punto de Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de
Uso toma 20 horas-hombre, porque la cantidad de factores que afectan el Factor Ambiente esta por
debajo de dos.

Por tanto el esfuerzo en horas-hombre viene dado por:

E=UCP x CF

E =31.12 x 20= 623 Horas/Hombres

Siendo:

E: esfuerzo estimado en horas-hombre

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: factor de conversion

Tomando como entrada la estimacion de tiempo calculada a partir de los Puntos de Casos de Uso, se
pueden calcular las demas estimaciones para obtener la duracion total del proyecto. Si se considera que
este esfuerzo representa un porcentaje del esfuerzo total del proyecto, de acuerdo a los valores

porcentuales se obtiene:

Actividad Porcentaje Horas-Hombre
Analisis 10.00% 155.75
Disefio 20.00% 311.5

Programacion 40.00% 623
Pruebas 15.00% 233.6
Sobrecarga 15.00% 233.6
(otras

actividades)
Total 100.00% 1557.5
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Para convertirlo a mes-hombre

Como la jornada laboral de un dia de trabajo es de 8 horas y en un mes se trabaja aproximadamente 24
dias entonces:

ET= E (Horas-Hombres)/192 horas-mes

ET = 1558 horas/Hombres/192horas-mes = 8 mes-hombres

Como en el proyecto trabajan dos hombres entonces el tiempo de desarrollo es:
Tiempo de desarrollo= ET /cantidad de hombres

Tiempo de desarrollo= 8/2= 4 meses

Por tanto el tiempo a emplear para el desarrollo de la aplicacion es de 4 meses.
Salario

Para determinar el salario mensual se tiene en cuenta que los desarrolladores de la aplicacion son
ingenieros recién graduados, de la Universidad de las Ciencias Informaticas, por lo que se toma como
salario mensual: $225

5.3.1 Costos

CT= Salario mensual*Cantidad de hombres*Tiempo de desarrollo
CT= $225*2*4
CT=$1800

El costo total del proyecto es de $1800 en moneda nacional 6 72 cuc.

5.4 Beneficios tangibles

Esta aplicacion esta siendo desarrollada a pedido del INDER, por lo que se puede decir que los primeros
beneficios los veremos en esta instituciéon. Con este producto se deben agrupar todo un sinnumero de
informacion relacionada con el deporte que va a servir para ser distribuidos por los centros de
entrenamiento y demas instancias deportivas del pais principalmente donde se estén entrenando alumnos
atletas y que requieran de superacion al igual que sus entrenadores los cuales pueden elevar sus

conocimientos.
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Este producto también va a beneficiar la produccion de software en el INDER puesto que es proyecto se
ha desarrollado de forma que todos los contenidos puedan ser montados dinamicamente por lo que

pueden hacerse nuevas versiones de este producto con un minimo de recursos y esfuerzo.

Igualmente este producto debido a su alta calidad estética, su interactividad y la variedad de informacién
puedes ser utilizado en bibliotecas o lugares similares en los cuales pueda ser accedido por cualquier
persona, no tiene que ser necesariamente un especialista, que este interesada en estos temas de manera

instructiva y recreativa.

Se puede decir que el costo por desarrollar la aplicacién es de $1800MN (moneda nacional) y 72 CUC

(convertible), el cual es perfectamente reparable si en un futuro se comercializara.

5.5 Beneficios intangibles

¢ Aumento de la cantidad y de la calidad de la informacion disponible sobre los temas expuestos en
el producto final.

¢ Un mejor formato de presentacién de los contenidos a los usuarios.

e Aumento de la cultura deportiva.

e Actualizacién de la informacién disponible sobre los temas expuestos en el producto final.

e Contribucién en la preparaciéon y estudio de los alumnos atletas y de los entrenadores de los
deportes contenidos en la multimedia.

e Aumento de la motivacion en el estudio y la auto preparacion de los alumnos atletas y los
entrenadores.

¢ Aumento de la calidad de los resultados que se pueden alcanzar en las futuras competencias.
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5.6 Analisis de costo-beneficios

El sistema se considera factible, puesto que el costo que tendra sera mucho menor que los beneficios
tangible e intangibles que nos brindara el mismo.

Ademas la solucidon se ha desarrollado trabajando de conjunto la UCI y el INDER, lo que facilita la
integracion de los desarrolladores con los procesos del negocio puesto que este es el segundo producto
que se desarrolla de conjunto y da pie al futuro desarrollo de nuevas aplicaciones y esto repercute

favorablemente en la calidad y enfoque de la aplicacién en la gestién de los procesos.

5.7 Conclusiones

En este capitulo hemos abordado todo lo relacionado con el estudio de la factibilidad, se ha hecho
referencia a todos los costos en los que se ha incurrido y se he detallado todos los beneficios tangibles e
intangibles que se desprenden a partir del desarrollo de este producto multimedia. Igualmente abordamos
todo la planificacion del producto como punto de partida para el desarrollo de futuras aplicaciones a partir

de este propio producto.
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CONCLUSIONES

CONCLUSIONES

Durante la elaboracién de la plantilla Multimedia “El Entrenador Cubano”, aplicado a la rama de Deportes

de Combate” se cumplieron los objetivos propuestos:

o Se logré asimilar y aplicar todos los procesos para la elaboracion de un producto con tecnologia
multimedia.

o Se logro realizar el analisis y disefio del producto dando cumplimiento a todos los requerimientos
del cliente.

o Se logro la implementacién de un producto multimedia asequible y flexible ante las necesidades de
actualizacién

e Se logré un producto con tecnologia multimedia enteramente dinamico, lo que permite que pueda
terminarse de montar la coleccion del Entrenador Cubano con un minimo esfuerzo y con un ahorro
notable de tiempo.

o Se elabor6 toda la documentacion referente al desarrollo del producto.

Ademas durante el desarrollo de este trabajo se lograron obtener un grupo de conclusiones que presentan
una gran importancia para el futuro enriquecimiento, mantenimiento y explotacion del producto

desarrollado, las cuales son:

La multimedia desarrollada es una nueva fuente de informacién asequible, estandarizada y de facil acceso
y portabilidad para el uso en las dependencias del INDER y soporta todos los contenidos para lograr la

superacion de los profesionales del deporte.

e Se complementa y se mejora la calidad del contenido impartido por los entrenadores cubanos.

e Se mejora y se estandariza la organizacion del contenido impartido a los alumnos atletas que
reciben los contenidos de este producto.

e Se obtiene una mayor facilidad de acceso a la informacién y la busqueda de esta tanto para

profesores como estudiantes, al tenerse toda concentrada y en formato digital.
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e Se permite la actualizacion continua de la informacién contenida en la aplicacion multimedia,
logrando de esta forma una constante actualidad y mejoramiento de lo expuesto a los usuarios,
gracias a las facilidades dinamicas que se lograron durante la implementacion del producto.

¢ No se obtuvo un producto especializado por lo que puede ser utilizado no solo por entrenadores y

atletas, si no por cualquiera que le interese los temas abordados.

Por ultimo se considera que el desarrollo de la multimedia “El Entrenador Cubano” para los Deportes de
Combate” es uno de los Proyectos pioneros desarrollados por el INDER de conjunto con la Universidad
que brinda la posibilidad de montar todos los contenidos de forma dinamica, es una experiencia que
puede aplicarse en proyectos futuros logrando productos con mayores prestaciones y que faciliten el
trabajo posterior con los mismos, al permitir toda una linea de montaje con el ahorro de tiempo y esfuerzo

del personal encargado del desarrollo de la Coleccion.
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Realizar un trabajo serio y riguroso en cuanto a la recopilacién y confeccion de la informacion que
sera mostrada en el producto tratando de lograr un software con calidad y se pueda aprovechar al
maximo las capacidades que brinda esta multimedia enteramente dinamica.

Este un producto de mucha utilidad para los entrenadores del pais pero no es exclusivo su uso por
lo que se recomienda que se distribuya por todo los lugares en los cuales se le pueda dar un uso
recreativo e informativo, puesto que en nuestro pais la poblacion tiene una gran cultura deportiva y
puede ser aprovechado por todos.

Valorar la posibilidad de extender su uso en la colaboracién extranjera que brinda nuestro pais en
paises hermanos como Bolivia y Venezuela, gracias a la ayuda que prestan nuestros técnicos y
entrenadores deportivos.

Desarrollar un médulo de administracién para la configuracién del producto.

Emigrar el producto a una plataforma libre.
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GLOSARIO

GLOSARIO

Bitmap. Mapa de bits. Formato tradicional de archivos de imagenes digitales creado por
Microsoft para ser utilizado por el sistema operativo Windows.(COOLUTILS.COM 2007)

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

una peticion, decidiendo quien procesa y quien muestra.

Son las clases entidades contienen los atributos, segun el topico.

Es la Clase Interfaz, estereotipo para identificar las clases vistas.

Flash Video, es el formato de video de Flash para transmision de video digital.

Graphics Interchange Format. Formato de Intercambio de Graficos. Formato de archivos
de imagenes digitales muy utilizado en la Web por ser de reducidas

dimensiones.(LYCOS 2006)

Software que manejan elementos de media asociados a la programacion para lograr la

funcionalidad interactiva de un producto multimedia.

Es la repeticion de una serie de instrucciones dentro de cierta fase de desarrollo del

software.

Extension que identifica a los archivos con formato de archivo digital segun estandares
del JPEG.(GROUP 2006)
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GLOSARIO

MP3 Formato de archivos de audio digital que utiliza uno de los estandares propuestos por
MPEG. Actualmente muy famoso por las altas tasas de compresion que proporciona

archivos de muy reducido tamano y excelente calidad. (LYCOS 2006)

Pantalla Es un grupo de elementos de medias visuales que estdn comprendidos en una vista
determinada.

SWF ShockWave Flash. Extension de archivo de animacion digital creado con Macromedia Flash

y exportado con Macromedia Shockwave que puede ser visualizado independientemente, o

desde una obra hecha con Director, o por un visor o browser de paginas Web en
Internet.(WIKIPEDIA 2007c)

CBT Computer Based Training o formacién basada en ordenador.(DIGITAL 2007)
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