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Resumen

El presente trabajo de diploma se centra en realizarle el proceso de analisis y disefio a un software
educativo con tecnologia multimedia, el cual tiene como nombre Revolucion Energética. Con esta
aplicacion se pretende hacer llegar al pueblo venezolano de una manera agradable e interesante, los
aspectos mas importantes de la Mision Revolucién Energética que tienen lugar en su pais. Se realiz6 un
estudio profundo de las principales metodologias y herramientas de desarrollo existentes a emplear en
el proceso de produccion de este tipo de software, asi como de las tendencias y tecnologias actuales,
permitiendo el andlisis para seleccionar las mas adecuadas y que sirvan de apoyo en la solucién del
problema. A partir del empleo de la metodologia RUP, utilizando ademas el lenguaje de modelado
ApEM-L se logroé la identificacion de los requerimientos funcionales y el modo en que estos deben ser

implementados, cumpliéndose de esta forma el objetivo propuesto de la investigacién.
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Introduccion

En la actualidad existe una gran amenaza al entorno natural, provocado en su mayoria por la
constante expansion de las intervenciones humanas en los recursos naturales y la utilizacion irracional
de la ciencia y la técnica. El voraz consumo de energia en el mundo, principalmente por parte de los

paises industrializados, nos ha llevado a la escasa disponibilidad de energia actual.

La lucha por un mundo mejor debe gestarse bajo la premisa de que los seres humanos tenemos el
mismo derecho a la alimentacion, a la salud y a la educacion, pero también tomando en cuenta, que
para garantizar estas necesidades fundamentales es preciso contar con el potencial energético
requerido para elevar la calidad de estos recursos. Cada pequefa parte de nuestro mundo cotidiano
estd ligado a la utilizacion de la energia, el uso inteligente de la misma no solo beneficia a la poblacion,

sino al crecimiento econémico y social de los paises.

Actualmente son varias las naciones que estan desarrollando acciones a favor del ahorro de energia,
tratando de formar en el pueblo una conciencia energética responsable. La Republica Bolivariana de
Venezuela es un ejemplo de ello, la cual a través del Ministerio del Poder Popular para la Energia y el
Petréleo (MENPET) realiza acciones de este tipo e incorpora como otra de sus misiones, difundir a
diferentes sectores de la poblacién informacion sobre la Misidon Revolucidon Energética de forma tal que
el pueblo conozca, se instruya, se concientice y alcance una cultura sobre las ideas que se les quiere

transmitir.

Para lograr esto, como parte de las acciones del MENPET se desea brindar a la poblacion materiales
didacticos interactivos con informaciones que posibiliten el aprendizaje de conocimientos esenciales
relacionados con esta tematica, ya que en el pais no existen materiales educativos que contribuyan a
elevar el nivel cognitivo acerca de estos temas, a raiz de lo cual surge la idea de realizar un producto
de software educativo que sea atractivo para aquellos que lo utilicen y que les sirva de apoyo para

aprender.

En el marco del convenio establecido entre las Republicas de Cuba y Venezuela se le solicita a la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) la creacion de este software, para cumplir con esta
tarea, se asigno la responsabilidad a la facultad 8 de llevar a cabo el proceso de desarrollo del mismo

por la experiencia acumulada en la creacion de este tipo de productos.

Para poder realizar la implementacion del producto educativo por parte del equipo de desarrolladores,

se hace necesario definir las caracteristicas que poseeré el software, modelar la estructura légica y sus
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funciones enmarcadas en un contexto pedagdgico. Se debe obtener una visién del sistema donde se
defina qué hacer, de modo que se tenga presente los requerimientos para que el sistema pueda ser
implementado sin ambigiiedades. Aplicando las mejores practicas de la ingenieria informatica se
asegura que el producto termine dentro del plazo previsto, y que funcionara correctamente y se
ajustard a los niveles de calidad que el cliente exige, por estas razones es necesario aportarle al

equipo la documentacion y modelacion de este tipo de software para llevar a cabo su desarrollo.

El equipo de desarrollo no cuenta con la documentacién necesaria que le sirva de guia para realizar la
implementacion del producto, situacion que conlleva al desarrollo de la presente investigacion, donde

se documenta el proceso de andlisis y disefio al software educativo Revolucion Energética.

Teniendo en cuenta lo planteado anteriormente se puede definir como problema cientifico a resolver
gue: no existe la documentacion requerida que permita guiar a los desarrolladores en el proceso de
implementacion de un software educativo sobre temas relacionados con la Mision Revolucion

Energética.

El problema descrito genera como objeto de estudio: El Proceso de produccion de software

educativo.

Para darle solucion al problema cientifico mencionado se planteé como objetivo general de la
investigacion: Realizar el andlisis y disefio de un software educativo sobre temas relacionados con la

Mision Revolucion Energética.
Situandose como campo de accién: El proceso de andlisis y disefio de software educativo.

La idea a defender radica en que, si se realiza el andlisis y disefio del software educativo sobre temas
relacionados con la Misiébn Revolucién Energética, se podra realizar la implementacién del producto

por parte del equipo de desarrollo.
Para lograr el objetivo planteado se trazaron las siguientes tareas de Investigacion:
¢ Realizar un estudio del arte en materia de software educativo.

¢ Realizar un estudio sobre las metodologias de analisis y disefio de sistemas informaticos y

seleccionar la que se considere mas adecuada.

¢ Realizar un andlisis y seleccion de las tecnologias y herramientas de desarrollo a emplear para

llevar a cabo el proceso de analisis y disefio del software educativo.

¢ Realizar el analisis y disefio del producto.
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El contenido del trabajo esta estructurado en 4 capitulos:

Capitulo 1: Aborda la fundamentacion teédrica del trabajo. Se realiza un estudio y seleccién de la
metodologia a utilizar, ademas se fundamenta la seleccién de las herramientas de desarrollo mas
idéneas para llevar a cabo el proceso de andlisis y disefio de este tipo de producto, luego de haber

realizado un estudio previo sobre las mismas.

Capitulo 2: En este capitulo se realiza la descripcion de la solucion propuesta, asi como el
modelamiento de negocio a través de un modelo de dominio, se describen los requisitos funcionales y
no funcionales que representan las funciones y propiedades que el sistema debe cumplir, se muestran
ademas, los diagramas de estructura de navegacion, los cuales van a determinar la navegacion dentro

de la aplicacion por parte del usuario.

Capitulo 3: En este capitulo se muestra la construccién de la solucion propuesta haciendo uso de la
metodologia y lenguaje seleccionados. Se representan los artefactos que van a servir de fundamento
para llevar a cabo el proceso de desarrollo del producto.

Capitulo 4: En este capitulo se realiza el estudio de factibilidad, el cual permite determinar el tiempo
estimado de desarrollo, el costo del producto, los recursos humanos, los gastos econémicos y los

bienes necesarios a emplear en la produccion del producto.
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CAPITULO 1
Fundamentacion Tedrica

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se describen los elementos principales que fundamentan el contenido de esta
investigacion. Se hace un andlisis de la importancia de la utilizacién de las metodologias de desarrollo
del software que guien el proceso para la obtencién de un producto de software de calidad, se describe
como se encuentra en la actualidad el proceso de desarrollo del software educativo y la importancia del
mismo para la educacion, asi como también se hace un estudio de los conceptos y caracteristicas
esenciales de factores que fundamentan lo investigado, tales como, multimedia, metodologia,

herramientas de desarrollo y lenguajes de modelado.

1.2 Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) en la educacion

La educacion es un proceso que busca fundamentalmente el desarrollo de todas las virtudes del ser
humano y por ende de la sociedad. En la actualidad la sociedad se ve obligada a crear las condiciones
y mecanismos adecuados para una ensefianza y aprendizaje de calidad que responda a diferentes

situaciones propias del mundo en que el ser humano se desarrolla.

Es evidente que los ultimos avances tecnoldgicos han desempefiado un papel fundamental en la
configuracion de la sociedad y la cultura, son una parte de las tecnologias que habitualmente suelen
identificarse con las siglas TIC (Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones) y que hacen
referencia a la utilizacibn de medios informaticos para almacenar, procesar y difundir todo tipo de

informacién o procesos de formacion educativa. [1]

La calidad en la educacion a través de medios audiovisuales posibilita una mayor apertura hacia el
mundo exterior, ya que permite superar las fronteras geograficas. Uno de los medios informaticos mas
difundidos en el mundo de hoy lo constituye el software educativo, convirtiéndose en un soporte para la

educacion en el mundo.
1.2.1 Software Educativo

Dentro de los avances mas significativos de la revolucién cientifico-técnica en el siglo XXI, sin duda, se
encuentra el desarrollo impetuoso de la informatica. El objetivo principal de la introduccion de la

computacion en el proceso docente educativo es contribuir al perfeccionamiento y optimizacion del
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sistema educacional y dar respuesta a las necesidades de la sociedad en este campo, permitiendo de

este modo la formacion integral de los participantes en el proceso de ensefanza aprendizaje.

El presente trabajo se centra en realizarle el proceso de andlisis y disefio a un software educativo,

siendo necesario para ello en primer lugar, conocer qué se entiende por software educativo.

Se define como software educativo a los programas educativos y didacticos como sinénimos para
designar genéricamente los programas para ordenador creados con la finalidad especifica de ser
utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.
Los programas didacticos, cuando se aplican a la realidad educativa, realizan las funciones béasicas
propias de los medios didacticos en general y ademds, en algunos casos, segun la forma de uso,
pueden proporcionar funcionalidades especificas. [2]

1.2.2 La multimediay su aplicacién en el software educativo

En el campo de las nuevas tecnologias se puede acotar el concepto de multimedia al sistema que
integra o combina diferentes medios: texto, imagen fija (dibujos, fotografias), sonidos (voz, musica,
efectos especiales) e imagen en movimiento (animaciones, videos) a través de un Unico programa
(software). [3]

La multimedia como tecnologia ha tenido un gran impulso en los centros y programas educativos, el
uso de ella beneficia en gran medida a los sistemas de ensefianza. Algunos de sus principales aportes
en este sentido son los siguientes: proporcionar informacién, avivar el interés, mantener una continua
actividad intelectual, orientar aprendizajes, proponer aprendizajes a partir de los errores, facilitar la

evaluacién y el control, posibilitar el trabajo individual y también en grupo. [4]

Esta tecnologia se destaca por su versatilidad y multiples usos, su aplicacion es cada vez mayor en
diversas areas del quehacer humano. Comenzé por aplicaciones en la diversion y el entretenimiento a
través de los juegos de video. Luego pasoé a las aplicaciones en la informacion y la educacion, para
pasar al campo de la capacitacion, a la publicidad y marketing hasta llegar a las presentaciones de

negocios, a la oferta de servicios y productos y a la administracion.

Los software con tecnologia multimedia facilitan la comunicacion interactiva entre el usuario y el
software, posibilitando de esta manera que la informacion sea mejor adquirida por el usuario y que la

comprension y lectura se realicen en un ambiente mas ameno.

En correspondencia con lo planteado anteriormente se decidio realizar un software educativo haciendo

uso de la tecnologia multimedia ya que permite el acceso a informacion electronica de cualquier tipo, al
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combinar adecuadamente los diferentes medios de comunicacién tales como: sonido, texto, imagen,
animacion y video, mejora notablemente la atencion, comprensién y el aprendizaje del usuario puesto

gue se acerca a la manera habitual en que los seres humanos se comunican.

Como todo software, esta aplicacion debe contar con la calidad requerida para que los clientes no se
sientan insatisfechos con el resultado del mismo, es por esta razén que se hace necesario utilizar las

metodologias de desarrollo de software.

1.3 ¢Por qué utilizar Metodologias para el desarrollo de Software?

Todos en algin momento se han hecho esta pregunta cuando han tenido que desarrollar un software,
pues como arquitectos de software, se debe tener un plano en que apoyarse. Todo desarrollo de
software es riesgoso y dificil de controlar, pero si no se tiene en cuenta una metodologia de por medio,
se obtiene clientes insatisfechos con el resultado y desarrolladores aiin mas insatisfechos.

Muchas veces se realiza el disefio de un software de manera rigida, con los requerimientos que el
cliente solicitd, de forma tal que cuando el cliente en la etapa final solicita un cambio se hace muy dificil
realizarlo, pues si se lleva a cabo, altera muchas cosas que no se habian previsto, y es justo éste, uno
de los factores que ocasiona un atraso en el proyecto y por tanto la incomodidad del desarrollador por
no cumplir con el cambio solicitado y el malestar por parte del cliente por no tomar en cuenta su
pedido. Obviamente para evitar estos incidentes se debe llegar a un acuerdo formal con el cliente al
inicio del proyecto, de tal manera que cada cambio o modificacién no perjudique el desarrollo del

mismo.

En la actualidad existen gran cantidad de metodologias orientadas al proceso de desarrollo de
software, entre las mas utilizadas y conocidas se pueden mencionar las siguientes: RUP (Proceso

Unificado del Rational), XP (Programacion Extrema) y MultiMet.

Para lograr un correcto desarrollo de software, estas metodologias establecen un conjunto de
actividades que definen como se debe hacer el software, quién debe hacer cada actividad, cuando

hacerla 'y qué se debe hacer.
1.3.1 RUP (Proceso Unificado del Rational)

Esta metodologia define el quién (trabajadores), como (actividades), cuando (flujos de trabajo) y qué
(artefactos) debe hacerse en un proyecto. Presenta como caracteristicas esenciales que esta dirigido
por los Casos de Uso: que orientan el proyecto a la importancia para el usuario y lo que este quiere,

esta centrado en la arquitectura: que relaciona la toma de decisiones que indican como tiene que ser
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construido el sistema y en qué orden, y es iterativo e incremental: divide el proyecto en pequefios

proyectos donde los casos de uso y la arquitectura cumplen sus objetivos de manera mas compleja. [5]
Divide el proceso de desarrollo en 4 fases: [6]

¢ |Inicio: Se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican los

riesgos. Se define el alcance del proyecto.

¢ Elaboracion: En esta etapa se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se

eliminan los riesgos, en otras palabras el objetivo general es determinar la arquitectura.

¢ Construccion: Se concentra en la elaboracion de un producto totalmente eficiente y el manual

del usuario.

¢ Transicion: En esta etapa se instala el producto en el cliente y se estrena a los usuarios.

También es en esta fase donde suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados.

En RUP se han agrupado las actividades en grupos légicos definiéndose nueve flujos de trabajo, los
cuales son una secuencia de pasos para la culminacién de cada disciplina, estas disciplinas se dividen
en dos grupos: las primarias y las de apoyo. Las primarias son las necesarias para la realizacién de un
proyecto de software, aunque para proyectos no muy grandes se pueden omitir algunas; entre ellas se
tienen: Modelado del Negocio, Requerimientos, Analisis y Disefio, Implementacién, Pruebas,
Despliegue. Las de apoyo son las que como su nombre lo indica sirven de apoyo a las primarias y
especifican otras caracteristicas en la realizacién de un proyecto de software; entre estas se tienen:
Entorno, Gestion del Proyecto, Gestion de Configuracién y Cambios. A continuacion se describen los

aspectos fundamentales de cada uno de los flujos de trabajo: [5]

¢ Modelado del negocio: Comprende los procesos de negocio y la dinamica de la organizacion,

los problemas actuales e identifica posibles mejoras.

¢ Requerimientos: Establece lo que el sistema debe hacer, se especifican los requisitos y se

define los limites del sistema.

¢ Analisis y Disefio: Define la arquitectura del sistema y tiene como objetivos trasladar los

requisitos en especificaciones de implementacion.

¢ Implementacion: Tiene como objetivos implementar las clases del disefio como componentes,
asignar los componentes a los nodos, probarlos individualmente e integrarlos en un sistema

ejecutable.
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¢ Pruebas: Verifica la integracion de los componentes y que todos los requisitos hayan sido

implementados, también asegura que los defectos detectados hayan sido resueltos.

¢ Despliegue: Asegura que el producto esté preparado para el cliente. Se realizan las
actividades de probar el software en su entorno final, empaquetarlo, distribuirlo e instalarlo.

¢ Gestion de Configuracion y Cambios: Controla el nUmero de artefactos producidos por la

cantidad de personal que haya trabajado en un proyecto.

¢ Gestion del Proyecto: Su propdsito consiste en proveer pautas para administrar proyectos de

software intensivos, planear, dirigir personal, ejecutar acciones y supervisar proyectos.

¢ Entorno: Se enfoca sobre las actividades necesarias para configurar el proceso que engloba el
desarrollo de un proyecto y describe las actividades requeridas para el desarrollo de las pautas
que apoyan un proyecto. Su propdsito es proveer a la organizacion que desarrollara el
software, un ambiente en el cual basarse, el cual provee procesos y herramientas para poder

desarrollarlo.

RUP tiene dos dimensiones: el eje horizontal y el eje vertical, el primero demuestra los aspectos
dinamicos del proceso, representa el tiempo y se expresa en términos de fases, de iteraciones, y la
finalizacion de las fases; y el segundo representa el aspecto estatico del ciclo de vida de RUP: las
actividades, los flujos de trabajo, los artefactos y roles. (Ver ilustracién 1)

Fases
Flujos de Trabajo | |incepeion|| Hlahoracion | ¢ cion |[Transicion]
Modelado del Negocio . .
Requerimientos : :
Anilisis & Disefio ; : mﬁﬁ_ —_%_
Implementacion ) i — B ; . ; B
Pruebas H I S P
Despliegue : i e
Gestion y Configuracion E E :
de Cambhios ' ! _!
Gestion del Provecio : : :
Entorno P—— J— i
‘ Initial ”Elub 11‘ ‘ Elab ;z”cl;-l:t || cinz:: Iu:::;; Hf;a{] ||E|
Iteraciones

llustracion 1: Disciplinas, fases e iteraciones de RUP
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RUP tiene varias caracteristicas o ventajas entre las cuales se pueden mencionar las siguientes: [5]

¢ Reconoce que las necesidades del usuario y sus requerimientos no se pueden definir

completamente al principio.

¢ Permite evaluar tempranamente los riesgos en vez de descubrir problemas en la integracion

final del sistema.

¢ Acelera el ritmo del esfuerzo de desarrollo en su totalidad, debido a que los desarrolladores
trabajan para obtener resultados claros a corto plazo.

¢ Permite la reutilizacion del cédigo teniendo en cuenta que se realizan revisiones en las
primeras iteraciones lo cual ademas permite que se aprecien oportunidades de mejoras en el

disefio.

+ Permite que todos los integrantes de un equipo de trabajo, conozcan y a la vez compartan el
proceso de desarrollo, los conocimientos necesarios y los disimiles modelos de cémo

desarrollar el software utilizando un lenguaje de modelado.
1.3.2 XP (Programacion Extrema)

Es una metodologia reciente desarrollada por Kent Beck en 1996. La filosofia de XP es satisfacer al
completo las necesidades del cliente, por eso lo integra como una parte méas del equipo de desarrollo.
Esta diseflada para el desarrollo de aplicaciones que requieran un grupo de programadores pequefio,
donde la comunicacién sea mas factible que en grupos de desarrollo grandes. La comunicacién es un

punto importante y debe realizarse entre los programadores, los jefes de proyecto y los clientes.

XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy

cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. [7]

En esta metodologia, el principal peso en el proceso de desarrollo del software lo tienen las historias
de usuario que no son mas que la técnica utilizada para especificar los requisitos del software. Se trata
de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema
debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es
muy dinamico y flexible. Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para
que los programadores puedan implementarla en unas semanas. A efectos de planificacion, las
historias pueden ser de una a tres semanas de tiempo de programacion (para no superar el tamafio de
una iteracion). Las historias de usuario son descompuestas en tareas de programacion (task card) y

asignadas a los programadores para ser implementadas durante una iteracion.
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El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: [8]

.

Fase | Exploracion: En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de
usuario que son de interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de
desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el
proyecto. Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema
construyendo un prototipo. La fase de exploracion toma de pocas semanas a pocos meses,
dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los programadores con la tecnologia.

Fase Il Planificacién de la entrega: En esta fase el cliente establece la prioridad de cada
historia de usuario, y correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del
esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera
entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega deberia
obtenerse en no mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos dias. Por otra parte, el equipo
de desarrollo mantiene un registro de la velocidad de desarrollo, establecida en puntos por
iteracién, basandose principalmente en la suma de puntos correspondientes a las historias de

usuario que fueron terminadas en la Ultima iteracion.

Fase Il Iteraciones: Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser
entregado. El Plan de Entrega esta compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En
la primera iteracion se puede intentar establecer una arquitectura del sistema que pueda ser
utilizada durante el resto del proyecto. Esto se logra escogiendo las historias que fuercen la
creacion de esta arquitectura, sin embargo, esto no siempre es posible ya que es el cliente
quien decide qué historias se implementaran en cada iteracion (para maximizar el valor de

negocio). Al final de la dltima iteracion el sistema estara listo para entrar en produccion.

Fase IV Produccion: La fase de produccién requiere de pruebas adicionales y revisiones de
rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se
deben tomar decisiones sobre la inclusién de nuevas caracteristicas a la version actual, debido
a cambios durante esta fase. Es posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracién, de
tres a una semana. Las ideas que han sido propuestas y las sugerencias son documentadas

para su posterior implementacion (por ejemplo, durante la fase de mantenimiento).

Fase V Mantenimiento: Mientras la primera versién se encuentra en produccioén, el proyecto
XP debe mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas

iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente. De esta forma,

Pagina | 10



la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta del sistema en produccion. La fase

de mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del equipo y cambios en su estructura.

¢ Fase VI Muerte del proyecto: Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en
el sistema. Esto requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como
rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la documentacion final del sistema y no se
realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte del proyecto también ocurre cuando el
sistema no genera los beneficios esperados por el cliente o cuando no hay presupuesto para

mantenerlo.
Tiene varias caracteristicas o ventajas entre las cuales se pueden mencionar las siguientes: [9]

¢ Comunicacion: Los programadores estan en constante comunicacion con los clientes para
satisfacer sus requisitos y responder rapidamente a los cambios de los mismos. Muchos
problemas que surgen en los proyectos se deben a que después de concretar los requisitos
gue debe cumplir el programa no hay una revisién de los mismos, pudiendo dejar olvidados

puntos importantes.

¢ Simplicidad: Codificacion y disefios simples y claros. Muchos disefios son tan complicados
gue cuando se quieren ampliar resulta imposible hacerlo y se tienen que desechar y partir de

cero.

¢ Realimentacion (Feedback): Mediante la realimentacion se ofrece al cliente la posibilidad de
conseguir un sistema apto a sus necesidades ya que se le va mostrando el proyecto a tiempo

para poder ser cambiado y poder retroceder a una fase anterior para redisefarlo a su gusto.

¢ Coraje: Se debe tener coraje o valentia para cumplir los tres puntos anteriores; se requiere
valor para comunicarse con el cliente y enfatizar algunos puntos, a pesar de que esto pueda
dar sensacién de ignorancia por parte del programador, hay que tener coraje para mantener un
disefio simple y no optar por el camino mas féacil, se debe confiar en que la realimentacion sea

efectiva.
1.3.3 MultiMet

Esta metodologia fue creada en el Centro de Estudio de Ingenieria de Sistema en el Instituto Superior
Politécnico José Antonio Echeverria (ISPJAE), describe etapas generales de la organizacion de un
proyecto informatico de multimedia. Su objetivo es que cada especialista componente del equipo de

desarrollo conozca la aplicacion de forma integral y pueda dirigir su trabajo hacia un fin coman.
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MultiMet se inicia con un estudio preliminar donde deben quedar definidos algunos elementos basicos
relacionados con las necesidades de los usuarios. Se confecciona un plan que incluye todas las etapas
del desarrollo con fecha de inicio, de terminacién y responsables. Se hace un estudio de factibilidad
econdmica y técnica centrado en la relacion costos - beneficios, el impacto del producto final, costo de
los elementos que hacen falta para el desarrollo, crecimiento potencial en el mercado y recursos
disponibles. Luego de este estudio se determina si es factible o no desarrollar el producto y continuar
con el resto de las etapas. Posteriormente desarrolla las etapas de definicién, la de especificacion de
contenidos, el paso de implementacion, y por Ultimo la fase de prueba, garantizando con esta la

revision por dos puntos de vista: solidez de la informacion y el funcionamiento adecuado.

Al analizar algunos aspectos de esta metodologia se sefiala la descripcion lineal del proceso y como la
seleccion de la herramienta a desarrollar se realiza en una fase cercana a la implementaciéon y
después de la elaboracién, lo que constituye una desventaja, pues esta seleccion debe tener lugar en
la etapa de inicio, para poder orientar la estructura y descripcién del contenido hacia las
potencialidades de la misma, y no esperar a la etapa de produccién para indagar cudl se ajusta mejor

al contenido.
1.3.4 Fundamentacion de la metodologia a utilizar

En correspondencia con el analisis realizado anteriormente sobre las metodologias estudiadas, se
puede evidenciar la presencia de diferentes caracteristicas para cada una de ellas, y la particularidad

de poder ser empleadas para situaciones disimiles.

La metodologia MultiMet no se centra en la especificacion de la estructura al nivel de programacion,
llevando a un nivel elemental el andlisis y disefio, con lo que obliga al programador a confeccionar
modulos que pueden resultar complejos. Carece de herramientas de sostén para la descripcion del
proceso de implementacion, define la herramienta de desarrollo practicamente en la etapa de
implementacién, esto podria implicar la reestructuracién del proyecto y una pérdida de tiempo
irreparable, pues pudiera darse el caso de que después de varios meses de trabajo no apareciera una

herramienta que se ajustara al disefio propuesto.

XP por su parte, a pesar de que ser muy util para el desarrollo de software no se ajusta al proceso
actual, puesto que es una metodologia flexible en cuanto a requisitos cambiantes, el cual no es el caso
del proyecto que se esta desarrollando ya que tiene bien definidos y de forma estable los
requerimientos, no produce una potente documentacion del sistema y esta dirigida a equipos pequefios

o0 medianos, otra de las caracteristicas esenciales que tiene XP es que el usuario debe convertirse en
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un integrante mas del grupo de desarrollo, este es un inconveniente de gran trascendencia puesto que

el cliente se encuentra a una distancia considerable del equipo de desarrollo.

RUP es una metodologia que se puede adaptar a cualquier proceso de desarrollo y es iterativo e
incremental, es decir, que sus cuatro fases de desarrollo se dividen en iteraciones, obteniendo en cada
una de estas un incremento del producto que se desarrolla afiadiendo o mejorando las funcionalidades
de la aplicacién en desarrollo. Permite guiar a todos lo participantes, digase clientes, usuarios y
desarrolladores, y estd ampliamente disponible de forma que todos lo interesados puedan comprender
su papel en el desarrollo en el que se encuentra implicado, es una metodologia que se recomienda

para cualquier tipo de proyecto.

Teniendo en cuenta las particularidades de cada una de las metodologias, se ha seleccionado como
apoyo en el desarrollo de la aplicacién propuesta la metodologia RUP.

1.4 Lenguajes de modelado

Luego de haber seleccionado la metodologia RUP por sus caracteristicas y ventajas para conducir el
desarrollo de la aplicacion, se requiere de un lenguaje para realizar el modelado del sistema a

implementar.

El lenguaje de modelado de objetos es un conjunto estandarizado de simbolos y de modos de
disponerlos para modelar (parte de) un disefio de software orientado a objetos. Se utiliza
mayoritariamente en combinacion con una metodologia de desarrollo de software, esto ayuda en gran
medida ya que sirve para avanzar de una especificacion inicial a un plan de implementacion y para

comunicar dicho plan a todo el equipo de desarrolladores.

A continuacion se analizan algunos de los lenguajes de modelado existentes dando a conocer las
caracteristicas principales de cada uno, analisis que posteriormente servird de fundamentacién para la

seleccién del mas indicado.
1.4.1 UML (Lenguaje Unificado de Modelado)

UML fue desarrollado por Ivar Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh, en la Corporacion
“Rational Software” en el afio 1996, es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido
y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar
un sistema de software. Ofrece un estandar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo

aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos
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concretos como expresiones de lenguajes de programacién, esquemas de bases de datos y

componentes de software reutilizables. [10]

Consta de 5 vistas: Vista de Casos de Uso, Vista de Implementacion, Vista de Despliegue, Vista de

disefio y Vista de procesos para la modelacion de los productos.

UML comprende disimiles diagramas, cada uno de ellos cumpliendo funciones diferentes: [11]

*

Diagrama de clases: Muestra un conjunto de clases y sus relaciones, este tipo de diagrama
proporciona una perspectiva estética del sistema, es decir, representan el disefio estructural del

sistema.

Diagrama de objetos: Muestra un conjunto de objetos y sus relaciones, este tipo de diagrama

representa instancias de los elementos que aparecen en el diagrama de clases.

Diagrama de secuencia: Muestra la secuencia de mensajes entre objetos durante un

escenario concreto.

Diagrama de colaboracion: Resalta la organizacion estructural de los objetos que

intercambian mensajes.

Diagrama de casos de uso: Representa el conjunto de casos de uso, actores y sus

relaciones.

Diagrama de estados: Muestra una maquina de estados que consta de estados, transiciones,

eventos y actividades.

Diagrama de actividades: Muestra el orden en que se van realizando las tareas dentro de un

sistema.

Diagrama de componentes: Muestra la organizacion légica de la implementacion de un

sistema y dependencias de los componentes.

Diagrama de despliegue: Muestra la configuracién de nodos de procesamiento en tiempo de

ejecucion y los componentes que residen en ellos.

UML se utiliza para definir un sistema de software, para detallar los artefactos en el sistema y para

documentar y construir, en otras palabras, es el lenguaje en el que esta descrito el modelo. Ademas se

puede aplicar en una gran variedad de formas para dar soporte a una metodologia de desarrollo de

software pero no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar. [10]
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1.4.2 OMMMA-L (Lenguaje para la Modelacion Orientada a Objetos de Aplicaciones Multimedia)

OMMMA-L fue desarrollado por Stefan Sauer y Gregor Engels, en la Universidad de Paderborn,

Alemania, en el afio 2001, tomando como base el lenguaje UML. Este lenguaje es una amplia gama de

lenguajes de diagramas y artefactos que son utilizados para modelar aspectos distintivos de un

sistema.

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

diagrama en particular. Estas vistas son: [12]

¢ Vista Ldgica: modelada a través del diagrama de cases 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.

Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los diagramas de presentacion de
OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicion en la extension de UML, dado que este Ultimo no
contiene un diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagramas tienen el propoésito de
declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area,
dividiéndose en objetos de visualizacién (texto, gréafico, 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 sélo se haga referencia a una clase especifica de componentes (por ejemplo,
una vista para los objetos de visualizacién y otra para los de interaccion, u otro tipo de division

para la representacion de los intereses de los desarrolladores.)

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

agrupacion de objetos concurrentemente activos.
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¢ 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.

Se puede decir entonces que OMMMA-L no es un lenguaje nuevo, sino una extension del UML por lo
gue no es necesario aprenderlo, sino interpretar las caracteristicas extendidas, centrados a la l6gica de
funcionamiento de una multimedia, que es por lo general, sencilla. Es robusto y altamente descriptivo,
el proceso se refleja en todas sus etapas y hereda de RUP el ciclo de vida basado en iteraciones y el
flujo de trabajo iterativo e incremental, centrado en casos de uso y en la arquitectura. [13]

1.4.3 ApEM-L (Lenguaje de modelado de Aplicaciones Educativas Multimedia)

ApEM-L surgié particularmente por la necesidad de modelar aplicaciones educativas, entre sus
principales objetivos estd que sea un lenguaje de modelado capaz de convertirse en el area de

representacion y documentacion de este tipo de aplicaciones.

Se presenta como una extensién de UML, tomando como bases tedricas principales OMMMA-L (2001)

y OCL-2.0 (2003), lo que produce las siguientes ventajas: [14]

¢ Puede utilizar para su representacion todas las herramientas CASE que existen actualmente

para la modelacion de UML.

¢ Es un lenguaje que utiliza el estandar internacional OCL, para la modelacion de la

programacion Orientada a Objetos.

+ No modifica la semantica del lenguaje base UML, sino que trabaja en estereotipos restrictivos,
por lo que a su vez produce modificaciones descriptivas y decorativas en la representacion de

los componentes del lenguaje base.

Se divide en tres areas conceptuales: estructura légica, comportamiento dinamico y gestién del
modelo. [14]

¢ Estructura Légica: esta compuesta por la vista estatica y la vista de arquitectura, la vista
estatica comprende el diagrama de clases y el diagrama de casos de uso, esta area define los

conceptos claves de la aplicacibon que modela, las propiedades internas de estos y sus
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relaciones, estos conceptos son modelados como clases, describiendo cada una un conjunto
de objetos que almacenan informacién y se comunican para implementar su comportamiento, a
su vez la vista de arquitectura la componen el diagrama de componentes y el diagrama de
despliegue, se modificaron los diagramas y el diagrama de componentes para un mejor

modelado.

¢ Comportamiento Dinamico: se describe el comportamiento de la aplicacion, estd compuesta
por los diagramas: de actividad, de secuencia, de colaboracion y de estados, donde solo ha
sido modificado el segundo de los listados anteriormente; adicionando una variable de tiempo

donde quiera que se necesario su especificacion para un mejor entendimiento.

¢ Gestiéon del Modelo: en esta area se han hecho grandes transformaciones semanticas como
sintacticas, se han incorporado estereotipos restrictivos en todos los diagramas a partir de
nuevos conceptos incorporados a los diagramas de clases originales o basicos de UML. Se
crean dos nuevos diagramas: el de estructura de la presentacién y el de estructura de la

navegacion.
1.4.4 Lenguaje de modelado a utilizar

Teniendo en cuenta el analisis realizado anteriormente sobre los lenguajes de modelados

seleccionados, se puede apreciar la presencia de diferentes caracteristicas para cada una de ellos.

UML es uno de los lenguajes mas utilizados para realizar el modelado de los sistemas de software.
Mediante este lenguaje es posible establecer la serie de requerimientos y estructuras necesarias para
plasmar un sistema de software previo al proceso intensivo de escribir cédigo, pero tiene como
inconveniente que no soporta todos los aspectos de las aplicaciones multimedia de una manera
adecuada e intuitiva, ademas de que las caracteristicas del lenguaje para el modelado de aspectos de

la interfaz de usuario no estan explicitamente proporcionadas en el entorno multimedia.

OMMMA-L por su parte, es un lenguaje de modelado orientado a objetos de aplicaciones multimedia,
gue facilita el modelado de un gran rango de aspectos de este tipo de software de una forma integrada
y comprensiva. Se presenta como una extensién de UML, por lo que no es necesario aprenderlo, sino
interpretar las caracteristicas extendidas, centrados a la logica de funcionamiento de una multimedia.
Aunque OMMMA-L es un lenguaje con muchas caracteristicas ventajosas para el modelado de
aplicaciones con tecnologias multimedia tiene como inconveniente que no permite la representacion
eficiente de todos los elementos que desde el punto de vista pedagoégico son abordados en el software

educativo.
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El lenguaje de modelado ApEM-L incorpora los elementos mas significativos de extensiones como
OMMMA-L, para asi adaptarlo a aplicaciones educativas con tecnologia multimedia. Incorpora la vista
de presentacibn como aporte fundamental a la modelacién de este tipo de aplicaciones con dos
diagramas que permiten definir la estructura para la navegacion y la estructura para la presentacion.
Modifica las descripciones textuales de las vistas de presentacion agregando elementos que son
significativos en la produccion de software educativo. Redefine el patron MVCMM, para representar los
elementos de una multimedia y lograr asi la calidad que requiere un producto de software.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de cada uno de los lenguajes de modelado, se seleccioné
ApEM-L para llevar a cabo la documentacion y modelacion del producto Revolucién Energética.

1.5 Herramientas de autor

Las herramientas de autor (también denominados entornos de autor o lenguajes visuales) son
aplicaciones informaticas que permiten elaborar sistemas multimedia. Ofrecen un entorno de trabajo
gue permite una programacion basada en iconos, objetos y menuds de opciones, los cuales posibilitan

al usuario realizar un producto multimedia. [15]

Este tipo de software puede ser aplicado al desarrollo de programas educativos ya que permite la
creacion de aplicaciones en las que, de forma sencilla y rapida se tiene la posibilidad de cambiar el
flujo de la informacién segun las necesidades del alumno, relacionar palabras, incluir cuestionarios y
marcadores que evallen los conocimientos alcanzados, activar animaciones y videos explicativos,
incorporar sonidos y lenguaje hablado. Algunos ejemplos de herramientas de autor son Macromedia
Flash 8.0, ToolBook y Director.

1.5.1 Macromedia Flash 8.0

Macromedia Flash es una herramienta de edicion con la que pueden crearse desde animaciones
simples hasta complejas aplicaciones Web interactivas. Tiene las herramientas necesarias para
producir excelentes resultados y ofrecer al usuario la posibilidad de utilizar los productos en distintas
plataformas y dispositivos.

Flash incluye muchas funciones que la convierten en una herramienta con muchas prestaciones sin
perder por ello la facilidad de uso. Entre dichas funciones destacan: la posibilidad de arrastrar y soltar
componentes de la interfaz de usuario, comportamientos incorporados que afiaden cédigo ActionScript
al documento y varios efectos especiales que pueden afadirse a los objetos. Es una herramienta

compatible totalmente entre plataformas.
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Permite a los disefiadores y desarrolladores integrar video, texto, audio y gréficos en experiencias
dinamicas que le permiten al cliente adentrarse imbuirse en su vivencia y que producen resultados
superiores para marketing y presentaciones interactivas, aprendizaje electrénico e interfaces de

usuario de aplicaciones. [16]

Ofrece nuevas mejoras con respecto a otras versiones anteriores, entre las cuales se pueden

mencionar las siguientes: [17]

¢ Diseflos méas atractivos: Permite el uso de efectos visuales que facilitardn la creacién de

animaciones, presentaciones y formularios mas atractivos y profesionales.

¢ Optimizacion de fuentes: Incorpora opciones de legibilidad para fuentes pequefias, haciendo la
lectura de los textos mas agradables y de alta legibilidad. Ademéas de poder modificar la
optimizacion, Flash permite también la selecciébn de configuraciones preestablecidas para

textos dindmicos y estéticos.

+ Bibliotecas integradas: Permite buscar rapidamente cualquier objeto existente en las peliculas,

navegando por las bibliotecas de todos los archivos abiertos desde un Unico panel.

¢ Mayor potencia de animacion: Permite un mayor control de las interpolaciones habilitando un
modo de edicion desde el que se podra modificar independientemente la velocidad en la que se
apliqguen los diferentes cambios de rotacién, forma, color, movimiento, etc., de las

interpolaciones.

¢ Mayor potencia grafica: Evita la repeticibn innecesaria de la representacién de objetos
vectoriales simplemente sefialando un objeto como mapa de bits. Aunque el objeto se convierta
al formato de mapa de bits, los datos vectoriales se mantienen tal cual, con el fin de que, en

todo momento, el objeto pueda convertirse de nuevo al formato vectorial.

¢ Mejoras en la importacion de video: Para facilitar el resultado con formatos de video, Flash 8
incluye un codec independiente de calidad superior capaz de competir con los mejores cédecs

de video actuales con un tamafio de archivo mucho mas pequefio.
1.5.2 Macromedia Director

La herramienta Macromedia Director permite la combinacion de texto, graficos, sonido, animacion y
video en un documento que se reproduce en el ordenador y que es presentado con multiples detalles.
Director tiene un lenguaje propio de programacion “Lingo”, con el que se consigue comportamientos

muy sofisticados, pero por defecto hay comportamientos y rutinas que ya vienen preparados. [18]
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Macromedia Director incorpora un rango de nuevas capacidades para satisfacer las necesidades
evolutivas del desarrollador actual, al mismo tiempo que conserva todo el poder de sus caracteristicas

centrales.

Incluye una integracion transparente y completa con la familia de productos Macromedia Flash MX,
adopcion de interfaces eficientes para el usuario de Macromedia MX, soporte para Mac OS X, nuevas
y mejores eficiencias en el flujo de trabajo y la habilidad para crear contenido accesible para que las
presentaciones enriquecidas de Director puedan ser disfrutadas por personas con discapacidades. [19]

1.5.3 ToolBook

En la actualidad ToolBook es una herramienta de autor concebida para el desarrollo de aplicaciones
educativas distribuibles en disquetes, CD-ROMs, redes locales y globales. Ofrece un ambiente de
programacion orientada a objeto para construir proyectos, o libros, a fin de presentar graficamente
informacion, como dibujos, imagenes digitalizadas a color, textos, sonido y animaciones. Un libro se
divide en péaginas, las cuales pueden contener campo de texto, botones y objetos graficos, dibujados o
de mapas de bits. [20]

La existencia de un poderoso entorno de programacion basado en el lenguaje orientado a objetos y
dirigido por eventos denominado OpenScript dota al sistema de la flexibilidad necesaria para

desarrollar la mas amplia gama de aplicaciones bajo el sistema operativo Windows.

ToolBook es una de las herramienta mas flexibles existentes, ya que se adapta de forma sencilla a
todo aquello que el usuario desee haciendo uso de la programacion. La clave de toda la programacion
radica en la orientacion a objetos que ToolBook utiliza como arquitectura principal. Esto permite

compartir guiones entre distintos objetos, sin necesidad de tener que reescribir el cédigo fuente. [21]
1.5.4 Herramienta de desarrollo a utilizar

A partir de los resultados obtenidos del analisis anterior sobre las herramientas de autor seleccionadas,

se puede evidenciar que presentan caracteristicas que las diferencian a cada una de ellas.

La herramienta Director aunque permite la combinacién de texto, graficos, sonido, animacién y video,
requiere del uso de programas exteriores para crearlos. Los editores presentes en Director son muy
limitados y principalmente sirven para crear objetos muy sencillos, o para retocar los creados
externamente. Necesita de un cierto grado de programacién para dar cierta interactividad a la
aplicacion que se desee desarrollar, ademas de que los programadores deben tener conocimiento del

lenguaje de programacion por la complejidad del mismo.
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ToolBook por su parte es una herramienta que no cuenta practicamente con editores de recursos,
Unicamente se incluye un editor de mapas de bits que, por otro lado, es muy basico. Es una
herramienta que no es recomendable usarla en el caso de que los programadores no tengan un
minimo de conocimiento de la misma y si no se desea perder demasiado tiempo en el aprendizaje del
lenguaje de programacion, pues requiere de muchas lineas de codigo para llevar a cabo el proceso de

implementacion.

Macromedia Flash 8 brinda la posibilidad de integrar el sonido de una manera sencilla, su aspecto
grafico es superior a otros entornos, su reproductor esta considerado como uno de los mas réapidos en
iniciarse, soporta caracteristicas avanzadas para la carga de datos a través de XML, sonido mp3,
imagenes JPEG vy otras peliculas de Flash, las animaciones son fluidas, emplea graficos vectoriales,
por lo que los archivos tienen un menor tamafio y consumen menos ancho de banda al ser

transmitidos que las imagenes en mapa de bits.

Teniendo en cuenta las particularidades de cada una de las herramientas de autor, se ha seleccionado
para desarrollar el software con tecnologia multimedia Macromedia Flash 8.

1.5.5 XML (Lenguaje de Marcas Extensibles)

XML se propone como un estandar para el intercambio de informacién estructurada entre diferentes
plataformas. No es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes para

diferentes necesidades.

XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la hacen mucho
mas grande y con unas posibilidades mucho mayores. Tiene un papel muy importante en la actualidad
ya que permite la compatibilidad entre sistemas para compartir la informacion de una manera segura,
fiable y facil. [22]

Es extensible, lo que quiere decir que una vez disefiado un lenguaje y puesto en produccion, igual es
posible extenderlo con la adiciéon de nuevas etiquetas de manera de que los antiguos consumidores de
la vieja version todavia puedan entender el nuevo formato. El analizador (codigo que permite traducir el
XML a un objeto reconocible por el computador) es un componente estandar, no es necesario crear un
analizador especifico para cada lenguaje, esto posibilita el empleo de uno de los tantos disponibles, de
esta manera se evitan errores y se acelera el desarrollo de la aplicacion. Si un tercero decide usar un
documento creado en XML, es sencillo entender su estructura y procesarlo. Mejora la compatibilidad

entre aplicaciones. [22]
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Para llevar a cabo el proceso de implementacion del software educativo, el equipo de desarrollo se
apoya en el Lenguaje de Marcas Extensibles puesto que permite agilizar el proceso de implementacion
del producto, tiene gran utilidad para almacenar los contenidos de textos y las medias del software,
permite ademas poder cargar de forma dinamica los contenidos de la multimedia sin tener en cuenta el

volumen del mismo.

1.7 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se realizé un estudio de las diferentes herramientas, metodologias y lenguajes
existentes que dieran solucion a la propuesta en cuestion. Se seleccioné la metodologia RUP puesto
gue consta con varias fases de desarrollo del software, donde define para cada una de ellas artefactos
gue apoyan y mejoran el proceso de desarrollo de la aplicacion. Ademas se utilizara el lenguaje de
modelado ApEM-L para llevar a cabo la documentacién y modelacion del producto y como herramienta
autor Macromedia Flash 8.0 apoyandose en el lenguaje de programacién XML para el tratamiento e

intercambio de datos.
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CAPITULO 2

Descripcidon de la Solucion Propuesta

2.1 Introducciéon

En el presente capitulo se exponen los procesos de negocio que conllevan a la elaboracion de un
modelo de dominio debido a su escasa estructuracion. Se representa la vista de gestién del modelo
que brinda al usuario una panoramica de los subsistemas existentes y las relaciones entre ellos.
Incluye ademas los diagramas de estructura de navegacion y los diagramas de estructura de
presentacion. Por otra parte se plantean los requisitos funcionales y no funcionales obtenidos del
andlisis del guién propuesto para la realizacion del producto Multimedia.

2.2 ldentificacion de la audiencia

El producto esta dirigido a usuarios venezolanos de 12 afios de edad en adelante, que posean un nivel
de escolarizacion minimo de 4to grado con conocimientos elementales de Informatica que le permitan
navegar e interactuar con la multimedia y que pueden estar insertados en muchos casos, en las

misiones de superacién o continuidad de estudio, en cualquier estado o zona de Venezuela.

2.3 Orientaciones Metodoldgicas

El contenido que aborda la multimedia esta enriquecido con imagenes, videos y animaciones, lo cual
permite al usuario conocer acerca de la importancia de determinados recursos proveedores
(componentes de la naturaleza imprescindibles para el hombre), como son las fuentes renovables y no
renovables de energia, que necesitan de su proteccién para la conservacion de la vida en el Planeta, el
valor del uso de fuentes alternativas de energia para el desarrollo de una sociedad sustentable, asi
como comprender las causas que originaron la Misién Revolucion Energética para Venezuela. De igual
forma profundiza acerca de la estructura del Sistema Eléctrico Nacional, a través de la historia de la
electricidad en Venezuela y del proceso de generacion de la energia eléctrica en nuestro pais,
teniendo en cuenta los momentos por los que transita, hasta su llegada al consumidor y su efecto en el

medio ambiente.
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Este producto brinda al usuario la posibilidad de pensar y reflexionar acerca de las diversas tematicas
gue se abordan, mediante un sistema de preguntas que lo inducen a pensar acerca de lo estudiado.
No radica en inducirlo a creer en todo lo que lee, sino en observar su entorno, meditar acerca de todo
lo que le rodea desde lo mas cercano hasta lo mas lejano; comprender lo que el contenido de la
multimedia le brinda, asi como recapacitar y comprender la importancia del sistema de acciones que el

Estado venezolano lleva a cabo desde hace varios afos, para beneficio de su pueblo.

Su concepcion también parte de la consideracién, de que la actividad préactica constituye un
basamento fundamental para el aprendizaje activo, razones por las cuales se le brinda un sistema de
tareas, para que a partir de su ejecucion, pueda participar activamente en la obtencion de un resultado
positivo al intervenir en la elaboracién y ejecuciéon de proyectos vinculados a la solucién de problemas
relacionados con el ahorro de energia eléctrica y la proteccién del ambiente, de acuerdo con las
posibilidades personales y locales.

Las labores concebidas contribuyen al desarrollo de habilidades intelectuales, docentes y practicas en
los usuarios, a partir de las actividades que propone el producto para resolverlas en su radio de accion,
entre las que puede mencionarse: la observacion, el analisis, la comparacién, la valoracion, la
explicacién de las causas que determinaron la Mision Revolucion Energética, asi como las acciones
del hombre que continGan provocando los problemas ambientales. De similar importancia resulta la
organizacion, planificacion y ejecucion de actividades, o proyectos (que pueden enriquecerse con

nuevas ideas) con la correspondiente valoracién de las labores realizadas.

Desde esa Optica se han elaborado los diferentes temas, tareas y demas secciones de la multimedia
de modo tal, que durante su desarrollo, el usuario pueda vincular los conocimientos adquiridos con las
diferentes esferas de su entorno, profundizar en determinadas tematicas si desea “saber mas” acerca
de lo que estudia, consultar “curiosidades” que ponen de manifiesto el avance de la ciencia y la
tecnologia, divulgar y conmemorar efemérides, asi como consultar las revistas, documentos y el
glosario que se le brinda para contribuir a la mejor comprensién del contenido y a la ampliaciéon de su
vocabulario y su cultura en sentido general. De igual valor resultan los pasatiempos que le permiten

disfrutar de su tiempo libre, controlar y autoevaluar acerca de lo aprendido.

La selecciéon y estructuracion del contenido de la multimedia parte de las concepciones teéricas

siguientes:
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¢ La comprension de las causas que han generado la Misidbn Revolucion Energética en
Venezuela, y la problematica ambiental mundial, como sistemas complejos que deben ser

abordados de forma integral centrados en el valor de las relaciones humanas.

¢ Constituirse en una educacion en valores, que persiga no solamente la adquisicion de
conocimientos y la formacion de habilidades, sino alcanzar el dominio del contenido, asociado a

la formacion de conductas en el marco de una educacion participativa.

¢ Insertarse como una concepcion integrada, en todas las areas de la vida social, donde la
conciencia energética y la educaciéon ambiental, formen parte de la educacion general en un
sentido amplio, como lo es la formacién de valores y todos sus presupuestos clasistas,

politicos, econdmicos y culturales venezolanos.

¢ Se propone con la intencidén de ser promotora de la innovacién conceptual y metodoldgica

basada en métodos abiertos y participativos que permitan el aprendizaje activo y critico.

¢ Laformacién de una cultura no consumista que incorpore competencias para vivir en un mundo
sostenible, que tenga entre sus prioridades el uso racional y eficiente de las fuentes renovables
y no renovables de energia, lo que implica la formacion de una personalidad, cuya distincion

principal sea la perseverancia que tribute a la proteccion de la vida en el Planeta.

La multimedia puede resultar un medio de ensefianza Util en las Educaciones Primaria, Secundaria
Basica, Preuniversitaria y Universitaria, por los contenidos que aborda y porque su sistema de tareas
puede orientarse, ejecutarse y controlarse, a partir de las diferentes asignaturas del curriculo en cada
nivel, con los ajustes necesarios. Los escolares y estudiantes pueden y deben convertirse en

verdaderos promotores de acciones relacionadas con la Mision Revolucién Energética.

2.4 Propuesta de sistema

Como solucién a la problematica de la falta de conocimiento de la poblacién venezolana sobre las
principales acciones que se han realizado y se estan llevando a cabo en el pais sobre la Misién
Revolucion Energética, se realizard una aplicacion con tecnologia multimedia, los contenidos de

estudio de la misma estan distribuidos en cuatro temas.

Los temas uno y dos trataran por su importancia potencialmente educativa, el estudio de importantes
componentes del ambiente como recursos proveedores de fuentes renovables y no renovables de
energia, asi como la necesidad de su proteccién para la conservacion de la vida en el Planeta, lo que

tributa a una cultura ambientalista, que permitir a los usuarios, comprender las causas que originan la

Pagina | 25



Mision Revolucion Energética y los esfuerzos que en este sentido, realiza el estado venezolano. Los
temas tres y cuatro permitiran a los usuarios reconocer la necesidad del uso de fuentes alternativas de
energia, para el desarrollo de una sociedad sustentable. De igual forma su estudio les permitira
caracterizar el proceso de generacidén de energia eléctrica, teniendo en cuenta los momentos por los
gue transita, hasta su llegada al consumidor y su efecto en el medio ambiente asi como explicar la

estructura del Sistema Eléctrico Nacional, a través de la historia de la electricidad en Venezuela.

Los temas estaran conformados por subtemas o subtépicos para darle una mayor organizacion a la
informacion que se desea mostrar. El contenido que se presenta en dichos subtemas brinda un

conjunto de elementos entre los cuales se pueden encontrar:

¢ Medita un instante: estaran concebidos en diferentes partes de los temas para contribuir a la
reflexion oportuna del usuario acerca de la temética que se aborda en la parte del contenido
gue se estudia.

¢ Curiosidades: el usuario tendra la oportunidad de analizar diversas informaciones que, por su

contenido resultan curiosas.

¢ Palabras Calientes: mostraran el significado de las palabras que pueden ser de dificil

comprension para el usuario.

¢ ¢Quieres saber mas?: propiciara la ampliacién y profundizacion de los conocimientos

adquiridos en cada uno de los epigrafes que se abordan.

¢ Para hacer: brindara al usuario un conjunto de tareas o acciones que pueden resultar muy
valiosas para poner en practica los conocimientos adquiridos y que pueden constituir ideas de
proyectos a realizar por él en la comunidad donde vive, estudia o trabaja, de acuerdo con sus

posibilidades y la del entorno y convertirse.

¢ Pasatiempos: opcidn que le permitird a el usuario autoevaluar los conocimientos adquiridos

mediante un ejercicio interactivo.

La aplicacién contara ademas con una biblioteca virtual que contendra diferentes opciones, cada una
de ellas con diferentes objetivos, la opcién “Glosario de términos” le especificard al usuario los
conceptos de dificil comprension con sus definiciones; la opcion “Efemérides” brindara organizadas
cronolégicamente, informaciones relacionadas con conmemoraciones, celebraciones y otros hechos
significativos vinculados a la temética ambiental y energética, propia de Venezuela y a nivel

internacional; la opcion “Documentos” mostrara documentos variados, relacionados con la temética
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energeética, su legislacion y un conjunto de revistas relacionadas con la produccion de combustibles de
origen fésil, asi como del empleo de las fuentes renovables de energia en el territorio venezolano y la

opcion “Bibliografia” contendra los autores de libros, revistas, documentos, etc., que fueron estudiados

y consultados para la elaboracion de los contenidos y actividades de la multimedia.

La multimedia también tendrd una galeria virtual conformada por imagenes, videos y animaciones
relacionados con la tematica energética.

2.5 Modelo de dominio

El modelo de dominio permite mostrar de manera visual los principales conceptos que se manejan en
el dominio del sistema, sus partes y relaciones, lo que posibilita un mejor entendimiento por parte de
los usuarios, clientes y desarrolladores, ademas de permitir el uso de un vocabulario comdn para

entender el contexto del sistema.

Debido a que existe un bajo nivel de estructuracion de los procesos, no se puede considerar que exista
un negocio definido y consistente que permita determinar las entidades, responsabilidades y
funcionamiento de este proceso. Por tal motivo se ha representado los conceptos que se manejan en
la situacién existente a través de un modelo de dominio, el cual brinda una mayor comprension de los

eventos que suceden en el entorno que se trabaja.
2.5.1 Identificacion de los conceptos del dominio
A continuacién se exponen los conceptos que se manejan en el dominio del sistema:

¢ Tema: Estructura basica del contenido de estudio que aborda la multimedia referente a la

Misién Revolucién Energética.
¢ Contenido: Informacién referente a la Mision Revolucién Energética.

¢ Para Hacer: Tareas o0 acciones que deben ser realizadas por los usuarios para poner en

practica los conocimientos adquiridos.
¢ Subtema: Tdopico sobre una tematica especifica dentro de un tema.

¢ Galeria: Galeria virtual que contiene diferentes recursos audiovisuales relacionados con la

tematica energética.

¢ Biblioteca: Biblioteca virtual que contiene diferentes tipos de informaciones y documentos que

apoyan el contenido y tributan a la ampliacién de la cultura sobre el tema.
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¢ Pasatiempo: Ejercicios para autoevaluar los conocimientos adquiridos sobre la temética.

Caontenido
==gstructurado en== 1 ==tiene asociado==

1.4

Terma ==tiene asociados» 1
1
1 Biblioteca
1 1 Saleria &sglosario_términos
Para_Hacer Byideos Eefemnérides
1.n Y Sgnes &documentos
Subtema &animaciones &hibliografia
Exinfarmacian

1
==tigne==

1
Pasatiempo

llustracion 2: Diagrama del modelo de dominio

2.6 Descripcion de lafuncionalidad

Un requerimiento es una condicién o capacidad que el sistema debe cumplir o debe tener. Se pueden
clasificar en requerimientos funcionales que representan las funciones que el sistema sera capaz de
realizar y los requerimientos no funcionales que indican las propiedades o caracteristicas que debe

presentar el sistema y que de alguna forma lo limitan.

2.6.1 Requerimientos funcionales

R1. Mostrar pantalla principal de la multimedia.

R2. Permitir la navegacion por cada uno de los 4 temas que componen la multimedia.

R3. Mostrar el contenido de cada uno de los 4 temas que componen el producto.
R3.1. Mostrar el contenido de los temas ordenados por subtépico.
R3.2. Permitir la navegacion por cada uno de los subtdpicos que componen el tema.
R3.3. Mostrar el texto del contenido del subtépico seleccionado por el usuario.

R3.4. Mostrar opcion “Quieres saber mas” en los lugares requeridos dentro del contenido.
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R3.4.1. Mostrar a través de una ventana emergente, el contenido destinado a esta
opcion.

R3.4.2. Permitir la navegabilidad a través de los botones caracteristicos de “atras” y

“adelante” para mostrar todo el contenido en la ventana emergente.

R3.5. Mostrar palabras claves o calientes.

R3.5.1. Mostrar a través de ventanas emergentes, el concepto o definicion de la palabra
caliente seleccionada por el usuario.

R3.6. Permitir la navegabilidad entre las pantallas internas de un subtépico a través de botones
caracteristicos de “atras” y “adelante”.

R4. Permitir a través de ejercicios interactivos comprobar los conocimientos adquiridos.

R4.1. Mostrar en cada uno de los subtépicos que componen un tema un ejercicio de
comprobacion.

R4.2. Permitir interactuar o responder el ejercicio asociado al subtdpico.

R4.3. Permitir ver la respuesta correcta del ejercicio una vez que se haya terminado de
responder.

R5. Permitir realizar basquedas en el tema seleccionado por el usuario.
R5.1. Realizar busquedas por palabra o frase.
R5.2. Mostrar en una ventana emergente los resultados de la blusqueda.

R5.2.1. Permitir acceder directamente al texto o pantalla que contiene la informacion

deseada a través de la seleccién por el usuario.
R6. Permitir el acceso a la seccion Biblioteca.
R6.1. Permitir la navegacion por cada una de las opciones que componen la seccioén biblioteca.
R6.2. Mostrar el contenido del glosario de términos a partir de la seleccidn por el usuario.

R6.3. Mostrar a partir de la seleccion por el usuario, las efemérides relacionadas con
conmemoraciones, celebraciones y otros hechos significativos vinculados a la tematica
que trata la multimedia.

R6.4. Mostrar la relacion de los documentos de la bibliografia complementaria.
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R6.4.1. Permitir el acceso a los documentos a través de vinculos a los mismos.
R6.5. Mostrar la relacion de bibliografias utilizadas en el proyecto.

R6.6. Permitir la navegabilidad entre las pantallas internas de las opciones glosario, efemérides,

documentos y bibliografia a través de los botones caracteristicos de “atras” y “adelante”.
R7. Permitir el acceso a la seccion galeria.
R7.1. Mostrar las imagenes que se presentaran en la galeria.
R7.1.1. Permitir mostrar la imagen ampliada a partir de la seleccién por el usuario.
R7.2. Mostrar la relacion de videos que se presentaran en la galeria.
R7.2.1. Permitir reproducir un video a partir de la seleccién por el usuario.
R7.3. Mostrar la relacion de animaciones que se presentaran en la galeria.
R7.3.1. Permitir reproducir una animacién a partir de la selecciéon por el usuario.
R8. Permitir imprimir el texto.
R8.1. Permitir imprimir pagina.
R8.2. Permitir imprimir un subtépico determinado.
R8.3. Permitir imprimir un tema o tépico determinado.
R9. Gestionar musica.
R9.1. Permitir activar y desactivar la musica.
R9.2. Permitir escoger una musica especifica entre 4 opciones.

R10. Permitir la salida de la aplicacion desde cualquier pantalla en que se encuentre el usuario cuando

esta sea solicitada.
R10.1. Mostrar una ventana de confirmacion de salida.
R10.2. Mostrar créditos una vez que el usuario confirme que desea salir.
2.6.2 Requerimientos no funcionales
1. Apariencia o Interfaz Externa

¢ Elsistema tendra una interfaz sencilla, intuitiva y amigable para sus usuarios.
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El sistema proporcionard claridad y correcta organizacion de la informacién, permitiendo la

interpretacion correcta e inequivoca de esta, facilitando el uso de la aplicacion.

El sistema implementard la ejecucién de acciones de una manera rapida, minimizando los

pasos a ejecutar en cada proceso.

El disefio de la interfaz gréfica deberéd garantizar la distincion visual entre los elementos del

sistema.

2. Usabilidad

¢

Los usuarios que utilizaréan el sistema deberan tener conocimiento basico del manejo de la

computadora, asi como del trabajo con sistemas operativos visuales.

La aplicacion deberd poseer una interfaz y navegacién asequibles y funcionales tanto para

usuarios expertos como para los que no tienen conocimientos profundos de informatica.

3. Requerimientos para la ayuda del sistema

¢ El producto contara con un fichero texto nombrado “Léeme.txt” que permitira especificar las

necesidades de software antes de usar el producto y las instrucciones a seguir para la

instalaciéon de este.

4. Portabilidad

¢ El producto podra ser usado bajo el sistema operativo Windows.

5. Software

¢ Computadora personal con sistema operativo Microsoft Windows 98 o superior.

.

Macromedia Flash Player 8.0.

6. Hardware

.

.

.

*

Procesador Pentium Il o superior.
64 MB de RAM (Minimo).
Kit de Multimedia y Mouse.

Lector de CD-ROM.

7. Restricciones en el disefio y la implementacion
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¢ La herramienta de desarrollo de la aplicacion sera Macromedia Flash 8.0.
¢ Ellenguaje de programacion sera Action Script 2.0.

8. Interfaz de hardware

¢ EIl sistema interactuara con una impresora para imprimir los diferentes contenidos como
respuesta a las funcionalidades del sistema. Estas deberdn tener una asignacion de papel y
tonel que les permita ejecutar todas las peticiones que la aplicacion les haga.

2.7 Vista de Gestién del Modelo

Cualquier subsistema grande se debe dividir en unidades mas pequefas, de modo que las personas
puedan trabajar con una cantidad de informacion limitada a la vez y de modo que los equipos de
trabajo no interfieran con el trabajo de otros. La gestion del modelo consiste en paquetes y relaciones
de dependencias entre paquetes. [23]

Tomando en consideracion la definicién anterior, la Vista de Gestion del Modelo (VGM) no es mas que
la division de la aplicacién por subsistemas y la relacién entre ellos. En el presente caso de estudio, se
han identificado 5 subsistemas, definidos por las funcionalidades y las caracteristicas propias de las

vistas que lo conforman, tal y como se muestra en la llustraciéon 3.

[ ]
=z=gbsystem== accede =z=gbsystermn==
Imprimir pf——— — — — — — —] Opciohes

acoede |
T /F accede —| A ’ITI\ |
accede| |_ _ _ _ |==subsystem== accede | |
BEe ] |a|::|::ede
| T |
accede | | accede
e Pl B RS poe
accede EE
————————— o

llustracion 3: Vista de Gestion del Modelo
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2.8 Diagramas de Estructura de Presentacion

El diagrama de estructura de presentacién (DEP) extiende la semantica de los diagramas de clases

para poder utilizarlos en la representacién de la estructura de las presentaciones, incorporando los

estereotipos restrictivos de clases: estaticos e interaccion y un arbol jerarquico a partir de estos

estereotipos que agrupa los componentes visuales de acuerdo a su funcion en la interfaz a la que

pertenece.

La clase estaticos agrupara los componentes que solo tiene como funcion visualizar informacion, pero

que no permiten interacciébn con el usuario. Todo lo contrario con los agrupados bajo la clase

interaccion, los cuales seran los elementos de la vista que permiten interaccion del usuario con el

sistema informético modelado. [14]

1.2

==Egtiticog==
CEst Inicio

Lot
1

==Mad_Ent_Med==
CHMEM Imagen_Fanda

1

<=ifod_Ent_Med==
CMEM_A_Inicio

llustracion 4: DEP de la vista Inicio

<<Vidtas s=grcedexs —|
CWV_Inicio <25heystem==
< wagicede== Comun
1| Sostrar_snimaciong |
iostrar_Imagen) |
1
BN
1.4 ==g0hsystem==
<=Inferaccin== Infarmacion
clnt_Inicio
1
1 1 1
1 1 —
==<fctionScripte=
==ActionScript== <=fction3cript== CAS Botdn
CAS_B_Temal CAS_B Temad (from L-:-_giI:aI e
1 Bname
1 Eenatled
==ActionScript== ==ActionScripts» Bwizinle
CAS_B_Tema? CAS_B_Termad Ewinth
Eheigth
| |
1= %0nPress(
B0nMouzeCver)
V0nReleaze)
SonRallDut)
SonRalloverd
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wVistars | |- — —caceederr o
> CY_Biblioteca <<subjay_stem>=
1 L iaﬁﬂﬁ:_ o Basico
Wostrar_Textal) |
x 1 _ feaccede=s |
o e | ==subsystam==
==Estaticos== ———a  ==Interaccion== | E Comin
| _CEst_Bibiinteca 'l cntBiblioteca | !
1 1 1 7 ! |
==hfod_Ent_Med== «“=hctionScript== ==ActionScripts= ==petionSerpt== | ==subsysterns»
p p AL
CMEM_Texto CAS_B_Glos CAS_B_Efem CAS_B Adelante — Imprimir
1 1 1 1
=<ActionSeripts= <<ActionSeripts= <<AcfionScript=» ST HSEIPS
CAS_TextBo_Cont CAS_B_Dot CAS_B_Biblio CAS B Aras
Q;/ | |
a=pctionSeript== v
CAS_TextField ==ActionSerpt==
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&salpha &name
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OnhouseOwerd)
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llustracion 5: DEP de la vista Biblioteca
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1.4

==Estaticoge=
CEst_Ambientz

1

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Texto

$

1

==ActionScript==
CAS_TextBox_Cont

1.3

==pod_Ent_fled==
CHWEM_Imagen_Amb

==ActionScript==
CAS_TewtField
ifrom Logical ‘ew)

Bpname
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Eshackground
EbhackgroundColar
Ebheigth
Ebhtraltest

Escrall

Epvisinle

R0nScraller)

v

==ActionScripte=
CAS_Botdn

«=glhaystem==
Imprimir

==Vista=» | _c=accede==
4 CV_Tema_Ambiente_Eneroia |
| ccacedesr |
Wastrar_Testol l
Wastrar_magen) | cartederr 7 | |
$1 0 camede- | ]|
1.4 | ||
==|nteraccion=» | | |
i Clnt_Ambiente ] | a=guhsystems=
. 0—‘ | | | Camn
1
1 ! 1 | | |
<<AclonSerine <<ActionSert> | |
CAS_B_Subternal CAS_B_Subtemaz | | b‘
1 1 | | =<sUbsysterm>>
Informacian
==hctionScript== ==pctionSeript== | |
CAS B Atras CAS_B_Adelante | |
|
|
|
|

(from Logical ‘Wew)
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Esenabled
Eiginle
Ewigth
Esheigh

==suhsystems=
Opciones

S0nPress)
S0nMouseOver)
Y0rRekase]
SOnRolCutD
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llustracion 6: DEP de la vista Tema_Ambiente_Energia
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llustracion 7: DEP de la vista Tema_Energia_Elect
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llustracion 8: DEP de la vista Tema_Componentes_Naturaleza

2.9 Descripcion textual de las Vistas de Presentacion

Tabla 1: Descripcion textual de la vista Inicio

Vista de Presentacion Inicio

Actores de la vista |

Usuario

Propdésito

Permitir al usuario de la aplicacién seleccionar algunos de los

temas de la aplicacion.

Objetivos Pedagogicos |

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacion, se
muestran los temas de la aplicacion los temas y termina cuando el

usuario selecciona alguna de estas.

Vistas Asociadas

Vista Tema_Ambiente_Energia (Subsistema Basico), Vista
Tema_Componentes Naturaleza (Subsistema Basico), Vista
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Tema_Energia_Elect (Subsistema Basico), Vista Tema_MisionRE
(Subsistema Basico), Vista Comun (Subsistema Comun), Vista
Informacion (Subsistema Informacién).

Referencias

| R1, R2

Precondiciones

| Que el usuario haya ejecutado la aplicacion.

Poscondiciones

| Vista de inicio visualizada.

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la vista

1. ElI usuario ejecuta
aplicacion.

la

7. Si el usuario da clic en el

botén “Ambiente y Energia”.

9. Si el usuario da clic en el

botdn
Naturaleza”.

“Componentes de

la

2. El sistema muestra una
animacion. A7

3. Se muestra la imagen de
fondo.

4. Se muestran los temas
de la aplicacién.

5. Se muestran las
opciones de Musica
(Coman) y Salir (Comun).
6. Se muestran las
opciones de Biblioteca
(Informacion) y Galeria
(Informacion).

8. El sistema ejecuta la
vista
“Tema_Ambiente_Energia”
y culmina la vista actual.
10. El sistema ejecuta la
vista
“Tema_Componentes_Nat
uraleza” y culmina la vista
actual.

12. El sistema ejecuta la
vista

3.1 La imagen tendra en la parte
superior y centrada el nombre del
producto en color gris.

4.1 Los temas se muestran en el
borde inferior y centrado,
representados por rectangulos
verticales.

4.2 Los temas tienen diferentes
colores. El tema “Componentes
de la Naturaleza” es de color
verde, “Ambiente y Energia” de
color amarillo, “La Energia
Eléctrica” es de color azul y
“Mision Revolucion Energética” es
de color rojo.

4.3 Los temas se muestran de
color gris si el usuario pasa el
mouse por encima.

5.1 Los botones de Mdusica y Salir
se muestran en el borde inferior
derecho.

6.1 Los botones de Biblioteca y
Galeria se muestran en el borde
inferior izquierdo de color gris
claro.

6.2 Se muestran de color gris
oscuro si el usuario pasa el
mouse por encima.
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11. Si el usuario da clic en el “Tema_Energia_Elect” y
boton “La Energia Eléctrica”. culmina la vista actual.
14. El sistema ejecuta la
vista “Tema_MisionRE” y
culmina la vista actual.

13. Si el usuario da clic en el 16. El sistema ejecuta la
botén “Misidon Revolucion vista “Informacion” y
Energética”. culmina la vista actual.

18. El sistema ejecuta la
15. Si el usuario da clic en una vista “Comun” y culmina la
de las opciones de vista actual.

“Informacion”.

17. Si el usuario da clic en una
de las opciones de “Comun”.

Cursos Alternos de los Eventos

|
Accion | Curso Alterno |
| |
Prioridad | Critica |
Mejoras | - |
Medias a utilizar
Tipo de ‘ Nombr ’ Descripcién ‘ Estado
Media e

Imagen | | F1 | Imagen de fondo de la Pantalla | Existente |
Animacién ‘ A7 | Animacién que da presentacién al producto. | En construccion |

Tabla 2: Descripcion textual de la vista Tema_Ambiente_Energia

Vista de Presentacion Tema_Ambiente Energia

Actores de la vista | Usuario

contenido de los mismos.

Propdsito Permitir al usuario de la aplicacion navegar por los subtemas y ver el

Objetivos Pedagdgicos Promover la curiosidad, la imaginacion y el pensamiento, asi como

estimular la reflexién en torno al contenido que se aborda.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion “Ambiente y
Energia”, se muestran los subtemas correspondientes a este tema y
culmina cuando el usuario selecciona otra opcion.

Vistas Asociadas

Vista Tema_Componentes_Naturaleza (Subsistema Basico), Vista
Tema_Energia_Elect (Subsistema Basico), Vista Tema_MisionRE
(Subsistema Bésico), Vista Comun (Subsistema Comun), Vista
Informacion (Subsistema Informacion), Vista Opciones (Subsistema
Opciones), Vista Imprimir (Subsistema Imprimir).

Referencias

R2, R3
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Precondiciones

| El usuario haya seleccionado el tema “Ambiente y Energia”.

Poscondiciones

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor | Respuesta del Sistema | Elementos de la vista
1. El usuario da clic en el 2. Muestra los subtemas 2.1 Los subtemas estan de color
botén “Ambiente Energia”. correspondientes a ese tema. | gris inicialmente, y cambia a color

3. El usuario selecciona el 4. Muestra el texto del

botén “Ambiente”.

5. El usuario selecciona el 6. Muestra la pantalla
botdn “Adelante”. siguiente con la continuacién | 5.1 Si el usuario se encuentra en

del texto. la tltima pantalla del subtema, el
7. El usuario selecciona el 8. Muestra la pantalla botdn “Adelante” aparecera
botdn “Atras”. anterior. inhabilitado

7.1 Si el usuario se encuentra en

9. El usuario selecciona el 10. Muestra el texto del la primera pantalla del subtema,
botdn “Energia”. subtema y las imagenes 150 e | el botdn “Atras” aparecera

I3, culmina la vista si inhabilitado.

subtemay la imagen 11,
culmina la vista si selecciona
otra opcidén de trabajo.

selecciona otra opcion de
trabajo.

blanco si el usuario lo selecciona.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion | Curso Alterno

Prioridad

| Critica

Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de
Media

Nombre

Descripcion

Estado

Imagen

Imagen donde se observa el fuego quemandolo
todo en un area de campo, silvestre. Delante del
fuego se observa un venado corriendo, huyendo
del desastre. La imagen tiene un pie de grabado:
El fuego, una accion destructora del ambiente.

Existente

150

Imagen del Presidente Chavez. La imagen tiene un
pie de grabado: Presidente Hugo Chévez Frias
exponiendo sus ideas en la ONU.

Existente

Comunidad en la cual se observe el uso de
paneles solares. La imagen tiene un pie de
grabado: El uso de paneles solares en la

Existente
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| comunidad. ‘ |

Texto | T1 A | Textode los subtemas. | Existente |

Tabla 3: Descripcion textual de la vista Tema_Componentes_Naturaleza

Vista de Presentacién Tema_ Componentes Naturaleza |

Actores de la vista |

Usuario |

Propdsito

Permitir al usuario de la aplicacion navegar por los subtemas y
ver el contenido de los mismos.

Objetivos Pedagdgicos

Promover la curiosidad, la imaginacion y el pensamiento, asi
como estimular la reflexiéon en torno al contenido que se aborda.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion
“Componentes de la Naturaleza”, se muestran los subtemas
correspondientes a este tema y culmina cuando el usuario
selecciona otra opcion de trabajo.

Vistas Asociadas

Vista Tema_Ambiente_Energia (Subsistema Basico), Vista
Tema_Energia_Elect (Subsistema Basico), Vista Tema_MisionRE
(Subsistema Basico), Vista Comun (Subsistema Comun), Vista
Informacion (Subsistema Informacion), Vista Opciones
(Subsistema Opciones), Vista Imprimir (Subsistema Imprimir).

Referencias |

R2, R3 |

Precondiciones

El usuario haya seleccionado el tema “Componentes de la
Naturaleza”.

Poscondiciones |

Curso Normal de Eventos |

3. El usuario selecciona el
botén “El Sol”.

5. El usuario selecciona el
botéon “Adelante”.

7. El usuario selecciona el
botén “Atras”.

9. El usuario selecciona el
boton “El Aire”.

Accion del Actor | Respuesta del Sistema | Elementos de la vista |
1. El usuario da clic en el 2. Muestra los subtemas 2.1 Los subtemas estan de color
botdn “Componentes de la correspondientes a ese gris inicialmente, y cambia a color
Naturaleza”. tema. blanco si el usuario lo selecciona.

4. Muestra el texto del
subtema, las imagenes |4,
139, I5 e 145 y la animacién
Al culmina la vista si
selecciona otra opcion de
trabajo.

6. Muestra la pantalla
siguiente con la
continuacion del texto.

8. Muestra la pantalla
anterior

10. Muestra el texto del
subtema, las imagenes 146,
16, 17 e 18 y la animacién A2
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11. El usuario selecciona el
botén “Adelante”.

13. El usuario selecciona el
botén “Atras”.

15. El usuario selecciona el
boton “El Agua”.

17. El usuario selecciona el
boton “Adelante”.

19. El usuario selecciona el
boton “Atras”.

21. El usuario selecciona el
boton “El Suelo”.

culmina la vista si
selecciona otra opcion de
trabajo.

12. Muestra la pantalla
siguiente con la
continuacién del texto.
14. Muestra la pantalla
anterior.

16. Muestra el texto del
subtema, las imagenes 110,
e 132 y la animacion A3,
culmina la vista si
selecciona otra opcion de
trabajo.

18. Muestra la pantalla
siguiente con la
continuacioén del texto.
20. Muestra la pantalla
anterior.

22. Muestra el contenido del
subtema, las imagenes 112
e 148 y las animaciones A4
y A5, culmina la vista si
selecciona otra opcion de
trabajo.

Cursos Alternos de los Eventos

Accién | Curso Alterno |
Prioridad | Critica |
Mejoras | |
Medias a utilizar
Tipo de Nombre | Descripcion Estado
Media
Imagen del Sol “medio asomado” por detras del
planeta Tierra. También se observa un satélite
14 energizado con energia solar. La imagen tiene un Existente
pie de grabado: El Sol fuente de luz, calor y
Imagen energia.
Panel Solar. La imagen tiene un pie de grabado:
139 Los paneles, tecnologia que aprovecha la energia Existente
de solar.
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Imagen del alumbrado de la Avenida Bolivar con
el uso de la energia solar, de manera que se
observe la tecnologia que capta y almacena la
energia. La imagen tiene un pie de grabado: La
Avenida Bolivar de Caracas alumbrada con el uso
de la energia solar.

Existente

145

Panel Solar. La imagen tiene un pie de grabado:
Instalacion de paneles solares para beneficio de la
comunidad.

Existente

146

Distribucion de la velocidad de los vientos en
Venezuela. La imagen tiene un pie de grabado:
Zona favorable para utilizar la energia del viento
en Venezuela.

Existente

Parque Eodlico Paraguand. La imagen tiene un pie
de grabado: Area del Parque Edlico Paraguana
en Venezuela. Actualmente en construccion.

Existente

Imagen de industria echando gran cantidad de
humo por la chimenea. La imagen tiene un pie de
grabado: Una accion que contamina la atmosfera.

Existente

Foto de una chimenea con filtro, que despide un
humo limpio, de alguna industria. La imagen tiene
un pie de grabado: ElI uso de filtro en las
chimeneas, protege la atmésfera.

Existente

110

Imagen del Rio Caroni con hidroeléctrica. La
imagen tiene un pie de grabado: Hidroeléctrica
construida en el Rio Caroni de Venezuela.

Existente

132

Imagen del ciclo del agua. La imagen tiene un pie
de grabado: Algunas etapas importantes del ciclo
del agua en la naturaleza.

Existente

112

Imagen de la faja petrolifera del Orinoco. La
imagen tiene un pie de grabado: Mejorador de la
Faja petrolifera del Orinoco, en Venezuela.

Existente

148

Plantas de etanol. La imagen tiene un pie de
grabado: Ubicacion y proyeccion de las plantas de
etanol en Venezuela.

Existente

Animacioén

Al

Panel Solar Fotovoltaico A, los textos iran

En construcciéon
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apareciendo uno detrds del otro hasta que se
muestren todos. Seguido aparecera Panel Solar
Fotovoltaico B, la flechas que aparecen se
moveran en el lugar segun la posicién en las que
estdn ubicadas sin llegar a tocar la imagen que
esta ubicada debajo de ellas, al igual que los
signos de (+) y de (-). Se colocard un bombillo
ahorrador (encendido o apagado) donde se indica.
Los textos iran apareciendo uno detras del otro
hasta que se muestren todos. Luego aparecerd,
Panel Solar Fotovoltaico C, los elementos de
textos apareceran uno tras el otro y las agujas del
aparato inversor y regulador se moveran todo el
tiempo de izquierda a derecha. Se insertaran 2
bombillos ahorradores encendidos.

A2

Las paletas del aerogenerador estardn en
movimiento rotativo y por la linea roja estara
ocurriendo un simulacro de chispa imitacién a la
corriente eléctrica (desde el aerogenerador hasta
a redes eléctricas). Los elementos de textos
aparecerdn uno tras el otro y al final se
mantendran todos.

En construcciéon

A3

Los elementos de textos aparecerdn uno tras el
otro siguiendo la secuencia numérica, por la linea
10 (redes eléctricas) se moveran chispas como
imitacibn a la corriente eléctrica, la pieza
identificada con el nimero 6 se movera
rotativamente, el agua (toda la zona sombreada
en azul) de la cual se alimenta toda la central
también llevard movimiento.

En construcciéon

A4

Los elementos de textos apareceran uno tras el
otro, en movimiento se mostrara el fuego (esta
ubicado debajo de la tuberia) y el vapor de agua
(que debe salir de la vasija que aparece al final de
la imagen).

En construcciéon

A5

Los elementos de textos apareceran uno tras el
otro siguiendo la secuencia numérica, en
movimiento se mostrara la imitacion al gas que
transitara internamente por todas las tuberias que
se encuentran interconectadas, las dos chimeneas
gue aparecen expulsardn gases a cada cierto
intervalo de tiempo.

En construcciéon

Texto

T1 C

Texto de los subtemas

Existente
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Tabla 4: Descripcion textual de la vista Tema_Energia_Elect

Vista de Presentacién Tema_Energia_ Elect

Actores de la vista

Usuario

Propésito

Permitir al usuario de la aplicacién navegar por los subtemas y
ver el contenido de los mismos.

Objetivos Pedagdgicos

Promover la curiosidad, la imaginacion y el pensamiento, asi
como estimular la reflexiéon en torno al contenido que se aborda.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién “La
Energia Eléctrica”, se muestran los subtemas correspondientes a
este tema y culmina cuando el usuario selecciona otra opcién de
trabajo.

Vistas Asociadas

Vista Tema_Ambiente_Energia (Subsistema Basico), Vista
Tema_Componentes_Naturaleza (Subsistema Basico), Vista
Tema_MisionRE (Subsistema Basico), Vista Comun (Subsistema
Comun), Vista Informaciéon (Subsistema Informacion), Vista
Opciones (Subsistema Opciones), Vista Imprimir (Subsistema
Imprimir).

Referencias

R2, R3

Precondiciones

El usuario haya seleccionado el tema “La Energia Eléctrica”.

Poscondiciones

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema | Elementos de la vista

1. El usuario da clic en el
botdn “La Energia Eléctrica”.

3. El usuario selecciona el
botén “La Energia Eléctrica.
Su generacion, transmision y
distribucion”.

5. El usuario selecciona el
botéon “Adelante”.

7. El usuario selecciona el
boton “Atras”.

9. El usuario selecciona el
botén “El sistema Eléctrico
Nacional”.

2.1 Los subtemas estan de color
gris inicialmente, y cambia a color
blanco si el usuario lo selecciona.

2. Muestra los subtemas
correspondientes a ese tema.
4. Muestra el texto del
subtema y la animacién A6,
culmina la vista si selecciona
otra opcioén de trabajo.

6. Muestra la pantalla
siguiente con la continuacién
del texto.

8. Muestra la pantalla anterior.
10. Muestra el texto del
subtema, las imégenes 116,
117, 118, 119, 120, 136, 134, 137,
135, 138, 121, 122, 144 e 123 y la
animacion A2 culmina la vista
si selecciona otra opcién de
trabajo.

Cursos Alternos de los Eventos
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Accion

Curso Alterno

Prioridad

Mejoras

|
|
| Critica
|

Medias a utilizar

Tipo de
Media

Nombre

Descripcion

Estado

Imagen

116

Imagen de la Planta de ciclo combinado
Termozulia. La imagen tiene un pie de
grabado: Ciclo Combinado Termozulia, en
Venezuela.

Existente

117

Imagen de grupos electrogenos. La imagen
tiene un pie de grabado: Grupos electrégenos
instalados en una de las regiones de
Venezuela.

Existente

118

Imagen de la Central Hidroeléctrica Simon
Bolivar en Guri. La imagen tiene un pie de
grabado: Central Hidroeléctrica Guiri.

Existente

119

Imagen de la Central Hidroeléctrica Simon
Bolivar en Guri. La imagen tiene un pie de
grabado: Central Hidroeléctrica Guri.

Existente

120

Manuel Piar en Tocoma. La imagen tiene un
pie de grabado: Maqueta de la Central
Hidroeléctrica Tocoma, en Venezuela.

Existente

136

Presa Borde Seco. La imagen tiene un pie de
grabado: Vista aérea de la Presa Borde Seco,
en Venezuela.

Existente

134

Esquema. La imagen tiene un pie de grabado:
Desarrollo Uribante - Caparo en los Andes
Venezolanos.

Existente

135

Presa Vueltosa. La imagen tiene un pie de
grabado: Vista aérea de la Presa “Vueltosa”,
en Venezuela.

Existente

137

Torre Toma. La imagen tiene un pie de
grabado: Vista aérea de la Torre Toma, en
Venezuela.

Existente

138

Central San Agaton. La imagen tiene un pie de
grabado: Vista aérea del Central San Agaton,
en Venezuela.

Existente
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121

Central Hidroeléctrica Antonio José de Sucre
en Macagua. La imagen tiene un pie de
grabado: Vista general de la Central
Hidroeléctrica Macagua, en Venezuela.

Existente

122

Imagen de panel solar en casa de guano. La
imagen tiene un pie de grabado: Los paneles
solares benefician a las comunidades
venezolanas.

Existente

144

Potabilizadora de agua. La imagen tiene un pie
de grabado: Potabilizadoras de agua que
funciona con energia solar para elevar la
calidad de vida del pueblo.

Existente

123

Area donde se construira el Parque edlico de
Paraguanad. La imagen tiene un pie de
grabado: Area designada para construir el
Parque Edlico de Paraguana.

Existente

Animacioén

A6

Los elementos de textos apareceran uno tras
el otro, por las lineas eléctricas se observara
como chispas deslizandose (desde la planta
generadora) en imitacibn a la corriente
eléctrica que corre por las mismas. Cuando se
hayan mostrado todos los textos que aparecen
en la imagen se mostrara como una
continuidad la imagen 09 GTD
desapareciendo poco a poco la 08 G T D
(con movimiento de traslacion hacia la
derecha), se muestra el texto y después
aparecera la imagen 10 G T D de la misma
forma que la anterior (con movimiento de
traslacion hacia la derecha), de esta ultima se
mostrardn los textos a medida que se va
mostrando la imagen.

En construcciéon

Texto | T1E

Texto de los subtemas

Existente

Tabla 5: Descripcion textual de la vista Tema_MisionRE

Vista de Presentacién Tema_MisionRE

Actores de la vista

| Usuario

Propdsito

el contenido del los mismos.

Permitir al usuario de la aplicacion navegar por los subtemas y ver

Objetivos Pedagdgicos

Promover la curiosidad, la imaginacion y el pensamiento, asi
como estimular la reflexion en torno al contenido que se aborda.
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Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion “Misidon
Revolucion Energética”, se muestran los subtemas
correspondientes a este tema y culmina cuando el usuario
selecciona otra opcién de trabajo.

Vistas Asociadas

Vista Tema_Ambiente_Energia (Subsistema Bésico), Vista
Tema_Componentes_Naturaleza (Subsistema Béasico), Vista
Tema_Energia_Elect (Subsistema Bésico), Vista Comun
(Subsistema Comun), Vista Informacién (Subsistema
Informacion), Vista Opciones (Subsistema Opciones), Vista
Imprimir (Subsistema Imprimir).

Referencias

R2, R3

Precondiciones

El usuario haya seleccionado el

Energética”.

tema “Misidén Revolucidn

Poscondiciones

Curso Normal de Eventos |

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la vista |

1. El usuario da clic en el
botén “Mision Revolucion
Energética”.

3. El usuario selecciona el
botdn “Programas de la
Misién Revolucion
Energética”.

5. El usuario selecciona el
boton “Adelante”.

7. El usuario selecciona el
botén “Atras”.

9. El usuario selecciona el
botén “Energia Eléctrica.
Medidas de ahorro”.

2. Muestra los subtemas
correspondientes a ese
tema.

4. Muestra el texto del
subtema, las imagenes 130,
124, 125, 126, 127, 128, 129,
143 e 149, culmina la vista si
selecciona otra opcion de
trabajo.

6. Muestra la pantalla
siguiente con la
continuacioén del texto.

8. Muestra la pantalla
anterior.

10. Muestra el texto del
subtema, culmina la vista si
selecciona otra opcion de
trabajo.

2.1 Los subtemas estan de color
gris inicialmente, y cambia a color
blanco si el usuario lo selecciona.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion | Curso Alterno I
| |
Prioridad | Critica |
Mejoras | |
Medias a utilizar
Tipo Estado

Media

de‘ Nombre ’ Descripcion
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Imagen

130

Imagen del presidente con una nifia en los
brazos sustituyendo bombillos. La imagen tiene
un pie de grabado: El Presidente Chavez y los
brigadistas en la sustitucion de bombillos.

Existente

124

Brigadistas sustituyendo bombillos
incandescentes por ahorradores. La imagen
tiene un pie de grabado: Brigadistas
sustituyendo bombillos incandescentes por
ahorradores.

Existente

125

Imagen relacionada con el Programa de gas
vehicular. La imagen tiene un pie de grabado: El
Programa de Gas Natural Vehicular.

Existente

126

Imagen relacionada con el Programa
gasificacién nacional. La imagen tiene un pie de
grabado: Trabajadores del Programa
Gasificacion Nacional en plena tarea.

Existente

127

Imagen de panel solar. La imagen tiene un pie
de grabado: El panel solar se emplea para
elevar la calidad de vida de la comunidad.

Existente

128

Plantas de ciclo combinado Termozulia. La
imagen tiene un pie de grabado: El Presidente
Chavez y el Ministro Ramirez durante el acto de
inauguracion del ciclo combinado Termozulia I.

Existente

129

Imagen de la Faja del Orinoco. La imagen tiene
un pie de grabado: Dirigentes y obreros de la
Faja del Orinoco, reunidos.

Existente

143

Imagen de Plantas de generacién distribuida
(grupos electrégenos), instalados. La imagen
tiene un pie de grabado: Grupos Electr6genos
para elevar la calidad del servicio eléctrico.

Existente

149

Imagen del Ministro del Petréleo. La imagen
tiene un pie de grabado: Rafael Ramirez,
Ministro de Energia y Petréleo de Venezuela.

Existente

Texto

T1 M

Texto de los subtemas.

Existente
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Tabla 6: Descripcion textual de la vista Ventana_PalabrasC

Vista de Presentacién Ventana PalabrasC

Actores de la vista

Propésito

| Permitir al usuario ver el significado de la palabra caliente.

Objetivos Pedagégicos |

|
| Usuario |
|
|

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario da clic en alguna palabra
caliente de cualquiera de las pantallas que muestren el contenido
de los “Temas” y de los “Quieres Saber mas”, y termina cuando el
usuario selecciona la opcién cerrar.

Vistas Asociadas

Vista Tema_Ambiente_Energia (Subsistema Basico), Vista
Tema_Componentes_Naturaleza (Subsistema Basico), Vista
Tema_Energia_Elect (Subsistema Basico), Vista Tema_MisionRE
(Subsistema Bésico), Vista Ventana_SaberMas (Subsistema
Basico).

Referencias

| R3

Precondiciones

| EL usuario haya dado clic en alguna palabra caliente.

Poscondiciones

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor

|
|
| Se mostr6 el significado de la palabra caliente. |
|
|

| Respuesta del Sistema | Elementos de la vista

1. El usuario da clic en | 2. El sistema muestra el
alguna palabra caliente.

4. El usuario da clic en el 5. El sistema cierra la vista
botén “Cerrar”.

significado de la palabra
caliente.

3.1 El botén “Cerrar” se muestra en
el borde superior derecho.

3. El sistema muestra el
botén “Cerrar”.

actual y termina la misma.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion | Curso Alterno |
Prioridad | Secundario. |
Mejoras | |

Medias a utilizar
Tipo de | Nombre Descripcion Estado
Media
Texto T2 _PC Texto que muestra el significado de la palabra .
caliente Existente
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Tabla 7: Descripcion textual de la vista Para_Hacer

Vista de Presentacion Para_Hacer |

Actores de la vista | Usuario |
Proposito | Mostrar al usuario el contenido de la opcién “Para Hacer’. |
Objetivos Pedagdgicos Fomentar en los usuarios, la capacidad para pensar, reflexionar,

aprender de forma independiente y sobre todo, de actuar en
correspondencia con lo aprendido.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona el botén “Para
Hacer”, el sistema muestra el contenido y culmina cuando el
usuario selecciona otra opcion.

Vistas Asociadas Vista Tema_Ambiente_Energia (Subsistema Basico), Vista
Tema_Componentes_Naturaleza (Subsistema Basico), Vista
Tema_Energia_Elect (Subsistema Basico), Vista Tema_MisionRE
(Subsistema Basico), Vista Informacién (Subsistema Informacion),
Vista Opciones (Subsistema Opciones).

Referencias | R4 |
Precondiciones | El usuario haya seleccionado la opcién Para Hacer. |
Poscondiciones | Se mostré el contenido de la opcién Para Hacer. |
Curso Normal de Eventos |
Accion del Actor | Respuesta del Sistema | Elementos de la vista |
1. El usuario da clic en botén | 2. El sistema muestra el texto
“Para Hacer” del subtema.
3. Se muestran los botones 3.1 Los botones estaran ubicados
“‘Atras” y “Adelante”. debajo del contenido y en el

centro.

3.2 El boton “Atras” se mostrara
inhabilitado si el usuario se

5. Muestra la pantalla anterior | encuentra en la primera pantalla

4. Si da clic en el boton y se muestra el texto. del subtema.
“Atras”. 7. Muestra la pantalla posterior
y se muestra el texto.
6. Si da clic en el botén 8. Culmina la vista cuando el
“Adelante”. usuario selecciona otra opcién

Cursos Alternos de los Eventos

Accion | Curso Alterno I
Prioridad I Critico I
Mejoras | |
Medias a utilizar
Tipo de‘ Nombre ‘ Descripcién Estado
Media
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Texto | T2 PH | Texto de la opcién Para Hacer | Existente

Tabla 8: Descripcion textual de la vista Ventana_SaberMas

Vista de Presentacion Ventana_SaberMas |

Actores de la vista | Usuario |
Propdsito Mostrar al usuario la informacién de la opcién “Quieres Saber

Mas”.
Objetivos Pedagdgicos Alcanzar la ampliacién y profundizacion de los conocimientos

adquiridos en cada uno de los temas que se abordan. Enriquecen
los textos de cada contenido, los que resultan mas interesantes y
atractivos para el usuario y propician la disposicién y el deseo de
aprender.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario da clic en la opcién “Quieres
Saber mas” de cualquiera de las pantallas que muestren
contenido de los “Temas” y termina cuando el usuario selecciona
la opcién cerrar.

Vistas Asociadas Vista Tema_Ambiente_Energia (Subsistema Basico), Vista
Tema_Componentes_Naturaleza (Subsistema Basico), Vista
Tema_Energia_Elect (Subsistema Basico), Vista Tema_MisionRE
(Subsistema Basico).

Referencias | R3 |
Precondiciones | El usuario haya seleccionado la opcién “Quieres Saber méas”. |
Poscondiciones | Se mostrd la informacion referente al “Quieres Saber Mas”. |
Curso Normal de Eventos |
Accion del Actor | Respuesta del Sistema | Elementos de la vista |
1. El usuario selecciona la 2. El sistema muestra el
opcién “Quieres Saber Mas” | contenido del “Quieres
Saber Mas”.
3. El sistema muestra los 3.1. Los botones “Atras” y
botones “Atras”, “Adelante” “Adelante” estaran inhabilitados en
y “Cerrar’. caso de que los resultados de la

bldsqueda no superen el espacio de
la primera pantalla.

3.2. Cuando exista mas de una
pantalla para mostrar los resultados,
la dltima pantalla mostraré el botdn
“Adelante” inhabilitado.

3.3. Los botones “Atras” y adelante
estaran situados en el centro en la
parte inferior de la pantalla y el
botén “Cerrar” estara en la esquina
derecha de la parte superior de la
pantalla.
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4. Si da clic en el botén
“Atras”.

6. Si da clic en el boton
“Adelante”.

8. Si da clic en el botén
“Cerrar”.

5. El sistema muestra una
pantalla con los resultados
gue le anteceden.

7. El sistema muestra una
pantalla con los resultados
que le suceden.

9. El sistema cierra la vista
y culmina.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion | Curso Alterno I
Prioridad I Secundario I
Mejoras | |
Medias a utilizar
Tipo de‘ Nombre ‘ Descripcioén Estado
Media
Texto | T2.SM | Texto de la opcién Quieres Saber Mas | Existente

Tabla 9: Descripcion textual de la vista Informacién

Vista de Presentacion Informacion

Actores de la vista

| Usuario |

Propdsito

Le permite al usuario conocer las opciones de “Biblioteca” y “Galeria”
y acceder a ellas.

Objetivos Pedagdgicos

Resumen

La vista se inicia cuando se ejecuta la aplicacion y finaliza cuando el
usuario accede a una de las opciones de “Biblioteca” y “Galeria”.

Vistas Asociadas

Vista Biblioteca (Subsistema Informacion), Vista Galeria (Subsistema
Informacion), Vista Inicio (Subsistema Basico).

Referencias

| R6, R7

Precondiciones

Poscondiciones

El usuario accedié a algunas de las opciones de “Biblioteca” y
“Galeria”.

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor

| Respuestadel Sistema | Elementos de la vista

1. El usuario ejecuta la
aplicacion.

3. El usuario selecciona el

2. Se muestran las
opciones Biblioteca y
Galeria.

4. Se muestra la vista
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botdén “Biblioteca”. Biblioteca y culmina la vista
actual.
5. El usuario selecciona el 6. Se muestra la vista
botén “Galeria”. Galeria y culmina la vista
actual. | |
Cursos Alternos de los Eventos |
Accion | Curso Alterno |
Prioridad | Critica |
Mejoras | |

Tabla 10: Descripcion textual de la vista Galeria

Vista de Presentacion Galeria |

Actores de la vista | Usuario |

Propdsito Le permite al usuario conocer las opciones de “Imagenes”,
“Animaciones” y “Videos” y acceder a ellas.

Objetivos Pedagdgicos Promocionar y divulgar la necesidad imperiosa del cuidado y
preservacion del entorno.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario accede a la opcién Galeria, se

muestran las opciones que brinda la vista y culmina cuando el
usuario selecciona alguna de estas.

Vistas Asociadas Vista Animacion (Subsistema Informacion), Vista Videos (Subsistema
Informacion), Vista Imagenes (Subsistema Informacion).

Referencias | R7 |

Precondiciones | El usuario haya seleccionado la opcién Galeria. |

Poscondiciones El usuario accedio a algunas de las opciones de “Animaciones”,

“Imagenes” y “Videos”.
Curso Normal de Eventos |

Accién del Actor | Respuesta del Sistema | Elementos de la vista |
1. El usuario selecciona la | 2. Se muestran las 2.1 Las opciones de “Imagenes”,
opcién Galeria. opciones de “Imagenes”, “Videos” y “Animaciones” se
“Videos”. encuentran en el borde superior

izquierdo de la pantalla en ese
mismo orden

2.2 Las opciones estan
identificadas por un rectangulo de
color gris oscuro, las letras de color
negro y al pasar el Mouse por
encima las letras cambias a color
blanco.

3. EL usuario selecciona el 4. Se muestra la vista
botén “Animaciones”. Animacion y culmina la
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5. EL usuario selecciona el
botdn “Imagenes”.

7. EL usuario selecciona el
botén “Videos”.

vista actual.

6. Se muestra la vista
Imagenes y culmina la vista
actual.

8. Se muestra la vista
Videos y culmina la vista
actual.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion

Curso Alterno

Prioridad

Mejoras

|
| Critica
|

Tabla 11: Descripcion textual de la vista Biblioteca

Vista de Presentacion Biblioteca |

Actores de la vista

Usuario

Propésito

Le permite al usuario conocer las opciones de “Glosario”,
“‘Efemérides”, “Documentos” y “Bibliografia

y acceder a ellas.

Objetivos Pedagdgicos

Facilitar a los usuarios el contacto directo con la documentacién o
bibliografia necesaria, relacionada con los contenidos que aborda
el producto, en la cual presenta organizadamente por categorias:
libros, revistas, documentos variados, periddicos que posibilitan el
estudio independiente y la ampliacién de los conocimientos.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario accede a la opcion Biblioteca,
se muestran las opciones que brinda la vista y el contenido de las
mismas, culmina cuando el usuario selecciona alguna otra opcion

de trabajo.

Vistas Asociadas

Vista Informacion (Subsistema Informacion).

Referencias

R6

Precondiciones

El usuario haya seleccionado la opcién Biblioteca.

Poscondiciones

El usuario accedi6 a algunas de las opciones de “Glosario”,
“Efemérides”, “Documentos” y “Bibliografia”.

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor

| Respuesta del Sistema |

Elementos de la vista

1. El usuario selecciona
opcion Biblioteca.

la | 2. Se muestran las
opciones de “Glosario”,
“Efemérides”,
“‘Documentos” y
“Bibliografia”.

2.1 Las opciones de “Glosario”,
“Efemérides”, “Documentos” y
“Bibliografia” se encuentran en el
borde superior izquierdo de la
pantalla en ese mismo orden.

2.2 Las opciones estan
identificadas por un rectangulo de

color gris oscuro, las letras de
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3. EL usuario selecciona el
botéon “Glosario”.

5. Si da clic en el botén “Atras”.

7. Si da clic en el botdn
“Adelante”.

9. EL usuario selecciona el
botén “Efemérides”.

11. Si da clic en el botén “Atras”.

13. Si da clic en el boton
“Adelante”.

15. EL usuario selecciona el
botén “Documentos”.

17. Si da clic en el botén “Atras”.

19. Si da clic en el botén
“Adelante”.

21. EL usuario selecciona el
boton “Bibliografia”.

4. Muestra el texto de la
opcion seleccionada y
culmina la vista si
selecciona otra opcion.
6. Muestra la pantalla
anterior y se muestra el
texto.

8. Muestra la pantalla
posterior y se muestra el
texto.

10. Muestra el contenido
de la opcién seleccionada
y culmina la vista si
selecciona otra opcion.
12. Muestra la pantalla
anterior y se muestra el
texto.

14. Muestra la pantalla
posterior y se muestra el
texto.

16. Muestra el contenido
de la opcién seleccionada
y culmina la vista si
selecciona otra opcion.
18. Muestra la pantalla
anterior y se muestra el
texto.

20. Muestra la pantalla
posterior y se muestra el
texto.

22. Muestra el contenido
de la opcién seleccionada
y culmina la vista si
selecciona otra opcion.

color negro y al pasar el Mouse
por encima las letras cambias a
color blanco.

Cursos Alternos de los Eventos

Accién | Curso Alterno I
| |
Prioridad | Critica |
Mejoras | |
Medias a utilizar
Tipo Estado

Media

de‘ Nombre‘ Descripcién
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nido de las opciones Glosario, Efemérides, Existente

Documentos y Bibliografia.

‘ Texto ‘ T3 B ‘ Conte

Tabla 12: Descripcion textual de la vista Animacion

Vista de Presentacion Animacion |

Actores de la vista |

Usuario |

Propésito

Le permite al usuario ver diferentes animaciones que le seran de
gran apoyo visual.

Objetivos Pedagdgicos

Propiciar un aprendizaje més objetivo y asequible y consolidar de los
conocimientos adquiridos.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario accede a la opcion
“Animaciones”, se muestra la animacion seleccionada y culmina
cuando escoge otra opcién de trabajo.

Vistas Asociadas

Vista Galeria (Subsistema Informacion).

Referencias

R7

Precondiciones

El usuario haya seleccionado la opcién Animaciones.

Poscondiciones

Se mostraron las animaciones al usuario.

Curso Normal de Eventos

3. El usuario selecciona la
imagen 164.

5. El usuario selecciona la
imagen 165.

7. El usuario selecciona la
imagen 166.

9. El usuario selecciona la
imagen 167.

11. El usuario selecciona la
imagen 168.

13. El usuario selecciona la
imagen 169.

15. El usuario selecciona el
botén “Repetir Animacion”.

Accién del Actor | Respuesta del Sistema | Elementos de la vista
1. El usuario selecciona la 2. El sistema muestra una 2.1 La pelicula de imagenes
opcién Animaciones. pelicula de imagenes. estara en posicion vertical.

4. El sistema muestra la
animacion Al.

6. El sistema muestra la
animacion A2.

8. El sistema muestra la
animacion A3.

10. El sistema muestra la
animacion A4.

12. El sistema muestra la
animacion A5.

14. El sistema muestra la
animacion A6.

16. Repite desde el inicio la
animacién que se encuentre
activa en ese momento.

17. Culmina la vista si
selecciona otra opcion.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion

Prioridad

|
| Curso Alterno |
|
|

| Secundario
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Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de
Media

Nombr

Descripcién

Estado

Animacioén

Al

Panel Solar Fotovoltaico A, los textos iran
apareciendo uno detrds del otro hasta que se
muestren todos. Seguido aparecera Panel Solar
Fotovoltaico B, las flechas que aparecen se
moveran en el lugar segun la posicién en las que
estan ubicadas sin llegar a tocar la imagen que
esta ubicada debajo de ellas colocard un bombillo
ahorrador (encendido o apagado) donde se
indica.

En Construccion

A2

Las paletas del aerogenerador estaran en
movimiento rotativo y por la linea roja estara
ocurriendo un simulacro de chispa imitacion a la
corriente eléctrica (desde el aerogenerador hasta
a redes eléctricas). Los elementos de textos
apareceran uno tras el otro y al final se
mantendran todos.

En construccion

A3

Los elementos de textos apareceran uno tras el
otro siguiendo la secuencia numérica, por la linea
10 (redes eléctricas) se moveran chispas como
imitacibon a la corriente eléctrica, la pieza
identificada con el ndamero 6 se movera
rotativamente, el agua (toda la zona sombreada
en azul) de la cual se alimenta toda la central
también llevara movimiento.

En construccion

A4

Los elementos de textos apareceran uno tras el
otro, en movimiento se mostrara el fuego (esta
ubicado debajo de la tuberia) y el vapor de agua
(que debe salir de la vasija que aparece al final
de la imagen).

En construccion

A5

Los elementos de textos apareceran uno tras el
otro siguiendo la secuencia numérica, en
movimiento se mostrara la imitacién al gas que
transitara internamente por todas las tuberias que
se encuentran interconectadas, las dos
chimeneas que aparecen expulsaran gases a
cada cierto intervalo de tiempo.

En construccion

A6

Los elementos de textos apareceran uno tras el
otro, por las lineas eléctricas se observard como

En construccion
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chispas deslizdndose (desde la planta
generadora) en imitacién a la corriente eléctrica
gue corre por las mismas.

Tabla 13: Descripcion textual de la vista Imagenes

Vista de Presentacidén Imagenes |

Actores de la vista | Usuario |

Proposito Le permite al usuario ver diferentes imagenes que le seran de gran
apoyo visual.

Objetivos Pedagodgicos Propiciar un aprendizaje mas objetivo y asequible y consolidar de
los conocimientos adquiridos.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario accede a la opcion “Imagenes”,
se muestra la imagen seleccionada por él y culmina cuando escoge
otra opcién de trabajo.

Vistas Asociadas | Vista Galeria (Subsistema Informacion) |
Referencias | R7 |
Precondiciones | El usuario haya seleccionado la opcién Imégenes. |

Poscondiciones Se mostraron las imagenes al usuario.
Curso Normal de Eventos

Accion del Actor | Respuesta del Sistema | Elementos de la vista
1. El usuario selecciona la | 2. El sistema muestrauna | 2.1 La pelicula de imagenes
opcién Imagenes. pelicula de 50 imagenes. estard en direccion vertical.
3. El usuario da clic en alguna | 4. Muestra la imagen
imagen. ampliada y culmina la

vista si el usuario
selecciona alguna otra
opcidn de trabajo.

Cursos Alternos de los Eventos
Accibn | Curso Alterno

|
Prioridad | Secundario
Mejoras |

Tabla 14: Descripcion textual de la vista Videos

Vista de Presentacion Videos |

Actores de la Vista | Usuario |
Propdsito Le permite al usuario ver diferentes videos que le seran de gran
apoyo visual.
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Objetivos Pedagdgicos

Propiciar un aprendizaje mas objetivo y asequible y consolidar
de los conocimientos adquiridos.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario accede a la opcion “Videos”,
se muestra el video y culmina cuando escoge otra opcién de
trabajo.

Vistas Asociadas Vista Galeria (Subsistema Informacion)

Referencias

Precondiciones

El usuario haya seleccionado la opcién Videos.

Poscondiciones

|
| R7
|
|

Curso Normal de Eventos

|
|
|
Se mostraron los videos al usuario. |
|
|

Accion del Actor | Respuesta del Sistema | Elementos de la vista
1. El usuario selecciona la opcién | 2. El sistema muestra 2.1 La pelicula de imagenes
Videos. una pelicula imagenes. estard en direccion vertical.

3. El usuario selecciona la imagen | 4. El sistema muestra el

I1_DE.

5. El usuario selecciona la imagen | 6. El sistema muestra el

12_DE.

7. El usuario selecciona la imagen | 8. El sistema muestra el

13_DE.

9. El usuario selecciona la imagen | 10. El sistema muestra

video Derroche de
Energia 1.

video Derroche de
Energia 2.

video Derroche de
Energia 3.

I1 R el video Recopilacién.
11. Culmina la vista si el
usuario selecciona
alguna otra opcién de
trabajo.
Cursos Alternos de los Eventos |
Accién | Curso Alterno |
Prioridad | Secundario. |
Mejoras | |

Medias a utilizar

Tipo de | Nombre Descripcion Estado
Media
11 DE Foto de una parte especifica del video Derroche .
; Existente
de Energial.
12_DE Foto de una parte especifica del video Derroche .
; Existente
Imagen de Energia2.
I3_DE Foto de una parte especifica del video Derroche .
; Existente
de Energia3.
11 R | Foto de una parte especifica del video | Existente |
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Recopilacion.

Video

Derroche de | Muestra una familia celebrando la Navidad, la
Energial casa llena de luces. Aparece la mascota de la .
. Existente

casa y desconecta de la corriente las luces,
encendidas innecesariamente.

Derroche de | Muestra un hombre llegando a su hogar y

Energia2 encuentra luces y equipos encendidos .
) . : Existente
innecesariamente, enfurecido desconecta todo lo
gue estuviera despilfarrando energia

Derroche de | Muestra un hombre que sale de un elevador,

Energia3 entra a una oficina, se estremece dando
muestras de que el clima es muy bajo, regula el Existente
aire acondicionado y se muestra feliz.

Recopilacion | Muestra de forma aleatoria a los diferentes
sectores del pais involucrados en la revolucién Existente
energética.

Tabla 15: Descripcion textual de la vista Opciones

Vista de Presentacién Opciones

Actores de la vista

| Usuario

Propésito

Hacer” y “Pasatiempo”, y acceder a ellas.

Le permite al usuario conocer las opciones de “Buscar”, “Para

Objetivos Pedagdgicos

Resumen

de las opciones de “Biblioteca” o “Galeria”.

La vista se inicia cuando el usuario accede a algunos de los temas
gue muestran contenido y finaliza cuando el usuario accede a una

Vistas Asociadas

(Subsistema Opciones).

Vista Ventana_BuUsqueda (Subsistema Opciones), Vista
Para_Hacer (Subsistema Opciones), Vista Pasatiempo

Referencias

| R4, R5

Precondiciones

contenido de los temas.

El usuario haya seleccionado alguna de los temas que muestran

Poscondiciones

Hacer” y “Pasatiempo”.

El usuario accedié a algunas de las opciones de “Buscar”, “Para

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor | Respuesta del Sistema | Elementos de la vista |
1. El usuario selecciona alguna 2. Se muestran las 2.1 La opcion “Para Hacer” se
de los temas que muestran opciones Buscar, Para muestra en el borde superior
contenido de los temas. Hacer y “Pasatiempo”. derecho de la pantalla.

2.2 La opcion “Buscar” se
muestra en el borde inferior
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derecho de la pantalla.
2.3 La opcion “Pasatiempo” se
muestra en el borde inferior

3. El usuario selecciona el 4. Se muestra la vista izquierdo de la pantalla.
botén “Buscar’. Ventana_Busqueda.

5. El usuario selecciona el 6. Se muestra la vista

botén “Para Hacer”. Para_Hacer.

7. El usuario selecciona el 8. Se muestra la vista

botdn “Pasatiempo”. Pasatiempo.

9. Culmina la vista si el
usuario selecciona alguna
otra opcién.

Cursos Alternos de los Eventos
Accion | Curso Alterno

Prioridad | Critico
Mejoras |

Tabla 16: Descripcion textual de la vista Ventana_Busqueda

Vista de Presentacién Ventana_ Busqueda
Usuario

Actores de la vista

Proposito Mostrar al usuario de la aplicacion el resultado de la busqueda.
Objetivos Pedagdgicos

cualquiera de las pantallas que muestren contenido de los temas y
termina cuando el usuario selecciona la opcién cerrar.

Vista Opciones (Subsistema Opciones)
R5
El usuario haya especificado alguna condicion de busqueda.
Se mostré el resultado de la bausqueda.
Curso Normal de Eventos

Vistas Asociadas
Referencias
Precondiciones
Poscondiciones

|

| |
| |
| |
Resumen ‘ La vista se inicia cuando el usuario da clic en el boton “Buscar” de ‘
| |
| |
| |
| |
|

|

Accion del Actor | Respuesta del Sistema | Elementos de la vista
1. El usuario da clic en el botén 2. El sistema muestra los
“Buscar”. resultados de la busqueda.

3. El sistema muestra los 3.1 Los botones “Atras” y
botones “Atras”, “Adelante” | “Adelante” estaran inhabilitados
y “Cerrar”. en caso de que los resultados de
la busqueda no superen el
espacio de la primera pantalla.
3.2 Cuando exista mas de una
pantalla para mostrar los
resultados, la Ultima pantalla
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6. Si da clic en el boton
“Adelante”.

4. Si da clic en el boton “Atras”.

8. Si da clic en el botén “Cerrar”.

mostrara el botén “Adelante”
inhabilitado.

3.3 Los botones “Atras” y
“Adelante” estaran situados en el
centro en la parte inferior de la
vista y el botén “Cerrar” estara en
la esquina derecha de la parte
superior de la vista.

5. El sistema muestra una
pantalla con los resultados
gue le anteceden.

7. El sistema muestra una
pantalla con los resultados
gue le suceden.

9. El sistema cierra la vista
actual y culmina la misma.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion | Curso Alterno |
| |
Prioridad | Secundario |
Mejoras | |
Medias a utilizar

Tipo de | Nombre | Descripcion Estado
Media
Texto | T3_BU | Texto del resultados de la bisqueda | Existente

Tabla 17: Descripcion textual de la vista Ventana_Respuesta_Pasat

Vista de Presentacion Ventana Respuesta Pasat

Actores de la vista

Propdsito

| Mostrar al usuario la respuesta del “Pasatiempo”.

Objetivos Pedagdgicos

|
| Usuario |
|
|

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario da clic en el botén “Ver
Respuesta” de cualquiera de las pantallas de “Pasatiempo” y termina
cuando el usuario selecciona la opcion cerrar.

Vistas Asociadas

Referencias

R4

Precondiciones

El usuario debe haber seleccionado la opcidon Pasatiempo.

Poscondiciones

|
| Vista Pasatiempo (Subsistema Opciones).
|
|
|

Se mostro la respuesta del Pasatiempo.

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor

| Respuesta del | Elementos de la vista
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| Sistema

“Ver Respuesta’.

1. El usuario da clic en el botén

4. El usuario da clic en el boton | 5. El sistema cierra la

2. El sistema muestra
la solucién del

ejercicio.
3. El sistema muestra 3.1 El botén “Cerrar” estara en la
el boton “Cerrar”. esquina derecha de la parte superior

de la pantalla.

“Cerrar”. ventana y culmina la
vista.
Cursos Alternos de los Eventos |
Accién | Curso Alterno |
| |
Prioridad | Critico. |
Mejoras | |
Medias a utilizar
Tipo de | Nombre ‘ Descripcién Estado
Media
Texto | T3 P | Texto con la solucién del ejercicio | Existente

Tabla 18: Descripcidn textual de la vista Pasatiempo

Vista de Presentacion Pasatiempo |

Actores de la vista

Usuario |

Propdsito

Mostrarle al usuario el pasatiempo. |

Objetivos Pedagdgicos

Autocontrolar y autoevaluar los conocimientos adquiridos, mediante
el estudio llevado a cabo con este producto.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion
Pasatiempo, el sistema muestra las instrucciones del mismo y
finaliza cuando el usuario selecciona el botén Ver Respuesta.

Vistas Asociadas

Vista Opciones (Subsistema Opciones), Vista
Ventana_Respuesta_Pasat

Referencias

R4

Precondiciones

El usuario debe haber seleccionado la opcién Pasatiempo.

Poscondiciones

Se mostré al usuario el juego.

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor

| Respuesta del Sistema | Elementos de la vista

1. El wusuario selecciona
opcion Pasatiempo.

instrucciones del
pasatiempo.

|
|
|
|
|
la || 2. El sistema muestra las
3. El sistema muestra el

4. El usuario da clic en el botén | pasatiempo.
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“Ver respuesta”. 5. Se muestra la vista
Ventana_Respuesta_Pasat
y culmina la vista actual.

Cursos Alternos de los Eventos |
|
|
|
|

Accion | Curso Alterno
Prioridad I Critico
Mejoras |
Medias a utilizar
Tipo de | Nombre | Descripcion Estado
Media
Texto | T4 P | Instrucciones del pasatiempo | Existente

Tabla 19: Descripcion textual de la vista Comun

Vista de Presentacién Comun |
Actores de la vista | Usuario |
Proposito | Le permite al usuario acceder a las opciones de “Musica” y “Salir”. |
Objetivos Pedagégicos | |
Resumen La vista se inicia cuando se ejecuta la aplicacion y finaliza cuando
el usuario accede a una de las opciones de “Musica” y “Salir”.
Vistas Asociadas Vista Musica (Subsistema Comun), Vista Salir (Subsistema
Comun), Vista Inicio (Subsistema Basico).
Referencias | R9, R10 |
Precondiciones | |
Poscondiciones | El usuario accedi6 a algunas de las opciones de “Musica” y “Salir”. |
Curso Normal de Eventos |
Accion del Actor | Respuesta del Sistema | Elementos de la vista |
1. El usuario ejecuta la 2. Se muestran las
aplicacion. opciones Musica y Salir.
3. El usuario selecciona el 4. Se muestra la vista
botdn “Musica”. Musica y culmina la vista
5. El usuario selecciona el botén | actual.
“Salir”. 6. Se muestra la vista
Salir y culmina la vista
actual.
Cursos Alternos de los Eventos |
Accioén | Curso Alterno |
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Prioridad

| Critica

Mejoras

Tabla 20: Descripcion textual de lav

ista Mlsica

Vista de Presentacion Musica

Actores de la vista

Usuario

Proposito Mostrar al usuario los temas musicales que se pueden escuchar.
Objetivos Pedagdgicos
Resumen La vista se inicia cuando el usuario el usuario da clic en el boton

“Musica”, se muestran las opciones de musica, y culmina la vista
cuando el usuario selecciona una de las opciones musicales.

Vistas Asociadas

Vista Comun (Subsistema Comun)

Referencias R9

Precondiciones

El usuario haya seleccionado la opcién Mdsica

Poscondiciones

Curso Normal de Eventos

Accioén del Actor |

Respuesta del Sistema

Elementos de la vista

1. El usuario da clic en el botén
“Musica”.

3. El usuario da clic en el tema
musical “Natalia. Luis Quintero”.
6. El usuario da clic en el tema
musical “Maracaibo en la Noche.
Luis Conny”.

9. El usuario da clic en el tema
musical “Carrao Carrao. Luis
Conny”.

12. El usuario da clic en el tema
musical “Moliendo Café. Hernan
Gamboa”.

15. El usuario da clic en la opcién
“Sin Musica”.

2. EL sistema muestra la
vista actual que contendra
las opciones musicales.

4. El sistema reproduce la
muasica

5. El sistema oculta la vista
actual y culmina.

7. El sistema reproduce la
masica.

8. El sistema oculta la vista
actual y culmina.

10. El sistema reproduce la
masica.

11. El sistema oculta la
vista actual y culmina.

13. El sistema reproduce la
masica.

14. El sistema oculta la
vista actual y culmina.

16. El sistema detiene la
reproduccion del tema
musical que esté activo.
17. El sistema oculta la
vista actual y culmina.

Cursos Alternos de los Eventos
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Accién | Curso Alterno |
| |
Prioridad | Secundario |
Mejoras | |
Medias a utilizar
Tipo de | Nombre | Descripcion Estado
Media
Sonido M1 | Tema musical Natalia de Luis Quintero | Existente |
M2 Tema musical Maracaibo en la Noche de Luis .
Existente
Conny
M3 | Tema musical Carrao Carrao de Luis Conny | Existente |
M4 Tema musical Moliendo Café de Hernan .
Existente
Gamboa

Tabla 21: Descripcidn textual de la vista Salir

Vista de Presentacion Salir

Actores de la vista

Usuario

Propdsito

Permitir al usuario salir de la aplicacién.

Objetivos Pedagdgicos

Resumen

cualquiera de las pantallas de la aplicacion, se muestran las
opciones a seleccionar y culmina la vista cuando el usuario
selecciona una de las opciones.

Vistas Asociadas

Vista Comun (Subsistema Comun)

Referencias

R10

Precondiciones

El usuario haya seleccionado la opcién Salir.

Poscondiciones

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor

|
|
|
|
La vista se inicia cuando el usuario da clic en el botdén “Salir” en ‘
|
|
|
|
|
|

| Respuesta del Sistema | Elementos de la vista

1. El usuario da clic en el botén
“Salir”.

3. Sida clic en el botén “Si”.

6. Si da clic en el botén “No”.

2. El sistema muestra la
vista actual que
contendra las opciones
de salida.

4. Muestra la animacion
A8.

5. Culmina la animacion
y cierra la aplicacion.

7. El sistema cierra la
vista actual.
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Cursos Alternos de los Eventos

Accion | Curso Alterno I
Prioridad i Critica I
Mejoras | |
Medias a utilizar
Tipo de‘ Nombre’ Descripcion Estado
Media
Animacion | A8 | Muestra los créditos del producto | En construccion

Tabla 22: Descripcion textual de la vista Imprimir

Vista de Presentacion Imprimir |

Actores de la vista | Usuario |
Propdsito Mostrar al usuario las opciones de impresion que se pueden
seleccionar.

Objetivos Pedag6gicos | |
Resumen La vista se inicia cuando el usuario el usuario da clic en el boton
“Imprimir”’, se muestran las opciones de impresién, y culmina la
vista cuando el usuario haya seleccionado una de las opciones de
impresion.

Vistas Asociadas Vista Tema_Ambiente_Energia (Subsistema Basico), Vista
Tema_Componentes_Naturaleza (Subsistema Basico), Vista
Tema_Energia_Elect (Subsistema Basico), Vista Tema_MisionRE
(Subsistema Basico), Vista Biblioteca (Subsistema Informacion),
Vista Para_Hacer (Subsistema Opciones).

Referencias | R8 |
Precondiciones | El usuario haya seleccionado la opcién Imprimir. |
Poscondiciones | |

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor | Respuesta del Sistema | Elementos de la vista
1. El usuario da clic en el botén | 2. El sistema muestra la
“Imprimir”. vista actual que contendra

las opciones a imprimir.

3. El usuario da clic en “Imprimir | 4. El sistema oculta la vista
Pagina Actual’. actual.

5. El sistema imprimira solo
el contenido que se muestra
en la pagina actual.

6. El usuario da clic en “Imprimir | 7. El sistema oculta la vista
Subtema”. y culmina.

8. El sistema imprimira el
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contenido del subtema

actual.
9. El usuario da clic en “Imprimir | 10. El sistema oculta la vista
Tema”. y culmina.

11. El sistema imprimira el
contenido del tema actual.

Cursos Alternos de los Eventos
Accion | Curso Alterno

Prioridad | Secundario
Mejoras |

2.10 Diagramas de Estructura de Navegacion

ApEM-L define al Diagrama de Estructura de Navegacién (DEN) como un nuevo diagrama para la
modelacion de aplicaciones educativas. Dicho diagrama extiende la semantica de los diagramas de
clases para poder utilizarlos en la representacién de la estructura 0 mapa de navegacion dentro de la

aplicacion e incorpora los estereotipos restrictivos de clases: mend, indice, consulta y botén. [14]
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llustracion 9:

DEN del Subsistema Informacion

<2Vista== szgccedess ~==5uh53r_ste_m=~:~
Y _Informacion - [ T . _ . T - Imprimir
(from DEP “4sta Informacion) — ialﬁdi: — —
E— | =<acede=>
1 T - |
1 |
AEIEE 1| «<Botén== | | ]
CB_Biblioteca CH_Galeria | Lol pur——
| Basgico
=<\igtaz= - |
CV_Biblinteca S;Véﬁat?e’;a | ]
(from DEP ‘dsta Biblioteca) (from IIIE_F ista Galeria) — ) ==subsystermn=»
Carmin
Shostrar_Texto) |
1 ! 1
==Botdn== 1 ==Botiin==
CH_Animacidn e CB_Videos
CH_Imagenes
==Wigtar= ==\ista==
CY_Anirmacidn —<vistann Y _Videos
ffrom DEP Msta Animacién) oy Irr:Sé gaenes (from DEP ‘dsta deos)
Shostrar_Imagend i BIE S e i Svar_lmagen(}
‘Mnstrar_ﬂmimaciénl:} Sostrar | i strar Yideod)
ostrar_Imagen{ ®Reproducir_Sonidod
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==hista== ==accedes= R r——
CW_Opciones ———— — — — == =l ?v_s L
(fram DEP “dsta Op ciones) Basico
M. i
1 ? T 1
1
1 1 :
a ==Botan==
==Botdn== =<Boton>» CB_Pasatiempo
CB_Buscar ©B_PFaraH =
==Wista==
==Caonsultas= CV_Para_Hacer Cv_Pasatierm po
CCon_Buscar (from DEP “4sta Parm_Hacr) from I:IEP \sta Fasatiempe)
$htostrar_Textog ®hostrar Texton
==Vista== 1
CV Ventana Bdsgueda
from DEP “4sta “&ntana_Blsqueda’ 1
==Hotin=» ==lhdice==
Shostrar_Texto] CB_Respuesta Clnd_Pasatiempo
==Vista==

YW Wentana_Respuesta_FPasat
from O EP “Ji=ta “wentana_FRespussta_Pasat)

®Mostrar_Textod

llustracion 10: DEN del Subsistema Opciones

2.11 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se han definido de manera clara los requisitos funcionales que debe cumplir el
software para que el producto satisfaga las expectativas del cliente, asi como los requisitos no
funcionales que debe tener el producto para hacerlo usable y atractivo. También se realiz6 un modelo
del dominio del entorno donde se presenta el problema que resuelve la aplicacion propuesta. Se
desarroll6 la vista de gestion del modelo que modela los diferentes subsistemas que tienen lugar en la
realizacion de la solucion del producto en cuestion, asi como las vistas de presentacion y las
descripciones textuales de las mismas. Se muestran los diagramas de estructura de presentacion y los
diagramas de estructura de navegacion que propone ApEM-L para la modelacién de la aplicacion con
tecnologia multimedia. De esta manera el presente capitulo facilita la posterior construccién del

sistema, que constituye la propuesta de solucion.
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CAPITULO 3

Construccion de la Solucién Propuesta

3.1 Introduccién

En el presente capitulo se construye la solucion propuesta a través del flujo de trabajo de disefio, se
presentan diferentes diagramas tales como el diagrama de clases del disefio y el diagrama de
colaboracion, asi como el diagrama de despliegue que representa los tipos de nodos del sistema y sus

relaciones.

Estos artefactos son fundamentales para llevar a cabo el proceso de desarrollo de la aplicacion pues
constituyen una aproximacion mas detallada del producto y facilitan ademas el trabajo a los
desarrolladores de la aplicacion.

3.2 Modelo de Diseiio

En la etapa de disefio se modela el sistema y se encuentra su forma para que soporte todos los
requisitos, incluyendo los requisitos no funcionales y otras restricciones que se establezcan. Constituye
un modelo de objetos que describe las relaciones entre las clases definidas a través de los diagramas
de clases y diagramas de interaccién. Tiene gran significacion pues sirve de soporte para llevar a cabo

la implementacion del producto.
3.2.1 Diagramas de clases

El diagrama de clases constituye uno de los diagramas de estructura estéatica que define UML para el
modelado del software, es la representacion de las clases identificadas y sus relaciones.

ApEM-L produce algunos cambios en el diagrama de clases del disefio con respecto a lo establecido
por el lenguaje base UML, éste lenguaje establece para la concepcion del disefio de las aplicaciones
educativas el patrén arquitecténico MVC-E. Organiza la estructura del diagrama en secciones para la

representacion légica de los distintos tipos de clases.
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llustracion 11: Diagrama de clase de la vista Inicio
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&ld_Media
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llustraciéon 12: Diagrama de clase de la vista Biblioteca
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llustracion 13: Diagrama de clase de la vista Tema_Ambiente_Energia
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llustracion 14: Diagrama de clase de la vista Tema_Energia_Elect
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llustracion 15: Diagrama de clase de la vista Tema_Componentes_Naturaleza

3.2.2 Diagramas de colaboracion

Los diagramas de interaccibn modelan los aspectos dindmicos de un sistema. Explican

graficamente, a través de mensajes, las interacciones existentes entre las instancias de las clases.

El lenguaje de modelado UML define dos tipos de estos diagramas, los diagramas de colaboracién

y los diagramas de secuencia.

En el presente caso de estudio se representan los diagramas de colaboracion, que muestran los

mensajes entre los objetos a lo largo del tiempo.
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llustracion 16: Diagrama de colaboracién de la vista Inicio
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llustracion 17: Diagrama de colaboracion de la vista Biblioteca
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llustracion 18: Diagrama de colaboracién de la vista Tema_Ambiente_Energia
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llustracion 19: Diagrama de colaboracién de la vista Tema_Energia_Elect
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llustracion 20: Diagrama de cola

3.2.3 Diagrama de Despliegue

boracion de la vista Tema_Componentes_Naturaleza

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema,

es decir, como se distribuye la funcionalidad entre los nodos de cémputo. Representa ademas una

correspondencia entre la arquitectura software y la arquitectura del sistema.

El diagrama de despliegue del software educativo Revolucion Energética estad compuesto por dos

nodos, tal y como se puede apreciar en la ilustracién 12, el primero representa la computadora

donde se ejecutara la aplicacion,

la cual solo requiere de un lector de CD y cumplir con los

caracteristicas minimas especificadas en los requisitos no funcionales, y el segundo representa un

dispositivo externo, en este caso se trata de una impresora, la cual le dara la posibilidad al usuario

de imprimir el contenido abordado

en la aplicacién.
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llustracion 21: Diagrama de despliegue

3.3 Conclusiones del capitulo

En este capitulo haciendo uso del Lenguaje de modelado de Aplicaciones Educativas Multimedia
(ApEM-L), se realizaron los diagramas de clases del disefilo que representan las medias
relacionadas con cada uno de los escenarios y las clases correspondientes del lenguaje de alto
nivel (HLL), asi como los diagramas de colaboracién que muestran la secuencia de mensajes
entre los objetos de las clases. Se model6 ademas el diagrama de despliegue que representa los

elementos de hardware y sus relaciones.

Pagina | 81



CAPITULO 4
Estudio de Factibilidad

4.1 Introduccién

El estudio de factibilidad no debe obviarse en la realizacién de un proyecto de software, ya que para el
desarrollo del mismo es necesario saber previamente el tiempo estimado de desarrollo, el costo del
producto, los recursos humanos, los gastos econdmicos y los bienes necesarios a emplear en la
produccién. El presente trabajo basé su estudio de factibilidad en el uso del método de estimacion

COCOMO, el cual es uno de los modelos de estimacién de costos mejor documentados Yy utilizados.
4.2 Planificacion

El objetivo de la planificacion de un proyecto de software es proporcionar un marco de trabajo que
permita al gestor hacer estimaciones razonables de recursos, costos y planificacion temporal. Estas
estimaciones se hacen dentro de un marco de tiempo limitado al comienzo de un proyecto de software,

y deberian actualizarse regularmente, a medida que progresa el proyecto. [24]

Actualmente se dispone de técnicas para la planificacién y estimacién de proyectos informaticos, tales
como el método de Planificacién Basada en Casos de Uso, desarrollado en el afio 1993 por Gustav
Karner y el método COCOMO, éste ultimo, propuesto y desarrollado por Barry Boehm a finales de los

afios 70 y comienzos de los 80.

El Modelo Constructivo de Costes Il (0 COCOMO IlI, por su acrénimo del inglés Constructive Cost
Model), se basa en el uso de ecuaciones matematicas que permiten calcular el esfuerzo a partir de
ciertas métricas de tamafio estimado, como el analisis de puntos de funcion y las lineas de cddigo

fuente (en inglés SLOC, Source Line Of Code).
4.2.1 Estimacion por puntos de funcion

Para la estimacion del tamafio de un sistema a partir de sus requerimientos, una de las técnicas mas
difundidas es el Andlisis de Puntos de Funcién. Esta técnica permite cuantificar el tamafio de un
sistema en unidades independientes del lenguaje de programacion, las metodologias, plataformas y

tecnologias utilizadas.
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Tabla 23: Salidas externas, valores y clasificacion

Salidas Externas
Cantidad Cantidad de o
_ Clasificacién(Simple
Nombre de la Salida Externa de Elementos ) )
) , Mediay Compleja)
Ficheros de Datos
Mostrar la pantalla principal de la i
_ _ 1 1 Simple
multimedia.
Mostrar el contenido del tema Ambiente y ]
] 1 1 Simple
Energia.
Mostrar el contenido del tema )
1 1 Simple
Componentes de la Naturaleza.
Mostrar el contenido del tema Mision )
y » 1 1 Simple
Revolucion Energética.
Mostrar el contenido del tema La Energia )
o 1 1 Simple
Eléctrica.
Mostrar el contenido de la opcion Quieres )
] 1 1 Simple
Saber Més.
Mostrar el significado de la palabra )
_ 1 1 Simple
caliente.
Mostrar el contenido de la opcion Para )
1 1 Simple
Hacer.
Mostrar el contenido de la opcion )
_ 1 1 Simple
Pasatiempo.
Mostrar el contenido de la opcion Glosario )
o 1 1 Simple
de Términos.
Mostrar la relacion de los documentos de ]
o i 1 1 Simple
la bibliografia.
Mostrar la relacion de Bibliografias .
- 1 1 Simple
utilizadas en el producto.
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Mostrar el contenido de la solucién del )
_ 1 1 Simple
pasatiempo.
Mostrar Créditos de la aplicacion. 1 1 Simple
Mostrar listado de Imagenes. 1 1 Simple
Mostrar listado de Videos. 1 1 Simple
Mostrar listado de Animaciones. 1 1 Simple
Tabla 24: Consultas externas, valores y clasificacion
Consultas Externas
Cantidad Cantidad de L
Clasificacion(Simple
Nombre de la Consulta Externa de Elementos de ) )
) , Mediay Compleja)
Ficheros Datos
Buscar Informacién 1 1 Simple
Tabla 25: Elementos de Informacidn, valores y clasificacion
Simples Medios Complejos Subtotal de
Elementos de
» puntos de
Informacion Cuenta | Peso Cuenta | Peso Cuenta Peso .,
Funcion
Salidas Externas 17 4 0 5 0 7 68
Consultas 1 3 0 4 0 6 3
Externas
Subtotal (UFP) 71
Tabla 26: Puntos de funcion
Caracteristicas Valor
Puntos de Funcion Desajustados 71
Lenguaje ActionScript
Instrucciones fuentes por puntos de funcién 66
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Instrucciones fuentes 4686

Los resultados obtenidos son:
Puntos de funcién desajustados: 71
Total de instrucciones fuentes: 4686

Miles de instrucciones fuentes (MF): 4.7 (aproximadamente)

4.3 Céalculo del esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y costo.

Tabla 27: Multiplicadores de esfuerzo

Multiplicadores Valores Descripcion

Las exigencias de confiabilidad,

documentacion y volumen de datos son
RCPX (RELY, DATA, CLPX, DOCU) 1.00 .

moderados, y la complejidad del producto

es simple.

El codigo se puede reutilizar para futuros
RUSE 1.07

programas.
PDIF (TIME, STOR, PVOL) 1.00 La plataforma es estable.

La capacidad de los analistas y
PERS (ACAP, PCAP, PCON) 1.00

programadores es normal.

La experiencia del equipo de trabajo,
PREX (AEXP, PEXP, LTEX) 1.00 digase analistas y programadores es

moderada.

1.00 Se tienen herramientas CASE simples e

FCIL (TOOL, SITE) . e

infraestructura de comunicacion bésica.

1.00 Se requiere terminar el proyecto en el

SCED . . o

tiempo estimado, alta planificacion.
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Tabla 28: Factores de escala

Factores de escala Valores Descripcién

Procedencia: Algo de precedencia en el
PREC 4.96 _

trabajo.

Flexibilidad: Algo de relajacién en cuanto a
FLEX 3.04 o

la flexibilidad del desarrollo.

Riesgos: el plan identifica riesgos criticos y
RESL 2.83 _

establece hitos para resolverlos.

Cohesién de equipo: experiencia previa
TEAM 2.19 . _

media operando como equipo.
PMAT 4.68 Madurez de las capacidades: normal

Multiplicadores de esfuerzo:

7

EM =11 Emi = RCPX * RUSE * PDIF * PREX * FCIL * SCED * PERS = 1.1449

i=1
Factores de escala:

5

SF =X SFi = PREC + FLEX + RESL + TEAM + PMAT =17.7

i=1

Valores Calibrados:

A=294,B=0.91;,C=3.67;D=0.24

E=B+0.01*SF

E=0.91+ 0.01*17.7

E=1.087 1.1

F=D+0.2*(E-B)

F=0.24+0.2*(1.1-0.91)

F=0.278 ~0.28
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Esfuerzo:

;
PM=A*(MF)® * IT Emi
i=1

PM=2.94* (4.7)"* *1.1449 =18.468 ~ 18.5
PM =~ 18.5 Hombres mes.

Célculo del tiempo:

TDEV = C * (PM)"

TDEV = 3.67 * (18.5)°?® =8.3075

TDEV ~ 8.3 meses

Célculo de la cantidad de hombres:
CH=PM/TDEV

CH=185/8.3=2.228

CH ~ 2 hombres

Teniendo en cuenta que la aplicacion fue desarrollada por 8 hombres, se hace un reajuste del tiempo

de desarrollo segun la cantidad de hombres real, arrojando como resultado un tiempo de 2.3 meses.
Salario promedio:

Para determinar el salario promedio se tiene en cuenta que los desarrolladores del sistema son
estudiantes de la UCI (Universidad de las Ciencias Informéaticas), de segundo y tercer afo, por lo que

se toma como salario correspondiente a un estudiante de esos afios: $75.00

Costo:

CHM = 8 * Salario Promedio Costo = CHM * PM
CHM =8 * $75 Costo = $600 * 18.5
CHM = $ 600 Costo = $11100
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4.4 Beneficios tangibles

Se obtiene como beneficio tangible de la investigacién, la documentacién requerida que permite guiar

al equipo de desarrollo en el proceso de implementacién del producto.

4.5 Beneficios intangibles

La realizacion del analisis y disefio del software educativo Revolucion Energética permite al equipo de
desarrollo implementar un producto con calidad, capaz de cumplir con las expectativas del cliente.
Ademas con la realizacion de los procesos ingenieriles previos, se reduce el tiempo de implementacion

de la aplicacién.

4.6 Analisis de costos y beneficios

Por calculos realizados anteriormente el costo de desarrollo de este software es $11100 (moneda
nacional), lo que equivale a 444 ddlares. Tomando en cuenta los resultados tangibles e intangibles que
aportaria la realizacién del mismo, se llegé a la conclusion que es factible desarrollar la aplicacion y

comercializarla.

4.7 Conclusiones del capitulo

En este capitulo se efectud el estudio de factibilidad del producto, donde se puntualizaron diferentes
aspectos que son de vital importancia en todo proceso de desarrollo de un software como son el costo
del producto, el tiempo de desarrollo, los beneficios tangibles e intangibles, etc. A partir de las
estimaciones realizadas se pudo llegar a la conclusién que es factible desarrollar el producto, el cual,
segun el tiempo estimado debe estar listo en 2,3 meses, con el trabajo de 8 hombres y un costo

aproximado de 11100 pesos en moneda nacional.
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Conclusiones

Al finalizar el presente trabajo, se puede afirmar que se alcanzé con resultados satisfactorios el

objetivo trazado.

.

Se realiz6 un amplio estudio sobre las tendencias, tecnologias y metodologias existentes para
la construccion de productos multimedia, donde se seleccion6 como la metodologia mas
adecuada para conducir al sistema por todo el proceso de andlisis y disefio, al Proceso
Unificado de Rational (RUP) unido al lenguaje de modelado ApEM-L, para llevar a cabo la

documentacién y modelacion del producto Revolucién Energética.

Se logré la definicién de las caracteristicas y funcionalidades que debera poseer el software,

enmarcadas en un contexto pedagégico.

Se construyd el modelo de dominio, lograndose una mayor comprensién de los eventos que
suceden en el entorno en el que trabaja el sistema y un mejor entendimiento de las

funcionalidades del software.
Se obtuvieron los artefactos que sirven de guia para realizar la implementacién del producto.

Se comprobo la factibilidad de realizar y comercializar el producto a partir del estudio de
factibilidad realizado.
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Recomendaciones

Aplicar el estudio investigativo realizado en la implementacion de la aplicaciébn con tecnologia

multimedia Revoluciéon Energética.
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Glosario de términos

ActionScript: Lenguaje de programacion orientado a objetos, utilizado especialmente en aplicaciones

Web animadas realizadas en el entorno Macromedia Flash.

ApEM-L: Lenguaje para la Modelacion de Aplicaciones Educativas Multimedia, basado en el lenguaje
de modelado UML, tiene como principal caracteristica que es un lenguaje para la modelacion de

sistemas multimedia educativos.

Artefacto: Pieza de informacién tangible que es creada, modificada y usada por los trabajadores al

realizar actividades.

CASE: Computer Aided Software Engineering, que en su traduccién al espafiol significa Ingenieria de
Software Asistida por Computacion. Es la aplicacién de tecnologia informética a las actividades, las
técnicas y las metodologias propias de desarrollo, su objetivo es acelerar el proceso de automatizar o

apoyar una o mas fases del ciclo de vida del desarrollo de sistemas.

CD: Disco compacto (Compact Disk), es un medio de almacenamiento Optico para la graduacion de
informaciones digitalizadas. Su masiva utilizacion viene dado por su elevada capacidad para

almacenar informacion.

Clase: Descripcion de un conjunto de objetos que comparten los mismos atributos, operaciones,

relaciones y semantica.

Clase Botén: Denota la existencia de un elemento interactivo del tipo botén para producir un camino
en la navegacion hacia una clase vista, y utilizando como intermediarias a clases de tipo consulta o

indice.

Clase Consulta: Permite el enlace con una clase vista a y través de un valor directo (variable de
consulta) asignado a la busqueda para la visualizacién del elemento a mostrar, que se sitia como

identificador en la relacion entre las clases.

Clase indice: Denota el valor de direccionamiento hacia una clase vista a partir de una opcién

determinada.

Clase Menu: Es el elemento de composicién de una clase vista, desde donde se puede llegar a otras
diferentes clases vistas con las cuales se conecta este menu, pues contiene una lista de las opciones
de movimiento siguiente, pero no los valores de esas opciones, los cuales seran ofrecidos por el resto

de los tipos de clases.



Diagrama: Es la representacion grafica de un conjunto de elementos. Visualizan un sistema desde

diferentes perspectivas.

Dominio: Area de conocimientos o actividad caracterizada por un conjunto de conceptos y

terminologias comprendidos por los practicantes de ese dominio.
Fuentes no renovables: Son fuentes de energias imposibles de recuperar

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

lograr la funcionalidad interactiva de un producto multimedia.

Lingo: Lenguaje de programaciéon que lleva incorporado Macromedia Director, un programa de
autoria. Permite integrar con relativa facilidad texto, imagenes, sonidos y video digital, siendo una

alternativa a lenguajes mas tradicionales.

Maquina de estados: Comportamiento que especifica las secuencias de estados por los que pasa un

objeto durante su tiempo de vida en respuesta a eventos, junto con sus respuestas a dichos eventos.

Multimedia: Es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacién al mismo tiempo en la

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

OCL: Lenguaje de restriccion de objetos. Es un lenguaje formal utilizado para expresar restricciones

libres de efectos laterales.
Proceso: Conjunto de actividades o eventos que se realizan o suceden con un determinado fin.

OMMMA-L: Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia. Es una extensién
del lenguaje de modelado UML, tiene como caracteristica que se cred para la integracion de

especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a objetos.

OpenScript: Lenguaje de programacion utilizado por la herramienta de autor ToolBook para el

desarrollo de aplicaciones multimedia.
Requisito: Condicién o capacidad que debe cumplir un sistema.

RUP: Proceso Unificado del Rational o RUP, es un proceso de desarrollo de software, constituye la
metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacion y documentacion de sistemas

orientados a objetos.

Software: Se refiere a los programas y datos almacenados en un ordenador.


http://es.wikipedia.org/wiki/Macromedia_Director

UML: Es el Lenguaje de Modelado Unificado para detallar, construir, visualizar y documentar las partes
o artefactos de un software.
XML: Lenguaje de descripcion de paginas de Internet (eXtensible Markup Language), disefiado con la

intencion de reemplazar al estdndar actual HTML.



