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Resumen.

En el presente trabajo de diploma se desarrolla una multimedia interactiva para ser utilizada
como material de apoyo en la ensefianza del Adobe Photoshop, en el curso optativo del mismo
nombre que se imparte en la Facultad # 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).
La realizacion de esta multimedia surge como una necesidad, debido a que la facultad no
cuenta con un material de apoyo que corresponda con el contenido y los objetivos que se
persiguen en el curso optativo, lo cual posibilite que los estudiantes puedan estudiar y aprender
a crear y disefar imagenes con el Adobe Photoshop, de forma individual y no siempre con la
presencia de un profesor. Se eligié la herramienta Macromedia Flash, como la mas idénea para
darle cumplimiento a la solucién propuesta. Un estudio de la factibilidad permitié determinar el
costo y el tiempo de desarrollo total que se necesitan para construir el producto multimedia en
cuestion, dando como resultado, que se precisan de 6 meses con 15 dias y aproximadamente
1762 pesos en gastos, para que una persona desarrolle la solucién propuesta al problema
planteado, siendo en este caso un producto multimedia. La multimedia interactiva de Adobe
Photoshop desarrollada, puede significar un excelente material de apoyo al curso, que por su
interactividad, resulta un material de estudio mas atractivo y ameno que aquellos a los que los

estudiantes tienen al alcance hasta este momento.

PALABRAS CLAVE:

Multimedia, multimedia interactiva, producto multimedia, herramienta, metodologia, lenguaje,

diagrama.
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INTRODUCCION.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se imparten numerosos cursos optativos a los
estudiantes desde que estos ingresan al primer afio de la carrera. Estos cursos optativos tienen como
objetivo aumentar el conocimiento cientifico-técnico del universitario y aunque no son parte del programa
docente de la institucién, los estudiantes si deben acreditar al menos ocho de estos cursos antes de que
terminen el 5to afio de la carrera, ya que estos forman parte del perfil de un Ingeniero Informatico. Los
cursos optativos son ofertados por las facultades a las que pertenecen los educandos, dadas las
posibilidades que estas tengan tanto en la disponibilidad de profesores dispuestos a darlo (la imparticién
de un curso optativo lo hacen de forma voluntaria), como en la capacidad de puestos de trabajo en los
laboratorios.

Refiriéndose al caso especifico del curso optativo de Adobe Photoshop Basico impartido de forma
presencial en la Facultad # 8 de la UCI, al igual que sucede en los demas cursos, la posibilidad de
acreditarse en él es minima, ya que solo puede ocurrir mediante la realizacion de examenes de
suficiencia por aquellos estudiantes interesados en obtener la calificacion y que aprendieron Adobe
Photoshop de forma autodidacta o por la forma tradicional, siendo esta, recibir el curso en un laboratorio
con un profesor y una matricula de 30 estudiantes. Esta ultima modalidad de acreditar el curso, es la
mas comun y solo se realiza de 1 a 2 veces en el semestre segun el tiempo de duracién del curso
optativo en cuestidn, lo que conlleva a que un estudiante solo tenga la posibilidad de acreditar 3 cursos
optativos como maximo durante todo un curso escolar. La situacion problémica con la que se enfrenta
la imparticion del curso optativo de Adobe Photoshop es, que aquellas personas interesadas en
aprender a trabajar con la herramienta de edicion de imagenes Adobe Photoshop, no tienen a su
alcance materiales de apoyo en espafiol que se correspondan con el contenido y objetivos que se
persiguen en el curso. Debido a esto, entonces surgen las siguientes consecuencias:

e Si se afecta el turno de clase se atrasa el curso, por no contar el estudiante con un material de
apoyo adecuado al cual acceder para estudiar de forma autodidacta y con ello recuperar la clase
perdida.

e EIl estudiante tiene menos posibilidades de convalidar el curso mediante un examen de

suficiencia, al no tener la informacion necesaria de los objetivos y contenidos que se persiguen
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en el curso, por lo que no posee una guia para estudiar en un corto plazo y prepararse
autodidactamente y luego enfrentarse con éxito al examen de suficiencia.

o Existen menos profesores capaces de prepararse en un corto plazo (segun sus posibilidades de
tiempo disponible) para impartir un curso o capacitarse para su preparacion personal.

e Los estudiantes de proyecto que necesiten capacitarse, deben esperar el momento en el cual
exista un profesor y un local disponible para impartirles el curso optativo que necesitan para
aplicarlo en su proyecto, lo que provoca que el tiempo de capacitacion sea mayor que lo
planificado.

El presente trabajo de diploma tiene como problema a resolver, la inexistencia de materiales
interactivos en espafiol que puedan ser utilizados como material de apoyo en la imparticion del curso

optativo de Adobe Photoshop Basico en la Facultad # 8 de la Universidad de las Ciencias Informéaticas.

Por tal razon se plantea desarrollar una multimedia interactiva que contenga el contenido que se
corresponde con las exigencias del curso optativo de Adobe Photoshop. La publicacion de esta
multimedia posibilitara que los estudiantes interesados puedan acceder a ella desde cualquier ordenador
de la Universidad. Con ello se pretende lograr que una mayor cantidad de alumnos de la Facultad # 8 de
la UCI, acrediten el curso optativo, ya que seria mayor el nimero de estudiantes que se presentarian a
la prueba de suficiencia, al disponer estos de un medio de ensefianza acerca de la herramienta Adobe
Photoshop que corresponde con los objetivos que se persiguen en el curso optativo. Lograndose una
buena promocién con aquellos estudiantes que se presentan a la prueba de suficiencia del curso
optativo, se estaria minimizando la cantidad de estudiantes que deben pasarlo de forma presencial,
disminuyendo asi el nimero de puestos de trabajo y de profesores que deben ser utilizados para impartir
dicho curso optativo a lo largo de todo un semestre y aumentando el nimero total de estudiantes que se
acreditan en un curso escolar.

La actualidad y necesidad de este trabajo se presenta debido a que las aplicaciones multimedia se
estan convirtiendo en una importante alternativa para la ensefianza interactiva en el ambiente pedagogo.
Este nuevo medio de ensefianza-aprendizaje, es de facil accesibilidad y de distribucién, lo que hace que
se convierta en una importante herramienta para proporcionarles una mejor preparacion a las personas
gue posean la posibilidad de acceder a ellas. El uso de las aplicaciones multimedia como apoyo en las
clases o para el aprendizaje autodidacta, favorece al profesor, teniendo este a su alcance un nuevo

medio de ensefianza que le proporcionara un mayor entendimiento de sus clases al educando.
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La rapida y frecuente produccion de aplicaciones multimedia en el pais para el uso interno, ha
beneficiado sustancialmente la ensefianza cubana; hoy en dia no existe medio docente donde no se
utilicen las aplicaciones multimedia como herramienta de aprendizaje, proporcionandole a los
estudiantes habilidades y conocimientos en el uso de las computadoras, dificilmente posible de no haber

sido tomada esta iniciativa por la direccion de la Revolucion.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), la produccion de aplicaciones multimedia se
encuentra en un proceso de formacién y desarrollo, para la utilizacion dentro de la institucion
universitaria, en el medio nacional y para la distribucion a paises hermanos. Una de las facultades que

se encuentra a la cabeza de dicha produccion es la Facultad # 8.

En la facultad antes mencionada, el desarrollo de productos multimedia hasta ahora estaba dirigido
principalmente al consumo nacional y de paises amigos, siendo escaso este tipo de producto interactivo

para ser utilizado en beneficio de la propia facultad.

Para la imparticién de sus cursos optativos, la Facultad # 8 no dispone de los profesores y laboratorios
suficientes, ni de materiales de apoyo docentes que se correspondan con el contenido y objetivos que se
persiguen en los cursos, por lo que contar con una multimedia interactiva como material de apoyo para
el curso optativo de Adobe Photoshop es de gran necesidad, ya que con ella el estudiante tendria una
alternativa mas de aprendizaje, pudiendo utilizar este producto multimedia para aumentar sus

conocimientos acerca de esta valiosa herramienta de edicion de imagenes.

El aprendizaje de Adobe Photoshop por los estudiantes es muy importante ya que con esta novedosa
herramienta, se pueden editar y crear imagenes estupendas, que pueden ser utilizadas en la creacion de
sitios webs, aplicaciones webs y productos multimedia, siendo esto Ultimo la produccién principal de los
proyectos productivos en la Facultad # 8, de ahi la importancia de que los estudiantes de dicha facultad
aprendan el correcto manejo de este programa, para que esto les permita ofrecerles a los clientes

productos con calidad en el disefio.

Los aportes practicos esperados con el desarrollo de este trabajo son:
e Lograr que una mayor cantidad de estudiantes cursen el curso optativo de Adobe Photoshop.
e Brindarle un nuevo material de estudio al estudiante.

¢ Individualizar el aprendizaje del estudiante.
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El objeto de estudio de este trabajo estad enmarcado en el proceso de desarrollo de una multimedia

interactiva. Y el campo de accién de dicha investigacién es el proceso desarrollo de una multimedia

interactiva para ser utilizada como material de apoyo en el curso optativo de Adobe Photoshop Basico.

El objetivo general de este trabajo es desarrollar una multimedia interactiva que sirva como material de

apoyo en la imparticién del curso optativo de Adobe Photoshop Béasico en la Facultad # 8 de la UCI.

Para ello el autor de este trabajo se ha trazado los siguientes objetivos especificos:

1)

2)
3)

4)

Estudio e investigacion detallada del programa docente del curso optativo de la herramienta de
edicién de imagenes Adobe Photoshop.

Estudio e investigacion de las metodologia utilizadas en la creacién de productos multimedia.
Estudio sobre la tecnologia necesaria y factible para la construccion de la multimedia que se
propone.

Realizar todo el proceso de desarrollo de la multimedia educativa hasta la puesta en marcha.

Para cumplir con los objetivos antes mencionados, se ha trazado las siguientes tareas:

1)

2)

3)

4)

Entrevistar a la persona encargada de impartir el curso optativo de Adobe Photoshop a los

estudiantes de la Facultad # 8.

Buscar informacion en Internet. Contactar con profesores que tengan conocimientos acerca de
las metodologias. Recopilar toda la bibliografia disponible en los sitios webs que se han

publicado en la UCI con documentos necesarios para las tesis.

Buscar en Internet informacién y documentos sobre el uso de los programas Macromedia Flash,
Adobe Photoshop, el lenguaje de programacion Action Scritp. Buscar en la biblioteca de la
universidad, la bibliografia disponible sobre el uso de estos programas, asi como también en la
carpeta documentacién de Ucistore y en algunos sitios webs que existen publicados en la

universidad donde viene abundante documentacion sobre estas herramientas.

Realizar:

4.1) la fundamentacion tedrica de la multimedia.

4.2) descripcion de la funcionabilidad, confeccién de los casos de uso.

4.3) disefo de la multimedia.

4.4)  implementacion de la multimedia.
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Con el propdsito de desarrollar las tareas antes planteadas, se utilizaron los siguientes métodos de
investigacion:
Métodos Empiricos: Se utilizaron en la recogida de la informacion contenida en el producto
multimedia.

e La observacion: para conocer los detalles fundamentales de las Nuevas tecnologias de la

Informética y las Comunicaciones (NTICs) y en especial la tecnologia multimedia.

Métodos Teodricos: El de revision bibliografica y el de analisis y de sintesis: la revisién de la
bibliografia, que se puede encontrar en Internet, otros Trabajos de Diplomas y libros, y para realizar una

seleccion de la informacidn correcta se utilizé el de analisis y sintesis.

Método Historico: para conocer si ya existe implementado algun producto de este tipo, y de existir

estudiar sus caracteristicas.

Método Entrevista: entrevistar a los profesores encargados de impartir el curso optativo de Adobe
Photoshop, para conocer acerca de las caracteristicas docentes de este curso y oir sus puntos de vistas

de cdmo debe ser enfocado la organizacién del contenido de la multimedia.

Con el desarrollo de este trabajo, se pretende finalmente obtener una multimedia que cumpla con las
exigencias actuales de produccién de aplicaciones multimedia en nuestra sociedad, acorde con los
estandares internacionales de produccién y catalogacion y a las normas establecidas de calidad de

diseno.

A continuacion se presenta la estructuracion del contenido del presente trabajo con una breve

descripcion de cada uno de sus capitulos:

Capitulo 1: Se precisan los conceptos necesarios para tener un conocimiento bésico sobre algunos
aspectos fundamentales del tema multimedia, como pueden ser definicién, mencion de algunos de sus
tipos, como pueden ser educativas, interactivas, etc. También se incluye el andlisis de otras soluciones
existentes, que propicien el aprendizaje de Adobe Photoshop de una forma interactiva. Asi, como otros
aspectos que posibiliten su correcto desarrollo y uso, como pueden ser la identificacion de la audiencia y

un analisis del modelo de arquitectura de la informacion a utilizar.
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Capitulo 2: Aborda la situacién de las tecnologias a utilizar en el desarrollo de la aplicacién multimedia,

exponiendo las caracteristicas y ventajas que pueden propiciarnos su correcto empleo.

Capitulo 3: Se realiza la descripcion de la solucién propuesta, teniendo en cuenta el contenido que sera
expuesto, su orden de aparicion, estructura, asi como los objetivos que se pretenden lograr. También se
hace una descripcion del sistema, exponiendo sus funcionalidades. Se presentan los diferentes
artefactos del modelo conceptual del presente trabajo, como pueden ser: el diagrama de clases del
modelo del dominio y diagrama de navegacion. Y se describe el sistema mediante el modelo de casos

de uso del sistema.

Capitulo 4: Se pone en practica la construccidén de la solucidn propuesta. Se realiza la descripcion de
los elementos del producto, especificando los pasos y estrategias para su construccion. Se describen los
Diagramas de presentacion. Ademas aqui se desglosan las funcionalidades que se definieron en el

capitulo anterior (Capitulo 3).

Capitulo 5: Se hace un estudio de la factibilidad en la construccién del sistema, observando los
beneficios tangibles e intangibles que podran ser alcanzados y analizando los costos y tiempo de

desarrollo de la propuesta de solucion.
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CAPITULO
FUNDAMENTACION DEL TEMA

1.1. Introduccion.

En las ultimas décadas ha sido muy significativo el incremento del numero de productos multimedia e
hipermedia y de plataformas disponibles en el mercado, dirigidos a favorecer el desarrollo de procesos
de ensefianza y aprendizaje, convirtiéndose estas en una importante herramienta de apoyo para nutrirse
de conocimientos de forma interactiva en cuanto a los objetivos que se persiguen, este desarrollo ha
estado mas marcado a partir del comienzo del presente siglo (XXI). Muy probablemente ello se debe en
parte a las nuevas exigencias que plantea la sociedad del conocimiento y de la informacion.

El contenido de este capitulo constituye la base tedrica de esta investigacion. En él se fundamentan los
principales conceptos y definiciones relacionadas con el tema multimedia, asi como una descripcion del
objeto de estudio de la investigacion, para ello se identifica a la audiencia y se desarrolla un analisis del

modelo de arquitectura de informacion utilizado.

A continuacion se realiza un acercamiento al estado actual de desarrollo del software multimedia en el

mundo informético y educacional.

REVISION DE LA BIBLIOGRAFIA.

La informacion que hoy en dia se puede encontrar referente a los productos multimedia, es amplia y
diversa, por lo que es importante hacer una correcta seleccion de aquella informacion elemental que
ayude a entender cudal es el estado actual de su desarrollo. Para ello se expondran algunas de sus
caracteristicas mas importantes, asi como su aplicacion, ventajas y desventajas. También se hara

mencién al uso de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (NTICs) en el ambito
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educacional, siendo parte de estas, los productos multimedia, con los que el usuario puede interaccionar

libremente, mediante el ordenador y sus periféricos.

1.2. Las Nuevas Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (NTICs) en el ambito
educacional. Una tecnologia en constante desarrollo.

El uso de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (NTICs) han causado pautas
en el ambito educacional, mejorando todo el entorno de ensefianza y aprendizaje. Ha ayudado a
cambiar la visién de los estudiantes y de sus profesores, credndole a los primeros mas motivaciéon por
los estudios y ofreciéndoles a los profesores un nuevo medio de ensefianza que posibilita la creatividad

y la innovacién.

Muchas han sido las personas que han escrito sobre la importancia del empleo de este nuevo tipo de
tecnologia y el impacto que va teniendo en el ambito educacional. Por ejemplo, Tony Bates, Director de
Educacién a Distancia y Tecnologia, de la Universidad de la Columbia Britanica, en su libro " Como
gestionar el cambio tecnolégico”, ha expresado: (BATES 2001)

e Las nuevas tecnologias como la World Wide Web (WWW) y la multimedia tienen el potencial de
ampliar el acceso a nuevos estudiantes, aumentar la flexibilidad para los alumnos "tradicionales"
y mejorar la calidad de la ensefianza mediante la consecucion de unos niveles de aprendizaje
mas elevados, como el analisis, la sintesis, la resolucion de problemas y la toma de decisiones.

* No es probable que las nuevas tecnologias vayan a suponer una reduccion de gastos para los
centros de ensefianza superior, al menos a corto plazo, debido al coste elevado y recurrente de
las inversiones. Sin embargo, en circunstancias adecuadas, las nuevas tecnologias pueden
significar una mejora de la eficacia en funcion de los costes, porque permiten llegar a nuevos
grupos, y alcanzar unos resultados de aprendizaje de mayor calidad, a un precio marginal por
alumno menor que el de los métodos de ensefianza de aula tradicionales.

» El profesorado necesita mucho mas apoyo e incentivo del que hasta hoy se le ha dado para la
utilizaciéon de la tecnologia en la ensefianza y el aprendizaje. Hoy es esencial poner mucho
mayor énfasis en la capacidad general para la ensefianza a la hora de nombrar, consolidar y
ascender al profesorado, incluso en las universidades de investigacién, y el buen uso de la

tecnologia se deberia tener como criterio para valorar la actuacién docente. Para ensefiar con la
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tecnologia se requiere un alto grado de destreza, y esto exige una formacién no sélo en

cuestiones técnicas, sino también en la practica educativa.

Como se puede apreciar, la contribucién de las NTICs al desarrollo de la educacion es inmejorable.
Estas propician el aprendizaje continuo de los estudiantes y deben ser integradas de forma consecuente
al entorno educativo. Claro estd, que también se han convertido en un reto para el trabajo docente,
sobre todo para los profesores, que nunca habian accedido a este tipo de tecnologia y estaban
acostumbrados a la forma convencional de la ensefianza, es decir, los libros fisicos, la pizarra y la tiza,
por lo que adaptarse a este nuevo tipo de ensefianza se les hace un poco dificil. Pero a pesar de esto,
no cabe duda alguna de que el empleo de las NTICs es de obligatoria necesidad para las aulas del
tercer milenio, ya que estas mejoran la calidad del aprendizaje, ayudan a formar nuevas habilidades y
una mayor eficiencia en el empleo de las tecnologias informaticas, por ejemplo: para el graduado
universitario se convertirian en la base para el desarrollo de nuevas habilidades, por lo que los
prepararia para un mundo donde la tecnologia de la informacion es y sera fundamental para su trabajo y

su vida cotidiana.

La utilizacién de estas nuevas tecnologias en las circunstancias y &mbitos adecuados, pueden tener las

siguientes ventajas sobre la ensefianza de aula tradicional: (BATES 2001)

» Los estudiantes pueden acceder a una enseflanza y un aprendizaje de calidad en cualquier
momento y lugar.

» La informacion que antes sdélo se podia obtener del profesor o el instructor se puede conseguir
cuando se necesite a través del ordenador e Internet.

 Los materiales de aprendizaje multimedia bien disefiados pueden ser mas eficaces que los
métodos de aula tradicionales, porque los alumnos pueden aprender con mayor facilidad y
rapidez mediante las ilustraciones, la animacion, la diferente organizacion de los materiales, un
mayor control de los materiales de aprendizaje y mayor interaccion con ellos.

e Las nuevas tecnologias se pueden disefiar para desarrollar y facilitar unas destrezas de
aprendizaje de orden mas elevado, como las de resolucién de problemas, toma de decisiones y

pensamiento critico.
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1.2.1. La Universidad y las Nuevas Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones.

Los Institutos Universitarios deben realizar una funcién rectora en la educacion, la cultura y la ciencia. A
ellos se les han encomendado colaborar en el apoyo de desarrollar al pais, al aportar soluciones a los
problemas nacionales.

Parece ser que las empresas que buscan capacitarse cientifica y tecnolégicamente en una universidad,
escogen precisamente aquellas que tienen mayor capacidad tecnoldgica. Las empresas saben que en la
capacidad tecnoldgica de una universidad esta la via mas idonea para entablar vinculos, lo que quiere
decir que la universidad que no incorpore las NTICs en sus procesos de docencia, investigacion y
extension corre el riesgo de, primero, quedarse en el pasado y, segundo, perder contacto con otras

instituciones y organizaciones (MEZA 2007).

A través de las NTICs se plantea la posibilidad de modificar la manera tradicional de ensefar; esto es la
clase en el aula y la interaccion presencial al mismo tiempo entre el docente y el estudiante. Desde sus
inicios, la universidad ha mantenido estas condiciones de espacio y tiempo. Se formaron profesionales
entre bibliotecas y aulas. Cada vez que se tenia clases, los estudiantes se encontraban con un profesor
frente a frente. Ellos eran el centro del saber y los alumnos eran simplemente receptores de los
conocimientos y técnicas de ese experto llamado docente. En general, para investigar se acudia a una

biblioteca, y se buscaba en sus enormes y desactualizados archivos los textos de interés (MEZA 2007).

De manera que las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones constituyen un
instrumento importante en el proceso educativo debido a su impacto en la adquisicion de conocimientos
tedricos y practicos, ademas, a través de éstas el aprendizaje se hace mas efectivo, porque se amplian

las posibilidades de crear variados ambientes para aprender.

1.3. Tecnologia Multimedia.

"Los productos multimedia se convierten en un entorno de aprendizaje que combinan las posibilidades
educativas que ofrecen diferentes medios de comunicacion interconectados y controlados a través de un
ordenador.” (VARELA and RODRIGUEZ 1998)

Los softwares multimedia son muy utilizados actualmente por su flexibilidad, su calidad y su eficiencia,
este nuevo tipo de tecnologia informética sera objeto de estudio en el desarrollo de la presente seccion.

Por ello ahora se pasaré a explicar en que consiste la multimedia, cuales son sus aplicaciones, asi como

10
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las ventajas y desventajas que se derivan de su uso en el proceso de ensefianza, entre otras
caracteristicas.
Antes de entrar en el tema multimedia es oportuno destacar las diferencias que existen entre hipertexto,

multimedia e hipermedia ya que hoy en dia sus conceptos se confunden e identifican entre si.

1.3.1. ¢ Qué es Multimedia?

Multimedia es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacion al mismo tiempo en la
presentacion de la informacién, como el texto, la imagen, la animacién, el video y el sonido. “Este
concepto es tan antiguo como la comunicacién humana ya que al expresarnos en una charla normal
hablamos (sonido), escribimos (texto), observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con
gestos y movimientos de las manos (animacién). Con el auge de las aplicaciones multimedia para

computador este vocablo entré a formar parte del lenguaje habitual." (WIKIPEDIA 2006b)

1.3.2. { Qué es hipertexto?

Un hipertexto es un documento digital o no, que se puede leer de manera no secuencial o lineal de
acuerdo sea la necesidad. Un hipertexto tiene los siguientes elementos: secciones, enlaces o
hipervinculos y anclajes. Las secciones o nodos son los componentes del hipertexto o hiperdocumento.
Los enlaces son las uniones entre nodos que facilitan la lectura secuencial o no secuencial del
documento. Los anclajes son los puntos de activacion de los enlaces (BARROS 2002). En pocas
palabras, el hipertexto no es mas que una nueva forma de organizar la informacién contenida en los

textos.

El hipertexto utiliza “palabras calientes” contenidas en el cuerpo del documento para acceder a otros
textos relacionados con dicha palabra. Asi se controla el orden de lectura y la aparicion de los datos en
la pantalla de una manera mas parecida a nuestro modo de relacionar pensamientos (BARROS 2002).
Si algo caracteriza al hipertexto es el dinamismo y la interactividad que conlleva frente a lo estatico del

texto impreso, en el que debemos seguir una forma lineal de aprendizaje.

11
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1.3.3. ¢ Qué es hipermedia?

El término Hipermedia, combinacién de los conceptos Hipertexto y multiMedia, hace referencia a una
tecnologia de construccion de documentos que permite a los lectores encontrar facilmente la informacién
gue realmente necesitan, de la manera que ellos decidan, a través de enlaces establecidos por el autor
entre los diferentes elementos de informacion multimedia (texto, sonido, imagen, video, etc.) que
conforman el documento (BARROS 2002).

Un documento hipermedia es siempre una multimedia, pero no al revés. Podemos tener un documento
multimedia, pero que nos presente la informacién de forma lineal, secuenciada, sin que tengamos la

posibilidad de usar interconexiones para movernos y localizar la informacién por el documento.

Después de haberse expuesto las caracteristicas principales que diferencian a los productos multimedia,
de los hipertextos y de las hipermedias, entonces ahora la investigacion se centrara en la tecnologia

multimedia.

1.3.4. Pasos que se deben seguir para elaborar un producto multimedia.

El desarrollo de multimedia esta actualmente a la orden del dia y un buen profesional debe seguir

determinados pasos para elaborar el producto: (WIKIPEDIA 2006b)

o Definir el mensaje clave: Saber qué se quiere decir. Para eso es necesario conocer al cliente y
pensar en su mensaje comunicacional. Es el propio cliente el primer agente de esta fase
comunicacional.

e Conocer al publico: Buscar qué le puede gustar al publico para que interactie con el mensaje.
Aqui hay que formular una estrategia de ataque fuerte. Se trabaja con el cliente, pero es la
agencia de comunicacion la que tiene el protagonismo. En esta fase se crea un documento que
los profesionales del multimedia denominan "ficha técnica", "concepto” o "ficha de producto”.
Este documento se basa en 5 items: necesidad, objetivo de la comunicacion, publico, concepto y
tratamiento.

e Desarrollo o guién: Es el momento de la definicibn de la Game-play: funcionalidades,
herramientas para llegar a ese concepto. En esta etapa sélo interviene la agencia que es la

especialista.

12
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e Creacion de un prototipo: En multimedia, es muy importante la creaciéon de un prototipo que no
es, sino una pequefia parte de una seleccién para testear la aplicacion. De esta manera el cliente
ve, ojea, interactla... Tiene que contener las principales opciones de navegacion.

e Creacién del producto: En funcion de los resultados de la prueba del prototipo, se hace una

redefinicion y se crea el producto definitivo.

En la actualidad la tecnologia multimedia hace posible que cualesquiera sean productores de una
presentacibn multimedia, si dispone de una computadora personal con programas especificos de
multimedia y algunos periféricos basicos, lo que equivale a contar con un pequefio estudio de

produccion. Sin embargo, se advierten dos cosas: (DIAZ 1994b)

1) el talento de produccién y de creacidn no vienen incluidos en un paquete de multimedia
y
2) un nivel aceptable de produccién requiere un equipo multidisciplinario de trabajo:
* guionistas,
e animadores,
« disefadores graficos,
« directores artisticos,
 productores,
* locutores,
e programadores,
* redactores,

» consultores técnicos, etc.

Puede no tenerse a todos, eso depende de la naturaleza y escala de la produccion. Para cierto tipo de
producciones o aplicaciones se requiere solo el conocimiento del tema del que va a tratar la produccion

o aplicacion.

1.3.5. Valoraciéon de un producto multimedia.

La valoracion de un producto multimedia debe basarse, en primer lugar en sus caracteristicas

especificas y posteriormente, en su aplicabilidad a las condiciones del entorno que nos proponemos. En

13



CAPITULO 1: Fundamentacién del tema. UCl f_;i;;: 7o
Informaticas

definitiva se trata de conocer, en primer lugar, la calidad que presenta y la eficacia para alcanzar y cubrir
los objetivos que se propone y en segundo lugar su utilidad practica en un contexto y una situacion

determinada.

Los items basicos para su valoracién inicial son: (MARQUES 1999)

o Facilidad de uso e instalacién: Un producto multimedia no debe requerir procesos de aprendizaje
previo para su uso y debe ser sencillo en su instalacion, no deben aparecer problemas de
incompatibilidad y debe incorporar el software suplementario necesario para su uso.

o Versatilidad: Debe ser flexible, funcional, capaz de adaptarse o que esté abierto a su utilizacion
en diferentes situaciones de aprendizaje.

e Calidad audiovisual: Debe de cumplir unos criterios de calidad estética, de gréaficos y sonidos, de
sus elementos hipertextuales, etc. y todo ello sin unos grandes requerimientos de hardware.

e Calidad de los contenidos: Rigor conceptual y cientifico. Lenguaje adecuado y sin elementos
discriminatorios.

e« Navegacion: Un sistema de navegacion muy intuitivo, amplio y facil de usar; que se oriente en
todo momento al usuario de dénde se encuentra'y como puede desplazarse a otro lugar.

o Esfuerzo cognitivo: Los aprendizajes que se produzcan con el producto multimedia deben ser

significativos y transferibles.

1.3.6. Aplicaciones de los productos multimedia.

La multimedia tiene variadas aplicaciones en toda las esfera de la sociedad, aplicaciones que van
expandiendo su dominio con el pasar de los afios y debido al gran auge que esta tomando este tipo de
tecnologia, sobre todo en su utilizacion en el ambiente educacional, tanto por aquellas nifios en las aulas
primaria y secundaria, como por los que pronto seran los nuevos profesionales de la sociedad, los

estudiantes universitarios.

La multimedia se puede aplicar de muchas formas: (DIAZ 1994b)
1) Como medio de aprendizaje: Por interaccién, al ritmo personal, simulando situaciones reales. Y
con juegos que agilizan habilidades.
2) Como medio informativo: Conectado a bibliotecas electronicas. Y accesando informacion, desde

casa, por correo electrénico.
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También se puede usar como: (DIAZ 1994b)

1)

2)

3)

Medio de orientacion: Presentaciones multimedia de indices de orientacién en bancos y museos.
Por modulos o kioscos de informacion.

Medio didactico: Capacitacion (interactividad y simulaciones). Dominio tedrico previo a practica.
Posibilita conjugar actitudes y creatividad.

Libro electronico: Mediante el CD-ROM se puede tener acceso a libros y bibliotecas.

Entre las diferentes aplicaciones se pueden mencionar las siguientes: (DIAZ 1994b)

En la diversion y el entretenimiento: Por ejemplo los juegos de video, las aplicaciones en
pasatiempos de tipo cultural como cuentos infantiles interactivos, exploracion de museos y
ciudades a manera de visitas digitales interactivas.

Multimedia en los negocios: Las principales aplicaciones se dan en la induccion, capacitacion y
adiestramiento de personal, la disposicion rapida, accesible y procesamiento de altos volimenes
de informacion, los kioscos de informacién, las presentaciones, intercambio y circulacién de
informacion. El trabajo en grupo o de equipo para elaborar proyectos.

En publicidad y marketing: Por ejemplo la presentacion multimedia de negocios, de productos y
servicios, la oferta y difusién de los productos y servicios a través de los kioscos de informacion.
Estos sirven de apoyo a museos, centros comerciales, salas de espera de bancos, restaurantes,
hospitales, consultorios, etc. La funcion del kiosco es transmitir informacion cultural, comercial o
de tramite de servicios y proporcionar acceso a la informacion para involucrar en el
adiestramiento o el aprendizaje.

En la difusién del saber y conocimiento: La caracteristica de la interactividad de multimedia, que
permite navegar por el programa y buscar la informacién sin tener que recorrerlo todo, logra que
la tecnologia se aplique en los nuevos medios de modos diferentes y se use de formas
alternativas.

Multimedia en la educacién: Las escuelas son quizas los lugares donde mas se necesitan; la
multimedia causara cambios radicales en el proceso de ensefianza en las préximas décadas, en
particular cuando los estudiantes descubran que pueden ir mas alla de los limites de los métodos

de ensefianza tradicionales.
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e Multimedia en el hogar: Finalmente, la mayoria de los proyectos de multimedia llegaran a los
hogares. La casa del futuro serd muy diferente cuando los costos de los aparatos y televisores
para multimedia se vuelvan accesibles al mercado masivo, y la conexion a la autopista de datos
mas accesible. Cuando el numero de hogares multimedia crezca de miles a millones, se
requerira de una vasta seleccion de titulos y material para satisfacer a este mercado.

Y por ultimo, entre los muchos beneficios que ofrecen la tecnologia multimedia se puede mencionar: el
impacto al incorporar imagenes, efectos de sonido, video y animacion en tercera dimension para crear
presentaciones vivas. Y el ahorro de recursos en materiales impresos dificiles de actualizar y

presentandola en innumerables ocasiones sin ninguna restriccion.

1.3.7. Ventajas e inconvenientes en el uso de los productos multimedia.

El uso de los materiales multimedia sin duda alguna favorecen los procesos de ensefianza en las aulas
del tercer milenio. Algunas de sus principales aportaciones se muestran a continuacion.

El uso de los atractivos e interactivos materiales multimedia, puede favorecer los procesos de
ensefianza y aprendizaje grupales e individuales. Algunas de sus principales aportaciones en este
sentido son las siguientes: (GRAELLS 1999)

e 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.

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

e 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.

o Orientar aprendizajes a través de entornos de aprendizaje, que pueden incluir buenos gréaficos
dindmicos, simulaciones, herramientas para el proceso de la informacién... que guien a los

estudiantes y favorezcan la comprension.
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o 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 u(tiles para realizar
actividades complementarias y de recuperacién en las que los estudiantes pueden autocontrolar
su trabajo) y también facilitan el compartir informacion y la comunicacion entre los miembros de
un grupo.

Ademas de las ventajas que pueden proporcionar, también deben considerarse sus potenciales

inconvenientes (superficialidad, estrategias de minimo esfuerzo, distracciones...)

En la siguiente tabla se presenta un estudio mas detallado de estas ventajas e inconvenientes
potenciales que se pueden presentar al utilizar los materiales multimedia por cualquier persona de la
sociedad: (GRAELLS 1999)

VENTAJAS INCONVENIENTES

Interés. Motivacion, Los alumnos estan muy motivados | Adiccion. El multimedia interactivo

y la motivacion (el querer) es uno de los motores del | resulta motivador, pero un exceso de
aprendizaje, ya que incita a la actividad y al | motivacién puede provocar adiccion. El
pensamiento. Por otro lado, la motivacion hace que los | profesorado debera estar atento ante
estudiantes dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto, | alumnos que muestren una adiccion

es probable que aprendan mas. desmesurada.

Interaccion. Continua actividad intelectual. Los | Ansiedad. La continua interaccion ante el
estudiantes estdn permanentemente activos al | ordenador puede provocar ansiedad en
interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado | los estudiantes.

de implicacion en el trabajo. La versatilidad e
interactividad del ordenador y la posibilidad de "dialogar"

con él, les atrae y mantiene su atencion.

Los alumnos a menudo aprenden con menos tiempo. | Aprendizajes incompletos y
Este aspecto tiene especial relevancia en el caso del | superficiales. La libre interaccién de los
"training" empresarial, sobre todo cuando el personal es | alumnos con estos materiales (no siempre
apartado de su trabajo productivo en una empresa para | de calidad) a menudo proporciona
reciclarse. aprendizajes incompletos con visiones de

la realidad simplista y poco profunda.
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Desarrollo de la iniciativa. La constante participacion
por parte de los alumnos propicia el desarrollo de su
iniciativa ya que se ven obligados a tomar continuamente
nuevas decisiones ante las respuestas del ordenador a
Sus acciones. Se promueve un trabajo autbnomo

riguroso y metdédico.

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

proceso de descubrimiento de la materia.

Individualizacion. Estos materiales individualizan el
trabajo de los alumnos ya que el ordenador puede
adaptarse a sus conocimientos previos y a su ritmo de
trabajo. Resultan muy utiles para realizar actividades
complementarias y de recuperacion en las que los

estudiantes pueden autocontrolar su trabajo.

Aislamiento. Los materiales
didacticos multimedia permiten al
alumno aprender solo, hasta le animan
a hacerlo, pero este trabajo individual,
en exceso, puede acarrear problemas

de sociabilidad.

Actividades cooperativas. El ordenador propicia el
trabajo en grupo y el cultivo de actitudes sociales, el
intercambio de ideas, la cooperacién y el desarrollo de la
personalidad. El trabajo en grupo estimula a sus
componentes y hace que discutan sobre la mejor
solucién para un problema, critiquen, se comuniquen los
descubrimientos. Ademés aparece mas tarde el
cansancio, y algunos alumnos razonan mejor cuando
ven resolver un problema a otro que cuando tienen ellos

esta responsabilidad.

Dependencia de los demas. El trabajo

grupo
inconvenientes.

también tiene
En

hacer grupos estables (donde los alumnos

en Sus

general conviene
ya se conozcan) pero flexibles (para ir
variando) y no conviene que los grupos
sean NUMerosos,

ya que algunos

estudiantes se podrian convertir en

espectadores de los trabajos de los otros.

Contacto con las nuevas tecnologias y el lenguaje

audiovisual. Estos materiales proporcionan a los
alumnos y a los profesores un contacto con las TIC,
generador de experiencias y aprendizajes. Contribuyen a
necesaria alfabetizacion

facilitar la informética vy

audiovisual.

Cansancio visual y otros problemas
fisicos. Un exceso de tiempo trabajando
ordenador

ante el 0 malas posturas

pueden provocar diversas dolencias.

Tabla 1.1. Ventajas y desventajas del uso de los productos multimedia.
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Los producto multimedia deben constituir un recurso formativo complementario que deben ser utilizados
de la manera adecuada y en los momentos oportunos, que, para mas alla de causarles algun
inconveniente en el aprendizaje a los estudiantes, brindarle a este una nueva herramienta que los motive

y les proporcione el desarrollo del interés y la creatividad.

La multimedia interactiva es uno de los tipos de multimedia que tiene una gran utilidad en el mundo
informético de hoy en dia, debido a esto, y a que el desarrollo de este trabajo tiene como objetivo
realizar una multimedia interactiva para ser utilizada como material de apoyo de un curso optativo en la

UCI, es que se haré referencia a algunas de sus caracteristicas mas importantes en la siguiente seccion.

1.3.8. La multimedia interactiva.

Dentro del grupo de los materiales multimedia, que integran diversos elementos textuales (secuenciales
e hipertextuales) y audiovisuales (graficos, sonido, video, animaciones...), estan los materiales
multimedia interactivos.

Cuando se habla de interactividad, se dice de un programa que permite una interaccioén, a modo de
dialogo, entre el ordenador y el usuario.

También se puede decir que "...la interaccién es la capacidad del usuario de relacionarse con un
sistema, con vistas a modificar en todo momento sus parametros de funcionamiento; actividad que
incluye, ademas, la posibilidad de controlar la navegacion, es decir, decidir en qué parte de la aplicacion
se quiere estar y qué acciones se desea desarrollar. Requiere el empleo de dispositivos de entrada,

como el teclado y, sobre todo, el raton." (COMPANIONI et al. 2005)

La interaccion entre usuario y maquina, se ha visto modificada con respecto a entornos anteriores en
cuanto a calidad, velocidad y modo de acceso. Estos sistemas permiten con facilidad situarse dentro de
lo que se ha venido denominando “entornos amigables” debido a la fluidez de la comunicacién maquina-
usuario en ambos sentidos, gracias a un lenguaje y un sistema de acceso amigables y no necesitar una

previa formacion en el manejo de la maquina (MORON and AGUILAR 1994).

Un entorno multimedia interactivo permite a los aprendices interactuar activamente con la informacién y
luego reestructurarla en formas significativas personales. En la educacién, con las multimedia
interactivas, los alumnos pueden interactuar con el sistema y recibir informacién simultanea sobre el

tema estudiado de manera mas ilustrativa y amena, combinando con los diferentes sentidos para lograr
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una mayor interpretacion y entendimiento del contenido, ampliando las posibilidades de retencién de la

informacién y entendimiento del entorno a estudiar.

1.3.9. Cuba, productos multimedia y la Informatizaciéon de la sociedad.

En una fecha tan temprana como Marzo de 1962, Ernesto Che Guevara plante6: “El mundo camina
hacia la era electrénica...Todo indica que esta ciencia se constituira en algo asi como una medida del
desarrollo; quien la domine serd un pais de vanguardia. Vamos a volcar nuestros esfuerzos en este
sentido con audacia revolucionaria.” (ALVAREZ and RODRIGUEZ)

El Estado Cubano, ha identificado la conveniencia y necesidad de dominar e introducir en la practica
social las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (NTICs) y lograr una cultura digital como
una de las caracteristicas imprescindibles del hombre nuevo, lo que facilitaria a nuestra sociedad
acercarse mas hacia el objetivo de un desarrollo sostenible, es por ello que, desde finales del pasado
siglo se implementd en Cuba la "Politica Nacional de Informatizacién de la Sociedad", la cual establece
las acciones fundamentales para la construccion en Cuba de la sociedad de la informacién y el
conocimiento (AGUILAR). En la actualidad, el desarrollo de la informatica en Cuba ha llegado a un nivel

alto y sigue en aumento.

Con el objetivo de aumentar el nimero de profesionales capaces de manejar las nuevas tecnologias, se
cred la Universidad de las Ciencias Informaticas, este centro educacional graduara a cientos de
profesionales informéticos cada afio; y para ello también se ha aumentado el nimero de estudiantes en
los Politécnicos de Informética de todo el pais. Todo esto estd encaminado a lograr el nimero de
profesionales necesarios que sean capaces de realizar con éxito la Informatizacion de la Sociedad,
gue no es mas que el proceso de la aplicacién ordenada y masiva de las tecnologias de la informacion y
las comunicaciones en la gestion de la informacion, para satisfacer cada vez mejor las necesidades de

todas las esferas de la sociedad.

El software multimedia como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje en nuestro pais se ha
implementado teniendo en cuenta los avances tecnoldgicos en este sentido, es decir, a medida que
avanza la informatizacion de nuestra sociedad y por ende la implementacion de recursos informéticos en
nuestras escuelas, se introducen en las mismas recursos informaticos beneficiando la calidad de las
clases en nuestra aulas (ALVAREZ and RODRIGUEZ).
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La creacion de un centro para la produccion de software multimedia es ya una realidad en Cuba. Su
magia radica en que no es una empresa con intereses comerciales, como la mayoria de las que se
dedican a esta labor en el mundo, sino que en ella se defiende la cultura y la idiosincrasia nacional, y
sobre todo esta esencialmente vinculada a los presupuestos pedagogicos del sistema educacional del
pais (ALVAREZ and RODRIGUEZ).

La escuela cubana cuenta ya con tres colecciones: ‘Multi-saber’, primer gran esfuerzo nacional dedicado
a la Ensefianza Primaria; ‘El Navegante’, para la Secundaria Basica; y ‘Futuro’, disefiado para el
Bachillerato, la Ensefianza Técnica-Profesional y la Educacion de Adultos (ALVAREZ and
RODRIGUEZ).

Actualmente se trabaja en 60 nuevos proyectos, uno para la Educacion Preescolar, diez para la

Ensefianza Primaria y el resto para los Politécnicos.

Los software que integran estas colecciones constituyen un hiperentorno educativo o un hiperentorno de
aprendizaje, es decir tienen una mezcla armoniosa de las diferentes tipologias existentes atendiendo a
sus funciones didacticas, auspiciando esto, soluciones concretas a diversas situaciones de aprendizaje
desde un mismo software, que van desde la introduccién de nuevos contenidos, el desarrollo y
consolidacién de habilidades llegando, incluso, a proponer tareas para la casa (ALVAREZ and
RODRIGUEZ).

En resumen, tanto los que utilizan el estudio de lenguajes de programacion como aquellos que emplean
diferentes software multimedia con el propésito de apoyar el estudio de las distintas asignaturas, o
ambas variantes, no pueden estar ajenos a que lo mas importante es trasmitir a nifios, adolescentes y
jévenes una cultura informatica que les permita asimilar el desarrollo tecnolégico presente y futuro,
donde el ordenador sea un vinculo importante entre el nifio y la constante evolucion de los medios de
comunicacion (ALVAREZ and RODRIGUEZ).
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1.4. Diseno y edicidon de imagenes. Herramienta Adobe Photoshop.

Adobe Photoshop es uno de los programas mas interesantes y solicitados por los profesionales de la
fotografia, el disefio y el mundo artistico en general, pero, también, por aquellos usuarios de otros

campos como arquitectos, profesores de Instituto o Universidad, médicos, etc.

No estamos hablando de un simple programa de retoque fotografico sino que también es utilizado como
programa de disefio grafico, ya que la combinacion de sus herramientas y filtros puede dar lugar a gran
cantidad de creaciones artisticas y publicitarias. Photoshop ofrece cientos de herramientas de gran
calidad, con funciones y capacidades que van desde las marcas de agua digitales, automatizacién de
tareas y procesos automaticos, hasta la habilidad de aplicar funciones de transformacion, guias,

cuadriculas configurables y mucho mas (Adobe Photoshop 2007).

CONCLUSIONES DE LA REVISION DE LA BIBLIOGRAFIA.

Hasta aqui se ha realizado una breve revision bibliografica con el objetivo de conocer la actualidad de
los productos multimedia en la sociedad del conocimiento. Se pudo apreciar que este tipo de producto
informatico tiene una variada gama de aplicaciones que van desde el ambito educacional hasta la
diversion y el entretenimiento, pero su uso debe ser moderado ya que puede causar algunas reacciones
negativas en las personas que lo emplean, como pueden ser: adiccidn, ansiedad, aislamiento y
problemas fisicos como el cansancio visual, provocado por el exceso de tiempo trabajando ante el

ordenador y el uso de malas posturas.

1.5. Analisis comparativo entre otras soluciones existentes y la propuesta.

En la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), ain no existe un producto en soporte multimedia,

gue posibilite estudiar Photoshop de forma interactiva.

Todo lo que podemos encontrar, son documentos PDF, paginas webs y algunos videos tutoriales, es
decir, solo textos planos con la excepcidn de los videos; toda esta informacion se encuentra dispersa y
en ocasiones no al alcance de todos los interesados. Ademas, el contenido de estos documentos,
sobrepasan los objetivos de aprendizaje que se persiguen en el curso optativo de Photoshop que se

imparte en la Facultad # 8 de la Universidad.
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A nivel internacional se han desarrollado diferentes tipos de productos multimedia con la finalidad de

ensefar a utilizar Adobe Photoshop, muchas de ellas estan publicadas en la Internet, en idioma Espafiol

0 Inglés, ejemplo de estas se muestran con las siguientes dos portadas:

Formation Curso Multimedia | PC CD-ROM
Multimedia Quick Adobe-

training  interactive NG

..Pﬁ“btgsh/opj -

= Photoshop7.0

- - ¥
ae por

Sgenes ce aReye ;
5 Sserne s sEMRiEs g

F53, EEmmen de aulieevslversitn \

= Un logiciel N era -
Sans inatafiati \ e - LEaUeEienss iz,
et convivial Tees & cffenpie .~

Pero resulta que el acceso a estos materiales multimedia, se hace un poco dificil, debido a que deben
ser comprados para tener autorizacion a ser bajados de la Internet y aquellos que son de libre acceso
tampoco lo permite, debido a que el bloqueo de Estados Unidos le impide a Cuba la descarga de
software e informaciones (incluso aquellas gratuitas), si el nimero de IP se identifica con el de la isla.

Debido a que nuestro pais no se rinde, hemos aprendido a sortear con inteligencia los mas diversos
obstéculos desde el mismo triunfo de la Revolucion el 1ro de enero de 1959 y este va siendo uno de
ellos, por lo que surge la idea de producir nuestros propios productos informaticos, para dentro de las

posibilidades no depender de los que existan en el extranjero.

Por lo antes planteado es que se decide desarrollar un producto multimedia interactivo que sirva como
material de apoyo para el curso optativo de Photoshop impartido en la Facultad # 8 de la UCI, producto
gue se corresponde con el contenido y los objetivos de aprendizaje que se persiguen en el mencionado
curso. Para enriquecer el contenido de la multimedia también se le adicionan algunos videos tutoriales,
en los que se explican detalladamente algunas practicas comunes en el uso del Photoshop. Ademas
esta multimedia presenta una interfaz agradable y de facil acceso a su contenido, siendo este en idioma

Espafiol.
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1.6. Descripcion del objeto de estudio.

1.6.1. Descripcién general.

Como fue mencionado en la introduccion, el objeto de estudio del presente trabajo es el Desarrollo de
una multimedia interactiva, multimedia para apoyar la imparticion del curso optativo de Adobe Photoshop
en la Facultad # 8 de la UCI.

Primeramente se gestiona toda la informacion que se presenta en la multimedia como son: el contenido,
las imagenes, las locuciones y los videos, para ello también se debe gestionar los objetivos de
aprendizaje que se persiguen en el curso optativo, permitiendo esto, desarrollar un producto que
responda a las necesidades de los estudiantes.

Los textos, las imagenes, las locuciones y los videos se combinan en el proceso desarrollo, mediante la
utilizacion de un software de autor, dando como resultado una multimedia interactiva, producto que les

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

La Universidad de las Ciencias Informaticas ha marcado la nueva estrategia de producir sus propios
productos multimedia para satisfacer sus necesidades y aumentar la calidad de la docencia, en la
Facultad # 8 no se ha estado ajeno a esto y por ello surge la idea de producir un software multimedia
interactivo que sirva como material de apoyo del curso optativo de Adobe Photoshop, dado que este
curso ha venido presentando numerosas irregularidades que no permiten que se imparta con la calidad
requerida, por lo que una multimedia interactiva que corresponda con el contenido y objetivos que se
persiguen en el curso optativo ayudaria a aumentar la calidad de las clases y el aprendizaje de los
estudiantes.

Los productos multimedia estan impulsando el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TICs) en el presente siglo, introduciendo a la sociedad del conocimiento en una nueva
era, la era digital, por ello es importante que ningun centro o institucion se quede en la expectativa y
camine a la par de este desarrollo.

La multimedia ha permitido explorar cada vez con mayor énfasis en el campo de la comunicacién
audiovisual, eliminando el enigma de la informacion contenida en un texto plano. Por ello, cuando se
habla de multimedia interactiva, se refieren a los productos informaticos que permiten una facil
comunicacion entre el ordenador y el usuario; con la utilizacion del teclado y el ratén, el usuario puede

controlar la navegacion por la informacién que se muestra en el ordenador.
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Los productos multimedia interactivos brindan una manera mas amena de mostrar la informacion,

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

1.6.2. Identificacion de la audiencia.

La idea de desarrollar el producto multimedia surge por la necesidad de incrementar la calidad del curso
optativo de Photoshop en la Facultad # 8 de la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) y sera
utilizado como material de apoyo de dicho curso.

Pero vale la pena aclarar que este, no solo esta dirigido a los estudiantes que se matriculen en dicho
curso, sino que puede ser utilizado por todos aquellos estudiantes y profesores de la UCI, que se

interesen en aprender a disefiar y editar imagenes con el programa Adobe Photoshop.

1.7 Analisis del modelo de arquitectura de informacién utilizada.

La interfaz del software multimedia debe ser lo mas amena e intuitiva posible ya que mediante esta es
gue el usuario interacciona con la informacion que esta presente en el producto. Un buen disefio del
producto, proporcionard facilidad de uso y a la vez facilidad de aprendizaje para el usuario. Por todo esto
es gque se hace necesario adoptar diferentes métodos y procedimientos de disefio para que el producto

multimedia cumpla con las expectativas de los usuarios.

1.7.1. Principios de diseino.

Al disefiar una aplicacion multimedia, se debe tener siempre presente que no se esta limitando a la
simple transmision de informacion. Esta informacion debe estar correctamente estructurada y
presentada de manera que el impacto afectivo hacia dicha informacion sea positivo y el usuario adquiera

los conocimientos de forma sencilla.

Los principios de diseio que se tienen en cuenta en el desarrollo de la multimedia son:
(JARAMILLO 2006) y (CORTES 2000)
1. Mdltiple entrada:
Toda informacion que se pueda transmitir desde una aplicacibn multimedia “viajard” por los
denominados canales de comunicacion, como el texto, la imagen o el sonido. El principio

multicanal establece que para lograr una buena comunicacién hay que utilizar todos los canales.
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En la multimedia de Adobe Photoshop se utilizan los canales de comunicacion texto, imagenes,

sonido, animaciones e incluso videos.

2. Interactividad:
El producto multimedia proporciona una navegacion libre por la informacion, permitiéndole al
usuario visitar el tema que sea de su interés, no exigiéndose para esto, una navegacion de forma

lineal o secuencial.

3. Atencion:

El objetivo de las aplicaciones multimedia es mantener la atencién sostenida, es decir, conseguir
gue el receptor mantenga una actitud continua de expectaciéon ante la aplicaciéon. Para ello se
dispone de dos factores: la naturaleza misma de la aplicacién y la apariencia, que generan
respectivamente atencidn cognitiva. Atencién cognitiva es la que se basa en el valor de la
informacién suministrada. Para conseguirla hace falta que la informacion sea relevante y esté bien
organizada.

El producto multimedia le brinda al usuario una informacion interesante y exacta, dicha informacion
esta organizada por temas, y los temas estdn organizados por puntos elementales, ejemplo, en
uno de los temas se hace referencia a todas las herramientas que estan presentes en el panel de
herramientas del programa, para la explicacion de cada una de ellas se empieza por orden desde
la primera que aparece en el panel hasta la Ultima, mostrdndose de cada una de ellas, la

informacién mas importante y elemental, que ayude al usuario a entenderla facilmente.

4. Consistencia:

La consistencia de una aplicacion se basa en seguir una uniformidad en las entradas y salidas del
sistema. En la multimedia, la forma de acceder a la pantalla de un tema y su contenido siempre
serd la misma, siendo esto desde la pantalla seleccion de temas. También la forma de acceder a la
pantalla de seleccién de temas desde la pantalla de un tema y su contenido es mediante un boton
que esta posicionado en la imagen gréfica del titulo. La forma de salir de la aplicacion siempre es
por el boton salir que se encuentra en la imagen grafica del titulo.

5. Minimizar las posibilidades de error:
Proveer al usuario solamente los comandos que son posibles ejecutarse bajo ciertas

circunstancias es una buena manera de prevenir errores.
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En la multimedia de Adobe Photoshop todos los botones utilizados llevan a la informacion pedida

asi como a las acciones que corresponden.

6. El disefio se caracteriza por su simplicidad:

Se le brinda al usuario un disefio simple y facil de utilizar, que posibilita controlar la informacién

independientemente de los conocimientos y experiencias de este en el uso de la computadora.

1.7.2. Normas de diseno.

Las normas de disefio para el desarrollo de un producto multimedia accesible no incrementan

apreciablemente la tarea y no limitan las posibilidades artisticas del disefiador. Se considera que la

aplicacion de normas de disefio es necesaria para garantizar la accesibilidad al producto.

Las normas de disefio que se tienen en cuenta para el desarrollo de la multimedia son: (PLANO

2000)
1.

No se usa texto o fondo parpadeantes, facilitando asi la visualizacion del contenido de la
multimedia.

Los colores y las figuras que se utlizaron en el fondo contrastan bien con el texto,
proporcionando una buena legibilidad a personas con limitaciones en la percepcion de las letras.
La mayoria de las imagenes utilizadas incluyen un texto alternativo que describe su contenido.
Cuando el fondo musical de la multimedia esté activado, se muestra un botén diferente al que se
muestra cuando esta desactivado, esto permite al usuario identificar cuando esti activado o
desactivado el fondo musical, no solo por lo que puede escuchar.

Para el contenido, se utiliza la letra Verdana 11, siendo esta una tipologia de letra de facil lectura.
El mend de contenido esta a la izquierda de la pantalla, la letra que se utiliza es Verdana 11, el
color de la letra es blanco (# FFFFFF).

El contenido de la multimedia se muestra en la parte centro y derecha de la pantalla.
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1.7.3. Estandares para el disefio de la interfaz del usuario multimedia.

El disefio de interfaces de usuario para aplicaciones multimedia comprende, en general, a un conjunto
de elementos de disefio y evaluacion mucho mas amplio que el asociado a interfaces de usuario
convencionales, basadas Unicamente en texto y graficos. Se dispone de diferentes técnicas y opciones
de disefo. Las interfaces de usuario multimedia incorporan, integran y sincronizan distintos medios
(medios estéticos, tales como texto, graficos e imagenes y medios dindmicos, tales como sonido,
animaciones, video u otras modalidades sensoriales), pudiendo ampliarse, para cada uno de estos
medios, la relacién de medios ya incluidos. Los graficos, por ejemplo, pueden presentarse en formato
bidimensional o tridimensional y los sonidos pueden clasificarse, mas detalladamente, conforme a su

calidad o considerando si tal sonido es mono, estereofénico o envolvente.

Algunos de los estandares para el disefio de la interfaz del usuario multimedia que se tienen en

cuenta son: (Estandares y guias de estilo)

1. Controlabilidad:

La salida y entrada del fondo musical puede ser conectada y desconectada por el usuario.

2. Conformidad con las expectativas del usuario:

Los usuarios son capaces de visualizar el video que deseen asi como controlarlos, es decir que
pueden controlar la puesta en marcha, pararlo o iniciarlo nuevamente, sin tener que ir nuevamente
al boton que los visualiza.

3. Tolerancia al error:

Si un video ha sido parado por el usuario, puede ser puesto en funcionamiento de nuevo en la
misma posicion, de forma que el usuario no tenga que volver al principio, para ello se utiliza un
boton pause y un botdén play, que permite poner en funcionamiento nuevamente al video en la
misma posicion que estaba antes.

4. Adaptacion a la percepcion y comprension. Dentro de este tenemos a:

¢ Discriminabilidad:

Las locuciones empleadas en la reproduccion de los videos son lo suficientemente altas y claras,
tal que se distinguen del fondo musical asi como del sonido que emite el uso de los botones
presentes en la aplicacion.

5. Apoyo de la orientacién del usuario:
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El usuario de la aplicacion multimedia de Photoshop puede controlar su posicion ya que el titulo de
cada subtema seleccionado del tema, se presenta encima del contenido, orientandole al usuario el
contenido que esta viendo en ese momento; asi como que el estado del botén que lo lleva a ese

contenido, cambia de color al ser presionado.

1.7.4. Estandares de codificacion.

Para lograr una mayor claridad en el cédigo se ha seguido un estandar en la codificacién del producto,
tales como:

1. El nombre de los componentes flash, comienzan con una palabra, a continuaciéon un underscore
(1) y después el tipo de componente en forma simplificada, ejemplo para un MovieClip seria
movie_mc, donde “movie” es el nombre de la instancia y “mc” dice que es un componente flash
de tipo MovieClip, para un botén seria boton_btn, y para un texto, texto_text, etc.

2. Para tener una completa organizacion del codigo, este es ubicado en un fotograma especifico del
documento FLA.

3. El nombre de las funciones comienzan con una letra mayuscula, este nombre es un verbo
infinitivo, por ejemplo, para una funcion que se encarga de mostrar en pantalla una imagen
solicitada por el usuario, el nombre de la funcion seria: Cargarimagen ().

4. El nombre de los atributos creados, son completamente en letra mindscula, por ejemplo para un

atributo texto de tipo string, seria texto: String.

1.8. Conclusiones.

El desarrollo de los productos multimedia esta en al orden del dia, ninguna institucién o centro que
desee ir a la par con el desarrollo de esta nueva tecnologia, puede tan solo quedarse observando, sino
gue debe tomar partido y comenzar a preparar a sus profesionales para que se identifiquen con su uso y
hasta de ser posible con su produccion.

Es muy importante el uso de las multimedia en cualquier nivel de la sociedad y de la ensefianza,
inclusive en la en ensefianza universitaria, ya que como se ha visto ello trae numerosas ventajas para el
estudiante, por su interactividad pueden avivar el interés, la motivacion y el desarrollo de la iniciativa y

de la creatividad.
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CAPITULO
TENDENCIAS Y TECNOLOGIA

2.1. Introduccion.

En la actualidad, el desarrollo de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(NTICs) va a pasos agigantados, lograndose con esto que el intercambio de ideas y conocimientos entre
personas en el mundo haya crecido considerablemente en pocos afos. Este desarrollo ha permitido que
la educacién a distancia se convierta en una opcion importante de aprendizaje para los usuarios de la
gran red de redes, las tres W (World Wide Web). Nos es un secreto para nadie que la WWW es un
medio, en el que las personas pueden encontrar infinidades de materiales e informacion; debido a ello,
los usuarios de la red deben ser capaces de analizar y tomar la decision correcta, para no transitar por el

camino incorrecto, tal ves abrumados por tanta informacion.

Las nuevas tendencias que estd tomando el desarrollo de las TICs, sera abordado en el contenido de
este capitulo, ya que estas se han convertido en una importante tecnologia con la que los estudiantes

pueden acceder a gran cantidad de recursos del conocimiento.

También en este capitulo haremos mencion a algunas de las herramientas que son utilizadas para la

creacion de un producto multimedia.

La correcta seleccién de las herramientas a utilizar para el desarrollo del producto multimedia, debe
hacerse teniendo en cuenta aquellas que brinden un producto de mayor calidad. Por ejemplo, para la
edicién y creacién de imagenes podemos utilizar Adobe Photoshop, Adobe GolLive y Macromedia
Firework. Y para la edicidn de la multimedia existen herramientas tan buenas como Macromedia Flash,

Macromedia Director, ToolBook, Authorware, etc. También en este capitulo se expondran las
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caracteristicas mas importantes de algunas de estas herramientas y se hara la fundamentacion de las

escogidas para desarrollar la aplicacién multimedia de la que es objetivo esta investigacion.

Como metodologia para el desarrollo de multimedia se hard mencién al Lenguaje Orientado a Objetos
para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA -L). También existen otras que pueden ser

utilizadas con el mismo objetivo, ejemplo son: Metodologia XP, Multimet, y RMM.

2.2. Tecnologia multimedia. Tendencias.

La revolucién de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, con la incorporacion
de las computadoras a los medios electrénicos, los sistemas de comunicacion por satélite, el teléfono, el
fax y el celular, no acaban de asombrarnos. En el presente siglo otras novedades de comunicaciéon e

informacién se desarrollan y tienen aplicacion social.

La integracion de texto escrito, graficas, imagen (fija 0 en movimiento) y sonido, dan lugar a una nueva
tecnologia, de tipo digital, que emplea la computadora, sus sistemas y periféricos, conocida
generalmente como multimedia. La tecnologia multimedia tiene diversas manifestaciones y posibilidades
tecnologicas. Esta integracion hace concurrir a diversas tecnologias: de expresion, comunicacion,
informacion, sistematizacion y documentacion, para dar lugar a aplicaciones en la educacion, la
diversion y el entretenimiento, la informacion, la comunicacion, la capacitacion y la instruccion (DIAZ
1994a).

Cada vez con mayor auge, las técnicas de aprendizaje multimedia son utilizadas como un instrumento
efectivo de acceso a la informacion, ya que esta puede eliminar la distribucién de la informacion de

forma lineal, propiciando asi que la comunicacion tenga un caracter mas asociativo.

Los productos multimedia se han convertido en los Ultimos afios en uno de los medios mas utilizados
para distribuir conocimiento. En ellos los usuarios pueden acceder de forma interactiva a cualquier tipo
de informacién, por ejemplo: las personas pueden entrar a una biblioteca y navegar por ella,
encontrando libros y a las ves pueden recibir una descripcion detallada de las caracteristicas de estos
libros, tan solo con usar algun medio de audicién; también pueden acceder a videos, imagenes y textos,

etc.; todo esto es permitido gracias al desarrollo alcanzado hoy por las multimedia dentro de las TICs.
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Mediante la interaccién 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 1994a)

A partir de lo antes expuesto, se puede afirmar que una multimedia es un producto de comunicacién
audiovisual interactiva, donde la comunicacion resulta ser mas atractiva, propiciando mas capacidad de

recepcion de la persona.

Desde hace algunos afios se viene produciendo un gran desarrollo en los productos multimedia,
mediante cursos basicos de diferentes temas y otros un poco mas complejos, lograndose con esto llevar
informacion a todo tipo de persona, desde aquellas que poseen un minimo conocimiento sobre un tema

hasta los mas avanzados.

Aungue hay avances, los desarrollos de multimedia enfrentan obstaculos de normatividad tecnoldgica en
torno a la compatibilidad y transferencia. Se afirma que la multimedia cuenta actualmente con 30
arquitecturas diferentes e incompatibles entre si, a las que se incluyen el CD-ROM, el CDTV y el CD-I.
En el articulo: Multimedia, estado del arte, PC WORLD destaca que hay diferencias entre multimedia
aplicada a un fin y multimedia aplicada a un ambiente de trabajo. Sefiala que en todo caso se requiere
de un software especifico, pero pueden incorporarse aplicaciones existentes de multimedia a través de
ambientes de trabajo como Windows, donde es posible anexar sonido al documento de un procesador
de texto o de una hoja de célculo (DIAZ 1994a).

El hecho de que en una multimedia se puedan combinar elementos tales como: texto, imagen, sonido,
animacién y video, y a la ves permita una féacil interacciébn con los misma, hace que este tipo de
tecnologia se convierta en una herramienta Optima para la utilizacion en la educacion, ya que ofrece
posibilidades de creatividad y los estudiantes adquieren sus conocimientos de manera mas efectiva
manejando la informacién de manera interactiva, facilitando la atencién, la comprension y la retencién de

informacion.

La multimedia interactiva se ha convertido en una poderosa herramienta de aprendizaje que le permite al
profesor desarrollarse con mas claridad y precision en las ambiente de sus clases, permitiéndole trabajar

con diferentes alternativas para con la ensefianza de sus alumnos.

32



CAPITULO 2: Tendencias y tecnologias. Uc 1 f.,f
Informaticas

2.3. Tecnologias actuales a considerar.

Las herramientas de programacion estan disefiadas para administrar los elementos de multimedia
individualmente y permiten interactuar con los usuarios. Ademas de proporcionar un método para que
los usuarios interactien con el proyecto, la mayoria de las herramientas de desarrollo de multimedia
ofrecen ademas facilidades para crear y editar texto e imagenes, y tienen extensiones para controlar los
reproductores de video disco, video y otros periféricos relacionados. Esta interfaces puede definirse
tanto por las reglas de lo que debe suceder con los datos introducidos por el usuario como por los

graficos que aparecen en la pantalla (RODRIGUEZ 2004).

Una variada gama de herramientas posibilitan brindar una solucion efectiva en las aplicaciones
multimedia que requieren simplicidad de disefio, facilidad de utilizacion y flexibilidad de programacion.

Entre ellas podemos encontrar a:

2.3.1. Authorware.

La compafila Macromedia es la creadora del programa Authorware, que contiene un lenguaje de
programacion grafico interpretado basado en diagramas de flujos. Es utilizado para crear programas
interactivos que pueden incorporar texto, sonidos, graficos, animaciones, etc.

Los programas en Authorware comienzan a crearse a partir de un diagrama de flujo, mientras el usuario
puede agregar elementos como botones, menuds, enlaces, flash, animaciones de Director, etc.

(Definicion de Authorware).

2.3.2. Macromedia Director MX.

Director MX es un potente ambiente de composicidn multimedia para construir contenidos y aplicaciones
de alta capacidad, enriquecidas e interactivas, que pueden desplegarse en CD/DVD-ROM, kioscos
multimedia y en la Web, utilizando Macromedia Shockwave Placer.

Macromedia Director MX esta estrechamente integrado a otros productos y servidores de la familia MX
de Macromedia. Ademas de afiadir soporte para Flash MX, Director también tiene la capacidad de lanzar

y editar Flash y Fireworks permitiendo un flujo de trabajo sin fisuras.

El lenguaje de programacion orientado a objetos de Director es Lingo (ADOBE 2004).
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2.3.3. Macromedia Flash 8.

Macromedia Flash o simplemente Flash, es un software de autor que se refiere tanto al programa de
edicién multimedia como a Macromedia Flash Player, que utiliza gréficos vectoriales e imagenes, sonido,
cbdigo de programa, flujo de video y audio bidireccional. En sentido estricto, Flash es el entorno y Flash
Player es el programa de maquina virtual utilizado para ejecutar los archivos generados con Flash.
(WIKIPEDIA 20064a)

En la actualidad, Macromedia Flash va mas alla de las animaciones simples, convirtiéndose en una
herramienta de desarrollo completa, para crear principalmente elementos multimedia e interactivos para
Internet. Flash 8 es el entorno de autoria mas avanzado del mercado para la creacién de sitios Web

interactivos, experiencias digitales y contenidos para dispositivos moviles.

Flash 8 permite a los profesionales creativos disefiar y crear contenido interactivo dinamico con video,
gréficos y animacion obteniendo sitios Web, presentaciones o contenido para dispositivos moviles

verdaderamente Unicos e impactantes.

Nuevas caracteristicas de la version 8 de Macromedia Flash: (ADOBE 2006)

e Hacerse con todo el control creativo.
Con Flash podra controlar totalmente el disefio para maximizar la creatividad, para que el usuario
final tenga una experiencia uniforme en las diversas plataformas.

e Creacién unica, despliegue universal.
Las aplicaciones se pueden ejecutar en la Web, en Windows, Macintosh y Unix, en PDA y hasta
en teléfonos moviles. Llegue al mayor niumero posible de personas a través de Flash Player,
instalado en el 98% de los escritorios de todo el mundo.

e Crear animaciones dinamicas.
Cree convincentes imagenes en 2D con la herramienta que ha traido la animacion a la Web. Con
su famosa linea de tiempo basada en fotogramas, emplee conceptos de animacion tradicionales,
como fotogramas clave e interpolaciones, para crear atractivos graficos en movimiento.

¢ Controlar sus efectos de disefio profesional en el tiempo de ejecuciéon y obtener siempre

excelentes resultados.
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Flash 8 no sdlo ofrece un juego dinamico de efectos de disefio como, por ejemplo, el sombreado
o el desenfoque, sino que también controla estos efectos gréaficos avanzados en el tiempo de
ejecucion.

e Descubrir una nueva dimension de las imagenes de video.
Utilice la plataforma de video mas popular de Internet. Flash Player cuenta con el doble de
usuarios que cualquier otro reproductor de video. Integre el flujo de trabajo con herramientas
vanguardistas de edicion y codificacion de video y muestre iméagenes de video directamente en
formato de video Flash (FLV).

e Aprovechar las ventajas que le ofrece la herramienta de representacion de texto mas
avanzada.
Controle con precision la funcién de suavizado y entregue texto nitido, claro y de gran calidad con
uno de los mejores motores de representacion de texto del mercado: el huevo motor de texto
FlashType. Flash 8 también incluye valores preestablecidos para la representacion de fuentes y
permite optimizar los textos animados con respecto a los textos estaticos de mayor calidad. El
motor de representacion mejora increiblemente la nitidez del texto, incluso con fuentes de
pequefio tamanfo.

e Desarrollar con rapidez presentaciones sofisticadas.
Diga lo que quiere decir con mayor gracia y mayor dominio creativo y con el contenido mas
dindmico y visual. Incluya audio y video y superponga cualquier contenido en diapositivas y
combine medios de presentacion tan variados como musica de fondo o un video del presentador
explicando las diapositivas.

e Aprovechar las oportunidades del ActionScript.
Con el ActionScript se puede controlar la reproduccién del documento en respuesta a eventos,
afadir interactividad a un documento en respuesta a acciones de los usuarios, como un clic en
un botoén; utilizar objetos incorporados, como un objeto de botén, con métodos, propiedades y
eventos asociados incorporados; crear clases y objetos personalizados, y crear aplicaciones mas
compactas y eficientes que las que se podrian crear utilizando herramientas de la interfaz de

usuario. Todo ello con cédigo que se puede reutilizar (COLECTIVO 2005).
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2.3.4. Creacion y edicion de imagenes: Adobe Photoshop CS.

Adobe Photoshop es el editor de imagen mas interesante y solicitado por los profesionales de la
fotografia, el disefio y el mundo artistico en general. Sin olvidarnos de los usuarios de otros campos

(como los informéticos). No por gusto se dice que es el programa de edicion digital por excelencia.

Photoshop nos ofrece cientos de herramientas de una impresionante calidad, con funciones y
capacidades que van desde los retoques mas basicos a fin de mejorar el color o la luminosidad de una
imagen, hasta complicados montajes y transformaciones con las que se modifica completamente el

aspecto de una foto. Con el podemos mejorar fotografias y crear impactantes imagenes.

Photoshop es utilizado en todo el mundo por disefiadores, ilustradores, fotdgrafos y autores multimedia
para escanear imagenes, trabajar con fotografias digitales o imagenes generadas por el ordenador, asi
como crear graficos para le web y productos multimedia (YANOVER 2006).

La version Adobe Photoshop CS da un paso mas alla en la edicion tanto doméstica como profesional de
imégenes digitales. Esta version se caracteriza por desarrollar una atencion especial en los &mbitos de

video, fotografia, web y produccién grafica (YANOVER 2006).

2.3.5. Fundamentacién de las herramientas y lenguaje de programacion a utilizar.

Para el disefio de la multimedia se escogid la familia Macromedia Flash como herramienta principal ya
gue este programa es hoy en dia la herramienta mas extendida para el desarrollo de aplicaciones
multimedia en el mundo profesional. Sus diferentes versiones, la facilidad de manejo y la inclusién de
gran namero de herramientas de produccion son las bases fundamentales con las que cuenta este
programa. Flash soporta caracteristicas avanzadas para la carga de datos formateados, imagenes
JPEG, sonido MP3 y otras peliculas de Flash. Ademas permite facilidad en la codificacion de péaginas,
posee soporte para caracteres internacionales y permite hacer animaciones gréficas atractivas para la
web. Y una de las caracteristicas mas importante es que es multiplataforma, por lo que una aplicacion
multimedia desarrollada con Macromedia Flash, puede ser visualizada tanto en sistemas operativos
Window, como en Macintosh y GNU/Linux.

El Flash 8, porque presenta niveles de integracion nunca antes vistos con la familia de aplicaciones
creadas por Macromedia, lo que elimina cualquier problema que pueda presentarse por falta de

compatibilidad; fue seleccionado también porque es el entorno de autoria mas avanzado del mercado
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para la creacion de sitios Web interactivos y productos multimedia. Las aplicaciones de Flash 8 se
pueden ejecutar en la Web, en Windows, Macintosh, Unix, y hasta en teléfonos méviles. EI motor de
representacion del Flash 8 mejora increiblemente la nitidez del texto, incluso con fuentes de pequefio
tamafio, lo que proporciona una buena calidad visual de su texto, que sera utilizado de forma constante

en la presentacion del contenido de las clases de Adobe Photoshop.

Se escogib el ActionScript como el lenguaje de programacion de script, ya que este es el lenguaje que
se utiliza en la programacién de las presentaciones realizadas con la herramienta de edicién de

multimedia Macromedia Flash.

La herramienta seleccionada para crear y editar las imagenes, fue el Adobe Photoshop, por ser este el
editor digital por excelencia, utilizado por la mayoria de los profesionales del mundo, que tienen que ver
con el tratamiento de las imagenes. Photoshop CS permite crear gréaficos para ser utilizados en el disefio
general de la multimedia. Photoshop CS brinda numerosas herramientas de correccion que ofrece una
manera sencilla de lidiar con los complicados ajustes de imagenes, permitiendo realizar ajustes a las
imagenes que serdn expuestas en el producto, y la creacion de aquellas que seran utilizadas en la

interfaz, brindandole al usuario una visualizacion de calidad.

2.4. Metodologias propuestas.

2.4.1. Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP).

Para desarrollar un software se necesita una forma coordinada de trabajo. Un proceso que integre las
multiples facetas del desarrollo. Y para ello, que seleccién es mejor que la de el Proceso Unificado de
Desarrollo de Software (RUP).

En el libro “El Proceso Unificado de Desarrollo de Software”, James Rumbaugh, Grady Booch e Ivar
Jacobson, opinan que “El problema del software se reduce a la dificultad que afrontan los
desarrolladores para coordinar las multiples cadenas de trabajo de un gran proyecto de software”. Para
desarrollar un software se necesita una forma coordinada de trabajo, un proceso que integre las
multiples facetas del desarrollo, cuyo objetivo sera producir software de alta calidad, es decir, que
cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de una planificacion y presupuesto establecido,
cubriendo el ciclo de vida y desarrollo de software (JACOBSON et al. 2000b).
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El proceso unificado de desarrollo, RUP, es el resultado de la evolucion e integracion de diferentes
metodologias de desarrollo de software. RUP permite sacar el maximo provecho de los conceptos
asociados a la orientacion a objetos y al modelado visual. Esto permite a los grupos de desarrollo
producir aplicaciones informaticas més robustas y flexibles que se adaptan a las necesidades de los
usuarios. La correcta aplicaciéon de RUP permite reducir los tiempos de desarrollo, aumentar la calidad
de las aplicaciones y disminuir los costes de mantenimiento. “Esta basado en componentes, lo cual
quiere decir que el sistema software en construccion estd formado por componentes software
interconectados a través de interfaces bien definidas” RUP es un proceso de desarrollo de software que
contiene un conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un
sistema de software de forma eficiente. Es el resultado de la experiencia de mas de 30 afos de trabajo y
los autores (James Rumbaugh, Grady Booch e Ivar Jacobson) confirman que es la solucién al problema
del software (JACOBSON et al. 2000b).

Caracteristicas del Proceso Unificado de Software (RUP): (JACOBSON et al. 2000b)

o Dirigido por casos de uso: La razon de ser de un sistema es brindar servicios a los usuarios,
RUP define caso de uso como el conjunto de acciones que debe realizar un sistema para dar un
resultado de valor a un determinado usuario y los utiliza tanto para especificar los requisitos
funcionales del sistema, como para guiar todos los demas pasos de su desarrollo, digase disefio,

implementacién y prueba.

e Estar centrado en la arquitectura: La arquitectura es una vista del disefio completo con las
caracteristicas mas importantes. Esta no sélo incluye las necesidades de los usuarios e
inversores, sino también otros aspectos técnicos como el hardware, sistema operativo, sistema
de gestibn de base de datos, protocolos de red, con los que debe coexistir el sistema. La
arquitectura representa la forma del sistema, la cual va madurando en su interaccién con los

casos de uso hasta llegar a un equilibrio entre funcionalidad y caracteristicas técnicas.

e Ser iterativo e incremental: El alto nivel de complejidad de los sistemas actuales, hace que sea
factible dividir el proceso de desarrollo en varios mini-proyectos. Cada uno de estos se les
denomina iteracion y pueden o no representar un incremento en el grado de terminacion del

producto completo. En cada iteracion los desarrolladores seleccionan un grupo de casos de uso,
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los cuales se disefian, implementan y prueban. La planificacién de iteraciones hace que se
reduzcan los riesgos de los costes de un solo incremento, no sacar al mercado un producto en el
tiempo previsto, mantener la motivacion del equipo pues puede ver avances claros a corto plazo

y que el desarrollo pueda adaptarse a los cambios en los requisitos.

El Proceso Unificado de Rational (RUP) consta de cuatro fases o etapas:
e Fase de comienzo o inicio.
e Fase de Elaboracion.
e Fase de Construccion.

e Fase de Transicion.

Phases
Workflows ‘Inmpﬁun“ Elaboration ” Construction ” Tranaltiun|

Business Modeling
Requirements

|

Analysis & Design
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|
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Figura 2.1. Fases y flujos de trabajo de RUP.
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2.4.2. Lenguaje Unificado de Modelado (UML) y el Rational Rose.

UML estd diseflado a través de un lenguaje de diagramas y artefactos facilmente ajustables para
especificar aspectos distintivos de un sistema a modelar. Se agrupan en cuatro categorias, diagramas
de caso de uso, estructurales, de comportamiento e implementacion, siendo el segundo y el tercero
quienes interactian directamente con las descripciones de los modelos estéticos estructurales y de
comportamiento dinamicos identificados anteriormente.

Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML Booch,
Rumbaugh y Jacobson, que soporta de forma completa la especificacion del UML, cubre todo el ciclo de
vida de un proyecto: concepcion y formalizacién del modelo, construccion de los componentes,
transicion a los usuarios y certificacion de las distintas fases y entregables. Esta herramienta propone la
utilizacién de cuatro tipos de modelos para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estatica y
otra dindmica de los modelos del sistema, uno légico y otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas
creando de esta forma un modelo completo que representa el dominio del problema y el sistema de
software (JACOBSON et al. 2000a).

A continuacion se exponen algunas de las caracteristicas mas importantes que posee la herramienta
Rational Rose: (JACOBSON et al. 2000b)

o Desarrollo Iterativo: Utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado, donde el desarrollo se
lleva a cabo en una secuencia de iteraciones. Cuando la implementacion pasa todas las pruebas
que se determinan en el proceso, ésta se revisa y se afiaden los elementos modificados al
modelo de analisis y disefio. Una vez que la actualizacion del modelo se ha modificado, se
realiza la siguiente iteracion.

e Generador de Cédigo: Se puede generar codigo en distintos lenguajes de programacion a
partir de un disefio en UML.

¢ Ingenieria Inversa: Proporciona mecanismos para realizar la denominada Ingenieria Inversa, a

partir del cédigo de un programa, se puede obtener su disefio.

e Trabajo en Grupo: Permite varias personas trabajando a la vez en el proceso iterativo
controlado, para ello posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo privado que
contiene el modelo completo y tenga un control exclusivo sobre la propagacién de los cambios en

ese espacio de trabajo.
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UML oficialmente se presenta cuando Rumbaugh, Booch y Jacobson unifican sus estudios con una
semantica y notacion, para lograr compatibilidad en el analisis y disefio orientado a objetos, permitiendo
que los proyectos se asentaran en un lenguaje de modelado maduro, enfocando a los constructores de

herramientas en producir caracteristicas mas utiles.

El desarrollo de sistemas con UML siguiendo el proceso unificado incluye actividades especificas, cada
una de ellas a su vez contienen otras subactividades las cuales sirven como una guia de como deben
ser las actividades desarrolladas y secuenciadas con el fin de obtener sistemas exitosos;
consecuentemente el desarrollo de los sistemas puede variar de desarrollador en desarrollador, de
proyecto en proyecto, de empresa en empresa adoptando siempre un Proceso de Desarrollo
(JACOBSON et al. 2000b).

2.4.3. Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA -L).

Muchos lenguajes de modelado han sido propuestos para la especificacion del proceso de desarrollo de
productos multimedia, a pesar de que aun no existe un estdndar que cubra todos los aspectos
relacionados con el comportamiento dinamico e interactivo asociado a las interfaces graficas para una

generalizacién de herramientas, productos y procesos.

En adicion a las areas de juegos interactivos, la educacion y entretenimientos, las aplicaciones
multimedia interactivas estan ganando gran importancia en las areas tradicionales de los sistemas de
software. Como efecto, los investigadores de software multimedia abogan por el desarrollo de principios
y métodos de ingenieria de software para la construccion de sistemas multimedia. Al mismo tiempo
como profundizacion de estos anhelos, forma parte de la demanda de los constructores de multimedia el
desarrollo de notaciones precisas semanticamente, y al mismo tiempo usables sintacticamente, que

soporten las diferentes vistas y niveles de abstraccion (ENGELS and SAUER 1999c).

El Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA -L) se lanza como
una propuesta de extensiéon de UML para la integracion de especificaciones de sistemas multimedia
basados en el paradigma orientado a objetos y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de
usuario (ENGELS and SAUER 1999b).
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Una multimedia esta formada por su estructura légica, que incluye los objetos de aplicaciéon del dominio
y los objetos de media asociados, una presentacion espacial, un comportamiento temporal dado en los
requisitos de ejecucion en tiempo real y los objetos de media de funcionamiento continuo, y el control

interactivo, que tiene lugar en el manejo de eventos de interaccion con el usuario.

Para OMMMA -L podemos modelar la estructura a través de diagramas de objetos y clases, mientras
que el comportamiento puede ser descrito en los diagramas de interaccion, estado y actividad. Por
ultimo, la distribucion espacial de media contemplada en el modelo vista, puede ser descrita a través de
un nuevo artefacto propuesto para el lenguaje, el Diagrama de presentacion. La semantica asociada a
dichos diagramas, conservan en muchos casos su significado, en otras se adaptan a la interpretacion de

los conceptos propios de multimedia.

OMMMA -L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de
diagrama en particular. Estas vistas son: (ENGELS and SAUER 1999a)

e Vista Ldgica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA -L, extendido del Diagrama
de Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases
correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase
medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra
para la modelacion de la estructura l6égica del dominio de la aplicacion.

e Vista de Presentacidon espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentacién de

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

e Vista de Comportamiento temporal predefinido: modelada por el Diagrama de Secuencia de

OMMMA -L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML. El Diagrama de secuencia
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modela una secuencia de una presentacién predefinida dentro de una escena, donde todos los
objetos dentro de un diagrama se relacionan al mismo eje del tiempo. En este diagrama se hace
un refinamiento del eje del tiempo con la introduccion de marcas de tiempo a través de diferentes
tipos de intervalos; marcas de inicio y fin de ejecucién que permite soportar su reusabilidad;
marcas de activacion y desactivacion de demoras en objetos de tipo media, posibilitando la
modelacion de las tolerancias de la variacion de las restricciones de sincronizacion para los
objetos media; activacion compuesta de objetos media para la agrupacion de objetos
concurrentemente activos.

e Vista de Control Interactivo: modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir del

diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este ultimo, mas con la diferencia semantica
de que en el orden de unir los controles interactivos y predefinidos, no interrumpidos de los
objetos, las acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de diagrama de
secuencia en vez de diagramas de estado empotrados; queriendo esto decir que el
comportamiento especificado por el diagrama de secuencia se provoca automaticamente cuando

se entra al estado correspondiente donde se hace referencia.

Actualmente, OMMMA -L se evalGa en diferentes escenarios, como proyectos industriales para la
especificacion de servicios de informacién multimedia, y se investiga caracteristicas adicionales de
sincronia para su especificacion en el lenguaje y la formalizacién de un modelo para la composicion

dentro y entre los diferentes diagramas de comportamiento.

2.4.4. Fundamentacién de la metodologia a utilizar.

El proceso de desarrollo de software, RUP, ha sido elegido para el desarrollo de la aplicacion multimedia
pues ademas de ser puntera a nivel mundial, permite una mejor interaccién con el usuario en todo el
proceso de desarrollo software, lo cual puede ayudar a maximizar en tiempo y calidad el desarrollo de la

aplicacién propuesta.

Racional Rose, por ser la herramienta CASE que soporta de forma completa la especificacion de UML;
claro estd, ya que esta herramienta es comercializada por las mismas personas que desarrollaron el
UML.
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Y se escogi6 OMMMA -L para desarrollar la multimedia ya que este no es un nuevo lenguaje, sino que
es una extension del UML, que se imparte en la Universidad y del cual se tiene conocimiento, por lo que
no se tiene que estudiar a fondo, solo se deben interpretar las caracteristicas extendidas que
corresponden al OMMMA -L, centradas a la logica de funcionamiento de una multimedia. Es robusto y
altamente descriptivo, refleja el proceso en todas sus etapas y hereda del RUP, el ciclo de vida basado
en iteraciones y el flujo de trabajo incremental, centrado en casos de uso y en la arquitectura.

2.5. XML (eXtensible Markup Language).

XML es una tecnologia en realidad muy sencilla que tiene a su alrededor otras tecnologias que la

complementan y la hacen mucho mas grande y con unas posibilidades mucho mayores.

XML, con todas las tecnologias relacionadas, representa una manera distinta de hacer las cosas, mas
avanzada, cuya principal novedad consiste en permitir compartir los datos con los que se trabaja a todos
los niveles, por todas las aplicaciones y soportes. Asi pues, el XML juega un papel importantisimo en
este mundo actual, que tiende a la globalizacién y la compatibilidad entre los sistemas, ya que es la
tecnologia que permitird compartir la informacion de una manera segura, fiable, facil. Ademéas, XML
permite al programador y los soportes dedicar sus esfuerzos a las tareas importantes cuando trabaja con
los datos, ya que algunas tareas tediosas como la validaciéon de estos o el recorrido de las estructuras
corre a cargo del lenguaje y esta especificado por el estandar, de modo que el programador no tiene que

preocuparse por ello (Qué es XML.).

Ventajas de la tecnologia XML: (MENDOZA)

e Los autores y proveedores pueden disefiar sus propios tipos de documentos usando XML, en vez
de limitarse a HTML. Los tipos de documentos pueden ser explicitamente 'hechos a la medida de
una audiencia', por lo que las dificiles manipulaciones que debes hacer con HTML para conseguir
efectos especiales seran cosa del pasado: autores y disefiadores seran libres de inventar sus
propias etiquetas;

o Lainformacién contenida puede ser mas 'rica en contenido' y facil de usar, porque las habilidades
hipertextuales de XML son mayores que las de HTML.

o XML puede dar mas y mejores facilidades para la representacion en los visualizadores.
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o La informacion serd mas accesible y reutilizable, porque la flexibilidad de las etiquetas de XML
pueden utilizarse sin tener que amoldarse a reglas especificas de un fabricante, como es el caso
de HTML.

e Los archivos XML validos son validos también en SGML, luego pueden utilizarse también fuera
de la Web, en un entorno SGML (una vez la especificacion sea estable y el software SGML la

adopte).

2.6. Conclusiones.

En el presente capitulo se han analizado las tecnologias actuales a considerar para el desarrollo de un
producto multimedia, asi como las tendencias que hoy en dia tienen estos. Este tipo de producto esta
tomando gran auge en el mundo informatico, auge que esta dado por los beneficios que proporcionan su
correcto uso y aprovechamiento. Ademas se ha realizado la fundamentacién de la elecciéon de cuales
herramientas seran utilizadas para el desarrollo de la multimedia, llegandose a la conclusion de que se
utilizara el programa Macromedia Flash 8 para el disefio de la multimedia y el lenguaje de programacion
script ActionScript. Para el disefio y edicion de las imagenes se utilizara Adobe Photoshop CS. Y como
lenguaje de modelado para productos multimedia se escogié al Lenguaje de Modelado Orientado a
Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA - L). Y la utilizacién de archivos XMLs, como una valiosa
tecnologia que facilita el trabajo dinamico con datos externos al sistema, como pueden ser textos e

imagenes.
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3

CAPITULO
DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

3.1. Introduccion.

En el presente capitulo se puede encontrar la especificacion de los temas que seran tratados en la
multimedia. Se desarrolla la descripcion del sistema propuesto, que después de realizar la descripcion
de la funcionalidad y del modelo del dominio se procede a justificar el rol del actor y a obtener y describir
los casos de uso. La solucién del sistema se desarrolla centrandose en las caracteristicas del Proceso
Unificado de Desarrollo del Software (RUP), haciendo uso del Lenguaje de Modelado Orientado a
Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), siendo este una extension del Lenguaje Unificado de
Modelado (UML). Para el modelado de la aplicacién ha sido de gran utilidad la herramienta CASE,
Rational Rose.

A causa de que existe poca estructuracion de los procesos del negocio del producto multimedia, es que
se construye un modelo del dominio, utilizando para ello los conceptos asociados al dominio del

problema.

3.2. Especificacion del contenido.

El contenido del producto multimedia interactivo de Adobe Photoshop, esta dividido en cinco temas,

estos son:

Tema # 1 Introduccioén al curso, en este tema se hace una introduccion al programa, se le brinda una
pantalla de bienvenida al usuario, también el usuario puede conocer que es Photoshop, asi como
algunas de sus caracteristicas que hacen de este programa una fabulosa herramienta en la creacién y

disefio de imagenes. Aqui se le presenta al usuario el area de trabajo del programa y alguno de los
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elementos mas importantes que este debe conocer para introducirse en este mundo del tratamiento de
imagenes, como pueden ser el trabajo con los modos de color, el tamafio de los archivos, abrir y guardar

documentos, etc.

Tema # 2 Panel de herramientas, en este tema se le ofrece al usuario las caracteristicas y formas en
que debe usar las herramientas del programa, que le permiten lograr facilidad y perfeccion en el trabajo
con las imagenes. El tema esté dividido en subtemas que hacen referencia a las caracteristicas de una

herramienta o un conjunto de herramientas, si estas tienen usos similares.

Tema # 3 Panel de paletas, en este tema se le ofrece al usuario las caracteristicas y formas en que
debe usar las paletas que estan presentes en el programa, que le permiten lograr facilidad y perfeccion
en el trabajo con las imagenes. El tema estd dividido en subtemas que hacen referencia a las

caracteristicas de cada una de las paletas.

Tema # 4 Barra de menus, en este tema se le ofrece al usuario los comandos mas importantes con que
cuentan los nueves menus del programa, comandos que estan estrechamente relacionados con la
utilizacion de las herramientas y las paletas. El usuario debe conocer las caracteristicas mas
elementales de estos comandos para lograr sencillez y un facil manejo de las posibilidades que le brinda

el Photoshop.

Tema # 5 Videos, en este tema el usuario podrd acceder a ejemplos practicos mediante videos
tutoriales, donde se le explica detalladamente practicas comunes en el uso de esta fabulosa

herramientas de retoque de imagenes.

3.3. Solucién propuesta.

La solucién propuesta es la elaboracion de un producto multimedia interactivo dividido en cinco temas:
Tema # 1 Introduccion al curso, Tema # 2 Panel de herramientas, Tema # 3 Panel de Paletas, Tema # 4
Barra de menus y Tema # 5 Videos, estos temas centran la informacién referida al uso y manejo de la

herramienta de tratamiento de imagenes Adobe Photoshop.
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3.4. Descripcion de la funcionalidad.

Es importante definir cuales son las preferencias del cliente para disefiar un producto que se ajuste a lo
gue el verdaderamente necesita, por esto es que a continuacion se muestra un listado de los

requerimientos funcionales y no funcionales que tienen en cuenta para el desarrollo de la multimedia.

3.4.1. Requerimientos funcionales.

Requerimientos Generales.

Referencia Funcién
R1 Mostrar presentacion general del producto.
R1.2 Saltar presentacion.
R2 Controlar audio del producto (on/off).
R3 Permitir salir del producto en cualquier momento.
R4 Mostrar Ayuda del producto (ventana deslizante).
R5 Permitir la navegacioén por el contenido del producto.
Referencia Funcién
R6 Mostrar pantalla de seleccion de temas.
R7 Permitir seleccionar componente flash (botoén).
R8 Mostrar pantalla de subtemas de un tema determinado.
R9 Mostrar el contenido de un subtema determinado.
R10 Permitir desplazar el scroll de texto.
R11 Cambiar estado del botén subtema presionado.
R12 Permitir seleccionar palabra caliente.
R13 Acceder a documento externo a la multimedia.
R14 Mostrar pantalla de visualizacion de video (ventana deslizante).
R14.1 Reproducir video.
R14.2 Pausar video.
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R14.3 Parar reproduccion de video.
R14.4 Permitir controlar la barra de estado de reproduccion del video.
R14.5 Controlar volumen del video.

R15 Mostrar pantalla de visualizacién de imagen (ventana deslizante).
R15.1 Visualizar imagen solicitada por el usuario.

R16 Mostrar pantalla de visualizacion de la informacién complementaria (ventana

deslizante).

R16.1 Visualizar texto de informacién complementaria.
R16.2 Visualizar imagen de informacion complementaria.

R17 Permitir desplazar ventana deslizante.

R18 Permitir cerrar ventana deslizante.

Tabla 3.1. y 3.2. Requerimientos funcionales del producto.

3.4.2. Requerimientos no funcionales.
Los requerimientos no funcionales son cualidades que deben poseer el producto y el medio donde se
usara, para que con ello el usuario se encuentre con un producto multimedia rapido, atractivo y de facil

uso.

Resolucion de pantalla, profundidad de colores.
El producto debera imponer los requerimientos de Modos de pantalla y resolucién siguientes:
e Modo de pantalla (Display Modes) - Color Verdadero (True Color), y una resolucién de pantalla de
1024 x 768 pixeles.

¢ La profundidad de color sera de 32 bits.

Navegacion.
o Desde cualquier pantalla se podra acceder a la pantalla donde se encuentra el listado de temas
(excepto los casos en que por causas de disefio no se pueda cumplir con esta caracteristica,

como puede ser en las pantallas de visor de videos, pantalla de créditos etc.).
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e Existira un elemento localizador que le indicara al usuario, que subtema del menu esta viendo en
ese instante.

e Desde cualquier pantalla se podra salir del producto multimedia, con una previa confirmacion del
usuario (excepto los casos en que por causas de disefio no se pueda cumplir con esta

caracteristica, como puede ser en las pantallas de visor de videos).

Servicios generales.

e Los servicios generales como: controlar fondo musical, salida del sistema, ayuda, etc., siempre
estaran visibles al usuario durante toda la navegacion que realice por las pantallas del producto
(excepto los casos en que por causas de disefio no se pueda cumplir con esta caracteristica,

como puede ser en las pantallas de visor de videos).

Software.

e Serequiere un ordenador con el Flash Player 8 instalado.

Sistemas operativos.
e Microsoft Windows 98, Me.
e Microsoft Windows NT, 2000, XP, Vista o superior.
e Macintosh OS X version 10.1 o superior.
e GNU/ Linux (En este sistema operativo hay que instalar o activar un pluggin, a diferencia de los

demas que se activan cuando un cliente interactda con algun flash o banner).

Formato de medias utilizadas.

Recurso Formato
Sonido mp3
Video FLV
Texto XML
Animaciones swf
Imagen Fija ipg, gif
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3.5. Modelo del dominio.

Se decide desarrollar un modelo del dominio debido a que existe poca estructuracion de los procesos

del negocio del producto multimedia y no es posible desarrollar un modelo de casos de uso del negocio.

3.5.1. Analisis de los conceptos del dominio.

El modelo del dominio ayuda a los desarrolladores y demas interesados, a entender el contexto en que
se emplaza el sistema, mediante la utilizacibn de conceptos que estan asociados en el actual
funcionamiento del negocio. Para realizar una descripcién correcta de la funcionalidad que debe poseer
el sistema y poder construir un producto lo mas cercano posible a lo que el usuario necesita,
primeramente se necesita tener un firme conocimiento del funcionamiento del objeto de estudio y campo
de accién, que en el caso especifico de este trabajo es la Gestion y desarrollo de una multimedia
interactiva y la Gestion y desarrollo de una multimedia interactiva para el curso optativo de Adobe
Photoshop, respectivamente. Se realiza la descripcion del modelo de dominio mediante un diagrama de

clases UML, donde se especifican las principales clases conceptuales que intervienen en el negocio.

Documentos
(from conceptos)

1.n
Libro_Electrénico Ejercicio
(oD CEnEEES) (from conceptos)
1.n
; Forma_Organizar_Docencia
Grupo_CO_AP 1 1.n Estudiante |1 1.n (from conceptos)
(from conceptos) @ —— (from conceptos)
1 1.n 1.n A
1
Profesor 1
f - P
(iromiconcepios) Conferencia Tarea_Extraclase C_Préctica
1 (from conceptos) (from conceptos) (from conceptos)
1.n
1
contenido Subtema Tema
(from conceptos) —— 4 (from conceptos) (from conceptos)
— n 1 n 1

Figura 3.1. Modelo del dominio.
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A continuacion se realiza la descripcién de los conceptos que son utilizados en el diagrama del modelo

del dominio:

e Se le denomina grupo CO Adobe Photoshop, al grupo de estudiantes que se forma para
participar en las conferencias y clases practicas dadas por el profesor.

e Se le denomina estudiante a la persona que se beneficia de las clases impartidas por el
profesor.

e Se le denomina profesor a aquella persona encargada de impartir las clases al estudiante.

e Se le denomina documentos a aquellos objetos por donde el profesor se guia para impartirle
sus conferencias y clase practicas al estudiante y por donde el estudiante estudia para fijar sus
conocimientos de acerca de Photoshop, dentro de estos documentos podemos encontrar los
libros electrénicos y los ejercicios.

e Se le denomina forma de organizar la docencia, a la forma en que el profesor organiza la
imparticion de sus clases, estas pueden ser mediante conferencias (donde el profesor ofrece a
sus estudiantes los conocimientos que estos deben adquirir), clase practica (es donde el
estudiante tiene la posibilidad de practicar lo aprendido) y tarea extraclase (son ejercicios que el
profesor orienta al estudiante para que los realice en su tiempo libre, y seran revisados y
evaluados en la préxima clase).

e Se le denomina temas a la forma en que esta dividido el contenido del curso optativo, estos
contienen subtemas y a la vez estos contienen el contenido especifico que se trata en una

conferencia.

3.6. Diagrama de navegacion.

La navegacion por el sistema multimedia comienza por la presentacion, esta llega a la pantalla de
Listado de temas, de esta pantalla se puede acceder a los diferentes temas con que cuenta el producto
(Tema # 1 Introduccién al Curso, Tema # 2 Panel de Herramientas, Tema # 3 Panel de Paletas, Temas
# 4 Barra de MenuUs y Temas # 5 Videos), de los cuatro primeros temas se podra acceder al visor de
imagenes y al de Informacion Complementaria, del quinto tema se puede acceder al visor de video (los
tres visores antes mencionados son pantallas que se muestran por encima de la pantalla principal del
producto, por lo que poseen un botén cerrar, para que pueda ser cerrada por el usuario cuando este
termine de interactuar con ella y asi pueda seguir navegando por la pantalla principal de la multimedia ).
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La Ayuda es una prestacion general, por lo que puede ser accedida desde la pantalla de Seleccién de
temas y de las pantallas de los Temas (esta también se muestra en una pantalla aparte a la pantalla
principal del producto por lo que posee un botdn que permite cerrarla una vez el usuario haya terminado
de interactuar con ella).

Se puede acceder a la Salida del sistema, estando en la pantalla de Seleccion de temas o en la pantalla
de uno de los Temas; al usuario solicita la salida, entonces se muestra una ventana de confirmacion, si
se acepta, se muestran los créditos del producto y posteriormente se cierra, si se cancela la salida, se

retorna a la posicion anterior a la peticion de salida por el usuario.

Tema#1
[ Ayuda
S —
. Presentacion Tema# 2 Visor
Iméagenes
Seleccion de
Tema# 3
‘ Temas <
Visor Info.
‘ Complementaria ‘
No Tema#4
Salir
Tema#5

Visor de
) video
\/
Créditos - Q

Figura 3.2. Diagrama de Navegacion.

Si
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3.7. Modelo de Casos de uso del sistema.

Un modelo de caso de uso del sistema se desarrolla mediante la utilizacion de la informacién recogida
en el modelamiento del negocio, por eso es muy importante hacer una correcta seleccién de los
requerimientos funcionales (requisitos funcionales) con los que debe cumplir el producto, estos
proporcionan la idea de cdmo es que el usuario quiere que funcione el sistema. Utilizando el Lenguaje
Unificado de Modelado (UML) y OMMMA-L, se pueden representar mediante un diagrama de casos de
uso, las funcionalidades con las que debe cumplir el sistema, que no son mas que los requerimientos
funcionales, capturados con anterioridad. Entonces, el modelado de los casos de uso del sistema

permite establecer a los actores que van a interactuar con el producto y los casos de uso que

representan la funcionalidad del mismo.

3.7.1. Determinacion y justificacion de los actores del sistema.

Actor

Justificacion

Usuario.

sobre algun tema determinado de Adobe Photoshop.

Representa a una persona que va a utilizar el producto para buscar informacién

Tabla 3.3. Actor del sistema vy justificacion.

3.7.2. Descripcion y expansion de los casos de uso.

Ref. # Caso de uso Prioridad
Cus 1 Mostrar presentacion. Primario.
CUS 2 Navegar por contenido. Primario.
Cus 3 Visualizar contenido. Primario.
Cus 4 Visualizar imagen. Primario.
CUS 5 Visualizar info. complementaria. Secundario.
CUS 6 Interactuar con media del video. Secundario.
CUS 7 Acceder a contenido externo. Secundario.
Cus 8 Mostrar ayuda. Secundario.
Cus 9 Controlar audio. Secundario.
Ccus 10 Permitir salida. Secundario.
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: Navegar por contenido Q

(from Casos de Uso)

(from Casos de Uso) Mostrar ayuda
(from Casos de Uso)

Interactuar con media deI video Mostrar presentacion

(from Casos de Uso) (from Casos de Uso)
usuario
(from Actores)

@

Permitir salida

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

Visualizar contenido
77 (from Casos de Uso)&
<<extend>>

< \

. D

Visualizar info. complemementaria

Acceder a contenido externo

Controlar audio

<<extend7

Visualizar imagen.
(from Casos de Uso)
(from Casos de Uso)

Figura 3.3. Diagrama de Casos de uso del sistema.
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CUS 1 Mostrar presentacion.
Actores Usuario.
Resumen Un usuario ejecuta la aplicacion, visualizandose la presentacion general.

El usuario podra decidir si desea visualizarla o no. Si el usuario decide
verla, al finalizar la misma se presentara automaticamente la pantalla de

Seleccién de temas.

Responsabilidades Mostrar la presentacion del producto.

Referencias cruzadas. R1, R1.2

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El caso de uso comienza cuando un 1.1 El sistema carga la presentacion de la Multimedia
usuario solicita comenzar a navegar por el Interactiva Adobe Photoshop.
contenido de la multimedia. 1.2. El sistema muestra la presentacion del producto.
Cursos Alternos 1.2.  a) Si el usuario desea ver la presentacion, esta se muestra hasta

llegar a la pantalla de seleccién de temas del producto.
b) Si el usuario no desea ver la presentacién, oprime cualquier
tecla para saltar la presentacién e ira directamente a la pantalla

de seleccion de temas del producto.

Req. no Funcionales.

Poscondiciones La presentacion general del producto podra ser visualizada por el usuario

solo una vez.

Tabla 3.4. Explicacion del Caso de uso Mostrar Presentacion.
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CuUs 2 Navegar por contenido.

Actores Usuario.

Resumen Un usuario solicita navegar a otra pantalla del producto en busca de
informacion.

Responsabilidades Permitirle al usuario la navegacion por el contenido del producto.

Referencias cruzadas. | R4, R5, R6, R8, R14, R15, R16

Precondiciones

Descripcién

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El caso de uso comienza cuando el 1.1. El sistema localiza la pantalla solicitada por el
usuario encontrandose en una pantalla usuario.

determinada, solicita navegar a otra pantalla | 1.2. El sistema muestra la pantalla solicitada por el

en busca de informacion. usuario.

Cursos Alternos

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.5. Explicacion del Caso de uso Navegar por contenido.
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solicitada y la muestra al usuario.

CUS 3 Visualizar contenido.
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicitada ver el contenido de un tépico especifico presente

en el producto multimedia, a lo que el sistema busca la informacion

Responsabilidades Mostrar el contenido de un topico seleccionado por el usuario.
Referencias cruzadas. R7, R8, R9, R10, R11, R12

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

contenido de un tépico determinado 1.2. El sistema

los subtemas presentes en el menu solicitada.

por el usuario.

un usuario solicita visualizar el al subtema seleccionado.

restablece el estado del

presente en el producto multimedia, pertenece al subtema que fue presionado anteriormente.

1. El caso de uso comienza cuando 1.1. El sistema cambia el estado del botén que corresponde

boton que

seleccionando para ello a uno de 1.3. EIl sistema se encarga de obtener la informacion

de un tema. 1.4. El sistema muestra en pantalla la informacion solicitada

sea la peticién del usuario.

Cursos Alternos 1.4. a) Silainformacion mostrada por el sistema sobrepasa el tamafio del
campo de texto, entonces también en esta misma pantalla se mostrara un
scroll de texto, que permitir4 visualizar todo el texto que contiene la

informacién, permitiendo desplazar a este hacia arriba 0 hacia abajo segun

Req. no Func.

Poscondiciones

Tabla 3.6. Explicacion del Caso de uso Visualizar contenido.
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CusS 4 Visualizar imagen. <<extend>>
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicita ver una imagen de las que se encuentran

referenciadas por la palabra imagen en el texto del producto.

Responsabilidades

Posibilitarle al usuario visualizar una imagen.

Referencias cruzadas. R15, R15.1, R17, R18

Precondiciones

Que dentro del texto del contenido esté indicada la palabra imagen con
un namero en color diferente, los cuales permitan ser seleccionados y

cumplan con las funcionalidades de una palabra caliente.

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El

solicita visualizar una imagen que se encuentra

caso de uso comienza cuando un usuario

referenciada en el texto del subtema elegido con
anterioridad.

2. El usuario desplaza a su gusto la ventana
deslizante por encima de la pantalla principal del

producto.

3. Después de ver la imagen solicitada, el usuario
solicita ocultar la ventana deslizante que contiene la

imagen, mediante un botdn cerrar que posee esta.

1.1. El sistema localiza la imagen solicitada.
1.2. Muestra la imagen solicitada por el usuario

en una ventana deslizante.

2.1. El sistema responde a las acciones del
usuario desplazando la ventana deslizante que
visualiza a la imagen a las nuevas
coordenadas.

3.1. El sistema procede a responder a la
la ventana

accion del usuario y oculta

deslizante que contiene a la imagen.

Cursos Alternos

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.7. Explicacion del Caso de uso Visualizar imagen.
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CUS 5 Visualizar Info. Complementaria. <<extend>>
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicita ver una info. complementaria determinada de las que

se encuentran referenciadas por el texto Ver Informacién

Complementaria en el contenido del producto, entonces el sistema

mostrara en una pantalla deslizante la informacion complementaria

solicitada.

Responsabilidades

Posibilitarle al usuario visualizar una info. complementaria determinada.

Referencias cruzadas.

R10, R16, R16.1, R16.2, R17, R18

Precondiciones

Que el texto que hace referencia a una Informacién Complementaria

determinada, esté en un color diferente a la del texto del contenido. El
cual permita ser seleccionado y que cumpla con las funcionalidades de

una palabra caliente.

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso comienza cuando un usuario | 1.1. ElI sistema localiza la informacién

solicita visualizar la informacion complementaria | complementaria solicitada.

que se encuentra referenciada en el texto del | 1.2. Muestra la informacion complementaria

subtema elegido con anterioridad. solicitada por el wusuario en una ventana

2. El usuario desplaza a su gusto la ventana | deslizante.

deslizante por encima de la pantalla principal del | 2.1. El sistema responde a las acciones del

producto.

usuario desplazando la ventana deslizante a las

3. Después de ver la informacion complementaria | nuevas coordenadas.

solicitada, el usuario pide ocultar la ventana | 3.1. El sistema procede a responder a la accion

deslizante gue contiene dicha informacion | del usuario y oculta la ventana deslizante que

mediante un botdn cerrar que posee esta. contiene la informacion complementaria.
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Cursos Alternos

1.2. a) Si la informacion mostrada por el sistema sobrepasa el tamafio
del campo de texto, entonces también en esta misma pantalla se
mostrara un scroll de texto, que permitira visualizar todo el texto que
contiene la informacion, permitiendo desplazar a este hacia arriba o

hacia abajo segun sea la peticion del usuario.

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.8. Explicaciéon del Caso de uso Visualizar Info. Complementaria.

CUS 6 Interactuar con media del video.
Actores Usuario.
Resumen Un usuario selecciona ver un determinado video, después de ser

visualizado, el usuario puede controlar o manipular el estado actual de
ejecucién de un video, como puede ser: pausar, reproducir, detener o

cerrar.

Responsabilidades

Permitir visualizar y controlar la ejecucion de un video determinado.

Referencias cruzadas.

R14, R14.1, R14.2, R14.3, R14.4, R14.5, R18

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

disponibles.

1. El caso de uso comienza cuando un 1.1. El sistema localiza el recurso y prepara Ssu
usuario solicita visualizar un video reproduccion.

determinado del listado de videos 1.2. El sistema reproduce el video seleccionado en

una ventana deslizante.
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2. El

reproduccion del video.

usuario  solicita

solicita cerrar
mediante un boton cerrar

posee.

controlar

3. Una vez que el usuario termine de
interactuar con la media del video, este
la ventana deslizante

que esta

la| 2.1.El sistema responde a las acciones del usuario.

El la ventana

deslizante.

3.1. sistema responde cerrando

Cursos Alternos 2.1.

a) Si el usuario selecciona la opcion detener, el sistema detiene la

b)

reproduccion y la lleva al estado inicial.
Si el usuario selecciona opcién pausar, el sistema pausara la

reproduccion en el estado actual del video.

¢) Si el usuario solicita la opcion reproducir, el sistema reproduce el

video, si antes estaba en la estado pausa, el video comienza la
reproduccion tomando como punto inicial donde fue pausado, y si
estaba en el estado detener, comenzara la reproduccion en el

estado inicial del video.

d) Si el usuario solicita controlar la barra de tiempo de la ejecucion

del video, entonces la reproduccion del video continuara desde el
punto a donde fue desplazado el objeto que marca el estado de la
barra de tiempo.

El sistema sube o baja el volumen del audio que pertenece al
video que se esta visualizando en ese momento, segun sea la

peticion del usuario.

Req. no Funcionales

Poscondiciones

Tabla 3.9. Explicacion del Caso de uso Interactuar con media del video.
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CUS 7 Acceder a contenido externo.
Actores Usuario.
Resumen Un usuario presiona el botén que le da acceso al contenido externo en

formato Word de un tema determinado o de la Informacién
Complementaria, entonces el sistema le brinda la posibilidad de

guardarlo en una direcciéon especificada por el usuario.

Responsabilidades

Posibilitar acceder al contenido de un tema en formato Word.

Referencias cruzadas. R13

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso comienza cuando un usuario
presiona el boton que permite acceder al Word de
contenido del tema en el que se encuentra o al de

la informacion complementaria.

2. El usuario elige una de las opciones mostradas.

1.1. El sistema localiza el recurso solicitado por
el usuario.

1.2. El sistema visualiza las opciones de
cancelar, abrir o guardar, siendo estas

funcionalidades del sistema operativo.

Cursos Alternos

Word se abre.

2. a) Si el usuario cancela la peticién, el sistema regresa al estado anterior
al que se encontraba.

b) Si el usuario selecciona la opcion de abrir, entonces el documento

c¢) Si el usuario selecciona la opcién de guardar entonces el documento

Word se guarda en una direccién especificada por el usuario.

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.10. Explicacion del Caso de uso Acceder a contenido externo.
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de la ayuda.

CusS 8 Mostrar ayuda.
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicita ver la ayuda del producto presionando el boton que le

permite el acceso a esta, entonces el sistema le muestra la pantalla de

Responsabilidades

Posibilitarle al usuario visualizar la ayuda del producto.

Referencias cruzadas. R4, R17, R18

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El caso de uso comienza cuando un usuario
solicita visualizar la ayuda del producto, presionando
el boton que le permite el acceso a esta.

2. El usuario selecciona cual es la ayuda especifica
gue desea ver.

3. El usuario desplaza a su gusto la ventana
deslizante por encima de la pantalla principal del

producto.

4. El usuario solicita ocultar la ventana deslizante
gue contiene la ayuda, mediante un botdn cerrar que

posee esta.

1.1. El sistema localiza la ayuda.

1.2. Muestra la pantalla de la ayuda en una
ventana deslizante.

2.1. El sistema localiza la informacion y se la
muestra al usuario.

3.1. El sistema responde a las acciones del
usuario desplazando la ventana deslizante que
visualiza a la ayuda a las nuevas coordenadas.
4.1. El sistema procede a responder a la
la ventana

accion del usuario y oculta

deslizante que contiene a la ayuda.

Cursos Alternos

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.11. Explicacion del Caso de uso Mostrar ayuda.
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Cus 9 Controlar audio.
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicita la opcién de activar o desactivar el fondo musical del

producto, este se activara o desactivard nuevamente cuando el usuario

lo determine.

Responsabilidades Permitirle al usuario controlar el estado del fondo musical del producto,
asi como que el sistema pueda cargar algun audio que esté asociado a

alguna pantalla determinada solicitada por el usuario.

Referencias cruzadas. R2

Precondiciones

Descripcién

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El caso de uso comienza cuando un 1.1. Elsistema carga y muestra el audio
usuario accede a una pantalla que tiene asociado a la pantalla solicitada por el
un audio asociado. usuario.

2. El usuario solicita cambiar el estado del 2.1. El sistema responde a la peticidn solicitada
fondo musical presionando el botén que por el usuario.

permite esto.

Cursos Alternos 2.1. a) Si el fondo musical est& activado, entonces el sistema lo
desactiva.
b) Si el fondo musical esta desactivado, entonces el sistema lo

activa.

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.12. Explicacion del caso de uso Controlar audio.
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CUS 10 Permitir salida.
Actores Usuario.
Resumen Un usuario solicita la opcién de salir por lo que el sistema le mostrara una

pantalla de confirmacion de salida, si el usuario cancela, el sistema
muestra la pantalla donde se encontraba este anteriormente; si el usuario

acepta el sistema muestra los créditos y posteriormente cierra el producto.

Responsabilidades Permitirle al usuario abandonar el sistema previa confirmacioén.

Referencias cruzadas. | R3

Precondiciones

Descripciéon

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El caso de uso comienza cuando el 1.1. El sistema muestra al usuario una ventana de
usuario solicita salir del producto mediante confirmacién de salida.

el boton salir que posee este.

Cursos Alternos 1.1. a) Si el usuario confirma la salida, el sistema muestra la pantalla de
los créditos y posteriormente termina.

b) Si el usuario cancela la salida, entonces el sistema regresa al
estado anterior al que se encontraba el usuario al pedir la solicitud

de salida.

Req. no Funcionales.

Poscondiciones

Tabla 3.13. Explicacion del Caso de uso Permitir salida.
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3.8. Conclusiones.

En este capitulo se desarroll6 una descripcion de los temas que estan presentes en el producto
multimedia, asi como los objetivos que se persiguen en cada uno de ellos.

Debido a que no se puede realizar un modelo de casos de uso, ya que existe poca estructuracién en los
procesos de negocio, se procedié a identificar los conceptos principales que se asocian al entorno del
problema, permitiendo desarrollar con estos un modelo del dominio, que con el uso de los conceptos y
asociaciones, se brinda una descripcién del proceso de negocio en cuestion.

Lo mas importante de este capitulo fue la captura de los requisitos funcionales y no funcionales, ya que
estos describen las funcionalidades que debe tener el sistema en desarrollo. Se identificé como Unico
actor del sistema al usuario, que puede ser cualquier persona que haga uso de el.

Ademas, se identificaron y describieron los casos de usos potenciales requeridos para la posterior

construccion del sistema, punto que sera abordado en el siguiente capitulo.
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4

CAPITULO
CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

4.1. Introduccion.

En el presente capitulo se modelan los artefactos necesarios para la construccion del producto
multimedia en cuestion. Como parte de OMMMA-L se muestran los Diagramas de presentacion, los
cuales ejemplifican las interfaces que interactian con el usuario. También se muestra como parte de la
implementacion del producto, al Diagrama de Componentes y se hace una descripcion de la
estructuracion de los archivos XMLs utilizados para almacenar la informacién que es mostrada en el
producto. Para finalizar se identifican de que forma se relacionan los dispositivos (ordenador del usuario)
y procesadores (servidores) mediante el Diagrama de despliegue.

4.2. Diagramas de presentacion del modelo de diseiio.

Estos diagrama tienen el propésito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras
delimitadas en tamafio y éarea, dividiéendose en objetos de visualizacion (texto, video, animacion) e
interaccion (scrolls, barras de menu, botones, hipertextos con hipervinculos, etc.). Los Diagramas de
presentacion del modelo de disefio provienen de OMMMA -L, los cuales son de nueva apariciéon en la

extensién de UML, dado que este ultimo no contiene un diagrama apropiado para esta tarea.
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Diagrama de presentacion de la Pantalla General.
La pantalla general muestra todos los objetos que siempre estaran visibles para el usuario. Todas las

pantallas que vienen a continuacién se mostraran en el area interactiva de ella.

Temas: | |Ayuda.: |[Sonido: || Salir:
Button | [ Button || Button || Button

Imagen grafica de titulo: Image

Area interactiva.

| Pie de pantalla: Image

Figura 4.1. Diagrama de presentacion de la pantalla General.
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Un
U c I informaticals” =

Diagrama de presentacion de la Pantalla Ayuda.

El diagrama que viene a continuacion ejemplifica la pantalla donde se muestra la ayuda del producto

multimedia interactivo de Adobe Photoshop.

Imagen grafica de titulo: Image

Cerrar:
Button

Ayuda 1:Button

Ayuda 2:Button

|
|
Ayuda 3:Button |
Ayuda 4:Button |

Ayuda 5:Button |

Ayuda 6:Button |

Ayuda 7:Button |

Ayuda 8:Button |

Ayuda 9..:Button |

Ayuda 12:Button |

Area de visualizaciéon: TextField

Figura 4.2. Diagrama de presentacion de la pantalla Ayuda.

& iMala visualizacion de los colores!

& ¢Como navegar al contenido de un
tema?

& éComo navegar al listado de temas?

& iCoémo ver una imagen?

& éComo ver una Info. Complement.?

& éComo cerrar una ventana?

9 iComo obtener el contenido de un
tema en un documento Waord?

@ iComo obtener el contenido de la
Info. Complementaria en un Word?

@ ¢Como activar o desactivar el fando
musical?

@ iComo ver un video?

@ éComo saber el subtema que estoy
consultando en este momento?

@ ¢Como interactuar con las ventanas:
Visor de imagenes, Info, Comple-
mentaria y Ayuda?

@ iComo salir del producto?

La imagen anterior muestra la Pantalla Ayuda de la Multimedia Interactiva de Adobe Photoshop.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta. U c I gy

Diagrama de presentacion de la Pantalla Seleccion de temas.

Este diagrama ejemplifica la pantalla que viene a continuacion de la presentacion del producto y es en la
gue se muestra el listado de temas.

[ Tema I:Button |

[ Tema2: Button |

Temas: [ Tema 3: Button | Fondo: Image
Ammatlonl

[ Tema 4: Button |

[ Tema 5:Button |

Figura 4.3. Diagrama de presentacion de la pantalla Seleccion de temas.

A continuacion la Pantalla Seleccién de temas de la Multimedia Interactiva de Adobe Photoshop:

o Introduccion al curso.

T 9 Panel de herramientas.
e

m 9 Panel de paletas.

a

s 0 Barra de menus.

6 Videos.
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Diagrama de presentacion de la Pantalla Contenido de un tema especifico.
El Diagrama de presentacion que viene a continuacion, ejemplifica la pantalla que hace muestra del

contenido de un tema especifico:

Titulo Subtema: TextField

Subtema: Button

Subtema: Button

Subtema: Button

Subtema: Button

Subtema: Button
Area de texto: TextField

uonng:j0Ids

Subtema: Button

Subtema: Button

Subtema: Button

Figura 4.4. Diagrama de presentacion de la pantalla de contenido de un tema.
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Informaticas

A continuacion la Pantalla del Contenido de un tema especifico de la Multimedia Interactiva de Adobe

Photoshop:

‘ 13. Bote de pintura ¥ Degradado.
Tema#2-Panel de herramientas.

Usar las herramientas. La HERRAMIENTA DEGRADADO (imagen-39) crea una fusién gradual entre
Herramientas de Marco. varios colores. Puede seleccionar rellenos de degradado preestablecidos o crear
Herramienta Mower. las SUy0s prgpigg,

Herramientas Lazo. Mota: La herramienta Degradado no se puede utilizar con imagenes de mapa
Herramienta Varita magica. de bits, de color indexado o imagenes en modo de 16 bits por canal,

Herramienta Recortar.

Herramienta Sector. Puede rellenar un drea con un degradado arrastrandolo en la imagen. El punto
Pincel corrector, Parche y inicial {(donde se pulsa el ratan) y &l punto final {donde se suelta) influyen en el

Sustitucin de color. aspecto del degradado, segin la herramienta de degradado que se utilice.
Herramientas Pincel y Lapiz.

*

Tampdn clonar y motivo.

Pincel de historia e histdeico. 13.2. Para aplicar un relleno de degradado:

1. Para rellenar parte de la imagen, seleccione el area deseada. Si no, el relleno
de degradado se aplicara a toda la capa activa. :
2. Seleccione la herramienta Degradado. ”
3. Elija un relleno de degradado en la barra de opciones: .
* Haga clic en el triangulo que aparece junto a la muestra de degradado para
seleccionar un relleno de degradado preestablecido.

* Haga clic en el interior de la muestra de degradado para wer el Editor de
degradado. ({imagen-41} Seleccione un relleno de degradado preestablecido o
Cree uno nuevo. A continuacion, haga clic en OK.

imagen-42

4. Seleccione una opcidn para aplicar el relleno de degradado en la barra de
opCiones:

imagen-43

Herramientas Borradores.

de pintura )
Desenfocar, Enfocar y Dedo.
Sobre/Subexponer y Esponja.
Seleccién de trazado y directa.
Texto y Mascara de texto.
Herramientas Pluma.
Herramientas Forma.
Cuenta gotas y Medicidn.
Herramienta Mano.

A0 AN A O CEN R R I T N I A

Herramienta Zoom.
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UCh.. .. .

Diagrama de presentacion de la Pantalla de Visualizacion de video.

El diagrama que viene a continuacion, viene siendo el visor de videos, que se utilizara para visualizar y

manipular el video que sea seleccionado. El acceso a los videos del producto esté en el Tema # 5.

Imagen grafico de titulo de la pantalla de videos: Image

Cerrar:
Button

Titulo del video: TextField.

Area de visualizacion del video: MediaDisplay

Button

Play/Pause:|| Stop:

Button

Figura 4.5. Diagrama de presentacion del reproductor de video.

Para ver la pantalla del producto al cual este Diagrama hace referencia, ir a [Anexo 1].
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Diagramas de presentacion de la Pantalla de Visualizacién de la imagen y de la informacién
complementaria.

Los dos Diagramas de presentacion que vienen a continuacion ejemplifican el Visor de imagenes el
primero, y el segundo, la pantalla donde se muestra la Informacion Complementaria, siendo esta

necesaria para el correcto entendimiento del contenido que se muestra en el area de texto principal del
producto.

Imagen grafica de titulo: Image Cerrar; Imagen grafica de titulo: Image Cerrar:
Button Button

74]

B

=

Area de visualizacion de la =y

. é =

imagen: Loader Texto e Imagen: j'%
TextField _*g

Figura 4.6. Diagramas de presentacion del Visor de imagenes y pantalla de visualizacion
Informacion Complementaria del producto.

de la

Para ver las pantallas del producto al cual estos Diagramas hacen referencia, ver [Anexo 2], [Anexo 3].

75



CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta. U c I i.,f
Informaticas

4.3. Descripcion de archivos XML.

Para almacenar los textos del producto se utiliza la tecnologia XML.

4.3.1. Estructura de los archivos XMLs que contienen los textos de los subtemas.

Para cada uno de los subtemas que conforman un tema se crea un archivo XML, que esta estructurado de

la siguiente forma:

<texto>

<e1><b>Descripcion de archivos XML. </b><br><br>Para cargar los textos de forma
dindmica se utiliza la tecnologia XML. <br><a href="asfunction:Cargarlmagen,aimagen02'>Ver
imagen-2</a><br>Para cada uno de los subtemas que conforman un tema es creado un archivo
XML. <a href="asfunction:CargarlC01, Info_C01">Ver Informaciéon Complementaria 1</a>

</e1>

</texto>

Explicacion de los nodos y etiquetas:

<texto> es un nodo del XML que indica que a partir de ahi es donde comienza el texto que se debe

mostrar cuando el usuario presione un botén subtema en el contenido del producto.

</texto> es el nodo que termina el texto que debe ser mostrado en pantalla, siendo este el cierre del
nodo <texto>.

<e1> es una etiqueta que sefiala el comienzo de uno de estilos definidos en la hoja de estilo, en este
caso es el estilo normal, este es el estilo que es aplicado a todo el texto: Arial 11, Normal.

</e1> es el final de la etiqueta <el>.

<b> es una etiqueta que sefiala el comienzo de uno de estilos definidos en la hoja de estilo, en este
caso es el estilo: Negrita, con una letra Arial 11.

</b> Es el final de la etiqueta <b>.

<a href="asfunction:Cargarimagen,aimagen02'> es la etiqueta que hace la llamada a la funcion

Cargar Imagen; la letra a del principio, hace referencia a la etiqueta que aplica el comienzo del estilo:
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texto en color azul, con tipo de letra Arial 11; la aimagen02, hace referencia al nombre de la imagen que
se encuentra en la carpeta de imagenes en la carpeta de Recursos, siendo esta la que debe ser

mostrada cuando el usuario de clic sobre el texto, Ver imagen-2 (ejemplo), que esta visible en el

contenido de la multimedia.

</a> Es el final de la etiqueta <a>, que pertenece a la funcion Cargarlmagen.

<a href="asfunction:CargarlCO0, Info_C01'> es la etiqueta que hace la llamada a la funcién Cargar IC
(Cargar Informacion Complementaria); la letra a del principio, hace referencia a la etiqueta que aplica el
comienzo del estilo: texto en color azul, con tipo de letra Arial 11; la Info_01, hace referencia al nombre
del XML que se encuentra en la carpeta de Informacibn Complemetaria en la carpeta de Recursos,
siendo el contenido de este el que debe ser mostrado cuando el usuario de clic sobre el texto Ver

Informacion Complementaria 1 (ejemplo), que esta visible en el contenido de la multimedia.

</a> Es el final de la etiqueta <a>, que pertenece a la funcion CargarlIC.

<br> es la etiqueta de salto de linea.

4.3.2. Estructura de los archivos XMLs que contienen los textos de las Informaciones

Complementarias.

Para cada uno de las informaciones complementarias con que cuenta el producto multimedia de Adobe

Photoshop, se crea un archivo XML, que esta estructurado de la siguiente forma:

<texto>

<e1><e4>Descripcion de archivos XML. </e4><br><br> Para cargar los textos de
forma dinamica se utiliza la tecnologia <b>XML</b> La estructura de los XMLs de la Inform. <img
src="Mod Bibliotecal/info_complementaria/imagenes/imagen-01.gif"></img> Es creado un
archivo XML, que estan estructurados de la siguiente forma:

<le1>

</texto>
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La estructura de los XMLs de las Informaciones Complementarias, también cuentan con el nodo <texto>
y las etiguetas <e1>, <b>, <br>, que tienen la misma funcién que las que aparecen en la estructura del

XML explicado en la seccion anterior.

En este XML tenemos las siguientes etiquetas:

<e4> es una etiqueta que sefiala el comienzo de uno de estilos definidos en la hoja de estilo, en este
caso es el estilo: negrita, con una letra Arial 12.

</e4> Es el final de la etiqueta <e4>.

<img src="Mod Bibliotecal/info_complementaria/imagenes/imagen-01.gif"></img> es la etiqueta
encargada de insertar la imagen dentro del Campo de Texto; <img, es el inicio de la etiqueta y </img>,
es el cierre. El Mod Bibliotecal/info_complementaria/imagenes/imagen-01.gif, es la direccion donde
se encuentra la imagen que es mostrada en pantalla, al final de ella el nombre de la imagen con su

extension (imagen-01.gif).

4.4. Modelo de implementacion.

El modelo de implementacién describe como se organizan y se relacionan los elementos del modelo del

disefio, asi como se implementan en términos de componentes.

4.4.1. Diagrama de componentes con archivos XMLs.

El Diagrama de Componentes se usa para modelar la estructura del software, incluyendo las
dependencias entre los componentes de software, los componentes de cdodigo binario, y los
componentes ejecutables.

En el Diagrama de componentes que se muestra a continuacion también se representan los archivos
XMLs en forma de paquetes, ya que para almacenar los textos de la multimedia se utilizaron varios
archivos XMLs. La tecnologia XML fue empleada para mostrar la informacién del producto de forma
dinamica.

Ver del [Anexo 4] al [Anexo 9], para conocer cuales son los componentes XMLs y FLV que contienen
los paquetes Textos 1.XML, Textos 2.XML, Textos 3. XML, Textos 4. XML, Textos IC.XML y Videos.FLV,

gue se muestran en el Diagrama de componentes siguiente:
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<<FLA>>
General «

<<FLA>>
SeleccionTemas

=

S

Presentacion

<<SWF>>
Pantalla

General

|

=B

<ZISWFSS
Pantalla Ay uda

|

<<SWF>>
Pantalla
SeleccionTemas

<<FLA>>
Ay uda

<<SWF>>
Pantalla Tema # 1

=

<<SWF>>
Pant. Tema # 2

<<SWF>>
Pant. Tema # 3

<<SWF>>
Pant.Tema # 4

V
<<FLA>>
% Tema #1 ‘
V

<<SWF>>
Pantalla

Contenido 1

<<FLA>>
Contenido 1

Textos 1.XML

<< >
Visor Imagen

v
<<FLA>> ‘
% Tema # 2

\Vi
<<SWF>>
Pantalla

Contenido 2

<<FLA>>
Contenido 2

Textos 2. XML

<<SWF>>
Pantalla Visor
Imagen

v
<<FLA>>
% Tema # 3 ‘

<<SWF>>
Pantalla

Contenido 3

<<SWF>>
Pant. Tema # 5

vV
<<FLA>>
% Tema # 4 ‘

$
<<SWF>>
Pantalla

Contenido 4

<<FLA>>

\
<<FLA>> ‘
% Tema # 5

Visor Video

Contenido 3 ‘ Contenido 4 ‘ Videos.FLV
V
Textos 3.XML ‘ Textos 4. XML ‘ g

Textos IC. XML

SRR <<FLA>>

Pantalla Info. . I Info. =

Complementaria Complementaria
|

Figura 4.7. Diagrama de componentes con los archivos fisicos XMLs en forma de paquetes.
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4.5. Modelo de despliegue.

El modelo de despliegue describe la distribucion fisica del sistema en nodos de informacién; mostrando
como estan distribuidos los componentes de software entre los distintos nodos. Incorpora los elementos
establecidos en la arquitectura para completar la descripcion fisica de la aplicacion; permite comprender

la correspondencia entre la arquitectura software y la arquitectura hardware.

PC del usuario con un D
<Cliente> lector de CD, ydando
cumplimiento con los
requerimientos no

PC del funcionales que se
usuario especificaron en la
investigacion

Figura 4.8. Modelo de despliegue.

4.6. Conclusiones.

En este capitulo se han desarrollado los Diagramas de presentacion, artefactos que no son modelados
por UML, pero si por la extensién del Lenguaje Orientado a Objetos para la Modelacién de Sistemas
Multimedia (OMMMA-L). Se muestra también el Modelo de despliegue, el cual describe la distribucién
fisica del sistema, para lo cual se identificé a uno que debe ser la PC del usuario. Debido a que la
multimedia se desarroll6 de forma estructurada y no mediante clases, es por lo que no se desarrollaron
Diagramas de Clases ni de Interaccion, por lo que se aprovecharon los demas artefactos que brinda

OMMMA-L, para el desarrollo del producto multimedia.
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5

CAPITULO
ESTUDIO DE LA FACTIBILIDAD

5.1. Introduccioén.

En el presente capitulo se realizara una estimacion de los costos y esfuerzos que conlleva el desarrollo
e implantacion del producto multimedia en cuestion, asi como el tiempo que se demoraria para entregar
un software con la calidad requerida y esperada por el usuario.

El andlisis de los costos es sumamente importante, ya que con los resultados obtenidos se tendréa la
posibilidad de verificar si es viable econdmicamente la construccidén de la solucién propuesta. También,
el desarrollo de este capitulo proporcionara datos tan importantes como: la cantidad de personas que se
necesitan para terminar el software en tiempo y forma, con el aprovechamiento éptimo de los recursos
econdmicos, evitando por ende, gastos innecesarios que podrian elevar exorbitantemente el costo final

de desarrollo de la multimedia.

Existen numerosos métodos para el estudio de la factibilidad, entre ellos podemos encontrar;: COCOMO
Il (uno muy utilizado), el Andlisis de Puntos de Funcién o una variante mas reciente denominada Andlisis
de Puntos de Casos de Uso, el cual sera utilizado en el presente capitulo para realizar el estudio de
factibilidad.

La estimacion mediante el andlisis de Puntos de Casos de Uso es un método propuesto originalmente
por Gustav Karner de Objectory AB en el afio 1993, y posteriormente refinado por muchos otros autores.
El método de Casos de Uso permite documentar los requerimientos de un sistema en términos de

Actores y Casos de Uso, de ahi su nombre.
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5.2. Planificacion.

Como ya se mencion6 en la introduccion, existen numerosos métodos para la estimacion del costo de un
proyecto de software en desarrollo, en ocasiones y dependiendo del tipo y caracteristicas del producto

en construccion, la utilizacion de un método determinado se hace o no mas factible su utilizacion.

Uno de los métodos de estimacion mas utilizados en los grandes proyectos de software es el COCOMO
Il (Constructive Cost Model), este método es el preferido en la actualidad para la estimacion del esfuerzo
cuando no se tiene informacion historica a la cual recurri. COCOMO Il consiste basicamente en la
aplicacion de ecuaciones matematicas sobre los Puntos de Funcidn sin ajustar o la cantidad de lineas de
cbdigo (SLOC, Source Lines Of Code) estimados para un proyecto (PERALTA). COCOMO II, no es
factible utilizarlo para proyectos pequefios, con menos de 50 Casos de Usos y 2000 lineas de codigo,
por lo cual se piensa que la utilizacién este método no es idéneo para calcular la factibilidad econémica
de la multimedia de Adobe Photoshop, ya que se hace un poco dificil cuantificar las lineas de codigo que
son utilizadas en el desarrollo del producto, asi como que la cantidad de Casos de Uso identificados, es

aproximadamente una decena.

Por su facilidad y que el estudio de la factibilidad no incluye las lineas de cédigo sino que se basa en el
andlisis de los Casos de Uso, es que se escoge el método Andlisis de Puntos de Casos de Uso, si bien
los Casos de Uso permiten especificar la funcionalidad de un sistema bajo analisis, no permiten por si
mismos efectuar una estimacion del tamafio que tendrd el sistema o del esfuerzo que tomaria
implementarlo (PERALTA).

Para la aplicacion de este método hay ciertos pasos a seguir los cuales se detallan a continuacion:

5.3. Calculo de Puntos de Casos de uso sin ajustar.

El primer paso consiste en el calculo de los Puntos de Casos de Uso sin ajustar. Este valor, se calcula a

partir de la siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW donde:
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

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

82



CAPITULO 5: Estudio de la factibilidad. Uc B
Informaticas

5.3.1. Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW).

Para calcular el UAW se hace un andlisis de la cantidad de actores presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos.
La complejidad de los actores se establece teniendo en cuenta los criterios que se muestran en la

siguiente tabla:

Tipo de Descripcion Factor Cantidad
Actor e 2z

Peso Actores
simple Otro sistema que interactla con el sistema a desarrollar 1 0

mediante una interfaz de programacioén (API, Application

Programming Interface).

Medio Otro sistema que interactta con el sistema a desarrollar 2 0

mediante un protocolo o una interfaz basada en texto.

complejo |Una persona que interactla con el sistema mediante una |3 1

interfaz grafica.

Tabla 5.1. Complejidad de los actores del sistema.

Teniendo en cuenta que solo un actor interaccionard con el producto multimedia de Abobe Photoshop, y
gue este serd un usuario (persona) y que el Usuario constituye un actor de tipo complejo, ya que se trata
de una persona utilizando el sistema mediante una interfaz gréafica, al cual se le asigna un peso 3.

Luego, el factor de peso de los actores sin ajustar resulta:

UAW=3x1
UAW =3

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

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de Uso se establece teniendo en cuenta
la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccidén se entiende como una

secuencia de actividades atémica.
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Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Tipo de Caso Descripcion Factor Cantidad
de Uso de Peso e
de Uso

simple Los casos de uso contienende 1 a 3 5 9
transacciones.

Medio El Caso de Uso contienede 4 a7 10 1
transacciones.

complejo El Caso de Uso contiene mas de 8 15 0
transacciones.

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

Caso de Uso Transacciones

Factor de peso

Mostrar presentacion.

Navegar por contenido.

Visualizar contenido.

Visualizar imagen.

Visualizar info. complementaria.

Interactuar con media del video.

Acceder a contenido externo.

ol o o1 o1 o o1 Ol

Mostrar ayuda.

Controlar audio.

62

Permitir salida.

RN AN W ] w Rk R e

84



CAPITULO 5: Estudio de la factibilidad. Uc i f.,f
Informaticas

Las tablas anteriores muestran que se tienen 9 Casos de Uso de complejidad simple y 1 Caso de Uso

de complejidad medio, con un de factor de peso 5 y 10 respectivamente. Entonces:

UUCW = >(cant. CU (peso) x peso)
UUCW=9x5+1x10+0x15
UUCW =45+ 10

UUCW =55

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

tendriamos que:

UUCP = UAW + UUCW
UUCP =3 +55
UUCP =58

5.4. Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados.

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

siguiente ecuacion:

UCP = UUCP x TCF x EF donde:

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

EF: Factor de ambiente.

5.4.1. Factor de complejidad técnica (TCF).

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

cada uno de estos factores se muestran en la siguiente tabla:
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Factor Descripcion Peso Valor (Peso x Valor)
T1 Sistema distribuido. 2 0 0
T2 Objetivos de performance o tiempo de respuesta. 1 4 4
T3 Eficiencia del usuario final. 1 4 4
T4 Procesamiento interno complejo. 1 0 0
T5 El cédigo debe ser reutilizable. 1 0 0
T6 Facilidad de instalacion. 0.5 5 2.5
T7 Facilidad de uso. 0.5 4 2.0
T8 Portabilidad. 2 4 8
T9 Facilidad de cambio. 1 3 3
T10 Concurrencia. 1 0 0
T11 Incluye objetivos especiales de seguridad. 1 0 0
T12 Provee acceso directo a terceras partes. 1 0 0
T13 Se requieren facilidades especiales de 1 1 1
entrenamiento a usuarios.

Tabla 5.3. Clasificacion de Complejidad Técnica del Sistema.

El factor de complejidad técnica se calcula mediante la ecuacion siguiente:

TCF =0.6 + 0.01 x X (Peso; x Valor asignado;)

TFC=06+001x(0+4+4+0+0+25+20+8+3+0+0+0+1)

TFC =0.6 + 0.01 x 24.5

TFC =0.85
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5.4.2. Calculo del Factor de ambiente (EF).

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

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

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

Factor |Descripcion Peso Valor (Peso x Valor)
E1l Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado. 15 2 3

E2 Experiencia en la aplicacion. 0.5 4 2

E3 Experiencia en orientacion a objetos. 1 2 2

E4 Capacidad del analista lider. 0.5 2 1

E5 Motivacion. 1 5 5

E6 Estabilidad de los requerimientos. 2 2 10

E7 Personal a tiempo compartido. -1 1 -1

E8 Dificultad del lenguaje de programacion. -1 3 -3

Tabla 5.4. Clasificacion del Factor de Ambiente del Sistema.

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

5 amplia experiencia (experto).

Para el factor E5, 0 significa sin motivaciéon para el proyecto, 3 motivacion media y 5 alta

motivacion.

Para el factor E6, 0 significa requerimientos extremadamente inestables, 3 estabilidad media y 5

requerimientos estables sin posibilidad de cambios.

Para el factor E7, O significa que no hay personal part-time (es decir todos son full-time), 3

significa mitad y mitad, y 5 significa que todo el personal es part-time (nadie es full-time).

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

lenguaje es extremadamente dificil.
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El Factor de ambiente se calcula mediante la siguiente ecuacion:
EF =1.4 - 0.03 x X (Peso; x Valor asignado;)
EF=14-003x(3+2+2+1+5+10-1-3)
EF=1.4-0.03x19

EF =1.4 - 0.57

EF =0.83

Una vez conocidos los valores (UUCP, TCF, EF), para calcular los Casos de Uso Ajustados (UCP),

pasamos a resolver la siguiente ecuacion:

UCP = UUCP x TCF x EF
UCP =58 x 0.85 x 0.83
UCP =40.9

5.5. Calculo de los Puntos de Casos de Uso a la estimacion del esfuerzo (E).

Cuando se habla de esfuerzo en este contexto se refiere a la relacion entre la cantidad de hombres y el
tiempo. Para hallar este valor dependemos del valor de los Puntos de Casos de Uso Ajustados y el

Factor de Conversion, como lo muestra la siguiente ecuacion:
E = UCP x CF donde:

E: Esfuerzo estimado en horas-hombre.

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

CF: Factor de conversion.

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

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

Paso #1: Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por debajo
del valor medio (3), para los factores E1 a EG6.
Para el caso de estudio tenemos por debajo del valor medio (3) de los factores del E1 al E6, a 1

factor de los que afectan al Factor de ambiente (EF).
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Paso #2: Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por
encima del valor medio (3), para los factores E7 y ES8.
Para el caso de estudio tenemos por encima del valor medio (3) de los factores E7 y E8, a 1 factor

de los que afectan al Factor de ambiente (EF).

Paso # 3: Ahora tenemos que:

e Sj el total es 2 o0 menos, se utiliza el factor de conversién 20 horas/hombre/Punto de Casos de
Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas/hombre.

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

e Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto, ya que se

considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.

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

horas/hombre.

Por tanto el factor de conversion (CF) para la multimedia interactiva de Adobe Photoshop es de:
CF = 20 horas/hombre

Entonces el esfuerzo estimado en horas/hombre seria:

E =UCP xCF
E=40.9x20
E = 818 Horas/Hombre

El esfuerzo estimado de 818 horas/hombre calculado anteriormente, representa un porcentaje del
esfuerzo total del proyecto, entonces para una estimacion mas completa de la duracion total del
proyecto, hay que agregar a la estimacion del esfuerzo obtenida por los Puntos de Casos de Uso, las
estimaciones de esfuerzo de las demas actividades relacionadas con el desarrollo de software. Para ello
se puede tener en cuenta el siguiente criterio, que estadisticamente se considera aceptable.

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

siguiente aproximacion:
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Tipo Actividad Por ciento que representa | Horas/Hombre
Andlisis 10 % 204.5
Disefio 20 % 409
Programacion 40 % 818
Pruebas 15 % 306.7
Sobre cargas(otras 15% 306.7
actividades)

Total 100 % 2045

Tabla 5.5. Célculo de Esfuerzo.

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

TDES: Tiempo de Desarrollo.
E: Esfuerzo.
CH: Cantidad de Hombres.

La cantidad de hombres que han participado en el desarrollo de producto es 1, entonces:
TDES (total) = 2045 /1

Por lo que:

El Tiempo de Desarrollo (TDES) de la multimedia interactiva de Adobe Photoshop seria de 2045 horas.

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

multimedia es de aproximadamente 6 meses con 15 dias.
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5.7. Calculo del Costo Total a partir del Esfuerzo en Horas/Hombres.

Para conocer el Costo Total se multiplicara el nUmero de personas que estuvieron involucrados en el

desarrollo del producto por el tiempo de desarrollo, por el salario minimo estimado por persona al mes.

C (total) = CH x TDES x S

CH: Cantidad de Hombres.
TDES: Tiempo de Desarrollo.

S: Salario minimo estimado por persona al mes.
Por tanto:

C (total) =CH x TDES x S
C (total) =1 x 6.5 x 225
C (total) ~ $ 1462

A este resultado se le suma el gasto ocasionado por el uso del recurso electricidad. Se estima que en
cada mes de desarrollo, este gasto fue de $ 46 promedio. Para los 6 meses y 15 dias de desarrollo, el

uso del recurso electricidad tiene un costo total de $ 300.
Entonces al Costo total ($ 1462) se le suma $ 300, siendo el resultado final $ 1762.

Finalmente en la siguiente tabla se retnen los resultados mas relevantes obtenidos en el desarrollo de

este capitulo:

Calculo de: Valor

Esfuerzo Total 2045 Horas/Hombre

Tiempo de desarrollo 2045 horas (6 meses

con 15 dias).

Cantidad de personas 1

Costo total 1762 pesos

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

5.8.1. Beneficios tangibles.

La utilizacion de la multimedia interactiva de Adobe Photoshop, es puramente con fines educativos, por
lo que no reportara ningun tipo de beneficio econdémico. Esta multimedia surge por la necesidad de
aumentar la calidad de los Cursos Optativos en la Facultad # 8, y es ahi donde se puede observar un
beneficio, pero para los alumnos y demas personas que la utilicen como media de aprendizaje, por ello
es gque se hace mencién a los beneficios de tipo no econémicos, que puede reportar el producto, es

decir, los beneficios intangibles.

5.8.2. Beneficios intangibles.

Los beneficios intangibles asociados a la utilizacion del producto multimedia de Adobe Photoshop estan
dados por:
e Aumento de los materiales de ensefianza acerca del programa de edicién de imagenes Adobe

Photoshop.

e Brindarles a los estudiantes interesados en acreditar el curso optativo de Adobe Photoshop, un
material interactivo que se corresponde con los objetivos que se persiguen en dicho curso, asi
como para los estudiantes que opten por realizar una prueba de suficiencia, para la cual la

multimedia seria un excelente material que podrian utilizar en su preparacion.

e Mayor y mejor aprovechamiento de las tecnologias de la informacion (TICs).

5.9. Analisis de costos y beneficios.

El desarrollo de este producto multimedia surgi6 como una necesidad de aumentar la calidad en la
imparticion del curso optativo de Adobe Photoshop, y sobre todo con la idea de brindar un material de
apoyo que se correspondiera con los objetivos que se persiguen en dicho curso, por lo que los
beneficios que podra reportar su uso son solamente educacionales y no econémicos, como se espera,
de la mayoria de los programas informaticos que se desarrollan hoy en dia. Pero a la vez, el desarrollo
de la multimedia no reportard un gran costo, ya que la utilizacion de recursos es practicamente

perceptible, y el tiempo de desarrollo y la cantidad de personas involucradas es minimo.
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5.10. Conclusiones.

En este capitulo se realizé un andlisis acerca de la factibilidad de la construccion del producto
multimedia de Adobe Photoshop. Para ello se hace un estudio del costo, tiempo de desarrollo, etc., los
cuales ayudan a decidir sin es factible continuar o no con el desarrollo de la aplicacion. Los resultados
obtenidos fueron: 6 meses con 15 dias, tiempo total de desarrollo del producto, por una sola persona, y
el costo aproximado fue de 1762 pesos, resultados que indican que si es factible la construccion del
producto multimedia interactivo de Adobe Photoshop.
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CONCLUSIONES GENERALES.

En el presente trabajo de diploma se desarrollé6 un producto multimedia interactivo acerca de la
herramienta de edicién de imagenes Adobe Photoshop. Durante todo el proceso de desarrollo
del producto se utiliz6 como metodologia de desarrollo del software a RUP (Proceso Unificado
de Desarrollo del Software) y como lenguaje de modelado para multimedia a OMMMA-L
(Lenguaje Orientado Objetos para Aplicaciones Multimedia), siendo este una extensiéon del

conocido lenguaje de modelado UML (Lenguaje Unificado de Modelado).

La multimedia interactiva de Adobe Photoshop cuenta con una interfaz agradable y de facil uso
y con un contenido acorde a lo que se imparte en el curso, lo que puede significar una excelente
alternativa para aumentar la velocidad y calidad del proceso de aprendizaje en el curso optativo
de Adobe Photoshop, posibilitando o adecuando escenarios variados, dinAmicos o con
animacion, que hacen que el alumno se muestre activo y motivado durante su uso y como

consecuencia de ello, se sienta comodo practicando lo aprendido.
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RECOMENDACIONES.

Se recomienda que:

El Departamento de la Especialidad de la Facultad # 8, publique la multimedia interactiva
de Adobe Photoshop en la Universidad de las Ciencias Informéaticas, para que esté al
alcance de todos los interesados en aprender a crear y disefiar imagenes con esta
espectacular herramienta. Ademas también puede ser extendida a las Facultades
Regionales de la UCI, asi como a los Politécnicos de Informatica.

Los desarrolladores de otras versiones del producto implementen de forma adicional un
nuevo tema en el que se expongan solo ejemplos préacticos, donde se expliquen paso a
paso como se realizan algunas practicas comunes durante la edicidon de una imagen.
También se recomienda que se le agregue un glosario de términos con aquellas palabras
gue pueden ser de dificil entendimiento para el usuario

El Departamento de la Especialidad de la Facultad # 8 le de un seguimiento a las nuevas
tecnologias de tratamientos de imagenes que vayan saliendo al mercado, para identificar
cuando el contenido de este producto multimedia ya no esté a la altura de lo que exigen

las nuevas versiones creadas del Adobe Photoshop.
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GLOSARIO DE TERMINOS.

UCI: Universidad de las Ciencias Informéticas.
PC WORLD: revista profesional para los usuarios de ordenadores personales.

Multimedia: es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicaciéon al mismo tiempo en la

presentacion de la informacion, como texto, imagen, animacion, video y sonido.
Pantalla: es la agrupacion visual de elementos de medias contenidas en una vista determinada.

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

momento, una persona puede desempefiar distintos roles a lo largo del proceso).

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

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

OMMMA-L: el Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia es una extension
de UML especializado en aplicaciones multimedia. (ver explicacion ampliada en el CAPITULO II:
TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS).

MVC: es un patrdn de disefio de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario,
y la I6gica 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.
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Herramientas o software de autor: también llamadas “lenguajes de autor” permiten a los profesores
construir programas del tipo tutoriales, especialmente a profesores que no disponen de grandes
conocimientos de programacién e informatica, ya que usando muy pocas instrucciones, se pueden crear
muy buenas aplicaciones hipermediales.

Kioscos de informacion: son maquinas multimedia situadas en espacios publicos estratégicos, con
determinado tipo de dispositivos que, mediante una aplicacion, accedan datos y permiten al usuario
interactuar con ellos, obteniendo, asi, informacion.

Medios dinamicos: medios en los que la presentacidn al usuario cambian con respecto al tiempo.
Medio estatico: medios en los que la presentacion al usuario no cambia respecto del tiempo.

Medios, media plur.: diferentes formas especificas de presentacion de informacién al ser humano.
Navegacién: movimiento del usuario entre los objetos o segmentos de presentacion de los medios, asi
CoOmo por su interior, para encontrar un objeto, un asunto determinado o un elemento de informacion
especifico.

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.
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ANEXOS.

Anexo 1. Pantalla Visor de video de la Multimedia Interactiva de Adobe Photoshop.
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Anexo 2. Pantalla Visor de imagenes de la Multimedia Interactiva de Adobe Photoshop.

D E
e w1 :L' ! Herramienta Marco ractangular M
= oy
{ ':. Marco eliptico I
==a Marco fla dnica
E Marco cobamna Unica
F Tnangulo de herranmenta oculta

Uzar las herramientas de seleccion
A. Cuadro de herramientas

B. Herranmienta activa

C. Herranentas ocultas
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Anexo 3. Pantalla Visor de la Informacion Complementaria de la Multimedia Interactiva de Adobe

Photoshop.

Informacion Complementaria.

FPuede designar un nuevo color frontal o de fondo con la herramienta
Cuentagotas, la paleta Colar, la paleta Muestras o el Selector de color de
Adobe,

El color frontal por defecto es el negro v el de fondo el blanca. (En un canal I:l
alfa, el color frontal por defecto es el blanco y el de fondo el negro.)

Cuadros de color frontal v de fondo del cuadro de
herramientas.
. A, Cuadro de colar frontal,
B. Icono Colores por defecto,
C. Icono Conmutar colores,
D. Cuadro de color de fondo,

SELECTOR DE COLORES.

En el Selector de color de Adobe, puede seleccionar colores basados en los
modelos de colar HSB (hue, saturation, brightness --tono, saturacidn, brillo--)

1<
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Anexo 4. Componentes XMLs que conforman el paquete Textos 1. XML del Diagrama de componentes
del Epigrafe 4.4.1.

<<XML>>
asubtema

<<XML>>
asubtemaOl

<<XML>>
asubtema02

<<XML>>
asubtema03

<<XML>>
asubtema04

ML bl My iy dHE dHE

<<XML>>
asubtema05

Textos 1. XML

<<XML>>
asubtema06

<<XML>>
asubtema07

<<XML>>
asubtema08

<<XML>>
asubtema09

<<XML>>
asubtemalO

ih Ay A iy Ay dHE

<<XML>>
asubtemall
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Anexo 5. Componentes XMLs que conforman el paquete Textos 2. XML del Diagrama de componentes

del Epigrafe 4.4.1.

<<XML>>
bsubtema

<<XML>>
bsubtemaO1

<<XML>>
bsubtema02

<<XML>>
bsubtema03

<<XML>>
bsubtema04

<<XML>>
bsubtema05

Hh dHhy Ay Hhy

Textos 2.XML

<<XML>>
bsubtemaO6

e

<<XML>>
bsubtemal2

<<XML>>
bsubtemaQ7

<<XML>>
bsubtemal3

<<XML>>
bsubtema08

<<XML>>
bsubtemal4

<<XML>>
bsubtema09

<<XML>>
bsubtemal0

<<XML>>
bsubtemal6

My dHhy il

<<XML>>
bsubtemall

<<XML>>
bsubtemal5

<<XML>>
bsubtemal?7

<<XML>>
bsubtemal8

<<XML>>
bsubtemal9

<<XML>>
bsubtema20

<<XML>>
bsubtema2l

iy dHy O Ayl

<<XML>>
bsubtema22
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Anexo 6. Componentes XMLs que conforman el paquete Textos 3.XML del Diagrama de componentes
del Epigrafe 4.4.1.

Textos 3. XML

<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
csubtema csubtema06 csubtemall csubtemal6
<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
csubtema0O1 csubtema0O7 csubtemal?2 csubtemal?
<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
csubtema02 csubtema08 csubtemal3 csubtemal8
<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
csubtema0O3 csubtema09 csubtemal4 csubtemal9
<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
csubtema04 csubtemal0 csubtemals csubtema20
<<XML>>
csubtema05
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Anexo 7. Componentes XMLs que conforman el paquete Textos 4. XML del Diagrama de componentes
del Epigrafe 4.4.1.

Textos 4. XML

<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>

dsubtema dsubtema01 dsubtemall dsubtema21 dsubtema3l dsubtema4l dsubtema51 dsubtema61
<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
dsubtemam1 dsubtema02 dsubtemal2 dsubtema22 dsubtema32 dsubtema4?2 dsubtema52 dsubtema62
<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
dsubtemam?2 dsubtema03 dsubtemal3 dsubtema23 dsubtema33 dsubtema43 dsubtema53 dsubtema63
<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
dsubtemam3 dsubtema04 dsubtemal4 dsubtema24 dsubtema34 dsubtemad4 dsubtemas4 dsubtema64
<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
dsubtemam4 dsubtema05 dsubtemals dsubtema25 dsubtema35 dsubtemad5 dsubtemas5 dsubtema65
<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
dsubtemam5 dsubtema06 dsubtemal6 dsubtema26 dsubtema36 dsubtema46 dsubtema56 dsubtema66
<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
LS dsubtema07 dsubtemal7 dsubtema27 dsubtema3? dsubtemad? dsubtema57 dsubtemat?
<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
e dsubtema08 dsubtemal8 dsubtema28 dsubtema3s dsubtema4s dsubtemass dsubtema6s
<<XML>> P, <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
dsubtemam8 dsubtema09 dsubtemal9 dsubtema29 dsubtema39 dsubtemad9 dsubtema59 dsubtema69
<<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>> <<XML>>
dsubtemam9 dsubtemal0 dsubtema20 dsubtema30 dsubtema40 dsubtema5s0 dsubtema60 dsubtema70
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Anexo 8. Componentes XMLs que conforman el paquete Textos IC.XML del Diagrama de componentes

del Epigrafe 4.4.1.

<<XML>>
Info_CO1

<<XML>>
Info_C02

<<XML>>
Info_C03

<<XML>>
Info_C04

<<XML>>
Info_CO05

<<XML>>
Info_C06

<<XML>>
Info_CO07

<<XML>>
Info_CO08

<<XML>>
Info_C09

<<XML>>
Info_CO10

<<XML>>
Info_CO11

Textos IC. XML

<<XML>>
Info_CO12

<<XML>>
Info_CO14

<<XML>>
Info_CO13

<<XML>>
Info_CO15

<<XML>>
Info_CO16

<<XML>>
Info_CO17

<<XML>>
Info_CO18

<<XML>>
Info_CO19

<<XML>>
Info_CO20

<<XML>>
Info_CO21
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Anexo 9. Componentes FLV que conforman el paquete Videos.FLV del Diagrama de componentes del
Epigrafe 4.4.1.

Videos.FLV

<<FL\>> <<FLC>> <<FLV>> <<FLV>>
videoO1 video07 video13 video19
<<FLV>> <<FLV>> <<FLV>> <<FLV>>
video02 video08 video14 video20
<_:FLV>> <_§FLV>> <<FLV>> <<FLV>>
video03 video09 video15 video21
<ZFL\(;:> <;FL\-{;> <<FLV>> <<FLV\>>
video video ;

videol16 video22
<<FLV>>
video05 AL <<FLV>> <<FLV>>

videol1l video17 video23

<<FLV>> <<FLV>>

<<FLV>>
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