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Resumen

Con este trabajo cuyo titulo es multimedia "Asma Bronquial" se pretende facilitar a los
estudiantes de la universidad un material digital que le sea util en la busqueda de
informacién y conocimientos sobre Asma Bronquial. En el documento se explica la
situacion problémica, el problema cientifico, el tema, se muestra una breve descripcién
del objeto de estudio, los objetivos especificos, el objetivo general, las tareas de
investigacion, el campo de accién y la idea a defender de dicho problema. Hoy en dia,
los cambios son una realidad y los multimedios son tan comunes que resulta dificil
imaginar una computadora sin ellos. Los multimedios computarizados emplean los
medios - la palabra (hablada y escrita), los recursos de audio, las imagenes fijas y las
imagenes en movimiento para tener una mayor interaccion con el usuario quien ha
pasado de ser considerado como alguien que esporadicamente empleaba una
computadora a ser quien la maneja como una herramienta mas en su beneficio (con

ideas mas claras y exigencias nuevas).

Palabras Claves: Multimedia, Asma Bronquial.
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INTRODUCCION

Introduccion

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) son incuestionables y
estan ahi, forman parte de la cultura tecnoldgica que nos rodea y con la que se debe
convivir. Amplian las capacidades fisicas y mentales. Y las posibilidades de desarrollo

social.

Cambiantes, siguiendo el ritmo de los continuos avances cientificos y en un marco de
globalizacién econdmica y cultural, contribuyen a la rapida obsolescencia de los
conocimientos y a la emergencia de nuevos valores, provocando continuas
transformaciones en las estructuras econdémicas, sociales y culturales, e incidiendo en
casi todos los aspectos de la vida: el acceso al mercado de trabajo, la sanidad, la
manera de percibir la realidad y de pensar, la organizacién de las empresas e
instituciones, la calidad de vida, la educacién, etc. Su gran impacto en todos los
ambitos de la vida hace cada vez mas dificil que se pueda actuar eficientemente

prescindiendo de ellas.

Sus principales aportaciones a las actividades humanas se concretan en una serie de
funciones que facilitan la realizacion de trabajos porque, sean éstos los que sean,
siempre requieren una cierta informacion para realizarlo, un determinado proceso de
datos y a menudo también la comunicacion con otras personas;, y esto es

precisamente lo que ofrecen las TIC.

La expansion de las TIC en todos los ambitos y estratos de la sociedad se han
producido a gran velocidad, y es un proceso que contindia ya que van apareciendo sin
cesar nuevos elementos tecnoldgicos. La progresiva disminucion de los costes de la
mayoria de los productos tecnoldgicos, fruto del incremento de los volimenes de
produccion y de la optimizacion de los procesos fabriles, se deja sentir en los precios
y nos permite disponer de mas prestaciones por el mismo dinero, facilitando la
introduccion de estas potentes tecnologias en todas las actividades humanas y en

todos los Ambitos socioecondmicos.

A pesar de todos los avances que existen en la salud cubana, hoy existe poca
documentacion de consulta digital en nuestro pais referente al asma bronquial. Por lo

gue ha pedido de un profesor de Educacion Fisica de la Universidad de las Ciencias
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Informaticas, es decir el cliente de esta aplicacién, se va a desarrollar la Multimedia de

Asma Bronquial.

De aqui se puede hablar sobre la situacién problémica actual del proyecto consiste en
el poco material actualizado, pues la informacion actualizada referente a las teméaticas
abordadas en el producto la mayoria de las veces se tiene que pagar; ademas es
valido aclarar que muchas veces ese conocimiento lo tienen los profesionales de la
medicina y solo hay que divulgarla entre todos. La falta de informacidén accesible ya
que se dificulta que todos los implicados e interesados puedan acceder a la
informacién que necesitan ya que esta se encuentra, la mayoria concentrada en los
libros de medicina y demés materiales que es de dificil acceso. La no estandarizacion
debido a que la informacién se encuentra en diferentes formatos y no todos los
contenidos estan revisados por una misma fuente para que pueda ser utilizada por las

personas que buscan informacién sobre el Asma Bronquial.

Por los motivos planteados se determiné el siguiente problema cientifico: ¢Coémo
facilitar un material de apoyo que brinde informacién a los estudiantes de la

universidad sobre el Asma Bronquial?

El Tema de la investigaciéon es: Multimedia "Asma Bronquial”

El objeto de estudio estd dado por los procesos para la elaboracién de un producto
multimedia. EL campo de accién es: los productos multimedia que soporten los

contenidos para el desarrollo de informacién de los estudiantes de la universidad.

Como Idea a defender se plantea:

Si se realiza un producto multimedia para el soporte de los contenidos en formato
digital, se podra facilitar un material actualizado y accesible que brinde informacion

de Asma Bronquial a los estudiantes de la universidad.
El objetivo general del trabajo es: realizar un producto con tecnologia multimedia para

el soporte de los contenidos en formato digital, que permita el montaje del contenido

sobre Asma Bronquial.

De acuerdo a esta propuesta se derivan los siguientes objetivos especificos:
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1. Investigar acerca de las metodologias existentes para el desarrollo de un
software con tecnologia multimedia.

2. Realizar el andlisis, disefio e implementacién de un producto multimedia con un
ambiente amigable y eficiente ante las necesidades de actualizacion que
solicite el cliente.

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

4. Lograr un estado de satisfaccion aceptable en el usuario que utiliza el software.

Tareas
Para cumplir con los objetivos y resolver la situacion problemética planteada, se
proponen las siguientes tareas

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

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

3. Hacer una busqueda y recuperacién de informacion de todo lo relacionado con
las metodologias de ingenieria de software que se puedan aplicar para
modelar un producto multimedia.

4. Redactar el informe final de tesis de la investigacion.

Implementacién del producto multimedia.

6. Investigar las tendencias actuales para el desarrollo de aplicaciones con
tecnologia multimedia.

7. Indagar sobre las herramientas para el desarrollo de productos con tecnologia
multimedia.

8. Buscar informacion sobre estdndares de disefio a emplear para la confeccién
de productos con tecnologia multimedia.

9. Seleccionar el contenido a incorporar en la aplicacion.
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CAPITULO 1

Fundamentacion Teorica

1.1 Introduccioén

Durante todo este capitulo se tratardn los aspectos y conceptos generales,
relacionados con el tema de la multimedia, también se hara una descripcién del objeto
de estudio y el campo de accién donde se desarrolla el producto.

Se desarrollaran y documentara de los temas y caracteristicas referentes a la
multimedia tales como: ventajas y desventajas, antecedentes y desarrollo, asi como
su desarrollo en Cuba. Se hara referencia a la audiencia a la cual va dirigida este
producto y se habla acerca de los principios de disefios utilizados en la realizaciéon de

la misma.

1.2 Antecedentes y desarrollo de la multimedia

La multimedia tienen su antecedente mas remoto en dos vertientes: a) el
invento del transistor con los desarrollos electrénicos que propicié y b) los
ejercicios eficientes de la comunicacion, que buscaba eliminar el ruido,
asegurar la recepcion del mensaje y su correcta percepcién mediante la

redundancia.

a) El invento del transistor, a partir de los afios 50, posibilitd la revolucién de la
computadora, con la fabricacion del chip, los circuitos eléctricos y las tarjetas
electronicas, los cuales propician unidades compactas de procesamiento y la
integracion del video. Todo esto, junto con los desarrollos de discos duros,
flexibles y, ultimamente, de los discos Opticos, se ha concretado en la
tecnologia de las PCs. Posteriormente, una serie de accesorios y periféricos
han sido desarrollados para que la computadora pueda manejar imagen,
sonido, gréficas y videos, ademas del texto. Las primeras PC de fines de los
70, "tenian algunas capacidades de audio, bocinas pequefas que producian un
rango muy limitado de chillidos, beeps y zumbidos, que se podian afadir a
algun arreglo musical" (PC WORLD, No. 119, 1993, 23)
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b) Por otro lado, la comunicacién desarrolla, a partir de los 70s, en la
educacion, la instruccion, la capacitacion y la publicidad, el concepto operativo
de multimedia. Por tal concepto se entiende la integracién de diversos medios
(visuales y auditivos) para la elaboracion y envio de mensajes por diversos
canales, potencializando la efectividad de la comunicacién, a través de la
redundancia; pues, asi, la comunicacion resulta mas atractiva, afecta e impacta
a mas capacidades de recepcion de la persona y aumenta la posibilidad de

eliminar el ruido que puede impedir la recepcion del mensaje.

En el &mbito de la computacion el término multimedia es mas nuevo y designa
el uso de varios recursos o medios, como audio, video, animaciones, texto y
graficas en una computadora. Sin quedarse, solo, en un collage de medios, al
integrar los datos que puede manejar la computadora, la multimedia ofrece
posibilidades de creatividad mediante los sistemas de computacion (PC
WORLD, No. 121, 1993, 26).

La Multimedia se inicia en 1984. En ese afo, Apple Computer lanzé la
Macintosh, la primera computadora con amplias capacidades de reproduccion
de sonidos equivalentes a los de un buen radio AM. Esta caracteristica, unida a
que: su sistema operativo y programas se desarrollaron, en la forma que ahora
se conocen como ambiente Windows, propicios para el disefio gréfico y la
edicién, hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce
como Multimedia (PC WORLD, No0.119, 1993, 23).

El ambiente interactivo inicié6 su desarrollo con las nuevas tecnologias de la
comunicacion y la informacién, muy concretamente, en el ambito de los juegos
de video. A partir de 1987 se comenzO con juegos de video operados por
monedas y software de computadoras de entretenimiento (PC WORLD No.
115, p.40).

Por su parte la Philips, al mismo tiempo que desarrolla la tecnologia del disco
compacto (leido Opticamente: a través de haces de luz de rayos laser)
incursiona en la tecnologia de un disco compacto interactivo (CD-I): Segun
Gaston A.J. Bastiaens, director de la Philips Interactive Media System, desde
noviembre de 1988 la Philips hace una propuesta, a través del CD-lI Green
Book, para desarrollar una serie de publicaciones sobre productos y disefios
interactivos en torno al CD-I con aplicaciones en museos, la industria quimica y

farmacéutica, la universidad o la ilustre calle; la propuesta dio lugar a varios
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proyectos profesionales surgidos en Estados Unidos, Jap6n y Europa (Philips
IMS, 1992, Introducing CD-I, Foreword).

La tecnologia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992,
cuando se integran: audio (musica, sonido estéreo y voz), video, gréficas,
animacion y texto al mismo tiempo. La principal idea multimedia desarrollada
en los video juegos es: que se pueda navegar y buscar la informacion que se
desea sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda
interactuar con la computadora y que la informaciébn no sea lineal sino
asociativa (PC WORLD, 119, 1993,25).

En enero de 1992, durante la feria CES (Consumer Electronics Show) de Las
Vegas, se anuncié el CD multiusos. Un multiplayer interactivo capaz de
reproducir sonido, animacion, fotografia y video, por medio de la computadora
0 por via éptica, en la pantalla de televisién. La multimedia que esta a punto de
desarrollarse busca la television multimedia, a partir del empleo de una CPU
multimedia. Con esta tecnologia se desarrollara la television interactiva, que
aplicara el principio de aprender haciendo y tendra capacidad para crear el
sentimiento de comunidad, a partir de la interactividad. Mediante la interaccién
con la maquina, la multimedia tendrd una funcion semejante a la de los libros
en el aprendizaje e informacion, tendra su base en las imagenes interactivas y
en la premisa de que "la gente adquiere sus conocimientos de manera mas
efectiva manejando la informacion de manera interactiva® (PC WORLD No.
115, 39:40; PC WORLD, 119, 25).

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

integra la informacion (Authoring software, PC World 119, 23)
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Aunque hay avances, los desarrollos de multimedia enfrentan obstaculos de
normatividad tecnolégica en torno a la compatibilidad y transferencia. Se afirma
que la multimedia cuenta actualmente con 30 arquitecturas diferentes e
incompatibles entre si, a las que se incluyen el CD-ROM, el CDTV y el CD-I. En
el articulo: Multimedia, estado del arte, PC WORLD destaca que hay
diferencias entre multimedia aplicada a un fin y multimedia aplicada a un
ambiente de trabajo. Sefiala que en todo caso se requiere de un software
especifico, pero pueden incorporarse aplicaciones existentes de multimedia a
través de ambientes de trabajo como Windows, donde es posible anexar
sonido al documento de un procesador de texto o de una hoja de calculo (PC
World, No. 121, p.36).

Para 1993 el concepto multimedia obliga a sopesar y revisar tanto los sistemas
y plataformas de computo, como los ambientes de trabajo, en relacién al
software de multimedia y a sus aplicaciones. No sélo se busca hacer
compatibles las tecnologias, también se busca desarrollar estandares o normas
que haga posible que los programas desarrollados puedan ser usados en

diferentes tecnologias con una plataforma que tiende a ser uniforme.

Los esfuerzos por una estandarizacion han definido un conjunto minimo de
estandares para conformar equipos multimedia (MPC). Estos estandares tienen
que ver con la capacidad y velocidad de procesamiento, con la capacidad de
almacenamiento masivo de informacion, con la posibilidad de almacenar y
reproducir informacién diferenciada y de diferente naturaleza y con el ambiente

en que se trabaja la informacion

Por el momento se reconocen cuatro plataformas para la produccion y manejo
de multimedia: MPC (Multimedia PC), Macintosh, Amiga 2000 y Multimedia de
IBM.

La quinta plataforma: 3DO, estd en desarrollo por The 3DO Company.
Constara: del Player 3DO (CD Multiusos o player interactivo), una MPC o
computadora multimedia, que supere problemas de compatibilidad vy
transferencia, haciendo posible la television interactiva, con aplicaciones en el

aprendizaje.

El desarrollo de Multimedia se auxilia con la tecnologia hipermedia la cual

permite generar areas, dentro de una pantalla, sensibles al mouse, al toque 0 a
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una tecla. El sistema permite asociar y explorar cualquier tipo de imagen
digitalizada dentro de un programa de cémputo, de modo que el usuario
navegue o recorra el programa conforme a sus intereses, regrese a la parte
original o se adentre en la exploracion de otra parte del programa, sin
necesidad de recorrerlo todo. Este sistema de recorrido o de navegacion
permite al usuario interactuar con los archivos o partes del programa de

acuerdo a sus intereses personales.

Con esto, la tecnologia multimedia busca formar parte de la computacion
comun de todos los dias, sin ser una disciplina practicada solo por algunos (PC
WORLD No. 120, 36).

En el futuro préximo el desarrollo de la multimedia se ve integrado al futuro de
las telecomunicaciones. Serd posible el transporte de la informacién con mayor
volumen y velocidad, con mayor acceso, conectividad y ancho de banda de la
red, gracias a la tecnologia ya existente y que sélo falta instrumentar. Se define
la convergencia de las telecomunicaciones, computadora y television, a través
de la fibra Optica, el satélite de comunicacion y el celular. Una red inalambrica
multimedia sera posible y se crearan nuevas relaciones de comunicacion e

informacioén

1.3 Las aplicaciones multimedia

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones, rapidamente, en
campos muy diversos, por la utilidad social que se le encuentra.

Comenz6 por aplicaciones en la diversion y el entretenimiento a través de los juegos
de video. De alli se pasé a las aplicaciones en la informacion y la educacion, para
pasar al campo de la capacitacion y la instruccion, a la publicidad y marketing hasta
llegar a las presentaciones de negocios, a la oferta de servicios y productos y a la
administracién. Inicialmente, lo que se aprovecha de este recurso es su enorme
capacidad de ofrecer informacién atractiva. En México, aparte de la aplicacion de los
juegos de video y de los programas de cémputo empleados para el auto aprendizaje
de software, el desarrollo de la multimedia se impulsa gracias a las aplicaciones en las
presentaciones de negocios, la industria, la capacitacion y los kioscos de informacion.
(FRANQUET 2003)

En la diversion y el entretenimiento: Multimedia es el centro de los juegos de video, y

también tiene aplicaciones en pasatiempos de tipo cultural como cuentos infantiles
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interactivos, exploracion de museos y ciudades a manera de paseos virtuales. (DIAZ.
2000)

Multimedia en los negocios: Las principales aplicaciones se dan en la educacién,
capacitacion y adiestramiento de personal, la disposicion rapida, accesible y
procesamiento de altos volimenes de informacidn, las presentaciones e intercambio y
circulacién de informacion. (DIAZ. 2000)

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

En publicidad y marketing: la presentaciéon multimedia de negocios, de productos y
servicios, la oferta y difusion de los productos y servicios a través de los kioscos de
informacion. Los kioscos de informacion son maquinas multimedia situadas en
espacios publicos estratégicos, con determinado tipo de dispositivos que, mediante
una aplicacion, accedan datos y permiten al usuario interactuar con ellos, obteniendo,
asi, informacion. El kiosco proporciona informacion de forma atractiva, sirviendo de
apoyo a museos, centros comerciales, salas de espera de bancos, restaurantes,
hospitales, consultorios, etc. La funcion del kiosco es transmitir informacion cultural,
comercial o de tramite de servicios y proporcionar acceso a la informacion para
involucrar en el adiestramiento o el aprendizaje. Para cumplir tales funciones, se
requiere evaluar periodicamente la informacién que proporciona y actualizarla
periédicamente.(DIAZ. 2000)

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

diferentes y se use de tres formas alternativas. (EDUCAR 2007)

1.4 Ventajas del uso de la multimedia

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

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

de Internet pueden proporcionar todo tipo de informacién multimedia e hipertextual.
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Avivar el interés: Los alumnos suelen estar muy motivados al utilizar estos
materiales, y la motivacion es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la
actividad y al pensamiento. Por otro lado, la motivacion hace que los estudiantes

dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto, es probable que aprendan mas.

Mantener una continua actividad intelectual: Los estudiantes estan
permanentemente activos al interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado de
implicacion e iniciativa en el trabajo. La versatilidad e interactividad del ordenador y la

posibilidad de "dialogar" con él, les atrae y mantiene su atencion.

Orientar aprendizajes: A través de entornos de aprendizaje, que pueden incluir
buenos graficos dinamicos, simulaciones, herramientas para el proceso de la

informacion... que guien a los estudiantes y favorezcan la comprension.

Promover un aprendizaje a partir de los errores: El "feed back" inmediato a las
respuestas y a las acciones de los usuarios permite a los estudiantes conocer sus
errores justo en el momento en que se producen y generalmente el programa les
ofrece la oportunidad de ensayar nuevas respuestas o formas de actuar para

superarlos.

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

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

entre los miembros de un grupo.
Los alumnos a menudo aprenden con menos tiempo: Este aspecto tiene especial

relevancia en el caso del "training" empresarial, sobre todo cuando el personal es

apartado de su trabajo productivo en una empresa para reciclarse.
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Desarrollo de la iniciativa: La constante participacion por parte de los alumnos
propicia el desarrollo de su iniciativa ya que se ven obligados a tomar continuamente
nuevas decisiones ante las respuestas del ordenador a sus acciones. Se promueve un

trabajo autbnomo riguroso y metédico.

Multiples perspectivas e itinerarios: Los hipertextos permiten la exposicion de temas
y problemas presentando diversos enfoques, formas de representacidén y perspectivas

para el analisis, lo que favorece la comprensién y el tratamiento de la diversidad.

1.5 Inconvenientes del trabajo con productos multimedia

Ansiedad: La continua interaccion ante el ordenador puede provocar ansiedad en los

estudiantes.

Aprendizajes incompletos y superficiales: La libre interaccién de los alumnos con
estos materiales (no siempre de calidad) a menudo proporciona aprendizajes
incompletos con visiones de la realidad simplista y poco profunda. La calidad de los

aprendizajes generalmente no es mayor que utilizando otros medios.

Didlogos muy rigidos: Los materiales didacticos exigen la formalizacion previa de la
materia que se pretende ensefiar y que el autor haya previsto los caminos y dialogos
que los alumnos seguirdn en su proceso de descubrimiento de la materia. El didlogo

profesor - alumno es mas abierto y rico.

Desorientacién informativa: Muchos estudiantes se pierden en los hipertextos y la
atomizacion de la informacioén les dificulta obtener visiones globales. Los materiales

hipertextuales muchas veces resultan dificiles de imprimir estan muy troceados.

1.6 Andlisis de otras soluciones existentes

En el mundo existen varios documentos, trabajos y miles de materiales que tratan
sobre el Asma Bronquial, es mucha la informacién que se puede encontrar en
Internet ya que es una enfermedad que afecta a buen nimero de la poblacion de este
planeta y que llega a causar hasta la muerte. Ejemplos de materiales: Revista Ercilla,
actualidad informativa de Chile y el mundo.

En Cuba actualmente no existe una multimedia de Asma Bronquial, lo mas que se ha
hecho segun se tiene entendido son algunas multimedia de salud en general. Pero se
ha hecho varios trabajos sobre la temética que se han publicado en las Revistas

Cubanas como la de Medicina General Integral donde se habla del comportamiento

11
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del Asma Bronquial en Cuba y en la Revista Cubana de Enfermeria donde se

documenta las distintas caracteristicas del Asma Bronquial.

1.7 Descripcion del Objeto de estudio

El objeto de estudio es los procesos para la elaboracién de un producto multimedia
para el Asma Bronquial con lo cual se profundizan los conocimientos sobre el tema
con el objetivo de lograr un mejor software, con eficiencia y una excelente
terminacion, con lo cual se podra satisfacer las necesidades del cliente y de los futuros

usuarios.

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

metodoldgico concebido en su desarrollo.

1.8 ¢Cdmo son los médicos y especialistas del Asma Bronquial en el pais?

Los médicos cubanos actiian en correspondencia con los valores de la historia cubana
y lo extienden a toda la sociedad, defienden los valores patrios y los principios de la
Revolucién Socialista en todos los rincones del mundo.

En ellos se fortalece el espiritu de colaboracion y de trabajo en equipo, se aprecia un
alto grado de comparierismo con el fin de potenciar todo el conocimiento que captan y
generan. Son habiles, disciplinados y muy motivados por su profesion.

Por lo general algunos tienen habilidades en la utilizacion de los medios informéticos
puesto que algunas especialidades tienen que interactuar con ciertos equipos digitales
pero no esta informatizado en su totalidad. A pesar de que este producto puede ser
utilizado por todos los que tienen relacion de una forma u otra con el sector de la
medicina, debe ser utilizado principalmente por los estudiantes de la Universidad de
las Ciencias Informéticas que la multimedia fue dirigida a ellos con el fin de lograr
mayor informacién sobre dicha enfermedad, los médicos y especialistas pueden
utilizarla como forma de mayor superacion y para estandarizar la ensefianza o sea que
a pesar de que deben conocer el tema a lo mejor le es util para recordar contenido y
leer alguna actualizaciébn sobre el tema que este en la documentacién de la
multimedia, por lo que el producto que aqui se presenta servirA para elevar la

preparacion de los mismos a la vez que los ayudara a transmitir mejor los
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conocimientos puesto que el producto puede ser utilizado igualmente por sus
estudiantes, que en este caso serian los estudiantes de Ciencias Médicas que se

estan iniciando.

La multimedia de Asma Bronquial debe ser consultado frecuentemente por los
interesados ya que el mismo debe brindar lo Ultimo en informacién referente a los
temas que el contiene, lo cual es necesario si se quiere lograr una mayor preparacion

y superacién de los interesados que servira para salvar muchas vidas.
1.9 Analisis del modelo de arquitectura de informacion utilizada

1.9.1 Principios de disefio

Los principios generales del disefio, son aplicables en la arquitectura, la ingenieria y

por supuesto las aplicaciones Multimedia.

El disefio funcional

La funcionalidad de una aplicacion con tecnologia multimedia tiene que definirse
mediante el analisis funcional de la misma. Si se desea que un producto alcance un
elevado nivel de funcionalidad, la navegacion dentro de la aplicacién es uno de los
aspectos mas determinista.

Navegacion

Bésicamente se puede definir en este caso como la puesta en funcionamiento de
diferentes sistemas para facilitar el acceso a la informacién. Se puede distinguir dos
diferentes formas de navegacion: La navegacion libre y que sera aquella en la que el
alumno tiene control sobre la aplicacién, pudiendo desplazarse a cualquier lugar de la
misma sin impedimento alguno. El otro tipo de navegacion, la controlada, sera aquella
que controlara el seguimiento del itinerario formativo que el usuario debera seguir. En
el caso de que el control del proceso formativo recaiga en la responsabilidad del
cliente, se debe habilitar procedimientos que faciliten el acceso a los diferentes
apartados y contenidos. Son varios los mecanismos que facilitan el hecho
anterior:(SIGUENZA 1995-1999)

Se considera el arbol de contenidos, puesto que al profundizar en las diferentes
ramas, mediante diferentes pulsaciones del ratén, permite acceder a los diferentes
epigrafes de los contenidos y al pulsar sobre uno de ellos acceder a la pagina de
contenidos del mismo. (SIGUENZA 1995-1999)

Se tiene el indice Tematico el cual consistira un directorio de temas de referencia

obligada.
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Por dltimo merece atencidn especial los Sistemas de busqueda, los cuales permiten
buscar cualquier palabra sobre el conjunto de los contenidos, accediendo a la
ubicaciéon de los mismos en una lista de resultados de busqueda. Pulsando sobre
cualquiera de los elementos encontrados se accedera a la pagina de contenidos
deseada. (SIGUENZA 1995-1999)

El disefio grafico

Cualquier producto con techologia multimedia presenta un componente estético de
alta relevancia, es decir, el producto entra por los ojos. Nadie quiere un producto que
puede ser muy efectivo en favorecer el aprendizaje de los alumnos si su estética deja
mucho que desear. Este hecho plantea una serie importante de problemas que
comienzan con la disyuntiva: ¢lucimiento o efectividad? No queda méas remedio en
muchos casos que ser pragmatico y ante las insistencias de un cliente defender
nuestras posiciones solamente hasta cierto punto. (SIGUENZA 1995-1999)

Para lograr la mayor aceptacion de un producto debe existir una igualdad entre el
disefio gréfico y la efectividad de la informacién que se va a mostrar. La parte visual
debe ser del agrado del usuario, para lograr un estado de aceptacion y asi lograr una
mayor asimilacién de la informacion que se le esta siendo mostrada. (SIGUENZA
1995-1999)

En el caso de productos con tecnologia multimedia desarrollados con el fin de ser
usados por nifios, las pantallas del sistema solo tienen la informacion necesaria, para
evitar de esta manera la sobrecarga. Mantiene un marco estandar con las opciones,
para que los nifios puedan tener una buena interaccion y se puedan adaptar
rapidamente con la aplicacién. La aplicacion es sencilla, con un entorno infantil.
Presenta colores atractivos y no muy llamativos, de acuerdo a la audiencia a quien va
dirigida. (SIGUENZA 1995-1999)

1.9.2 Estandares en la interfaz de la aplicacién

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

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

los videos, y jpg para imagenes.

1.9.3 Estandares de codificaciéon

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

utilizara, pues el nombre debe ser definido segun el significado y el tipo.

Comentar el cédigo es de suma importancia, por ello la aplicacion debe estar
enriguecida de comentarios claros y descriptivos de lo que se hace en cada momento,
sobre todo al comienzo de cada funcién, procedimiento, algoritmo o llamada a
procedimiento almacenado, esto es fundamental para comprender el significado del

codigo. (Ver figura 1).

Nomenclatura:

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

¢ Las variables de tipo MoviClip tienen como prefijo _mc.

e Las variables de tipo Button tienen como prefijo _btn.

e Al inicio de cada archivo aparece un comentario que expone el propdsito del mismo.
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import mx.xpath.*; / clases que se importan para el trabajo con XML
class CC_Obtener INF_XNL {
private var miXML_ XML:XML: / variable de tipo XML
function CC_Obtener INF_ZXML (aconsulta, adir) {
wiXMLConfig = new XML ()
Cargar XML (aconsulta, adir);
}
function Cargar XML (consulta, dir) { //Método para acceder al XML
miXML_ XML.onLoad = functioniexito:Boolean) {
if {exito)
var inf = XPathlAPI.selectlNodeLlist (this.firstChild, consulta);

¥
miXML_ XML. load{dir)

Figura 1 Representacion del codigo

1.10 Conceptos generales

1.10.1 Multimedia

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

Multimedia, en informatica, forma de presentar informacion que emplea una
combinacion de texto, sonido, imagenes, animaciéon y video. Entre las aplicaciones
informaticas multimedia mas corrientes figuran juegos, programas de aprendizaje y
material de referencia como la presente enciclopedia. La mayoria de las aplicaciones
multimedia incluyen asociaciones predefinidas conocidas como hipervinculos, que
permiten a los usuarios moverse por la informaciéon de modo mas intuitivo e interactivo.
Los productos multimedia, bien planteados, permiten que una misma informacion se
presente de multiples maneras, utilizando cadenas de asociaciones de ideas similares
a las que emplea la mente humana. La conectividad que proporcionan los hipertextos
hace que los programas multimedia no sean solo presentaciones estaticas con
imagenes y sonido, sino una experiencia interactiva infinitamente variada e

informativa.

16



CAPITULO 1

1.10.2 Hipertexto

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

despliega el segundo documento. (DIGITAL 2007)

1.10.3 Hipermedia

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

1.10.4 Imagen

En computacion, representacion visual de cosas en forma digital. Suele estar
representadas por miles de pixeles (llamado raster) que, vistos en conjunto, forman
una fotografia, un gréfico,b o pueden estar hechas por vectores.
Las imagenes pueden guardarse en distintos formatos graficos, cada uno con distintas
posibilidades y limitaciones. Entre los formatos mas populares: BMP
(grafico/fotogréafico sin compresion), GIF (gréafico/animaciones), JPG (fotogréafico con
compresion). (ALEGSA 2007)

1.10.5 Animacioén

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

resultados tan impresionante como las peliculas.
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1.11 Conclusiones

En este capitulo se trata de demostrar como el desarrollo de un producto multimedia
es la mejor opcion para la presentacion de una coleccién acerca de las diferentes
técnicas que necesita conocer los estudiantes de la UCI y demés interesados sobre
otras opciones como sitios Web y presentaciones en Power Point.

Al igual que se dara toda una panoramica del objeto de estudio, campo de accién y de
todas las tareas relacionadas con el cumplimiento de las soluciones para que se logre
un producto con calidad, en tiempo y con todos las parametros cumplidos.

También se hace referencia acerca del desarrollo de la tematica que se aborda a nivel
mundial y nacional a la vez que se explican los principales conceptos para transmitir

una mayor claridad del trabajo.
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CAPITULO 2

Tendencias y tecnologias

2.1 Introduccion

En este capitulo se describen las tendencias y tecnologias actuales en cuanto al
desarrollo de productos multimedia haciendo una descripcion de los beneficios que las
mismas pueden aportar para el desarrollo del proyecto y decidir cual es mas
recomendable para el desarrollo en tiempo y con todos los parametros de calidad del

producto.
2.2 Herramientas para el desarrollo y modelado de Aplicaciones Multimedia

2.2.1 Authorware

Macromedia Authorware es un software de creacion de programas con capacidades
interactivas y multimedia. Permite generar ejecutables que incorporan todo tipo de
ficheros multimedia como: texto, imagen, sonido, peliculas digitales, animaciones, asi
como programas desarrollados mediante otras aplicaciones como Director y Flash; con
los cuales el usuario puede interactuar.(PROGRAMADOR 2002)

2.2.2 Adobe Illlustrator

lllustrator es considerado por muchos como uno de los mejores programas de disefio
vectorial. Cabe destacar entre las caracteristicas del programa la posibilidad de
convertir los mapas de bits en ilustraciones vectoriales, de forma instantanea.
Convierte fotos en imagenes vectoriales, aplica colores a cualquier area, convierte
figuras en 2D en objetos 3D, controla las fuentes tipograficas, crea distorsiones
realistas, accede a Adobe Stock Photos y usa plantillas profesionales. La excepcional
integracion del programa con otros productos Adobe permite preparar imagenes para

imprimir y hacer presentaciones de una forma mas sencilla.(WIKIPEDIA 2007a)

2.2.3 Clic

Esta formado por un conjunto de aplicaciones de software libre que permiten crear

diversos tipos de actividades educativas multimedia. La zonaClic es un servicio del
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Departamento de Educacion de la Generalitat de Catalufia creado con el objetivo de
dar difusién y apoyo al uso de estos recursos, y ofrecer un espacio de cooperacion
abierto a la participaciéon de todos los educadores que quieran compartir los materiales
didacticos creados con el programa.(ZONACLIC 2007)

2.2.4 Multigestor Windows

Es un programa tutorial y de ejercitacion, multimedia (incorpora: sonido, fotografias,
video y animaciones), abierto (permite modificar sus contenidos y crear nuevas
actividades), programable (se adapta a diversas formas de utilizacion para 1, 2 0 3
usuarios), multilingte (trabaja en diversos idiomas) y facil de utilizar, que presenta a
los usuarios informacién estructurada en formato hipertextual, baterias de preguntas,
cuestionarios y dictados.(MARQUES 2005)

2.2.5 Mediator

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

2.2.6 ToolBook

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

2.2.7 NeoBook

Permite crear y distribuir aplicaciones para Windows sin necesidad de programar. Los
que deseen utilizar esta herramienta y no tengan mucha experiencia, pueden de forma
rapida y sencilla combinar texto, gréaficas, sonido, animacion, etc. para crear
programas multimedia interactivos. Puede incluso crear un programa de instalacion
para su proyecto completo con compresidon y capacidad para mdltiples
discos.(NEOSOFT. 09/10/06)
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2.2.8 3D Open System

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

2.2.9 Macromedia Director MX

Director es un potente ambiente de composicién multimedia para construir contenidos
y aplicaciones de alta capacidad, enriquecidas e interactivas, que pueden desplegarse
en CD/DVD-ROM, quioscos multimedia y en la Web. Director incluye soporte para 3D,
ademas tiene un modo de trabajo grafico e intuitivo.

Te permite controlar las locuciones y la organizacion de las pestafas, y sincronizar el
texto con las palabras escritas, ademas de la creacion de ejecutables que funcionan
en Mac OS X o Mac OS 9, o incluso en sistemas con Windows, incluido XP.(ADOBE.
2006a)

2.2.10 SuperLink

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

2.2.11 Macromedia Flash

Flash permite incluir audio comprimido en diversos formatos como el mp3, importar
gréficos creados con otros programas, formularios y algo de programacion. Todo esto
definido al igual que los vectores por un conjunto de instrucciones que mueven los
objetos de posicién y forma, y que dan como resultado archivos muy pequefios que se
cargan en poco tiempo.(WIKIPEDIA. 2007)

Flash lleva un sistema de ayuda muy completo y facil de entender y no resulta dificil
manejarlo correctamente. Para determinados efectos, es rapido y cémodo, mucho mas

conveniente que la alternativa de un gif estatico o animado.(ADOBE. 2006b)
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Animaciones con mucho movimiento de unos pocos simbolos: por ejemplo, unos
engranajes. Flash resuelve la animacion con mucha mas facilidad, calidad y con un
tamafio pequeifio.

Para animaciones a gran escala. El tamafio en Flash no tiene importancia (salvo que
se incluyan también bitmaps en la pelicula), por lo que pueden resolver animaciones a
pantalla completa o para areas extensas, situacién en la que un gif animado seria
poco practico. (ADOBE. 2006b)

Para logotipos que se van definiendo cada vez mas, de forma gradual, a partir de una
imagen inicial muy tenue; este efecto se puede hacer tan complejo como se quiera y el
fichero final puede ser increiblemente pequefio. Con un GIF resultaria un enorme
tamafio.

Igualmente sirve si se quiere mostrar una imagen ampliable para ver detalles, por
ejemplo, un catalogo de imagenes vectoriales o fuentes, un mapa y demas. (ADOBE.
2006b)

2.2.12 Rational Rose

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

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

Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicaciéon
entre los miembros de equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el
entorno de los sistemas. Una de las grandes ventajas de Rose es que utiliza la
notacion estandar en la arquitectura de software(UML), la cual permite a los
arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo utilizando un
lenguaje comun, ademas los disefiadores pueden modelar sus componentes e
interfaces en forma individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto.
(ZAMITIZ 2003)

2.3 Metodologias de desarrollo de Software

Muchas veces se realiza el disefio de software de manera rigida, con los
requerimientos que el cliente nos solicitd, de tal manera que cuando el cliente en la
etapa final (etapa de prueba), solicita un cambio se hace muy dificil realizarlo, pues si

lo hace, altera muchas cosas que no se habian previsto, y es justo éste, uno de los
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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. De aqui la importancia de contar con la
metodologia adecuada para el proyecto.

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

2.3.1 Rational Unified Process (RUP)
La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process,
divide en 4 fases el desarrollo del software:
e Inicio: El objetivo en esta etapa es determinar la visién del proyecto.
e Elaboracién: Comprende la planificacion de las necesidades y el disefio de la
arquitectura.
e Construccion: En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad
operacional inicial.

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

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual
consiste en reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de
una iteraciobn se establecen en funciébn de la evaluacion de las iteraciones

precedentes.

Entre sus principales caracteristicas tenemos:
e Guiado por Casos de Uso.
e Centrado en la arquitectura.

e lterativo e incremental.

Sus principales buenas practicas son:
e Desarrollo iterativo.
e Gestion de requisitos.
e Uso de arquitecturas basadas en componentes.
e Uso de técnicas de modelado visual.
e Verificacion continta de la calidad.

e Gestion y control de cambios.
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La vision de la estructura del ciclo de vida RUP se basa en un desarrollo iterativo,
concretado por hitos para revisar el avance y planear la continuidad o los posibles

cambios de rumbo.

2.3.2 Extreme Programing (XP)

Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosa en la actualidad
utilizada para proyectos de corta duracion, poco equipo y poco tiempo de desarrollo.
La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es
tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar
al éxito del proyecto.(LETELIER 2005)

Caracteristicas de XP, la metodologia se basa en:

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

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

e Programacién en pares: una particularidad de esta metodologia es que
propone la programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores
participen en un proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro

lleva a cabo la accién que el otro no esta haciendo en ese momento.

2.3.3 Microsoft Solution Framework (MSF)

Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos,
modelos y practicas de uso, que controlan la planificacién, el desarrollo y la gestién de
proyectos tecnoldgicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo
dejando en un segundo plano las elecciones tecnoldgicas.(AVILA 2005)
MSF tiene las siguientes caracteristicas:
e Adaptable: usado en cualquier parte como un mapa, del cual su uso es limitado
a un especifico lugar.
e Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi
como también, proyectos que requieren 50 personas a mas.
o Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.
e Tecnologia Agnéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones

basadas sobre cualquier tecnologia.
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2.3.4 Relationship Management Methodology (RMM)

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

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

de la informacién involucrada en un proyecto tipo tutorial.
2.4 Herramientas a utilizar

2.4.1 Macromedia Flash 8

Se utiliz6 el flash 8 en el desarrollo de la aplicacion porque es un sistema
multiplataforma que se puede ejecutar en cualquier sistema operativo. Por medio de
un plug-in que se instala en cualquier navegador, se pueden visualizar peliculas Flash.
Los navegadores mas comunes en sistemas como Windows o Linux tienen disponible
Flash Player, el plug-in necesario para ver las animaciones creadas en Flash.

Flash Professional 8 es el entorno de creaciébn mas avanzado del mercado para la
realizacion de productos interactivos, experiencias digitales y contenidos para
dispositivos moviles. Permite a los profesionales creativos disefiar y crear contenido
interactivo dinamico con video, graficos y animacién obteniendo sitios Web,
presentaciones o contenido para dispositivos mdviles verdaderamente Unicos e
impactantes.

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

dindmica utilizando ActionScript 2.0.
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2.4.2 Macromedia Fireworks 8

Principalmente se utilizo el Fireworks 8 para el trabajo con las imagenes durante el
proceso de desarrollo del software debido a que Fireworks se integra con fluidez con
Dreamweaver y Flash y proporciona las condiciones ideales para crear y optimizar
imégenes sin perder informacioén, ni tiempo con la edicion gracias a la "compatibilidad

de ida y vuelta"

Es la solucién completa para crear y optimizar imagenes de gran calidad y ligeras para
la Web. Fireworks 8 incorpora nuevas herramientas creativas, funciones de disefio
interactivas y activos moviles que permiten ampliar la paleta de Fireworks para
disefiadores y desarrolladores que necesitan crear, editar y optimizar imagenes con

rapidez para sitios Web o como contenidos para dispositivos moviles. (KEATING 2005)

2.4.3 FlashDevelop 2.0

Una de las principales razones por la que se us6 FlashDevelop es por que brinda un
buen completamiento de cédigo, lo que facilita el trabajo para crear las nuevas clases
que se utilizaron en la implementacion del software. Es una aplicacion Open Source
creada principalmente para el desarrollo con ActionScript 2.0, aunque sirve ademas
como editor para otros lenguajes como JavaScript, HTML, CSS o XML. FlashDevelop
sirve tanto como editor de ActionScript 2.0, como propio entorno libre de desarrollo ya
que integra MTASC lo que se hace de esta aplicacion una alternativa muy a tener en

cuenta para el desarrollo de aplicaciones en ActionScritp 2.0.

2.4.4 Rational Rose

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

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

Es un programa de disefio grafico multiplataforma, muy utilizado en el &mbito de las
artes gréficas, parte del paquete de software Corel Graphics Suite.

Es un programa de dibujo vectorial que facilita la creacion de ilustraciones
profesionales, desde simples logotipos a complejos diagramas técnicos. Las
prestaciones mejoradas de utilizacion de texto y las herramientas de escritura de
CorelIDRAW le permitirdn crear proyectos de gran cantidad de texto, como folletos e
informes.

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

2.4.6 Macromedia Dreamweaver 8

Herramienta que cumple con el objetivo de disefiar paginas con aspecto profesional, y

soporta gran cantidad de tecnologias, ademas muy faciles de usar:

e Se utiliz6 para editar los CSS y los XML.

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

2.5 Lenguaje de programacién a utilizar

2.5.1 Actionscript 2.0

Las posibilidades del lenguaje Actionscript 2.0 son enormes, y su campo de accion
crece dia a dia. Desarrollo de sitios web con contenido dindmico, aplicaciones
interactivas, control multimedia, juegos, simulaciones fisicas y efectos visuales de todo
tipo son sélo algunas de sus aplicaciones. En su versién 2.0, el lenguaje Actionscript
incorpora una serie de funciones especiales que permiten trabajar con el paradigma de
programacion orientada a objetos (POO).(VIRTUAL-FORMAC 2007)

2.5.2 XML

Es un Lenguaje de Etiquetado Extensible muy simple, pero estricto que juega un papel

fundamental en el intercambio de una gran variedad de datos. Es un lenguaje muy
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similar a HTML pero su funcion principal es describir datos y no mostrarlos como es el
caso de HTML. XML es un formato que permite la lectura de datos a través de
diferentes aplicaciones. Las techologias XML son un conjunto de médulos que ofrecen
servicios Utiles a las demandas mas frecuentes por parte de los usuarios. XML sirve

para estructurar, almacenar e intercambiar informaciéon. (EMAGISTER.COM. 2000)
2.6 Metodologia utilizada

2.6.1 RUP

Cuando se seleccion6 RUP como metodologia para el desarrollo de software se tuvo
en cuenta el dominio de RUP en la Universidad de las Ciencias Informéticas en
comparacion con el resto de las metodologias. Asi mismo se analizé la necesidad de
que cada uno de los flujos de trabajo por los que se transitara existiese una correcta
documentacién que cumpliese con las exigencias del cliente. En RUP las entregas
basados en artefactos después de cada fase al contrario de las metodologias como
XP no solo se limitan al cédigo sino que van acompafnadas de todas las caracteristicas
de una version final (manual de ayuda, instrucciones de instalacion, notas de la
version, entre otros documentos). RUP define un proceso de desarrollo genérico
adaptable a las mas diversas caracteristicas, aspecto que se explota en la realizacion

de la solucién propuesta.

2.7 Lenguaje de Modelado a utilizar

UML no soporta todos los aspectos de las aplicaciones multimedia de una forma
adecuada ya que las caracteristicas del lenguaje para modelar los aspectos de la
interfaz de usuario, no se aplican explicitamente en los entornos multimedia y otros
conceptos de UML no son lo formalmente aplicables a la multimedia y de ser utilizados
tal y como han sido planteados complicarian la modelacion de este tipo de
aplicaciones. Pero gracias a las facilidades de extension, que nos permite UML, es
gque sus principales conceptos y notaciones son aplicables a los entornos multimedia,
mas se hizo necesario el desarrollo de una extension para este tipo de aplicaciones
denominada Lenguaje Orientada a Objetos para la Modelacion de Aplicaciones
Multimedia (OMMMA-L), que facilita el modelado de un gran rango de aspectos de
aplicaciones multimedia interactivas de una forma integrada y comprensiva.

El Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA -
L) se lanza como una propuesta de extension de UML para la integracion de
especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a objetos,

y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario.
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El MVC es un patrén de disefio de software que distingue un componente modelo
sosteniendo la funcionalidad del nucleo y los datos, un componente vista para mostrar
la informacién al usuario y un componente controlador para manipular los eventos de
interaccion. Separando asi los datos de una aplicacién, la interfaz de usuario, y la
I6gica de control en tres componentes distintos de forma que las modificaciones al
componente de la vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el componente
del modelo de datos. Un mecanismo de propagaciéon de cambios asegura la
consistencia entre el modelo y la interfaz visual. Extendiendo el paradigma MVC para
multimedia a las peculiaridades de comportamiento estatico y dinamico identificadas
anteriormente, se obtiene MVCmm, sobre el que se basa las especificaciones de
OMMMA - L.

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

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

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

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

e Su sintaxis es definida explicitamente.

e Tiene una semantica informal e intuitiva.

2.8 Conclusiones

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

También se analizé que herramientas se utilizaron para el desarrollo de este producto,
demostrando las ventajas que tiene sobre las otras soluciones y las facilidades que

pueden brindar para una mejor terminacion del trabajo.
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CAPITULO 3

Descripcion de la solucion

propuesta

3.1 Introduccién

En el capitulo se desarrollard un analisis de los productos de la coleccion Asma
Bronquial, definiéndose lo que el sistema debe hacer y como debe funcionar, se
presentara una conceptualizacion del negocio, mediante el diagrama de clases del
dominio, se definirdn los requisitos del sistema (funcional y no funcional). Ademas se
obtendran y describiran los casos de uso que guiaran la soluciéon del sistema
centrandose en el Proceso Unificado de Desarrollo de Software y haciendo uso de
UML extendido en el Lenguaje de modelado orientado a objetos para aplicaciones
Multimedia OMMMA-L.

3.2 Descripcién del modelo de dominio

Debido a la poca estructuracion de los procesos de negocio se propone un modelo de
dominio, pues captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema.
Los objetos representan las “cosas” que existen o los eventos que suceden en el
entorno del problema. EI modelo de dominio contribuye a una mejor comprension de
los conceptos del entorno donde se desarrolla el problema el cual el sistema lo
resuelve en relacion a su contexto. Una cualidad esencial que debe ofrecer un modelo
conceptual o modelo de dominio es que representa cosas del mundo real, no
componente del software. Para su realizacién se describe el modelo del dominio a
través de un diagrama de clases de UML, el cual define las principales clases

conceptuales que intervienen en el contexto planteado.

3.3 Conceptos de dominio

Departamento de Educacion Fisica: donde radican los profesores de Educacion Fisica
y esta toda la documentacion del Asma Bronquial y los estudiantes irAn para tener

acceso a la misma.
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Materiales: al conjunto de medios por el cual los estudiantes de la Universidad
aprendan y conozcan de diferentes cosas de dicha enfermedad, ejemplo de ellos
fotos, libros, programas televisivos, videos y medios informaticos.

Fotos: imagenes que le servird de ayuda a entender cosas del Asma Bronquial como
placas de pulmones, situaciones de ataques, etc.

Libros: material escrito con caracteristicas, tratamientos, diagndésticos que ayudaran a
los estudiantes estar alertas ante cualquier situacion.

Videos: su objetivo radica en brindarle al usuario una informaciéon audiovisual, para
gque perciba imagenes y sonidos reales de distintas situaciones del Asma Bronquial.
Medios Informaticos: algunas paginas Web que trate de la medicina y dentro de ella
del Asma Bronquial ya que la medicina es un factor de desarrollo en este pais.
Estudiantes: cualquier estudiante de las Universidad de las Ciencias Informéticas que

interactle con los materiales.

3.4 Diagrama de clases del dominio

Depatamento de EF
(from Clases del Dominic)

Estudiantes
(from Clases del Dominio)

1
] aeeeds e
tene 3
+*
: TaE
Materiales o
D} {from Clases del Dominia) -:::;]
Fotos Libros Yideos Wedias Informaticos
(from Clases del Dominio) (from Clases del Dominio) (from Clases del Dominia) (from Clasesz del Dominio)
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3.5 Diagrama de Navegacion

Presentacian Iicia

[Intmducién] [Conceptn] [Origen ] [Clasificaciﬁn] [Diagnéstico] [Sintgmﬁ} {FBCIDFBS] [Preguntas]

Salir

Imprirmir

Videos

A

Imagenes

i

3.6 Solucién propuesta

Se propone la elaboracion de una Multimedia que soporte el mantenimiento de los
contenidos asi como los gréficos utilizados en el disefio, la cual esté estructurada en el
médulo inicio con informacion referente al Asma Bronquial donde se presentara el
contenido de la enfermedad estructurada por articulos y algunas funcionalidades
generales como imprimir, presenta ademas una galeria de imagenes, y otra de videos.
En el contenido ademéas se brinda la opcibn de acceder a imagenes, videos o
significado de palabras mediante palabras calientes, ofreciendo asi una mejor

comprension del contenido al usuario.

3.7 Requisitos funcionales del sistema

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

pero si son el punto de partida para identificar qué debe hacer el sistema.

RF 1 - Mostrar presentacion principal de la aplicacion.
e RF1.1 Permitir al usuario cargar la presentacion del producto.

e RF1.2 Permitir al usuario ir directamente a los contenidos del producto.

RF 2 - Mostrar el contenido que se aborda en las pantallas.
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e RF2.1 -Mostrar el contenido en las diferentes pantallas segun la tematica
abordada en el sistema.
e RF 2.2 -Mostrar contenido de palabras calientes.
RF 3 — Realizar acciones generales.
e RF 3.1 - Permitir imprimir texto.
e RF 3.2 —Cerrar la aplicacion.
e RF 3.3 - Permitir pausar o reproducir el sonido de fondo de la aplicacion.
RF 4 — Buscar contenido en el XML.
RF 5 — Permitir controlar opciones de reproductor.
e RF5.1 - Permitir pausar el video.
e RF5.2 - Permitir reproducir el video.
e RF5.3 - Permitir detener el video.
e RF5.4 - Permitir controlar el volumen del video.
RF 6 — Mostrar galeria.

RF 7 — Controlar medias.

3.8 Requisitos no funcionales

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

fundamentales en el éxito del producto.

3.8.1 Requisitos de implementacion

e La informacién debe se almacenada en ficheros XML, para evitar el uso de un
gestor o servidor de datos.

e Se debera utilizar Actionscript 2.0 como lenguaje de programacion.

3.8.2 Requerimientos de apariencia o interfaz externa

e Simple de usar.
e Interactivo.

o Legible.

3.8.3 Requisitos de Navegacion
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e Desde cualquier Pantalla se podréa acceder al M6dulo de Asma Bronquial.

3.8.4 Sistema Operativo

e El producto debera correr sin dificultad en el sistema operativo que sea
utilizado en las instituciones médicas del pais y en la Universidad de las

Ciencias Informaticas.

3.8.5 Resolucion de Pantalla

e El producto debe estar listo para cualquier resolucién de pantalla.

3.9 Modelo de Casos de Uso del Sistema

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

relacién con los requisitos de sistema.

3.10 Determinacién y justificacién de los actores del sistema

Actor Justificacion
usuario Representa a una persona que utilizara el sistema, para instruirse sobre el Asma
Bronquial.
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3.11 Diagramas de Casos de Uso del Sistema

- - 2

Mostrar Presentacidn

Mostrar Contenido de Palabras

Realizar Acciones Generales Caliente

(from Use Cases) (from Use Cases) <<e}dender/ (from Use Cases)

-

’
’
.

O ___H_<_<includ g==
"""""" =
Mostrar Contenido

(from Use Cases)

:?Eluscar Contenida

Usuario e (from Use Cases)

’

-7 =<include=»

-

JMostrar Galeria

(from Actors)

== emendj’,’ (from Use Cases)

s

’
-

L=

C e —

Controlar Medias

e s Controlar Opciones del reproductor

(from Use Cases)

3.12 Descripcion de los casos de uso

Cus1 Mostrar presentacion

Actores Usuario.

Resumen El software comienza con la pantalla de presentacion, que no necesita finalizar
para llegar a la pantalla principal. Al culminar la presentacion se pasara
directamente a la pantalla principal del producto.

Propositos Mostrar la presentacion del sistema y presentar la pantalla principal.

Preferencia

RF1.1, RF1.2

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema
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Escenario 1: Permitir ir a la pantalla deseada por el usuario.

1. El usuario ejecuta el sistema. 2. El sistema muestra la presentacion del

producto.

Curso Alterno

Requisitos no funcionales

Poscondiciones

El usuario es capaz de ver la pantalla principal.

Prioridad Critico.

Cus?2 Mostrar contenido

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita los contenidos de un tema
determinado, luego el sistema se encarga de obtener y mostrar la informacion
solicitada.

Propdsitos Mostrar el contenido referido al tema seleccionado.

Preferencia

RF2.1, RF2.2

Precondiciones

Que haya finalizado la presentacién del producto.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Escenario 1: Permitir ir a la pantalla deseada por el usuario.

1. El usuario solicita ver el contenido. 2

a) Si la opcién seleccionada es mostrar los
contenidos de los diferentes temas, ver seccion:
Mostrar contenido de los diferentes temas.

b) Si la opcién seleccionada es ver la informacién
de la palabra caliente accionada, ver seccion:
Mostrar palabra calientes.

Seccién: Mostrar los contenidos de los diferentes temas.
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3. El usuario solicita el contenido del tema.

4. El sistema muestra el contenido del tema
seleccionado al usuario.

Seccién: Mostrar palabras calientes.

5. El usuario solicita ver significado de la

palabra caliente seleccionada.

6. El sistema se encarga de buscar el significado de
dicha palabra caliente y mostrarselo.

Curso Alterno

Requisitos no funcionales

Poscondiciones

El usuario ahora es capaz de acceder a la
informacion de los temas, ademéas de que puede
ver las palabras calientes encontradas en los
contenidos.

Prioridad Critico.

CuUs 3 Realizar acciones generals

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea ver cualquiera de las opciones
que brinda la aplicacion.

Propésitos Permitir al usuario navegar por la aplicacién de forma global usando los botones
del marco y local en las pantallas que tengan navegacion interna.

Preferencia RF3.1, RF3.2

Precondiciones Que se haya seleccionado algunas de las opciones que brinda la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El wusuario solicita cualquiera de las

opciones que brinda el sistema.

2.

a) Si la opcion seleccionada es cerrar la aplicacion.
b) Si la opcion seleccionada es imprimir el texto del
tema seleccionado.

c) Si la opcién seleccionada es play/stop del sonido
de fondo de la aplicacion.

Seccion: Cerrar la aplicacion.

3. El usuario solicita cerrar la aplicacion.

5. El usuario acepta salir.

4. El sistema pregunta si en realidad desea salir.

6. El sistema se cierra.

Seccion: Imprimir texto.

7. El usuario selecciona el tema y solicita

imprimir.

8. El sistema se encarga de buscar el contenido e
imprimirlo.

Seccion: Play/Stop del sonido de fondo de la multimedia.
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7. El usuario selecciona play o stop del

sonido de fondo de la aplicacion.

8. El sistema se encarga de detener o reproducir el
sonido.

Curso Alterno

Requisitos no funcionales

Poscondiciones

El usuario es capaz de salir de la aplicacion y de

imprimir algan tema que le sea de interés.

Prioridad Critico.

Cus 4 Buscar contenido

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso comienza cuando el usuario desea buscar informacion del XML.
Propositos Permitir al usuario poder acceder a cualquier tema, imagenes, videos, etc.

Preferencia

RF4

Precondiciones

El usuario debe pedir o marcar lo que desea.

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1-El usuario selecciona lo que desea ver
(Temas, Imagenes o Videos).

2-El sistema muestra el contenido.

Curso Alterno

Requisitos no funcionales

Poscondiciones

El usuario consigue obtener el contenido deseado.

Prioridad Critico.

CUS5 Controlar opciones del reproductor.

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso comienza cuando el usuario desea utilizar alguna de las
opciones con que cuenta el reproductor.

Propositos Permitir al usuario usar todas las opciones del reproductor de video, digase:
pausar, reproducir, parar, etc.

Preferencia RF5.1,5.2,5.3,5.4

Precondiciones

Debe haber sido cargada la pantalla Video.
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Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

2- Selecciona una opcion de estas.

1-El sistema muestra todas las opciones con que
cuenta el reproductor de video.

- Reproducir.

- Pausar.

- Detener.

- Bajar o subir el volumen.

3-El sistema realiza la opcion seleccionada:

- Si selecciona la opcion de reproducir el video va
ala Seccion 1.

- Si selecciona la opcién de pausar el video va a la
Seccion 2.

- Si selecciona la opcion de detener el video va a la
Seccién 3.

- Si selecciona la opcién de bajar o subir el
Volumen del video va a la Seccion 4.

Seccién 1: Reproducir video.

4- El sistema reproduce el video.

Seccién 2: Pausar video

4- El sistema pausa el video.

Seccioén 3: Detener video.

4- El sistema detiene y reinicia el video.

Seccion 4: Controlar volumen.

4- El sistema baja o sube el volumen del video.

Curso Alterno

Requisitos no funcionales

Poscondiciones

El usuario puede ver los videos de la multimedia y

controlar todas las opciones del reproductor.

Prioridad Critico.

CUS 6 Mostrar galeria

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita visualizar las imagenes o
videos de la galeria.

Propositos Obtener las imagenes y videos sobre el Asma Bronquial de la multimedia.

Preferencia RF6

Precondiciones Que haya seleccionado Imagenes o Videos en la multimedia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El usuario solicita opcién Imagenes o
Videos.

3. El usuario marca la imagen o el video a ver

ampliado.

2. El sistema muestra las imagenes o videos.

4. El sistema muestra la imagen o el video
seleccionado.

Curso Alterno

Requisitos no funcionales

Poscondiciones

El usuario ahora es capaz de ver las imagenes o

videos de la multimedia.

Prioridad Critico.

CUs7 Controlar medias

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea controlar las imagenes y los
videos.

Propositos Permitir al usuario poder controlar las medias de la multimedia.

Preferencia RF7

Precondiciones Que se haya seleccionado algunas de las opciones de medias que brinda la
multimedia como imagenes y videos.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita cualquiera de las
opciones de medias que brinda el sistema,
como ver el video o la imagen ampliada,
seleccionar otra imagen o video, subir y bajar
las imagenes y videos.

2. El sistema controla todas estas medias.

Curso Alterno

Requisitos no funcionales

Poscondiciones

El usuario accede a las medias de la multimedia y

estas van a estar controladas.

Prioridad

Critico.
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3.13 Conclusiones

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

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

Al terminar este capitulo se mostré la forma en la que queda estructurado el software
presentado, sus interfaces de comunicacion con el usuario y los casos de uso que lo

sustentan.
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CAPITULO 4

Construccion de Ia solucion

propuesta

4.1 Introduccion

En este capitulo se disefia la construccion de la solucién propuesta mediante los flujos
de trabajo de disefio e implementacion. Se presentan los Diagramas de Presentacion,
los Diagramas de Jerarquia de Clases, los Diagramas de Clases de Disefio, asi como
el Modelo de Implementacion y el Modelo de Despliegue.

Se realizar4 una descripcién de los elementos del producto, especificando los pasos
y/o estrategias para su construccion. Se presentara igualmente la construccién de la
solucidn propuesta a través de los diferentes flujos como disefio e implementacion.
También se presentan los modelos de disefio e implementacion.

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

modelar el software.

4.2 Diagrama de Jerarquia de Clases

OMMMA - L propone en cada diagrama de clases elaborado, adicionar la jerarquia de
media de la herramienta y enlazar a través de relaciones las clases del tipo
correspondientes. Aqui se incorporan las clases correspondientes a las medias: media

continua y media discreta, generalizadas en una clase medias.
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4.2.1 DJC Presentacion.

Medias
Medias Continuas Medias Discretas
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4.2.3 DJC Mostrar imagenes.

Medias

Medias Continuas
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4.2.4 DJC Mostrar video.
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§1

1

CI_Mostrarviden

1

Widen

Animacian

Audin

Grafico

Imagen

Texto

CC_Cantrolarfiden
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4.2.5 DJC Salir del sistema.

Medias
Asma Bronguial
1
1
Medias Continuas WedissDiscretas Cl_General
1
Video Animacidn Audio Grafico Imagen Tor0 CC_Salir |1 1| Cl_Salir_Sistema

1 1 1 TR

4.3 Diagrama de clases de disefio

El diagrama de clases de disefio (DCD) describe los tipos de objetos que hay en el
sistema y las diversas clases de relaciones (asociatividad, herencia, etc.) que existen
entre ellos. Ademas muestra los atributos y operaciones de una clase y las
restricciones a que se ven sujetos, segun la forma en que se conecten los objetos. Un
diagrama de clases estd compuesto por los siguientes elementos: Clase (Atributos,
Métodos y Visibilidad) y Relaciones (Herencia, Agregacion, Asociacion vy
Composicion).

Los autores consideran que se debe usar este diagrama, con el objetivo de mostrar las
distintas relaciones entre las clases de la aplicacion, asi como sus métodos y atributos.
Esto conlleva a un mejor entendimiento de la parte logica del sistema. Cada diagrama

esta compuesto por las clases que intervienen en la realizacion de un caso de uso.

45



CAPITULO 4

4.3.1 DCD del Caso de Uso Mostrar Presentacion

Cl_Presentacian

CC_Prasentacian
Eanimacion : Movieclp [

—_
—_

%isualizar_presentaciﬁm:}

4.3.2 DCD del Caso de Uso Mostrar contenido

Zl_General
(from Clases)

CC_General

(from Clases)

_t%temas:Elntnn
&simagenes:Boton
Evidens:Boton
&simprimirBaton

&xvar contenido:ASCContenido

%ﬁxar menu_principal ASChMeny
Aar menu_visorASChenuy

l%var menu_reproductorASChenu

%imagen:Lngn Epvar terma_actual:Mumber
®iunction cargar_infarmacion_temar
1 1 $tunction cargar_imagenes
®function cargar_videa()
1 1 i
Gl Imagenes Cl_Videos
Exvarvista_previa:Loader &var visorMediaDisplay
&var subirButton &yvar playipauge:Bution 1
&svar hajarButton Evar stop:Button ¢ _ControlarContenido
@VEFVDlLIFI"IEI"IZEIUﬂDH (from Clases)
(Evar ternas Array

Sfunction CC_ContralContenidad)
¥function get_temaso

Sfunction get_imagenes(
$function get_videod

1 1 1
i 1.* 1 *
CE Temas CE_Imagenes CE_vidao
&var ternasg:String Ryvar imagen:String Syvar viden:String
SCE_Imagenesn ®CE viden
SoE_Temag %oet Imagend & 0
Bt textol — et videod
= ®yeteant_imogs)
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4.3.3 DCD del Caso de Uso Realizar acciones generales

CC_General

(from Clases)
%\far contenido:ASCContenido
Q}\far menu_principal:ASCMenu
&swar menu_visorASCMenu
Qwar menu_reproductorASChlenuy
Q}\rartema_actual:l\lumber

Cl_General

(from Clazes)
| &stemas Boton
Esimagenes:Botan 1 1
Evideos Boton
EsimprimirBaton
Esimagen:Logo

Sfunction cargar_informacion_temad

1 %function cargar_imagenes()
®function cargar_videof)
1
1
; CI_Salir_Siterna
CC_salir (from Clases)
(from Clases) " 1 Q}I"ID'EILIT[DH 1
Q}Si'ﬁuttnn CC_ControlarContenido
®ojecutard : ffrom Clases)
$salir_sistarag ®confirmar_salidal) Bpvartemas:Array
¥function CC_CantralContenidad
¥function get_temas(
$iunction get_imagenes
Sfunction get_video()
r
1
CE_Texto CC_Texto CC_Imprirmir
EtevtotextField BtextoTexto 1 1 =
. W Eimprimirimprimir [ ®CC_Imprimir)
CE_Textod 1 1 ‘Imprime(}
¥get_texton $CC_texton
®cargar_textad

47



4.3.4 DCD del Caso de Uso Buscar Contenido

CAPITULO 4

CI_General
(from Clases)

CC_General

(from Clases)

_t%temas:Elntnn
&simagenes:Boton
Evidens: Boton
Esimprimir-Botan
&simagen:Logo

Ewvar contenido:ASC Contenidao
Evar menu_principal ASCMenu
Ebvar menu_visorASCMenu
t%var menu_reproductarASChenu
Ewvar terna_actual:Number

Wfunction cargar_infarmacion_temad
Wfunction cargar_imadgenes
®function cargar_video(

1

1

CC_ContralarContenido
(from Clases)

ayvar temas Array

%function CC_ContralContenidodg
¥function get_ternas0

Wfunction et _imageness
®tunction get_videop
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4.3.5 DCD del Caso de Uso Controlar opciones del reproductor

CI_General
(from Clases)

_%temaa:Elntnn
&imagenes:Botan
%ﬁidena:autnn
Eirnprimir:Boton
&imagen:Logo

CC_General

(from Clases)

1

Cl_Mideos

%varvisur:hﬂedia[lisplay
t%varplawpause:auttnn
&var stop:Button

&var valumen:Button

CE_Reproductor

&pvar urlviden:String 1

&var contenid

&var menu_p
&var menu_vi

ASCContenido
rincipalASChenu
sorASCMenu

%ﬁ.far menu_reproductor AS Cienu
t%vartema_actual:Number

¥function cargar_informacion_temad
Bfunction cargar_imagenesg
Bfunction cargar_vwideaol)

1

1

CC_ControlarContenido

(from Clases)

@uar temas Array

@function ge
Wfunction ge
Sfunction ge

Wfunction CC_ContralContenidod

t temasi
t_imagenes)
t_wideod

1

1

CC_Mideo

%pns_reprnducir:rﬂlumher
&wideo:Repraoductor

BCE Reproductar)
@yt unn

P 2y
Bctop()
®rausel

CC Videof
®olurment

PReproducird
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4.3.6 DCD del Caso de Uso Mostrar Galeria

| General CC_General
(fr;m Clamas) (from Clases)
_t%temas:Elntnn t%var contenida ASCCaontenida
&irmagenes:Boton &pvar menu_p_rincipal:ASCMenu
'%-fideus:Elntun 1 1 war menu_visorASCheny
&imprimir:Boton &pvar menu_reproductorASChenu
imagen:Logo Q}uartema_actual:Number
Ffunction cargar_informacion_temang
1 1 ®function cargar_imagenes
¥function cargar_widear)
1 1 y
Cl Imagenes Cl_Videos
Eevar vista_previa:Loader &yvar visorMediaDisplay
&yvar subirButton &yvar playpause:Button "
&var hajarButtan &var stop:Button i ControlarContenida
&var volumen:Button (from Clases)
_ﬂwartemas:ﬁrrav

%function CC_ContralContenidod)
®function get_ternas)

®function get_imagenes
¥function get_videa(

1

i 1.*

CE_lmanenes ZE_Wideo

&yvar imagen String &var video String

%CE_Imagenes)
Pget Imagend
¥geteant_imas)

SCE Videod
¥get video)
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4.3.7 DCD del Caso de Uso Controlar Medias

Cl_General
(from Clazes)

Btemas Botan

Bvidens:Hoton
Ebimprimir-Boton
Esimagen:Loga

Bpimanenes:Botan

CC_General

(from Clazes)

%\farcomenido:ASCCuntenido
t%varmenu_principal:ASCMenu
war menu_visarASCMeny

.
e

i3
Cl Imagenes
%varvista_previa:mader
&yvar subirButon
Evar hajarBution

1

Cl_Videos

%varvisnr:MediaDisplay
%varpla\,ripause:auttun
Eyvar stop:Buttan
@varvnlumeniauﬂun

Q}uarmenu_repmductor:ASCMenu
t%vartema_actual:Number

Siunction cargar_informacion_temag
@function cargar_imagenesg
function cargar_videod

!

CC_ControlarContenido
(from Clazes)

Byvar temas Array

¥unction CC_ContralContenidof)
Yunction get ternas)

Yfunction get_imagenes{)
$function get_videag

]

is

CE_Imagenes

&var imagen:String

CC_Video
t%pns_repruducir:Number CC_lmagenes
&wideo:Reproductar &imagenesimagenas
CE_Video $CC_video() ¥CC_Imagenesh
Ewarvideo:String | 1 1] ®glay 30t
* $glumen) Phajar)

SCE_Video) Pctop) Prargar_imagenes)
gt video)) ¥pauzeq

Sreproducin)

4.4 Diagramas de presentacion

®CE Imagenes(
get Imagen
®geteant_imos)

OMMMA-L para una mejor comprension utiliza los diagramas de presentaciéon. Este es

un artefacto nuevo dentro del lenguaje UML, especifico de OMMMA - L. Sirve, como

se explico en la fundamentacion tedrica, para describir la parte estatica del modelo a

través de una descripcion intuitiva de la distribucion espacial de objetos visuales de la

interfaz de usuario.
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4.4.1 Diagrama de presentacion general

Qrigen del Asma

Clasificacion

Diagnhdstico

Sintomas

Factores de Riesgo

Preguntas Frecuentes

<Area Interactiva=

Logo Restaurar: Button——

[Imégenes | IVideos H ||mprimir
Introduccidn Cerrar; Jutton
Concepto del Asma Sonido: Button

52




CAPITULO 4

4.4.2 Diagrama de presentacion de Mostrar Imdgenes

Yista

previa de
la imagen

Vista
previa de

<|magen> la imagen

—

N
Vista

previa de
la imagen

—

Vista
previa de
la imagen

0

: MNota sobre la foto:texto
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4.4.3 Diagrama de presentacion de Galeria de Videos

-

<Video>

ﬁjlay:Button) [Stop:Buttorﬂ

|VOIumen:8utt0n |

Yista

previa de

N
Vista
previa de

—

N
Vista
previa de

—

Vista
previa de

4.4.4 Diagrama de Salir de la Aplicacion

SALIR:Texto

CONFIRMACION:Texto

Sl:Button

NO:Button
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4.5 Diagramas de Secuencia

El diagrama de secuencia que plantea OMMMA - L es una extension de UML. Este
modela el comportamiento temporal predefinido de una aplicacion con tecnologia
multimedia, la parte dinamica del aspecto Modelo del MVCMM. EIl diagrama de
secuencia modela una secuencia de una presentacion predefinida dentro de una
escena, donde todos los objetos dentro de un diagrama se relacionan a la misma linea
de tiempo.

4.5.1 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Mostrar Contenido

DSCUZ2E1 Mostrar contenido

X O O O

~lsuarn ¢l General ¢l Pantalla e EntIeHIdy

I i

2: CargarContenidofcaontenido){0. 3seq)

1: Selecciona una opcion(il. 3sem)

3 MaostrarContenidodfl.12seq)

e
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DSCUZ2E?2 Palabras calientes

> O O O

- Usuario <Ll Texto (CC Contenido S CC Texo (CE Texto
D 1. Desea ver palabra caliente 5 2 Crearttexto)D. 25ed) |:|

'3 hostrark, Caliente((0.3zeq)

4 getTextod (0. 4seg}
9. MostrarP.Caliente J(0. 4seq) H |_|

6: Crearn(l 5sed) s e e :

4.5.2 Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Mostrar Galeria

O O

: Usuario (| General ‘ol aleria [ CC Contenido

D 1: Selecciona galeria D D D

2 CargarCnntehidn{galeria)(ﬂ.ﬁseg)

¢33 MostrarContenidadil . 15sed)
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4.5.3 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Buscar Contenido

x O

Csuario (Gl General CZC Contenido CCC AccesoxbL
. 1: Beleccionardpcion

L

3 getContenido((0.3seq)

|"] 2: MuestralnformacidnQi0. 3seg) ”]

4: MuestraConte it||:|r.}|:1.1ﬁseg]|

4.5.4 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Realizar acciones generales

DSCU3E3 Parar o reproducir sonido

X O O

lsuario C 2l General L CC Contenido CCC Saonido

1 1

1: Seleciona plawstop sonido =

2 Crear{sonidoif0.3seq) ) )
3 SonidoReproducirdiD. 4seq)
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DSCU3EL Permitir imprimir

2 O O O

‘Isuatia ol Texto CCC Caontenido L2 Texto LG Imprimir

1: Selecciona lmprimir I:I D I:I I:I

- 2: Creartexta) 3 Textod

e

4 Imprimed

DSCUS3E2 Cerrar la aplicacion

A O HO

. Usuario 1 Pantalla ~CI Cerrar (GG Contenidao
1. 5elecciono cerrar 2: hoeptaCerrar(il. 2seq)

r‘ 3 CerrarAplicacianid. 2sed)

e |
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4.5.4 Diagramas de Secuencia del Caso de uso Controlar opciones del

reproductor

DSCUS5E1 Reproducir video

A O O O O

- Usuario ] Video S ¢ Contenido L 2C Video ~E Reproductor

D i T

2: Crearfideni(0. 3zeq) ! '
'3 Reproducindi. zseg)
4 getUro 3sed)

|:.| 1: Selecciona reproducir video

DSCU5E?2 Pausar video

A O O O O

ZLsuarig ~C1 Yideo - CC Contenido - CC Wideo - CE Reproductar

|;| 1: Belecciona pausarvideg__ T Crear(viden}([l.ﬁseg)[.l D Ij
PR Fause(il. 3seq) '

L& setDesp(il.3seq) |

g
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DSCUS5E3 Detener video

O O

lsuario (2l Wideo S22 Contenido L CC Video L ZE Reproductor

L 1: Selecciona detenervidea
2. Crearfvideo)(0.5seq) [ D D

3 BtopQi0.3sed)
14 setDespQi0.2zeq)

Ll

L S

DSCU5E4 Controlar volumen

A O O O

- Usuario 2] Widen LCC Contenido L CC Video ~CE Reproductor

] ] ] ] [

+1: Belecciona contralarvalumen S ; ;

L7 Crearfideni(D.Gsed) | ;
31 Volumeni(D.2seg) ; 14: getvolumen((0.3seg)

I

. |
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4.5.5 Diagramas de Secuencia del Caso de uso Controlar Medias

X =) O

~Usuaria — Ll Pantalla - o Contenido
,1:Selecciona una opcidn

’—LI 2: ControlarContenidodcategoriai(0.3sem B

4.6 Modelo de Implementacion

El Modelo de Implementacién describe como los elementos del Modelo de Disefio,
cémo las clases, se implementan en términos de componentes. Describe también
cdmo se organizan los componentes de acuerdo con los mecanismos de
estructuracion y modularizacion disponibles en el entorno de implementacién y en los

lenguajes de programacion utilizados.

4.6.1 Diagrama de Componente

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

Aplicacion.exe Visor_lméagenes.swf

Visor_Imé&genes.fla

Clases

Inicio.swf Inicio.fla
> CC_General.as

Visor_Video.swf Visor_Video.fla

N

Presentacién.swf

Presentacién.fla

Diagrama de Componentes del Paguete xml

Contenido.xml Media.xml

Palabras Calientes.xml

XML
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Diagrama de Componentes del Paquete Clases

Imagen.as
- il
Sonido.as s
™ Video.as
. Clases/
Imprimir.as i Palabra_Caliente.as
Gkttt I I G L >
& Media.as
Texto.as
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4.6.2 Diagrama de Despliegue

Los diagramas de despliegue muestran la disposicidn fisica de los distintos nodos que
componen un sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de
despliegue representa la disposicion de las instancias de componentes de ejecucién
en instancias de nodos conectados por enlaces de comunicacion. Un nodo es un
recurso de ejecucién tal como un computador, un dispositivo 0 memoria. Los
estereotipos permiten precisar la naturaleza del equipo.(ADDISON WESLEY ED.
JAMES RUMBAUGH 2000)

FC_LUsuario

clJSEes Impresara

4.7 Descripcion de archivos XML

XML Contenido

Descripcion | El xml se utiliza para almacenar y estructurar informacion referente a

los contenidos de los temas del producto.

Estructura

<?xml version="1.0" encoding="is0-8859-1"7>
<contenido>
<introduccién> </ introduccién >
<origen> </ origen >
< concepto> </ concepto >
< clasificacién> </ clasificacién >
< diagndstico> </ diagnostico >
< sintomas> </ sintomas >
< factores> </ factores >
< preguntas> </ preguntas >

</contenido>
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XML Media

Descripcion | El xml se utiliza para controlar las imagenes y videos del producto.

Estructura

<?xml version="1.0" encoding="is0-8859-1"?>
<media>
<video><videol >< descripcion ></ descripcién> </videol ></video>
<imagen>< imagen1>< descripcion ></ descripcion> </imagenl > </imagen>
</ media >

4.8 Conclusiones

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

También se abarca lo perteneciente a las vistas estaticas y de implementacion
correspondiente a la notacién UML, igualmente se abord6 el contenido de la vista
I6gica de la notacion OMMMA-L las cuales se implementa muy bien.
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CAPITULO 5

Estudio de Factibilidad

5.1 Introduccion

En el desarrollo de un proyecto deben tenerse en cuenta varios aspectos para una
buena realizacion, es necesario conocer las tareas a cumplir y la informacién que se
tiene disponible, conocer la preparacién de los equipos y de los medios a utilizar asi
como los recursos con los que se dispone.

Para lograr un proceso factible de desarrollo de software es necesaria la realizacién
del estudio de factibilidad para lograr el mayor aprovechamiento del tiempo y de los
recursos.

En el presente capitulo se muestra todo lo referente al estudio de la factibilidad del
producto a desarrollar basado en el método de Analisis por Puntos de Casos de Uso.
Se realiza una planificacion, el célculo del costo total del producto y un analisis de los
costos y los beneficios tanto tangibles como intangibles que generara el desarrollo de
la aplicacion.

Existen otros métodos para la estimacion de la factibilidad del proyecto como lo es
COCOMO pero el mismo es para proyectos mas grandes, ademas la estimacién es a
través de Puntos de Funcién ajustados y Coeficientes de Conversién que es dificil de
realizar si no se tiene una base historica del proyecto que provea los coeficientes de

conversion y también los valores estadisticos son dificiles de encontrar.

5.2 Planificacién mediante Puntos de Casos de Uso

La estimaciébn mediante el analisis por Puntos de Casos de Uso es un método
propuesto originalmente por Gustav Karner de Objector y posteriormente refinado por
muchos otros autores. Este método permite documentar los requerimientos de un
sistema en términos de Actores y Casos de Uso y es muy util para proyectos cortos
como el mismo.

También para contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto teniendo en cuenta
factores que lo afectan se realiza un método de estimacion del tiempo de desarrollo de

un proyecto mediante la asignacion de “pesos”.

5.2.1 Céalculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar

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

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

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

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Actores presentes en el
sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Actores se
establece teniendo en cuenta en primer lugar si se trata de una persona o de otro
sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el actor interactia con el sistema. En
este caso el usuario constituye un actor de tipo complejo, ya que se trata de una
persona utilizando el sistema mediante una interfaz gréfica, al cual se le asigna un
peso 3. Ademas el copy que se corresponde con un actor de tipo complejo, ya que se
trata de otro sistema que interactla con el producto a desarrollar, al que se le asigna

un peso de 1.

Tipo de actor Descripcion Factor de Peso

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

grafica.

Por tanto: UAW=1x3=3

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

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Casos de Uso presentes
en el sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de
Uso se establece teniendo en cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en el
mismo, donde una transaccidn se entiende como una secuencia de actividades
atomica, es decir, se efectla la secuencia de actividades completa, o no se efectia

ninguna de las actividades de la secuencia. Como se tienen 8 casos de uso tipo simple

(peso 5).
Tipo de CU Descripcion Factor de Peso
Simple El Caso de Uso contienede 1 |5

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

5.2.4 Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

UCP = UUCP x TCF x EF

Siendo:

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

EF: Factor de ambiente

5.2.5 Factor de complejidad técnica (TCF)

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

importante.
Factor Descripcion Peso | Valor Comentario
asignado

T1 Sistema distribuido 2 0 El sistema es centralizado

T2 Objetivo de 1 4 La velocidad de respuesta es
performance o tiempo rapida
de respuesta

T3 Eficiencia del usuario 1 1 Escasas restricciones de
final eficiencia

T4 Procesamiento interno | 1 3 Presenta algunos calculos
complejo complejos

T5 El cédigo debe ser 1 5 Se requiere que el cédigo sea
reutilizable reutilizable

T6 Facilidad de instalacion | 0.5 5 Facil de instalar

T7 Facilidad de uso 0.5 5 Es facil de usar

T8 Portabilidad 2 4 Se requiere que el sistema

sea portable
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T9 Facilidad de cambio 1 4 No se requiere muchos gastos
en caso de haber cambios en
el sistema
T10 Concurrencia 1 0 No hay concurrencia
T11 Incluye objetivos 1 3 Seguridad Normal
especiales de
seguridad

T12 Provee acceso directo | 1 0 No tiene acceso directo a
a terceras partes terceras partes

T13 Se requieren 1 1 No se requiere de mucho
facilidades especiales entrenamiento, pues el
de entrenamiento de sistema es facil de usar.
usuario.

TCF = 0.6 + 0.01 x Z (Pesoi x Valor asignadoi)
2 Pesoi x Valor asignadoi= 2x0+1x4+1x1+1x3+1x5+05x5+05x5+2

X4+1x4+1x0+1x3+1x0+1x1=34

Por tanto:

TCF=0.6+0.01x34=0.94

5.2.6 Factor de ambiente (EF)

Estos factores son los que se contemplan en el célculo del Factor de ambiente. El

célculo del mismo es similar al célculo del Factor de complejidad técnica, es decir, se

trata de un conjunto de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5.

Factor Descripcion Peso | Valor asignado | Comentario

El Familiaridad con el 15 5 El grupo esta bastante
modelo del proyecto familiarizado con el
utilizado modelo.

E2 Experiencia con la 0.5 5 El grupo ha trabajado
aplicacion mucho tiempo en esta

aplicacion.

E3 Experiencia en 1 4 El lenguaje que se

orientacion a objetos empleo es orientado a
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objetos.
E4 Capacidad del analista | 0.5 Buena capacidad.
lider
E5 Motivacion 1 El grupo esta muy
motivado.
E6 Estabilidad de los 2 Se esperan cambios
requerimientos
E7 Personal part-time -1 El personal es part-time
ES8 Dificultad del lenguaje | -1 Se usa Actionscript
de programacioén

EF =1.4 - 0.03 x Z (Pesoi x Valor asignadoi)

2 Pesoi x Valor asighadoi =1.5x5+05x5+1x4+05x4+1x5+2x3+(-1)x3
+(-1)x3=21

EF=1.4-0.03x21=0.77

Finalmente, el resultado de los Puntos de Casos de Uso ajustados seria:

UCP = UUCP x TCF x EF

UCP =43x0.94x0.77 = 31.12

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

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

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

E =UCP x CF

E =31.12 x 20= 623 Horas/Hombres

Siendo:

E: esfuerzo estimado en horas-hombre

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: factor de conversién

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

esfuerzo total del proyecto, de acuerdo a los valores porcentuales se obtiene:
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Actividad Porcentaje Horas-Hombre
Andlisis 10.00% 155.75
Disefio 20.00% 311.5

Programacion 40.00% 623

Pruebas 15.00% 233.6

Sobrecarga 15.00% 233.6
(otras

actividades)
Total 100.00% 1557.5

Para convertirlo a mes-hombre

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

ET= E (Horas-Hombres)/192 horas-mes
ET = 1558 horas/Hombres/192horas-mes = 8 mes-hombres

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

Tiempo de desarrollo= 8/2= 4 meses

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

Para determinar el salario mensual se tiene en cuenta que los desarrolladores de la
aplicacion son ingenieros recién graduados, de la Universidad de las Ciencias
Informéticas, por lo que se toma como salario mensual: $349

5.3.1 Costos

CT= Salario mensual*Cantidad de hombres*Tiempo de desarrollo
CT=$349*2*4

CT= $2792

El costo total del proyecto es de $2792 en moneda nacional 6 111.68 cuc.

5.4 Beneficios tangibles

Se desarrolla esta aplicacion a pedido de la Universidad de las Ciencias Informaticas,
por lo que los primeros beneficios se veran en esta institucion. Con el producto se

debe agrupar informacion relacionada con el asma bronquial que servirh como medio
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informativo a estudiantes de la universidad ademas de que debido a su calidad e
interactividad puede ser utilizado en lugares en los cuales pueda ser accedido por
cualquier persona, no necesariamente un especialista, que esté interesada en el tema

de manera instructiva.

Se puede decir que el costo por desarrollar la aplicacion es de $2792MN (moneda
nacional) y 111.68 CUC (convertible), el cual es perfectamente reparable si en un

futuro se comercializara.

5.5 Beneficios intangibles

e Aumento de la cantidad y de la calidad de la informacién disponible sobre los
temas aqui contenidos.

e Aumento de la calidad de la presentacién de los contenidos a los alumnos, lo
que logrard una mayor motivacion de estos y mejores respuestas psicolégicas
hacia los temas abordados.

e Centralizacion y actualizacion de la informacion disponible sobre los temas
aqui expuestos.

e Aumento de la calidad de los resultados que se pueden alcanzar en los futuros

analisis médicos.

5.6 Analisis de costo-beneficios

El sistema se considera factible, puesto que el costo que tendra sera mucho menor
que los beneficios tangible e intangibles que brindara el mismo. La solucién se ha
desarrollado trabajando en conjunto la UCI y el Departamento de Educacién Fisica de
la universidad, lo que facilita la integracion de los desarrolladores con los procesos
del negocio puesto que este es el primer producto que se desarrolla de conjunto y da
pie al futuro desarrollo de nuevas aplicaciones y esto repercute favorablemente en la

calidad y enfoque de la aplicacion en la gestion de los procesos.

5.7 Conclusiones

En este capitulo se abordo toda la planificacion del producto como punto de partida
para el desarrollo de futuras aplicaciones a partir de este propio producto, ademas se
ha abordado todo lo relacionado con el estudio de la factibilidad, asi como se ha hecho
referencia a todos los costos en los que se ha incurrido y se ha detallado todos los
beneficios tangibles e intangibles que se desprenden a partir del desarrollo de este

producto multimedia.
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Conclusiones

Durante el proceso de trabajo en la elaboracion de la Multimedia “Asma Bronquial” se
determinaron logros y objetivos alcanzados y habiendo culminado todos los procesos
de disefio, elaboracion e implementacion de la misma se puede decir que se
cumplieron los objetivos trazados en el inicio de la investigacién que dieran al final
como resultado, el cumplimiento del objetivo principal ya que:

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

e Se logré asimilar y aplicar todos los procesos para la elaboraciéon un producto
con tecnologia multimedia.

e Se logré realizar el andlisis y disefio del producto dando cumplimiento a todos
los requerimientos del cliente.

e Se logré la implementacion de un producto multimedia factible y flexible ante
las necesidades de actualizacion.

e Se logré un producto con tecnologia multimedia enteramente dindmico, lo que
permite la busqueda de informacion digital del tema.

Con la realizacion de este trabajo se buscaba un nuevo material de apoyo que les
brindara a los estudiantes de la Universidad una nueva via de consulta sobre Asma
Bronquial. Ademas durante el desarrollo de este trabajo se lograron obtener un grupo
de conclusiones que presentan una gran importancia para el futuro enriquecimiento,
mantenimiento y explotacion del producto desarrollado, las cuales son:

e Se obtiene una mayor facilidad de acceso a la informacién y la blsqueda de
esta para estudiantes de la universidad, al tenerse toda concentrada y en
formato digital.

e No se obtuvo un producto especializado por lo que puede ser utilizado no solo
por los estudiantes de la universidad, si no por cualquiera que le interese los

temas abordados.

Con el cumplimiento de todos estos objetivos se ha logrado obtener un producto
economicamente factible que centralice toda la informacion existente acerca del Asma
Bronquial, permitiendo de esta forma una mejor via de consulta a todas las personas

interesadas en este tema.
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Recomendaciones

Realizar un trabajo serio y riguroso en cuanto a la recopilacion y confeccion de
la informacion que serd mostrada en el producto tratando de lograr un software
con calidad y se pueda aprovechar el maximo las capacidades que brinda esta
multimedia enteramente dinamica.

Realizar un mejor estudio de OMMMA-L y profundizar en sus aplicaciones,
tratando de generalizar su uso en el desarrollo de todos los productos
multimedia que se realizan en la universidad.

Este un producto de mucha utilidad para los estudiantes de la Universidad y a
todos los médicos y especialistas del pais pero no es exclusivo su uso por lo
que se recomienda que se distribuya por todo los lugares en los cuales se le
pueda dar un uso informativo, puesto que en este pais la poblacion tiene una
gran cultura médica y puede ser aprovechado por todos.

Valorar la posibilidad de extender su uso en la colaboracién extranjera que
brinda nuestro pais en paises hermanos como Bolivia y Venezuela, gracias a la

ayuda que prestan nuestros médicos y demas.
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GLOSARIO

Glosario

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

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

funcionamiento de una peticion, decidiendo quién procesa y quién

muestra.

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

Cl Es la clase interfaz, estereotipo para identificar las clases vistas.

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

Gif Graphics Interchange Format. Formato de Intercambio de Graficos.

Formato de archivos de imagenes digitales muy utilizado en la Web

por ser de reducidas dimensiones.

Iteraciones Es la repeticion de una serie de instrucciones dentro de cierta fase de

desarrollo del software.

JPG Extension que identifica a los archivos con formato de archivo digital

segun estandares del JPEG.

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

Pantalla Es un grupo de elementos de medias visuales que estan

comprendidos en una vista determinada.

SWF ShockWave Flash. Extensién de archivo de animacion digital creado con

Macromedia Flash y exportado con Macromedia Shockwave que puede
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ser visualizado independientemente, o desde una obra hecha con
Director, o por un visor o browser de paginas Web en Internet.

CBT Computer Based Training o formacion basada en ordenador.(DIGITAL

2007)



