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Resumen

Resumen:

Actualmente existen en la Universidad de las Ciencias Informatica un gran auge en el
campo de las alternativas libres principalmente en el mundo del software educativo en
formato multimedia debido a esto han salido una gran gama de soluciones y estrategias
para posibilitar esta migracion. En ocasiones en los proyectos productivos que se dedican a
realizar este tipo de software presentan problemas principalmente con la rapidez de entrega
de dichos producto. Esto es debido a que los desarrolladores no poseen de herramientas,
clases y componentes ya implementados que les facilite este trabajo y agilice la produccion
de los mismos. Este trabajo de diploma ofrece una soluciébn a la hora de realizar un
producto multimedia, proporciona diversas clases, ejercicios y componentes reutilizables
para darle solucién con rapidez y eficacia a dichos productos. Por lo anteriormente expuesto
esta solucion contribuye al mejoramiento de la actividad productiva pues brinda la
posibilidad a todos los implicados en el proyecto a realizar software educativo en formato

multimedia con la mayor brevedad posible.
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Introduccidon

Introduccioén:

El mundo avanza cada dia a una velocidad mayor, las nuevas tecnologias quedan obsoletas
en breves periodos de tiempo. En la actualidad las nuevas tecnologias de la informacion y
las comunicaciones se han extendido a todos los rincones del mundo, causando un
impacto revolucionario en todas las esferas sociales, politicas y econdmicas, y

particularmente sobre los medios de ensefianza tradicionales.

Las computadoras y sus métodos cada dia mas interactivos y variados de aprendizaje, la
posibilidad del acceso al conocimiento global sin restricciones de tiempo, ni espacio; la
dependencia tecnoldgica de la sociedad y las facilidades que esta brinda, asi como todas
las ventajas asociadas hacen que cada dia el desarrollo de estos tipos de productos
dirigidos a este sector en particular sean cada vez mas cotizados y necesarios. (Ana

Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso)

A nivel mundial han surgido nuevos conceptos asociados a la Informatica y la Educacién. La
creacion de Aulas Virtuales para fomentar la educacién a distancia y el desarrollo de
plataformas de tele formacion han generado un despunte acelerado de la funcién de ambas
esferas. En los centros de ensefianza se va haciendo énfasis cada vez mas en el uso de las
plataformas virtuales de aprendizaje. Los estudiantes aprenden y hacen suyos los
contenidos de las diferentes materias mediante software educativo destinados a estos fines.
Ya no es necesaria la presencia de un profesor impartiendo una materia, guiado por el
enfoque tradicional, donde el aprendizaje era de muchos a uno: un grupo de estudiantes
atedian un mismo profesor. Las plataformas de aprendizaje han traido un nuevo enfoque, un
aprendizaje de muchos a muchos, incrementando la colaboracién y las habilidades

autodidactas de los estudiantes.

Para lograr un mejor aprendizaje haciendo uso de las computadoras es necesario acercarse
algo mas a la manera habitual en que los seres humanos nos comunicamos cuando
empleamos varios sentidos para comprender un mismo objeto o concepto. Es necesaria
una correcta combinacién de las diferentes medias con las que contamos, imagenes,
sonido, texto, para lograr asi una mejora notable en la atencién, la comprensién y el

aprendizaje. (Ana Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso)
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Desde los inicios de la Revolucién la educacién ha sido una prioridad. Hace ya algin tiempo
nuestro pais se dio a la tarea de revolucionar y mejorar el sistema de aprendizaje de los
nifios y jovenes cubanos, para lograr esto se han realizado una serie de software que han
ayudado en la preparacién y la motivaciéon de estos asi como el desarrollo de diferentes

programas que contribuyan a esta preparacion.

El Embargo econémico y politico del Gobierno de los Estados Unidos de América hacia
nuestro pais también nos ha afectado seriamente en el avance del desarrollo de soluciones
informaticas para la educacion. La mayor parte de las grandes compafiias productoras de
herramientas y materiales para este sector son de origen norteamericano; y las trabas que
nos impone el gobierno norteamericano para el uso libremente de estos productos nos lleva
experimentar la necesidad de incentivar la produccion nacional a esta rama de la
produccion de software basandonos en nuevas soluciones. Pudiendo asi solventar
nuestras necesidades, y porque no, también abrirnos un poco mas a la comercializacién o

instauracion de nuestros productos en el exterior. (David Grau Merconchini 2008)

Las tecnologias libres llegaron bastante rapido a Cuba, si se tiene en cuenta que su uso
comenzd desde principios de la década de los 90, cuando el proyecto GNU no llegaba aun

a los diez anos de creado.

Muchos organismos vienen desarrollando en sus instituciones un trabajo constante y
meritorio: Salud Publica, la Aduana General de la Republica, Educacion Superior, el
Ministerio de Ciencia, Tecnologia y Medio Ambiente o el Ministerio de Informética y las
Comunicaciones (MIC), entre otros tantos en los que las tecnologias libres muestran un

crecimiento sostenido. (David Grau Merconchini 2008)

Hoy se estiman en mas de 2 000 los usuarios de distribuciones GNU/Linux, cifra

contrastante con unos 200 que se estimaban en 1995.

El gobierno cubano también ha hecho manifiesto su interés en este movimiento,
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considerandolo esencial para el desarrollo del pais. Al respecto, en el afio 2002 fue lanzada
una estrategia guiada por el MIC para favorecer la insercion en el pais de las tecnologias

libres, conviccion que reafirmé dos afos después. (David Grau Merconchini 2008)

En toda Cuba, se lleva a cabo un plan de migracion a software libre y especificamente en la
Universidad de las Ciencias Informaticas este proceso de migracidn repercute

negativamente en la produccién de software educativo en formatos multimedia.

Para lograr establecer satisfactoriamente una migracion gradual en este sentido, los
desarrolladores en el area requieren de herramientas que ofrezcan soluciones completas
con ambientes de desarrollo muy profesionales como el Adobe Flash, o el nuevo proyecto
de Microsoft: Expresion; herramientas que actualmente no existen bajo una licencia que
nos permita usarlas libremente o no cubren las necesidades requeridas por nuestros

desarrolladores.

Para lograr establecer satisfactoriamente una migracion gradual al software libre en la
Universidad de las Ciencias Informaticas sin que esto repercuta negativamente en la
produccién de software educativo en formato multimedia la direccion Universidad de las
Ciencias Informaticas en conjunto con la direcciéon de Software Educativo de la misma se
han planteado la necesidad de elaborar o construir una herramienta que posibilite crear
software educativo con tecnologia multimedia en menor tiempo, con gran calidad y lo mas

importante con perspectiva libre, es decir para multiples plataformas.

Situacion Problémica:

Llevar a cabo el desarrollo de productos educativos multimedia para mdultiples plataforma
con tecnologias libres es un reto en la actualidad ya que no existen o no se conocen
herramientas de desarrollo que nos permitan cumplir con los requerimientos del formato
para multimedia, por otro lado no existe conocimiento de como trabajar con algunas de
estas herramientas en caso de existir, por estos motivos no se cumple con las necesidades
de produccidon de esta importante linea productiva en la Universidad de las Ciencias

Informaticas.
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Atendiendo a estas particularidades en la Direccion de Produccion # 2 de la Universidad de
las Ciencias Informaticas se pretende desarrollar un sistema para aquellos desarrolladores
gue requieran de herramientas libres para el desarrollo de multimedia y haciendo uso de
estandares y formatos abiertos puedan desarrollar cualquier tipo de productos educativos
con formato multimedia, sin embargo el camino que se debe correr para alcanzar estas

metas apenas esta comenzando.

Para lograr esto se propone un sistema que cumpla con las caracteristicas y componentes
necesarios de un ambiente de desarrollo integrado con una interfaz grafica para usuario
final, que permita la construccion de proyectos multimedia con todas las exigencias,

facilidades, requisitos y rapidez que los mismos necesitan.

Para lograr este trabajo y ganar también en organizacion se decidié dividir dicho sistema

(IDE) en tres subsistemas:

1. Subsistema de gestién visual.
Subsistema de gestidn de cédigo.
Subsistema de analisis, disefio e implementacion de componentes, ejercicios y

clases reutilizables.

Problema a Resolver:

La escasez de ejercicios y clases reutilizables impide que se agilice el desarrollo de
productos multimedia educativos en la Universidad de las Ciencias Informatica y cumplir con

las necesidades de produccion de la misma.
Objetivo General:

Proporcionar a los desarrolladores una serie de componentes, clases y ejercicios
reutilizables para un rapido desarrollo de aplicaciones multimedia educativas e incluir estas

clases en el IDE a desarrollar.
Objetivos Especificos:

1. Realizar un estudio y documentacién de las diferentes tipologias de ejercicios,

4
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los componentes y las clases que se pueden desarrollar en la implementacion de
software educativo multimedia

2. Realizar el andlisis y disefio para la implementacién de componentes, clases y
ejercicios.

3. Implementar componentes, clases y ejercicios reutilizables para la su utilizacion

en el IDE a desarrollar.

Para dar cumplimiento a los objetivos de este trabajo se concibieron las siguientes tareas

de lainvestigacion:

Revisar estado del arte.

1. Revision bibliografica del tema.

2. Existencia de otras aplicaciones o soluciones similares.

Elaborar el disefio tedrico de la investigacion.
- Elaborar la propuesta de solucion.

1. Levantamiento de requisitos.

2. Analisis y disefio de la aplicacion.

3. Elaboraciéon de modelos

Objeto de Estudio:

Andlisis, disefio e implementacion de componentes, clases y ejercicios reutilizables que
permita y facilite el desarrollo de productos multimedia en el Ambiente de Desarrollo

Integrado (IDE) propuesto.
Campo de Accion:
Desarrollo de productos multimedia y software educativo en la UCI.

A continuacién se dara una breve descripcién sobre los capitulos que se trataran en el

trabajo:

Capitulo 1: Se realiza una investigacion detallada del estado de arte de las herramientas
para la creacién de multimedia, asi como una introduccion de los detalles y contenidos de
las multimedia. Ademas se concretan las herramientas y metodologias a utilizar en nuestra

propuesta a desarrollar.
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Capitulo 2: Se realiza un bosquejo del entorno de desarrollo de la propuesta del sistema,
dando al traste con sus requisitos funcionales asi como la descripcion de los diferentes

casos de uso generados durante su analisis.

Capitulo 3: Se desarrolla el disefio de la propuesta partiendo de los patrones que guian su
arquitectura. Ademas se promueve el uso de un manual del desarrollador para futuras

mejoras. Se describen las fases de implementacion.

Capitulo 4: Se hace un analisis minucioso de la factibilidad que posee la solucién propuesta
entre los datos que se destacan estan el esfuerzo realizado, tiempo de desarrollo y el costo
de produccion.
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Capitulo

Fundamentacion Teodrica

1.1 Introduccién

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones emergen como instrumentos
novedosos, generandose una amplia gama de utilidades para éstas, siendo una de sus
principales condiciones la de funcionar como eficaces herramientas para el desarrollo. La
educacion no ha sido ajena al impacto de las nuevas tecnologias de la informacion y las
comunicaciones, en el campo de la educacién se han venido desarrollando nuevas
estrategias y formas para lograr un eficaz aprendizaje haciendo uso de las diferentes
tecnologias. Las computadoras y sus métodos cada dia mas interactivos y variados de
aprendizaje, la posibilidad del acceso al conocimiento global sin restricciones de tiempo, ni
espacio; la dependencia tecnolégica de la sociedad y las facilidades que esta brinda, asi
como todas las ventajas asociadas hacen que cada dia el desarrollo de estos tipos de
productos dirigidos a este sector en particular sean cada vez mas cotizados y necesarios.
Se han desarrollado herramientas para facilitar el aprendizaje del estudiantado, asi como
lograr un intercambio fluido de conocimientos ente alumnos y profesores, la incorporacion
de la informatica en el campo educativo ha provocado el surgimiento de una nueva rama de

la educacion denominada Informatica Educativa.

En este capitulo se tratardn aspectos de la informatica educativa a nivel mundial asi como
su impacto e influencia en la educacién cubana, el desarrollo de herramientas para fomentar
y facilitar el uso de la informatica en la educacion, permitiendo el desarrollo favorable de la
informatica educativa. Se analizara ademas la informatica en la educacibn como una
herramienta, un material de apoyo para aprender con las computadoras, pero manteniendo
siempre los principios béasicos de la educacién para el aprendizaje de los estudiantes. Los
fines en la educacion deben fundirse indisolublemente a la dimensién universal del hombre,
tanto en lo individual como en su accion y vinculacion con la sociedad. La informatica en la
educacion, asi como sus herramientas deben contribuir a la formacion tanto profesional,

como humanos de los estudiantes.
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1.2 Informéatica Educativa en el Mundo

Las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones (TIC) juegan en la actual
revolucion cientifica técnica que se opera en el mundo un papel de primera importancia.
Gracias a las maquinas computadoras se ha podido realizar un nimero considerable de
actividades, que antes eran imposibles ejecutar. Internet juega dentro de los recursos
informaticos un rol de primera linea, siendo hoy en dia el medio por excelencia para la

busqueda de informacion sobre cualquier elemento del saber que se necesite.

Desde las pasadas décadas se ha ido intensificando notablemente la aplicaciéon de la
Informatica en las diferentes esferas, lo que ha estado influenciado por el marcado
desarrollo de la computacion y mas recientemente de las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacion. El impacto de estas alcanza también a la educacion, y es
especialmente en este terreno es donde mas deben emplearse los medios técnicos

actualizados y capaces de mejorar la calidad de la ensefianza.

A la educacion se le ha designado socialmente la funcién de transmitir y generar los
conocimientos. Esta accion fomenta, a través de la investigacion, al avance de la ciencia y
el desarrollo tecnoldgico. Actualmente, la educacién ha estado empleando las nuevas

tecnologias de la informacién y la comunicacién para apoyar la labor docente.

La informatica se ha incorporado a los estudiantes y docentes con la finalidad de apoyar y
mejorar los procesos de ensefianza y el aprendizaje a la cual le hemos denominado

informatica educativa.

La informatica educativa consiste en el uso de estas tecnologias para educar a los alumnos
de las instituciones educativas, para los programas de educacion a distancia y de auto
aprendizaje y para el entretenimiento personal de las empresas e instituciones que lo

requieran.

La informética educativa puede emplearse como un apoyo para la ensefa con la finalidad
de estimular varios sentidos del sujeto que posibilite le aprendizaje. También puede ser el
medio que permita la comunicacién inmediata con el alumno. Es el vehiculo a través del
cual puede acercarse la accion docente a los estudiantes sin importar, fronteras, distancias
o barrera. Nunca se sustituira la labor del profesor porque la informatica es una herramienta
con la cual se puede operar el proceso educativo pero el disefio previo, la planificacion y la
estrategia a utilizar estara a cargo del experto educativo y del profesional. (Sergio Martinez
Dunstan 2001)
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1.3 Informéatica Educativa en Cuba

Con el triunfo de la revolucién en 1959, nuestro Comandante en Jefe Fidel Castro junto con
la méxima direccion del naciente estado, se dio a la tarea de dar un sentido méas solido al
sistema social cubano. En la esfera de la educacién, los enormes esfuerzos del Gobierno
Revolucionario tuvieron como contenido esencial dar solucién a los grandes problemas del
pasado neocolonial, la reorganizacion y tecnificacion del Ministerio de Educacion y la toma
de medidas inmediatas para eliminar el analfabetismo y garantizar la extension de los
servicios educacionales. Con el transcurso de los afios la educaciéon cubana ha ido tomando

mucha mas fuerza y solides se han obtenido grandes logros como son:

e La erradicacion total del analfabetismo en la isla.

e El caracter gratuito y democratico de la educacion en Cuba, lo que significa que
todos, independientemente de su raza, sexo, credo religioso o procedencia social,
tienen acceso a la educacion.

e Garantizar la escolarizacion de todos los nifios y jovenes en edad escolar, y brindar
facilidades a los jovenes y adultos que estan en disposicién de continuar estudios
especializados y superiores.

e Brindar ayuda a otras naciones mediante acuerdos gubernamentales en materia
educacional, y en acciones especificas directas suscritas entre instituciones

educacionales cubanas y homoélogas extranjeras. (Luis Ignacio Gomez 2004)

La insercidn de las Tecnologias Informaticas en la ensefianza tiene como objetivo general “
elevar la calidad de la Educacién y garantizar la necesaria formacion en las Tecnologias de
la Informacién y las Comunicaciones (T.l.C.) de los ciudadanos cubanos mediante un
proceso de educacién continua” (Miguel Rodriguez Cuervo 2006), plasmado en el Programa
de Informatica Educativa del MINED de alcance nacional, con objetivos esenciales y una
estructura para el programa que responda a las necesidades de la escuela cubana actual y
permitir asi que la computacion llegue a todos los alumnos y profesores sin excepcion, en el
100% de los centros educacionales de Cuba logrando una mayor formacion informética del

escolar cubano y una mejor aplicacién de los software educativos.

El Centro de Informatica y Comunicaciones, es la institucion del Ministerio de Educacién de

la Republica de Cuba, encargada de disefiar, orientar y controlar las politicas nacionales
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sobre el uso de las tecnologias de redes y comunicaciones, los servicios sobre ellas, asi
como el disefio, desarrollo y mantenimiento de sistemas de gestion y direccién para el

sector de la educacion.
Dicho centro tiene como funciones principales:

e Implantar, asesorar y controlar la aplicaciéon de los principios por los cuales se rige la
informatizacion de la Sociedad Cubana.

e Propiciar la utilizacion de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones en
el Sistema Nacional de Educacién, ofreciendo diversos servicios que permiten la
optimizacion y automatizacion del trabajo educacional mediante el empleo de las

Nuevas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones.

e Organiza la informacidon generada por las distintas instituciones y universidades para
su distribucion virtual, desarrollando herramientas que facilitan el acceso a la misma.

e Garantiza el buen funcionamiento de recursos educativos como la Educacion a
Distancia, Bibliotecas Virtuales, Revistas Pedagdgicas, entre otros. Velando ademas
por la integridad y la seguridad de la Red de Servicios Telematicos del Ministerio de
Educacion (RIMED).

Es por eso que se han llevado a cabo transformaciones para lograr una mayor utilizacion y
dominio por la poblacidn de estas tecnologias y propiciar la ampliacién de su cultura general
integral, llevando esta ciencia a los distintos niveles de ensefianzas como una asignatura

mas Yy aprovechando sus posibilidades como medio y recurso para potenciar el aprendizaje.

1.4 Andlisis de soluciones existentes

Cuadernia: Cuadernia es una herramienta de la Consejeria de Educacién y Ciencia de

Castilla en Espafia.

Es un desarrollo innovador generado en Castilla-La Mancha con grandes expectativas de
futuro al cumplir con todos los estandares europeos y nhacionales de la creacion de

contenidos educativos digitales.

Se trata de una herramienta facil y funcional que nos permite crear de forma dinamica y
visual "cuadernos digitales” que pueden contener informacion y actividades multimedia
distribuibles a través de un navegador de Internet, por lo tanto independientes del Sistema

Operativo. (Consejeria de Educacién y Ciencia 2008)
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EdiLim: Este software o herramienta de autor para docentes esta creado en Galicia por
Fran Macias. Tiene un sitio web bastante completo (ofrece el software, tutorial de uso,
ejemplos, esta en varios idiomas,...). En dicha web se define como "entorno para la creacion
de materiales educativos, formado por un editor de actividades (EdiLim), un visualizador
(LIM) y un archivo en formato XML (libro) que define las propiedades del libro y las paginas

que lo componen”.

Presenta un archivo ejecutable que no precisa instalacion. Opcionalmente puede incluir una
pagina HTML de ayuda con sus imagenes correspondientes. Posee un pequefio tamafio ya

que permite utilizarlo desde un disco flexible. (Fran Macias 2006)
Entre sus ventajas se destacan:

e Entorno atractivo.
e Basado en la técnica de "arrastrar y soltar".
e Incluye editor de imégenes.

e Prepara los libros para su publicacién en internet o distribucion.

Requisitos:

e Microsoft Windows 98 o superior.

Atenex: Es una plataforma para la creacion y gestion de materiales multimedia interactivas
y para el seguimiento y evaluacion del proceso de aprendizaje de nuestros alumnos

caracterizada por:

Estructura modular que permite su crecimiento en cuanto a posibilidades. Se trata de una
herramienta que acaba de nacer y esta abierta a las sugerencias y demandas de la

comunidad educativa para mejorar en facilidad de uso y funcionalidades.

- Es una herramienta para compartir, cuyos materiales son facilmente editables, y
preparada para su inclusiéon en otras plataformas de Aprendizaje Electronico, ya que es

compatible con los estdndares SCORM e IMS.

- Es una herramienta multiplataforma, preparada para trabajar tanto en local como en
linea.
- Su objetivo fundamental es la facilidad de uso: se pueden elaborar materiales por el

simple procedimiento de arrastrar y soltar y e incorpora un completo plantillero de
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actividades programadas de facil configuracion.

- Existen distintos perfiles de usuarios con permisos diferenciados, desde el nivel de
administrador o coordinador hasta el de alumno o profesor autor.

- Adaptada a la diversidad, ya que cuenta con la posibilidad de plantear itinerarios
diferenciados para los diversos ritmos de aprendizaje.

- Viene acomparfiada de un tutorial animado para facilitar los primeros pasos con la
herramienta.

- Dispone de foros de ayuda y modulos de Preguntas Frecuentes como ayuda en linea.

- Dispone de un plantillero con 44 plantillas donde se encuentran un sinniUmero de
actividades y juegos interactivos de cardcter multimedia que pueden cargarse de
manera sencilla en los distintos fotogramas.

- Los materiales realizados con la herramienta son completamente editables por parte de
cualquier autor y sus archivos multimedia pueden ser aprovechados en otros materiales

didacticos interactivos. (Junta de Extremadura 2007)

Existen otras tantas herramientas para el desarrollo de materiales educativos como son:
Ardora, HotPotatoes, WebQuestion, Rayuela, Clic, Crossword... etc. Todas estas
herramientas tratan la parte relacionada con los ejercicios, juegos interactivos o actividades
de forma similar aunque son representadas de diversas formas, pero todas dan solucién a

una serie de tipologias como son:

Seleccion Simple.
Seleccion Mdltiple.
Enlazar.

Completar.
Verdaderos o Falsos.

Crucigramas.

N o o~ wDdPE

Ordenar.

Existen innumerables tipologias de ejercicios todos la que una mente humana sea capaz de
crear, asi como existen también muchas formas de visualizar o mostrar al los usuarios
dichas tipologias. Esta tesis se centrara en las anteriormente mencionadas ya que después
de un estudio de las diferentes soluciones existentes en el mundo moderno llegamos a la

conclusion de son las mas utilizadas y aceptadas por los usuarios.
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Todas las herramientas que han visto en torno a software para la creaciébn de material
multimedia educativo cada vez son mas potentes, atractivas, faciles de usar, y responden a
necesidades educativas. Todas las que se han nombrado (Cuadernia, EdiLim, Atenex, y
otras también realizadas en todo el mundo representan un importante avance en ofrecer al

profesorado instrumentos que les permitan realizar sus propios materiales didacticos.

1.5 Estrategia de investigacion:

Se utilizar4 una estrategia descriptiva. Esta estrategia tiene como objetivo principal describir
el fendmeno vy reflejar lo esencial y mas significativo del mismo, sin tener en cuenta las
causas que lo originan, para lo que es necesario captar sus relaciones internas y
regularidades, asi como aquellos aspectos donde se revela lo general. Nuestro objetivo
principal es describir el proceso de edicion de un proyecto multimedia, reflejando lo esencial
y mas significativo del mismo en una herramienta libre. Es necesario consultar a
profundidad el disefio teérico de la investigacién para comprender el valor cientifico de los

resultados obtenidos. (Rolando Alfredo Hernandez Leon and Sayda Coello Gonzalez 2002)
Métodos de investigacion utilizados.

Métodos tedricos

Histdrico l6gico

Dialéctico

Sistémico

Métodos empiricos

La observacion.

La experimentacion.

En cada caso se plateara el problema como un todo, donde los datos tomados de los
proyectos, la propia dinamica de los procesos necesarios para desarrollo de estos proyectos
y los roles y la alta interrelacion entre todos estos elementos se funden en un sistema

sostenible e integral.

Se dard al traste con el origen del problema a partir del método dialéctico, el cual nos
provee de las contradicciones existentes y explica los cambios cualitativos que se producen

en el sistema llevandonos a la necesidad imperante de crear un nuevo objeto.
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Se tomard la problemética de la ingenieria de software en general desde un enfoque
histérico légico, en la primera parte de la investigacion se desarrollard un estudio del estado
del arte de la problemética analizada; se revisé las bondades y deficiencias de cada uno de

los modelos, metodologias, y las tendencias en la resolucion de esta problematica.

A través del método sistémico se determind los componentes del objeto, estructura y
jerarquia de cada uno, asi como las relaciones entre ellos. Establecemos las leyes del

sistema a partir de la dindmica y comportamiento del mismo.

Por otra parte se utilizaran métodos empiricos ya que estos describen y explican las
caracteristicas fenomenoldgicas del objeto, representan un nivel de la investigacion cuyo
contenido procede de la experiencia y es sometido a cierta elaboracion racional. El
conocimiento de las relaciones contradictorias esenciales que caracteriza el

comportamiento del objeto permite resolver el problema que dio inicio a la investigacion.
Como métodos empiricos se utilizaran:

e Observacion

e Experimentacion

La observacion pues de esta manera se puede obtener la informacién del comportamiento
de nuestro objeto de investigacién tal y como este se da en la realidad, es decir, es una
forma de obtener informacion directa e inmediata sobre el fenbmeno u objeto que esta

siendo investigado.

A través del método experimental esclarecimos las propiedades, leyes y relaciones del
objeto asi como la seleccién de las tecnologias de integracién para la propuesta del nuevo

sistema.

1.6 Metodologia y lenguaje de modelado

Las metodologias para el desarrollo de software describen el conjunto de fases, etapas,
actividades y tareas asociadas a la produccién de software (aplicaciéon) de calidad. La

finalidad del uso de metodologias es lograr el desarrollo de un software de calidad.
Rumbaugh dio la siguiente definicion:

“Una metodologia de ingenieria de software es un proceso para la produccion

organizada del software, empleando para ello una coleccion de técnicas predefinidas
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y convencionales en las notaciones. Una metodologia se presenta normalmente
como una serie de pasos, con técnicas Yy notaciones asociadas a cada paso. Los
pasos de la producciéon del software se organizan normalmente en un ciclo de vida

consistente en varias fases de desarrollo”.
(JACOBSON, IVAR BOOCH, and GRADY RUMBAUGH)

Para dar una idea de qué metodologia podemos utilizar y cual se adapta mas a nuestro
medio, mencionaré tres de ellas de las que considero las mas importantes, tal como: RUP,
XPy MSF.

1.6.1 Rational Unified Process (RUP)
RUP esta dividido en 4 fases.

Inicio, El Objetivo en esta etapa es determinar la visién del proyecto.
e Elaboracion, En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura Gptima.

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

e Transicion, 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 iteracion se

establecen en funcion de la evaluacion de las iteraciones precedentes.

Vale mencionar que el ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracién, es llevada bajo dos

disciplinas:

Disciplina de Desarrollo

4. Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.

5. Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema

automatizado.

6. Analisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura

de software.

7. Implementacién: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que

tenga el comportamiento deseado.

8. Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y
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gue todo los solicitado esta presente.

Disciplina de Soporte

e Configuracién y administracion del cambio: Guardando todas las versiones del

proyecto.
e Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.
e Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

e Distribucion: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto

Esa metodologia nos brinda un sin ndmero de potencialidades y garantiza
fundamentalmente el desarrollo de un software con calidad asi como la organizacion en el
trabajo. Como han podido darse cuenta esta basada en iteraciones que van corrigiendo los
errores encontrados en iteraciones anteriores, esto hace que el producto final salga con una

indudable calidad y sea del agrado de cualquier cliente. (Maria A. Mendoza Sanchez 2004)

1.6.2 Extreme Programing (XP)

Es una de las metodologias de desarrollo de software muy exitosas en la actualidad
utilizada para proyectos de corto plazo, equipos cortos. 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.

Caracteristicas de XP

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

posibles errores.

o Refabricacion: Se basa en la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean patrones

o0 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

gue el otro no esta haciendo en ese momento. (Maria A. Mendoza Sanchez 2004)
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1.6.3 Microsoft Solution Framework (MSF)

Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos, modelos y
practicas de uso, que controlan la planificacion, el desarrollo y la gestiébn de proyectos
tecnoldgicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo

plano las elecciones tecnolégicas.

MSF tiene las siguientes caracteristicas:

e Adaptable: Es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa, del

cual su uso es limitado a un especifico lugar.

« 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.

« Tecnologia Agnéstica: Porque puede ser usada para desarrollar soluciones

basadas sobre cualquier tecnologia.
(Maria A. Mendoza Sanchez 2004)

Después de haber hecho un estudio de estas metodologias tan exitosas en el mundo se
decide utilizar la metodologia RUP para el desarrollo, ya que se ajusta mas a la hora de
modelar el sistema, ademas de ser la Unica entre las metodologias estudiadas que
garantiza la elaboracién de las fases de un producto de software orientado a objetos y
brinda nuevos artefactos permitiendo modelar el sistema de forma correcta, también genera
la documentacién necesaria para futuras actualizaciones o revisiones del producto, aspecto
muy importante ya que el presente trabajo forma parte de un proyecto investigativo al cual

se le dara seguimiento en el préximo curso.

1.7 ¢Por qué UML como lenguaje de modelado?

Es un lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de
software. UML ofrece un estandar para describir un "plano" del sistema (modelo),
incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del
sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas

de bases de datos y componentes de software reutilizables.
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Brinda 13 diferentes diagramas que nos dan una mejor vision, organizacion y entendimiento

del software o sistema a desarrollar.

Ademés UML es un estandar industrial promovido por el grupo OMG al mismo nivel que el
estdndar CORBA para intercambio de objetos distribuidos. Para la revision de UML se
formaron dos "corrientes" que promovian la aparicién de la nueva version desde distintos
puntos de vista. Finalmente se impuso la vision mas industrial frente a la académica.
Recientemente se ha publicado la version 2.0 en la que aparecen muchas novedades y
cambios que, fundamentalmente, se centran en resolver carencias practicas. Ademas, esta

version recibe diversas mejoras que provienen del lenguaje SDL.

Por todo lo antes expuesto se decidié tomar como metodologia de desarrollo RUP y como

lenguaje de modelado UML.

1.8 Herramienta case: Visual Paradigm

Visual Paradigm facil de usar y de soporte multiplataforma, proporciona excelentes
facilidades de interoperabilidad con otras aplicaciones. Visual Paradigm fue creado para el
ciclo vital completo del desarrollo del software que lo automatiza y acelera, permitiendo la
captura de requisitos, andlisis, disefio e implementacién, también proporciona
caracteristicas tales como generaciéon del codigo, ingenieria inversa y generacién de

informes.

Esta disefiado para usuarios interesados en sistemas de software de gran escala con el uso
del acercamiento orientado a objeto, ademas apoya los estandares mas recientes de las
notaciones de Java y de UML. A pesar de todas estas posibilidades la licencia es muy

restringida y las imagenes y reportes generados, no son de muy buena calidad.

Existen otras herramientas case en este gran mundo del software libre como son: Rational
Software Architect (RSA) y Umbrello UML Modeller:

El RSA es una magnifica herramienta case que permite construir, integrar, ampliar,
modernizar  y desplegar software. Con amplia ayuda para todos los roles y actividades en
el ciclo de vida del software esta la plataforma apoya el desarrollo para Linux. La Unica
dificultad que se le encontr6 al uso de dicha herramienta es las grandes prestaciones de

hardware que requiere, estas son:

18



Capitulo 1 Fundamentacion Teorica

Procesador - Minimo: Pentium™ 3, 800 Mhz; Recomendado: Pentium™ 4, 1.4 GHz
Sistema Operativo: Windows 2000, XP y Linux.

Memoria minima: 768 MB; 1 GB de memoria RAM recomendada.

Espacio del disco requerido: 3 GB; 6 GB se requiere al instalar cuando se descarga.

Otra herramienta para implementar es el Umbrello UML Modeller ayuda en el proceso de
desarrollo de software usando el estdndar UML (Unified Modelling Language), su propdésito
principal es el de ayudar en el analisis y disefio de los sistemas, pero Umbrello no es lo

suficientemente robusta para un desarrollo de productos educativos en formato multimedia.

1.9 Definicién del lenguaje de codificacion.

Como lenguaje de codificacion fue escogido ActionScript 2.0. La principal funcién de
ActionScript 2.0 es un modelo comuln para crear programas orientados a objetos. También
implementa varios nuevos conceptos y palabras clave de programaciéon orientada a objetos,
como por ejemplo clase, interfaz y paquete, con los que estara familiarizado si ha

programado alguna vez en Java u otro lenguaje con esta filosofia.

Pero la principal razén por la que fue escogido es porque el IDE a desarrollar utiliza como
compiladores principales MTASC y HAXE, estos compiladores estan orientados
principalmente a la creacion de peliculas flash cuya utilizacion principal es en la creacion de

multimedia.

1.10 Herramientas de desarrollo.

En estos momentos tanto Cuba como el resto de los paises est4 experimentando este gran
mundo del software libre pero aun nos falta mucho por ganar a tal punto que no existe o no
se conoce ninguna herramienta libre que permita el desarrollo en ActionScript. Para darle
una solucion a este problema se asumié como herramienta de desarrollo FlashDevelop y
como compilador MTASC o HAXE.

1.10.1 FlashDevelop: Es un entorno de desarrollo para Flash ActionScript 2 (AS2) y
ActionScript 3 (AS3). Esta orientado a la programacion en ActionScript, pero que no se
limita a este lenguaje. También soporta jScript, HTML, XML y CSS. Es un entorno de
desarrollo completo con todas sus funcionalidades: buscar y reemplazar, buscar en varios
ficheros, debug, validacion del codigo, etc. Ademas FlashDevelop soporta multitud de

plugins que lo hacen ain mas funcional.
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Es una aplicacion de cédigo abierto y gratis. Posiblemente sea la mejor aplicacion de cédigo
abierto que sirve para programar en AS2. Incluso es superior a otros programas

comerciales del mismo tipo. (2007)

1.11 Libreria para el desarrollo AsWing
AsWing es un framework de codigo abierto para Flash ActionScript 2.0 y permite a los
programadores realizar aplicaciones utilizando una gran gama de clases y componentes

con gran variedad de estilos y formas. (Asociacion javaHispano 2007)

1.12 Conceptos asociados al problema

SCORM (Sharable Content Object Reference Model): Es un modelo conceptual que
describe cédmo administrar, empaquetar y entregar informacién de aprendizaje para que sea

facilmente distribuibles en Internet. (Juan David Soto 2007)

IMS: Sistema de Gestion Instruccional. Consorcio de aprendizaje global / Coalicion de
organizaciones gubernamentales dedicadas a definir y distribuir especificaciones de

interoperabilidad de arquitectura abierta para productos de tele formacion.

Tipologias: Tipo especifico de determinado elemento en este caso una tipologia de

ejercicio es un tipo de ejercicio especifico como Verdadero o Falso, Crucigrama, etc.

OMG: Consorcio dedicado al cuidado y el establecimiento de diversos estandares de

tecnologias orientadas a objetos.

CORBA: Estandar que establece una plataforma de desarrollo de sistemas distribuidos

facilitando la invocacidn de métodos remotos bajo un paradigma orientado a objetos.

1.13 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se ha realizado un analisis general del disefio tedrico del trabajo de
diploma, esclareciendo conceptos asociados al dominio del problema. Ademas se ha
ofrecido un analisis de las soluciones existentes para el problema en cuestion, siendo estas
ineficientes y dejando fundamentada la necesidad de una nueva solucion. Queda asi
fundamentada la finalidad de nuestro subsistema. Estudiado este capitulo queda orientada
ademas la guia de desarrollo de nuestro trabajo de diploma y sentadas las bases para un
posterior andlisis de la propuesta del sistema y especificamente del subsistema de edicion

visual para los recursos multimedia.
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Capitulo

Descripcion de la Solucion Propuesta

2.1 Introduccioén.

En el presente capitulo se realiza la descripcion de la soluciéon propuesta a través del
Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones (UML) como extension del
Lenguaje Unificado de Modelado. Haciendo énfasis en los conceptos asociados, ademas de
los requisitos funcionales. Se realiza la vista de casos de uso del sistema, justificandose el

actor y describiéndose detalladamente cada caso de uso.

2.2 Descripcion del Modelo de Dominio.

El Proceso Unificado de Desarrollo esta basado en componentes y tiene como
caracteristicas principales: guiado por casos de uso, centrado en la arquitectura e iterativo e
incremental. Utiliza el lenguaje UML (lenguaje unificado de modelado) para preparar todos
los esquemas de un sistema de software. De hecho, UML es una parte esencial de RUP, ya

que sus desarrollos fueron paralelos.

En este caso debido a la poca estructuracién de los procesos de negocio se plantea un
modelo de dominio para lograr una mejor compresién de los conceptos del sistema. Para
esto se realiza la descripcion del modelo del dominio a través de un diagrama de clases
UML, en el cual se definen las principales clases conceptuales que intervienen en el

sistema.
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SWF
Interactua
Genera
Ejercicio Educativo
Usuario
Selecdona
Contiene Contiene
XML Contenido XML Configuracion

Figura2.1l: Modelo de dominio

2.3 Solucién Propuesta

La solucién propuesta es la elaboraciéon de un conjunto de clases, componentes o ejercicios
reutilizables, todo esto representan un modulo del IDE para mdltiples plataformas con
tecnologias y herramientas libres para desarrollar software educativo en formato multimedia

gue es el objetivo principal del trabajo en cuestién.

2.3.1 Requisitos Funcionales

R1. Crear Ejercicio
R1.1 El sistema le brindara la posibilidad de indicar el tipo de ejercicio a crear.

R1.2 El sistema tendra definido previamente el camino del XML de contenido del ejercicio y

del XML de configuracion.

R1.3 El sistema generara el ejercicio segun la seleccién del usuario, los ejercicios a crear

pueden ser:

- Seleccion Mdltiple con Componentes
- Seleccion Simple con Seleccion
- Seleccion Simple con Componentes

- Verdadero o Falso
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- Ordenar Palabras

- Ordenar Frases

- Enlazar con Seleccion
- Enlazar con Arrastre
- Sopa de Letras

- Crucigrama

- Acréstico

R1.4 El sistema creara un ID para cada ejercicio creado.

R2. Configurar Ejercicios
R2.1 El sistema permitira definir la posicién y tamafio del enunciado en el escenario.

R2.2 El sistema permitira definir la ruta al CSS con los estilos que se aplicara a todo el

contenido del ejercicio.
R2.3 El sistema permitira definir si el ejercicio es Evaluativo o no.

R2.4 El sistema permitira definir el color para la ventana que mostrara el mensaje en caso

de que el ejercicio no sea evaluativo o el resultado en caso de que sea evaluativo.
R2.5 El sistema permitira definir las dimensiones de la ventana.

R2.6 El sistema permitira definir el color del borde de la ventana

R3. Cargar Contenido

R3.1 El sistema cargara y visualizara los siguientes elementos.
e Enunciado del ejercicio.
e Pregunta del ejercicio.
e Respuesta del ejercicio.

e Mensaje a mostrar en caso de que el ejercicio no sea evaluativo.

R4. Configurar Ejercicio Seleccién Mdaltiple

R4.1 El sistema permitira definir sub-tipologias de ejercicios Seleccion Multiple.
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R4.1.1 El sistema permitira definir la sub-tipologia Seleccion Multiple con Componentes
(ComboBox, CheckBox).

e Tamario del componente a utilizar (CheckBox).

e Tipo de media a utilizar, en caso de que sea una imagen debe especificarse :
- Dimensiones de la imagen (alto y ancho).
- URL de donde se encuentra la misma.
- Ubicacién de la media en el escenario.

R4.1.2 El sistema permitira definir la sub-tipologia Seleccion Mdltiple con Seleccion.
e Tamafio y posicion del enunciado dentro del ejercicio.
e Estado o estilo de los elementos (palabras, frases, letras e imagenes) a seleccionar.

R4.2 El sistema permitird seleccionar mas de un elementos del escenario.

R5. Configurar Ejercicio Seleccién Simple
R5.1 El sistema permitira definir sub-tipologias de ejercicios Seleccion Simple.
R5.1.1 El sistema permitira definir la sub-tipologia Seleccién Simple con Componentes.

e Tamafio del componente a utilizar (RadioButton).

e Tipo de media a utilizar, en caso de que sea una imagen debe especificarse :
- . Dimensiones de la imagen (alto y ancho).
- . URL de donde se encuentra la misma.
- Ubicacién de la media en el escenario.

R5.1.2 El sistema permitira definir la sub-tipologia Seleccién Simple con Seleccioén.
e Tamario y posicion del enunciado dentro del ejercicio.
e Estado o estilo de los elementos (palabras, frases, letras e imagenes) a seleccionar.

R5.2 El sistema permitir4 seleccionar un solo elementos del escenario.

R6. Configurar Ejercicio Enlazar
R6.1 El sistema permitira definir sub-tipologias de ejercicios Enlazar.
R6.1.1 El sistema permitira definir la sub-tipologia Enlazar con Componentes.

e El sistema permitira definir el tamafio del componente a utilizar (Combobox).
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El sistema permitira definir la ubicacién del componente en el escenario.

El sistema permitira definir la ubicacién de la pregunta asociada al componente.

El sistema permitira definir el tipo de media a utilizar, en caso de que sea una
imagen debe especificarse :

Dimensiones de la imagen (alto y ancho).

URL de donde se encuentra la misma

R6.1.2 El sistema permitira definir la sub-tipologia Enlazar con Seleccién.

El sistema permitird definir el tipo de media a utilizar, en caso de que sea una
imagen debe especificarse :

Dimensiones de la imagen (alto y ancho).

URL de donde se encuentra la misma

El sistema permitira definir la ubicacion de la media en el escenario.

El sistema permitira definir el formato que se aplicara cuando la media se
seleccione, en caso de las imagenes se indicara el alpha que tomarda, y en el caso
de los textos el color del mismo.

El sistema permitir4 definir el estado del elemento cuando esta seleccionado (tipo de

letra, tamafio, color).

R6.2.1 El sistema permitira definir la sub-tipologia Enlazar con Arrastre.

El sistema permitira definir el tipo de media a utilizar, en caso de que sea una
imagen debe especificarse :

Dimensiones de la imagen (alto y ancho).

URL de donde se encuentra la misma

El sistema permitira definir la ubicacién de la media en el escenario.

El sistema permitira definir el color de la flecha a utilizar para la union.

El sistema permitira definir el grosor de la flecha.

R7. Configurar Completar

R7.1 El sistema debe permitir definir sub-tipologias de ejercicios Completar.

R7.1.1 El sistema debe permitir definir la sub-tipologia Completar por Componente.

R7.1.1.1 El sistema debera permitir definir el tamafio del componente a utilizar (Combobox

).

R7.1.1.2 El sistema debera permitir definir la ubicacion del componente en el escenario.
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R7.1.1.3 EIl sistema debera permitir definir el tamafio y la posicibn del enunciado del

ejercicio.

R7.1.1.4 El sistema debera permitir definir el tamafio y el color de la ventana de resultados.

R7.1.2 El sistema debe permitir definir la sub-tipologia Completar por Seleccién.
R7.1.2.1 El sistema debe permitir definir el tamafio y posicién del enunciado del ejercicio.

R7.1.2.2 El sistema debe permitir definir el estado o estilo y posicién de las palabras antes

de ser seleccionadas.

R7.1.2.3 EIl sistema debe permitir definir el estado o estilo y posicion de las palabras

después de ser seleccionadas.

R7.1.2.4 El sistema debe permitir definir el tamafio y color de la ventana de resultados.

R8. Configurar Verdadero o Falso

R8.1 El sistema permitira que el ejercicio incluya dichas configuraciones:

e Tamafio del componente a utilizar (Combobox ).

e Ubicacion del componente en el escenario.

e Ubicacion de la pregunta asociada al componente.
e Tamafio y posicion del enunciado del ejercicio.

e Tamafo y posicion del botén Revisar del ejercicio.

e En caso de que sea una imagen se guardara el tamafio y posicion.

R9. Configurar Crucigrama

R9.1 El sistema permitira definir el tamafio de las celdas (alto y ancho)
R9.2 El sistema permitira definir el color de las celdas y del cursor.
R9.3 El sistema permitira definir las palabras que conformaran la respuesta del ejercicio

R9.4 El sistema permitira definir de cada palabra: direccion (vertical (V) u horizontal (H)),

fila, columna, cantidad de celdas, posicion inicial de la primera celda (x,y).
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R10. Configurar Ordenar

R10.1 El sistema mostrara los elementos aleatoriamente.

R10.2 El sistema permitira definir el orden de los elementos.

R10.3 El sistema permitira definir sub-tipologias de ejercicios Ordenar.

R10.3.1 El sistema permitira definir la sub-tipologia Ordenar con Componentes.

El sistema permitira definir el tamafio del componente a utilizar (Combobox ).

El sistema permitira definir la ubicacion del componente en el escenario.

El sistema permitird definir la ubicacion de la pregunta asociada al componente.

El sistema permitir4 definir el tamafio y posicion del enunciado del ejercicio.

El sistema permitira definir el tamafio y posicion del boton Revisar del ejercicio.

El sistema permitira definir en caso de que sea una imagen se guardara la tamafio y
posicién que ocupara dentro del escenario.

El sistema permitira definir el tamafio y color de la ventana de resultados.

R10.3.2 El sistema permitira definir la sub-tipologia Ordenar Secuencias de Frases.

El sistema permitira definir el tamafio y posicion del enunciado del ejercicio.

El sistema permitira definir la posicién de las frases a organizar dentro del escenario.
El sistema permitira definir el estado o estilo de las frases seleccionadas para
ordenar.

El sistema permitira definir el tamafio y color de la ventana de resultados.

R10.3.3 El sistema permitira definir la sub-tipologia Ordenar Palabras en una Frase.

El sistema permitira definir el tamafio y posicion del enunciado del ejercicio.

El sistema permitira definir la posicion de las palabras a organizar dentro del
escenario.

El sistema permitird definir el estado o estilo de las palabras seleccionadas para
ordenar.

El sistema permitira definir el tamafio y color de la ventana de resultados.

R11 Configurar Sopa de Letras

R11.1 El sistema permitira definir el tamafio de las celdas (alto y ancho)

R11.2 El sistema permitira definir el color de las celdas antes de encontrar una palabra.
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R11.3 El sistema permitira definir el color de las celdas que conforman una palabra

encontrada.
R11.4 El sistema permitira definir las palabras que conformaran la respuesta del ejercicio

R11.5 El sistema permitira definir de cada palabra: direccion (vertical (V), horizontal (H),

diagonal (D)), fila, columna, cantidad de celdas, posicién inicial de la primera celda (x,y).

R12 Verificar Ejercicio
R12.1 El sistema permitird al usuario introducir una posible respuesta.

R12.2 En dependencia de la tipologia de ejercicio que sea el sistema verificara si la

respuesta es correcta o no.

R12.3 En caso de ser correcta el sistema verificara el tipo de ejercicio que se esta

trabajando (Evaluativo o de Retroalimentacion).

R12.4 En caso de ser Evaluativo se emitird una respuesta con la calificacion obtenida sino

un mensaje especificado por el usuario.

2.3.2 Requerimientos no funcionales de Restricciones en laimplementacion.

e Ellenguaje de programacion que se utilizara va a ser el ActionScript 2.0.

2.3.3 Requerimientos no funcionales de Usabilidad.

e Los usuarios a utilizar el sistema deberan tener algiin conocimiento previo en trabajo
con sistemas operativos visuales y la utilizacion de los dispositivos externos a la

computadora personal que sustentan este modo de trabajo.

¢ También deberan tener algin conocimiento previo sobre el trabajo con ficheros XML

y del lenguaje ActionScript.
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2.3.4 Modelo de Casos de Uso del Sistema

El modelado de casos de uso es una técnica para la captura de requisitos potenciales de
un nuevo sistema o una actualizacion software. Cada caso de uso proporciona uno o0 mas
escenarios que indican como deberia interactuar el sistema con el usuario o con otro
sistema para conseguir un objetivo especifico. Utilizando las facilidades que nos brinda el
lenguaje UML, se capturan los requisitos funcionales del sistema y se representan mediante
un diagrama de casos de uso. Para ello se definen cuales serian los actores que van a
interactuar con el sistema, y los casos de uso que van a representar las funcionalidades del

mismo.

Determinacién y justificacién de los actores del sistema.

Actor / Usuario — representa a una persona que interactia con al multimedia directamente

como un usuario mas de la misma.

DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA.

Configurar Seleccion Multiple con Componentes Configurar Seleccion Multiple con Seleccion
Configurar Seleccion Simple con Seleccion
Configurar Acrostico
\/
Configurar SelecconMultiple

Configurar Seleccion Simple con Componente

Configurar Seleccion Simple
Configurar Verdadero o Falso

\/ VA A
Cargar Contenido XML
>( Configurar Ejercicio
<\ o .
o #=<Include>>

<<Include>>
Crear Ejercicio

Verificar Ejercicio

Configurar Sopa_Letras

Configurar Crucigrama

Configurar E nlazar_Componente

Configurar E nlazar_Seleccion
Configurar Enlazar_Arrastre

Configurar Com pletar con Componente
Configurar Com pletar con Seleccion

Il

>

Configurar E nlazar

i ’

Usuario

>

Configurar Com pletar

Configurar Ordenar

Configurar Ordenar_Componente Configurar Ordenar_Frases

Figura2.2: Diagrama de Casos de Uso del Sistema
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2.3.5 Descripcion y expansion de los casos de uso.

Casos de Uso <Crear Ejercicios>

Caso de Uso: Crear Ejercicios

Actores: Usuario

El actor selecciona la opcién Crear Ejercicios, el sistema le brindara
la posibilidad de indicar el tipo de ejercicio a crear, el camino del
XML de contenido del ejercicio y del XML de configuracion. Se
invoca el caso de uso Configurar Ejercicio y el caso de uso Cargar
Contenido. El sistema generara el ejercicio segun la seleccién del

usuario, los ejercicios a crear pueden ser:

Seleccion Mdltiple con Componentes
Seleccion Simple con Seleccion
Resumen: Seleccion Simple con Componentes
Verdadero o Falso

Ordenar Palabras

Ordenar Frases

Enlazar con Seleccién

Enlazar con Arrastre

Sopa de Letras

Crucigrama

Acréstico

El sistema creara un ID para cada ejercicio creado.

Referencia: R1

CU asociados:

o Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio y debe
Precondiciones: o _ » ,
existir un XML con la configuracién del mismo.

Poscondiciones:

Prioridad: Critico
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Casos de Uso <Configurar Ejercicio>

Caso de Uso: Configurar Ejercicios

Actores: Usuario

El actor selecciona configurar ejercicio, para ello debe crear, en caso
de que no esté creado, un archivo XML, o editar uno ya creado. En este
archivo XML se configurara el ejercicio. EI XML debe tener una
determinada estructura para un correcto funcionamiento del ejercicio y
debe ser guardado con el nhombre configuracién. Las configuraciones

del ejercicio incluiran:

e Posicidn del enunciado en el escenario.

Resumen: e Ruta a la CSS con los estilos que se aplicara a todo el contenido
del ejercicio.

e Si el ejercicio es Evaluativo o no.

e Color para la ventana que mostrara el mensaje en caso de que el
ejercicio no sea evaluativo o el resultado en caso de que sea
evaluativo.

e Dimensiones de la ventana.

e Color del borde de la ventana

e Color de la ventana

Referencia: R2
CU asociados: Crear Ejercicio
Precondiciones: Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad: Critico
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Casos de Uso <Cargar Contenido>

Caso de Uso: Cargar Contenido

Actores: Usuario
Este Caso de Uso es invocado por el Caso de Uso Crear Ejercicios,
para ello el actor debe crear, en caso de que no este creado, un archivo
XML, o editar uno ya creado. Este archivo XML contendra el contenido
del ejercicio. EI XML debe tener una determinada estructura para un
correcto funcionamiento del ejercicio y debe ser guardado con el
Resumen: )
nombre Contenido.
e Pregunta del ejercicio.
e Respuesta del ejercicio.
e Enunciado del ejercicio.
e Mensaje a mostrar en caso de que el ejercicio no sea evaluativo
Referencia: R3
CU asociados: Crear Ejercicio
Precondiciones: Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.
Prioridad: Critico

Casos de Uso <Verificar Ejercicio>

Caso de Uso: Verificar Ejercicio

Actores: Usuario

El actor selecciona la opcion Verificar Ejercicio.

El actor introduce una posible respuesta para la solucion del ejercicio
Resumen: en dependencia de la tipologia de ejercicio que el seleccione. El
sistema procede a la verificacién de la misma y emite un resultado, en
caso de que el ejercicio no sea evaluativo se mostrard un mensaje

educativo al usuario; en caso que sea evaluativo se le mostrara el
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resultado obtenido en dicho ejercicio.

Referencia: R12

CU asociados:

Precondiciones: Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Prioridad: Critico

Casos de Uso <Configurar Verdadero o Falso>

Caso de Uso: Configurar Verdadero o Falso

Actores: Usuario de la Multimedia

Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de Configurar Verdadero o Falso y define el camino al XML

de configuracion. Las configuraciones del ejercicio incluiran:

Resumen: e Tamaio del componente a utilizar (Combobox).

e Ubicacion del componente en el escenario.

e Ubicacion de la pregunta asociada al componente.
e Tamafo y posicion del boton Revisar del ejercicio.

e En caso de que sea una imagen se guardara la tamafio y posicion.

Referencia: R8
CU asociados: Configurar Ejercicios (Include)
Precondiciones: Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad: Critico

Casos de Uso <Configurar Seleccién Multiple con Componentes>

Caso de Uso:

Configurar Seleccion Mdltiple con Componentes

Actores: Usuario
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Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de Configurar Seleccion Mdultiple con Componentes y
define el camino al XML de configuracion. Las configuraciones del

ejercicio incluiran:

® Tamarfo del componente a utilizar (CheckBox).

Resumen:
® Tipo de media a utilizar, en caso de que sea una imagen debe
especificarse :
. Dimensiones de la imagen (alto y ancho).
. URL de donde se encuentra la misma
e Ubicacion de la media en el escenario.
Referencia: R4

CU asociados:

Configurar Ejercicios (Include)

Precondiciones:

Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad:

Critico

Casos de Uso <Configurar Seleccién Simple con Componentes>

Caso de Uso:

Configurar Seleccion Simple con Componentes

Actores: Usuario
Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de Configurar Seleccion Simple con Componentes y
define el camino al XML de configuracion. Las configuraciones del
ejercicio incluiran:

Resumen: e Tamaifo del componente a utilizar (RadioButton).

e Tipo de media a utilizar, en caso de que sea una imagen debe
especificarse :

e . Dimensiones de la imagen (alto y ancho).

e . URL de donde se encuentra la misma.

e Ubicacion de la media en el escenario.
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Referencia:

R5

CU asociados:

Configurar Ejercicios (Include)

Precondiciones:

Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad:

Critico

Casos de Uso <Configurar Seleccién Simple con Seleccion>

Caso de Uso:

Configurar Seleccion Simple con Seleccion

Actores:

Usuario

Resumen:

Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de Configurar Seleccién Simple con Seleccién y define el
camino al XML de configuracion. Las configuraciones del ejercicio

incluiran:
e Tamanfo y posicion del enunciado dentro del ejercicio.

e Estado o estilo de los elementos (palabras, frases, letras e

imégenes) a seleccionar.

e Seleccionar un solo elementos del escenario.

Referencia:

R5

CU asociados:

Configurar Ejercicios (Include)

Precondiciones:

Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad:

Critico
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Casos de Uso <Configurar Seleccién Multiple con Seleccién>

Caso de Uso:

Configurar Seleccién Multiple con Seleccién

Actores: Usuario

Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la

tipologia de Configurar Seleccién Mdaltiple con Seleccién y define el

camino al XML de configuracion. Las configuraciones del ejercicio
incluiran:

e Tipo de media a utilizar, en caso de que sea una imagen debe
especificarse :

PEEUTTER . Dimensiones de la imagen (alto y ancho).
. URL de donde se encuentra la misma

e Ubicacion de la media en el escenario.

e Formato que se aplicara cuando la (s) media (s) se seleccione (n),
en caso de las imagenes se indicara el alpha que tomara, y en el
caso de los textos el color del mismo.

Referencia: R5

CU asociados:

Configurar Ejercicios (Include)

Precondiciones:

Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad:

Critico
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Casos de Uso <Ordenar Frases>

Caso de Uso: Ordenar Frases

Actores:

Usuario

Resumen:

Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de Ordenar Frases y define el camino al XML de

configuracion. Las configuraciones del ejercicio incluiran:

e Tamairio y color de la ventana de resultados.
e Tamafio y posicion del enunciado del ejercicio.
e Posicion de las frases a organizar dentro del escenario.

e Estado o estilo de las frases seleccionadas para ordenar.

Referencia:

R10

CU asociados:

Configurar Ejercicios (Include)

Precondiciones:

Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad:

Critico

Casos de Uso <Ordenar por Componente>

Caso de Uso: Ordenar por Componente

Actores: Usuario
Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de Ordenar por Componentes y define el camino al XML de
configuracién. Las configuraciones del ejercicio incluiran:

Resumen:

e Tamarfo del componente a utilizar (Combobox ).
e Ubicacion del componente en el escenario.

e Ubicacion de la pregunta asociada al componente.
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e Tamario y posicion del botdn Revisar del ejercicio.
e En caso de que sea una imagen se guardara el tamafio y posicion
que ocupara dentro del escenario.

e Tamario y color de la ventana de resultados.

Referencia: R10
CU asociados: Configurar Ejercicios (Include)
Precondiciones: Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad: Critico

Casos de Uso <Completar por Componente>

Caso de Uso: Completar por Componente

Actores: Usuario

Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de Completar por Componente y define el camino al XML

de configuracién. Las configuraciones del ejercicio incluiran:

Resumen:
e Tamaifo del componente a utilizar (Combobox ).
e Ubicacion del componente en el escenario.
Referencia: R7
CU asociados: Configurar Ejercicios (Include)
Precondiciones: Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad: Critico
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Casos de Uso <Completar con Seleccion>

Caso de Uso: Completar con Seleccién

Actores: Usuario

Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de Completar con Seleccion y define el camino al XML de

configuracién. Las configuraciones del ejercicio incluiran:

e Tamafio y posicion del enunciado del ejercicio.

Resumen: . L
e Estado o estilo y posicion de las palabras antes de ser
seleccionadas.
e Estado o estilo y posicion de las palabras después de ser
seleccionadas.
e Tamario y color de la ventana de resultados.
Referencia: R7
CU asociados: Configurar Ejercicios (Include)
Precondiciones: Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad: Critico

Casos de Uso <Enlazar con Componentes>

Caso de Uso:
Enlazar con componentes

Actores: Usuario

Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de Enlazar con Componentes y define el camino al XML de

. configuracién. Las configuraciones del ejercicio incluiran:
Resumen:

e Tamarfio del componente a utilizar (Combobox ).
e Ubicacion del componente en el escenario.

e Ubicacion de la pregunta asociada al componente.
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e Tipo de media a utilizar, en caso de que sea una imagen debe
especificarse :

. Dimensiones de la imagen (alto y ancho).

. URL de donde se encuentra la misma

Referencia: R6
CU asociados: Configurar Ejercicios (Include)
Precondiciones: Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad: Critico

Casos de Uso <Enlazar con Arrastre>

Caso de Uso:
Enlazar con Arrastre

Actores: Usuario

Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de Enlazar con Arrastre y define el camino al XML de

configuracién. Las configuraciones del ejercicio incluiran:

e Tipo de media a utilizar, en caso de que sea una imagen debe
especificarse :

Resumen: ) ) )
. Dimensiones de la imagen (alto y ancho).

. URL de donde se encuentra la misma

e Ubicacion de la media en el escenario.
e Color de la flecha a utilizar para la union.

e Grosor de la flecha.
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Referencia: R6
CU asociados: Configurar Ejercicios (Include)
Precondiciones: Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad: Critico

Casos de Uso <Enlazar con Seleccion>

Caso de Uso: .
Enlazar con Seleccion

Actores: Usuario

Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de Enlazar con Seleccién y define el camino al XML de

configuracién. Las configuraciones del ejercicio incluiran:

e Tipo de media a utilizar, en caso de que sea una imagen debe
especificarse :

Resumen: . Dimensiones de la imagen (alto y ancho).
. URL de donde se encuentra la misma

e Ubicacion de la media en el escenario.
e Formato que se aplicara cuando la media se seleccione, en caso de
las imagenes se indicara el alpha que tomara, y en el caso de los

textos el color del mismo.

Referencia: R6

CU asociados: Configurar Ejercicios (Include)
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Precondiciones: Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad: Critico

Casos de Uso <Sopade letra>

Caso de Uso: Configurar Sopa de letra

Actores: Usuario

Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de ejercicio Sopa de Letras y define el camino al XML de

configuracién. Las configuraciones del ejercicio incluiran:

e Tamaiio de las celdas (alto y ancho)

e Color de las celdas antes de encontrar una palabra.

Resumen:
e Color de las celdas que conforman una palabra encontrada.
e Palabras que conformaran la respuesta del ejercicio
e De las palabras incluira: direccién (vertical (V), horizontal (H),
diagonal (D) ), fila, columna.
e Cantidad de celdas.
e Posicidn inicial de la primera celda (x; y).
Referencia: R11
CU asociados: Configurar Ejercicios (Include)
Precondiciones: Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad: Critico
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Casos de Uso <Crucigrama>

Caso de Uso: Crucigrama

Actores: Usuario

Este caso de uso comienza cuando el desarrollador selecciona la
tipologia de ejercicio Crucigrama y define el camino al XML de

configuracién. Las configuraciones del ejercicio incluiran:

e Tamaiio de las celdas (alto y ancho)

e Color de las celdas

Resumen:
e Color del cursor
e Palabras que conformaran la respuesta del ejercicio
e De las palabras incluira: direccién (vertical (V) u horizontal (H)),
fila, columna.
e Cantidad de celdas.
e Posicidn inicial de la primera celda (x; y).
Referencia: R9
CU asociados: Configurar Ejercicios (Include)
Precondiciones: Debe existir un XML con el contenido de dicho ejercicio.

Poscondiciones:

Prioridad: Critico

2.4 Conclusiones del capitulo

En el reciente capitulo se presentd toda la informacion referida a la solucion propuesta del
sistema, asi como el modelo del dominio del entorno perteneciente al problema que da
solucion el conjunto de clases, componentes o0 ejercicios en cuestién, los requerimientos del
sistema como base para la modelacion de los casos de usos del mismo. Ademas se realizé

la descripcion de cada caso de uso.
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Construidos todos los artefactos antes mencionados se culmina con los flujos de trabajo:
modelamiento del dominio y requerimientos, concluyéndose asi la fase de inicio
comprendida dentro del ciclo de vida del desarrollo del software y tratando de que se
cumplan todos los requisitos y las funciones que se han considerado necesarias en este

capitulo, para luego continuar con el analisis y disefio.
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Capitulo 3 Disefio e Implementacion

Capitulo

Disefio e Implementacion

3.1 Introduccion

En este capitulo se modelan los principales artefactos que ayudan a manejar las dificultades
gue implican la construccidon de la aplicacion. También daremos un acercamiento mas
detallado a nuestro sistema, asi como a sus clases y librerias que se utilizan. También se
abordaran brevemente los patrones de disefio y arquitectura que se utilizaran, los principios
del disefo y finalizando se presentaran el modelo de implementacién mediante el diagrama
de despliegue que resultd del disefio realizado de cada uno de los casos de uso del

sistema.

3.2 Disefio de la aplicacion
El disefio es el centro de atencién de la propuesta de solucién, el mismo contribuye a una
arquitectura estable y sdlida. En el disefio se modela el sistema y de forma incluida la

arquitectura para que soporte todos los requisitos.

3.2.1 Diagrama de Clases del Disefo:
Es una vision mucho mas detalla de las clases que intervienen en el sistema asi como sus

atributos, métodos, tipos de datos y las relaciones que entre ellas existe.
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Ejercicio

-preguntas : Array

-btn_revisar : JButton
-xmiCont : XMLLoader
-xmIConf: XMLLoader

+Cargar_Ejerddo() : void

+Cargar_E nunciado(xmICont : XML, xmIConf: XML) : void
+Cargar_P reguntas(xmICont : XML, xmIConf : XML) : void
+RevisarEjercicio() : Number

XMLLoader

-loader_xml : XML

I._vv-onLoacl(obj : Objedt, _function : Function): void

+load(path : string, obj: Objed, _fundion : Funcdtion) : boolean
+getxanl() : XML

Pregunta

-pregunta : Object
-respuesta : string

-valor : Number
-componente : JComboBox

+Revisar() : Boolean

+SetPregunta(estilo : StyleSheet, nodo_cont : XMLNode, nodo_conf: XMLNode) : void

Figura 3.1: Diagrama de clases del Diseio “Verdadero o Falso”

Acrostico

-XMLConfig : XMLLoader
-XMLContenido : XMLLoader
-columna : Array

-listaH : Amray

-listaV : Array
-configuracion : string
-contenido : string

-dir : string

-celda : MovieClip
-cursor: MovieClip
-oldfocus : MovieClip
-currentfocus : MovieClip
-celdaAncho : Number
-celdaAlto : Number
-cantCeldas : Number

XMLLoader

-loader_xml : XML

+onLoad(obj : Objed, _function : Function): void
‘-&Ioad(path: string, obj: Objedt, _fundion : Fundion) : boolean
+getanl() : XML

+cargarcontenido() : void
+CrearMatriz(): void

+crearAcrostico() : void

+Acrostico(conf: string, acontenido : string)

+BorrarBlancas{cant : Number) : void
+colocaP alabra(palabra : string, direccion : string, col : stiing, fila: Num ber) : void

+crearCelda(color : Number) : MovieClip
+CrearCursor{color: Number):
+MoverCursor(nombre : string) : void

void

Crucigrama

-color_celda : string

Figura 3.2: Diagrama de clases del Diseiio “Acréstico y Crucigrama”
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Conpletar

-xml_cont : XMLLoader
-xml_conf: XMLL oader
-edtilo : StyleSheet

-elem : Array

-texto _incompleto : Array
-tipo_ejercicio : Number
-componente : JComboBox

+Ordenar(urCont : string, urlConf : string, ul _estilo : string)
+Cargar_E nunciado(xmICont : XML, xmIConf: XML) : void
+Cargar_Texto(xmICont : XML, xmIConf: XML): void
+RevisarEjercicio() : Boolean

+M ostrarR esultado() : void

+SetComponente(xmICont : XMLNode, xmIConf: XMLNode): void

XMLLoader

-loader_xml : XML

‘_wnLoad(obj : Object, _function : Function): void

+load(path : string, obj: Objed, _fundion : Function) : boolean
+gebanl() : XML

Figura 3.3: Diagrama de clases del Diseiio “Completar”

OrdenarComponente

-xml_cont : XMLLoader

-xml_conf: XMLLoader

-preguntas : Array

-htn_revisar : JButton

-texto_incompleto : Array

-etilos : StyleSheet

-url_cont, url_conf: String

-enun_x, enun_y, enun_ancho, enun_alto : Number

-preg_x, preg_y: Number

-componente_x, componente_y, componente_ancho, componente_altto : Number
-htn_x, btn_y, btn_ancho, btn_alto : Number

-wresultado_x, vresuttado_y, wesultado_ancho, vresultado_alto : Num ber
-wresultado_color: String

+OrdenarComponente(urCont : string, urlConf : string, url _estilo : string)
+Cargar_Ejercicio() : void

+Cargar_E nundado(xmICont : XML, xmIConf: XML) : void

+Cargar_P regquntas{xmICont : XML, xmIConf : XML) : void
+RevisarEjercicio() : Number

XMLLoader

-loader_xml : XML

. +onLoad(obj : Objed, _function : Function): void

+load(path : string, obj : Objedt, _fundion : Function) : boolean
+getanl() : XML

PreguntasComponernte

-texto : Array
-respuesta : Array
-valor : Number
-componente : Aray

+P re guntasComponente ()

+Revisar() : Boolean

+SetPregunta(estilo : StyleSheet, nodoTexto : XMLNode, nodoComp : XMLNode, name: ...

+SetComboBox(nodo : XMLNode, px: String, py : String, ancho : Number, alto : Number) ...

Figura 3.4: Diagrama de clases del Diseiio “Ordenar con Componentes”
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OrdenarSeleccion

-xml_cont : XMLL oader

-xml_conf: XMLLoader

-edtilo : StyleSheet

-etilo_seleccionado : StyleSheet

-elem _a_ordenar : Array

-ul _cont, url_conf: Stiing

-enun_x, enun_y, enun_ancho, enun_alto : Number
-preg_x, preg_y: Number

-btn_x, btn_y, btn_ancho, btn_alto : Number
-vresultado_x, vresultado_y, wesultado_ancho, wesultado_afto : Num ber
-vresultado_color: String

+OrdenarSeleccion(url_cont : string, url_conf: string, url_estilo : string)
+Cargar_E nunciado(xmICont : XMLNode, xmIConf: XMLNode): void
+Cargar_Elementos{xmICont : XMLNode, xmIConf: XMLNode): void
+RevisarEjercicio() : Boolean

+M ostrarR esultado() : void

XMLLoader

-loader_xml : XML

. [+onLoad(obj : Objed, _function : Function): void

+load(path : string, obj: Object, _fundion : Function) : hoolean
+getxml() : XML

Figura 3.5: Diagrama de clases del Disefio “Ordenar con Seleccion”

Container

-preguntas : Array
-xml_cont : XMLLoader
-xml_conf: XMLLoader
-etilo : StyleSheet

+Container(url_cont : string, url_conf: string, url_estilo : string)
+Cargar_E nundado(xmICont : XMLNode, xmIConf: XMLNode): void
+Cargar_Opdones(xmiCont : XMLNode, xmIConf: XMLNode) : void
+RevisarEjercicio() : Boolean

+M ostrarResultado() : void

XMLLoader

-loader_xml : XML

._wnLoad(obj : Objedt, _function : Function): void

+load(path : string, ohj: Objedt, _fundion : Function) : hoolean
+getxml() : XML

SeleccionSimple

-preguntas : string

+SeleccionSimple()

+Cargar_P regunta(xmICont : XMLNode, xmIConf: XMLNode) : void

SS_Componente

SS_Seleccion

-componente : JRadioButton

-estilo_seleccionado : StyleSheet

+SS_Componente()
+GetComponente() : JRadioButton
+SetComponente(xmiCont : XMLNode, xmIConf : XMLNode): void

+SS_Selecdon()
+GetEstilo(): StyieSheet

Figura 3.6: Diagrama de clases del Diseio “Seleccién Simple”
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Enlazar_Armrastre
-XMLConfig : XMLLoader
-XMLContenido : XMLLoader
-TipoMedia : string
-mediaAlto : Number
-mediaAncho : Number
-ImagenURL : string
-FlechaColor : Number
-Grosoiflecha
-Evaluativo : boolean

+E nlazarArratre(config : string, acontenido : string)
+UbicarntypeMedia : string)

+E nlazar() : void

+CargarContenido() : void

+Com proban)

XMLLoader

-loader_xml : XML

+onLoad(obj : Objed, _fundion : Function): void
+load(path : string, obj: Objed, _fundion : Fundion) : boolean
+getxanl() : XML

Figura 3.7: Diagrama de clases del Diseiio “Enlazar con Arrastre”

Enlazar_ Componente

-ComboxAlto : Number
-ComboxAncho : NUmber
-ComboX : Number
-ComboY : Number
-TipoMedia : stiing
-mediaAlto : Number
-mediaAncho : Number
-ImagenURL : string
-Evaluativo : hoolean

+E nlazarComponente(config : string, acontenido : string)
+Comprobar() : boolean

+CargarContenido() : void

+UbicantypeMedia : string)

XMLLoader

-loader_xml : XML

.—+onLoad(obj : Objed, _funcdtion : Function): void

+load(path : string, obj: Objead, _function : Function) : boolean
+getanl() : XML

Figura 3.8: Diagrama de clases del Diseio “Enlazar con Componente”

Enlazar_Seleccion

-XMLConfig : XMLLoader
-XMLContenido : XMLLoader
-TipoMedia : string
-mediaAlto : Number
-mediaAncho : Number
-ImagenURL : string
-ImagenAlpha : Number

+E nlazarSeleccion(config : string, acontenido : string)
+CargarContenido()

+UbicantypeMedia : string)

+Com probar()

+E nlazar(alpha : Number, aColor : Number)

XMLLoader

-loader_xml : XML

‘ +onLoad(obj : Object, _function : Function): void

+load(path : string, obj: Objed, _fundion : Function) : boolean
+gebanl() : XML

Figura 3.9: Diagrama de clases del Disefio “Enlazar con Seleccién”
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Sopa de letra

-XMLConfig : XMLLoader
-XMLContenido : XMLLoader
-columna : Aray
-caracteres: Amray
-configuracion : string
-contenido : string

-dir : string

-enunciadoE : string
-oldfocus : MovieClip
-currentfocus: MovieClip
-celda : MovieClip
-enunciados : MovieClip

+Sopaletras(config : string, acontenido : string)

+CargarContenido()

+CrearMatriz()

+LLenarResto(cant : Number) : void

+ColocaPalabra(palabra : string, direccion : string, col : string, fila: Number)
+CrearSopal)

+crearcelda(color: Number)

+Crearcursor(color : Number)

+E nunciado(enundado : stiing)

+Buscar(col : string)

+Com probar(palabra : string, direccion : string, col : string, fila : Number)
+Revisar()

XMLLoader

-loader_xml : XML

’_wnLoad(obj : Objedt, _fundion : Function): void

+load(path : string, obj: Objed, _fundion : Fundion) : boolean
+getxanl() : XML

Figura 3.10: Diagrama de clases del Diseiio “Sopa de Letras”

Seleccion_Muitiple_Componente
-XMLConfig : XMLLoader
-XMLContenido : XMLLoader
-CheckBoxAlto : Number
-CheckBoxY : Number
-CheckBoxAncho
-CheckBoxX : Number
-tipoM edia : string
-mediaAlto : Number
-mediaAncho : Number
-imagenURL : string
-Evaluativo : boolean

+Selecdon_Multiple_Componente{config : string, acontenido : string)
+CargarContenido()

+\erificar()

+UbicantypeMedia : string)

XMLLoader

-loader_xml : XML

. +onLoad(obj : Objed, _function : Function): void

+load(path : string, obj : Objed, _fundion : Function) : boolean
+getxml() : XML

Figura 3.11: Diagrama de clases del Diseiio “Seleccion Multiple con Componente”
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Seleccion_Multiple_Seleccion
-XMLConfig : XMLLoader
-XMLContenido : XMLLoader
-tipoM edia : string
-mediaAlto : Number

-mediaAncho : Number XMLL oader

_mediaX : Number -loader_xml : XML

-mediaY: Number ‘—+onLoad(obj : Objedt, _function : Function): void

-Enunciado : MovieClip +load(path : string, obj: Objed, _fundion : Function) : boolean
-enunciad : string +getanl() : XML

-Malpha : Number

+Seleccion_Simple_Seleccion(config : string, acontenido : string)
+Ubicar(typeMedia : string)

+Seleccionar(alpha : Number, color : Number)

+\Verificar()

+MostrarMensaje(amensaje : string)

Figura 3.12: Diagrama de clases del Diseno “Seleccién Multiple con Seleccién”

3.3 Arquitectura del Sistema

El conjunto de modelos que describen la Linea Base de la Arquitectura se denomina
Descripcion de la Arquitectura. El papel de la descripcion de la arquitectura es guiar al

equipo de desarrollo a través del ciclo de vida del sistema.

La informacion brindada en este documento sobre la arquitectura del sistema se concentra
en el patrdn utilizado para su desarrollo. Nuestro sistema se basa en una arquitectura de 3

capas organizadas jerarquicamente donde cada capa brinda servicios a la capa superior.

( Usuario

'

CCapa Presentacion
T T

Capa Logica Negocio
1 T

C Capa de Datos

Figura 3.13: Arquitectura de 3 capas.
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Ventajas:

e Facilita la descomposicidn del problema en varios niveles de abstraccion.

e Soporta facilmente la evolucion del sistema; los cambios sélo afectan a las capas

vecinas.

e Se pueden cambiar las implementaciones respetando las interfaces con las capas

adyacentes.

Desventajas del uso de capas:
e No todos los sistemas pueden estructurarse en capas.

e A menudo es dificil encontrar la separacién en capas adecuada.

La capa de presentacion maneja la interaccion entre el usuario y la aplicacion es decir solo

se encarga de la salida y la entrada de informacion al sistema.

La capa de logica de negocio contiene la implementacién de los casos de uso que dan

respuesta a los requisitos funcionales.

La capa de acceso a datos contiene los medios de almacenamiento utilizados por la

aplicacion.
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Descripcion de la Arquitectura del Sistema:

Presentacion

<<SWF>> <<SWF>>

Verdadero_Falso Acrostico seSWES> <<SWE>> <<SWF>>
= Seleccion_Simple Enlazar Conpletar

<<SWF=> <<SWF>> <<SWF>> <<SWF>>

Crucigrama Sopa_Letras Seleccion_Muitiple Ordenar

Lpgica de Negodio
Ordenar
Crucigrama Sopa_Letras Seleccion_Multiple
’ ’ ’ Enlazar ’ Conpletar
Verdadero_Falso Acrostico Seleccion_Simple

¢ ¢ ' !

Accedo a Datos

XMLLoader

Figura 3.14: Arquitectura del Sistema

3.4 Patrones GRASP
Hemos hecho uso en el disefio del sistema de los patrones GRASP para la asignacion de
responsabilidades, ya que estos describen los principios fundamentales de disefio de
objetos para dicha actividad. Ademas de que constituyen un apoyo para la ensefianza
gue ayuda a entender el disefio de objeto esencial y aplica el razonamiento para el

disefio de una forma sistematica, racional y explicable.
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Nombre

del patrén

Los patrones GRASP utilizados son:

Problema

Solucién

Expert - ¢,Cual es un principio | Asignar una responsabilidad al experto en
Experto general para asignar informacioén (la clase que tiene la informacion
responsabilidades a necesaria para la realizacion de la asignacion).
los objetos?
Creator - ¢, Quién deberia ser el| Asignar a la clase B la responsabilidad de crear
Creador responsable de la una instancia de clase A si se cumple uno 0 mas de
creacion de una los casos siguientes:
nueva instancia de
alguna clase? 1. B agrega objetos de A

2. B contiene objetos de A

3. B registra instancias de objetos de A

4. B utiliza méas estrechamente objetos de A.

5. B tiene datos de inicializacion que se
pasaran a un objeto de A cuando sea
creado (por tanto, B es un Experto con
respecto a la creacion de A).

6. B es un creador de los objetos A.

Low ¢ Como soportar El acoplamiento es una medida de la fuerza con
Coupling - bajas dependencias, gue una clase esta conectada a otras clases, una
Bajo bajo impacto del clase de bajo acoplamiento no depende de muchas
Acoplamien| cambio e incremento otras.

to de la reutilizacion?

High ¢, COmo mantener la La cohesion es una medida de cuan relacionadas y
Cohesion - complejidad enfocadas estan las responsabilidades de una

Alta manejable? clase. Una alta cohesién caracteriza a las clases
cohesién con responsabilidades estrechamente relacionadas

que no realicen un trabajo enorme.

Las clases que no cumplen con esto presentan los
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siguientes problemas:
1. Son dificiles de comprender.
2. Son dificiles de reutilizar.
3. Son dificiles de conservar.
4. Son delicadas, las afecta constantemente

los cambios.

Controller -

Controlador

¢, Quién deberia ser el
responsable de
gestionar un evento
de entrada al

sistema?

Asignar una responsabilidad de recibir o manejar
un mensaje de evento del sistema a una clase que

representa una de las opciones siguientes:

1. Representa el sistema global, dispositivo o
subsistema.

2. Representa un caso de uso en el que tiene
lugar el evento del sistema a menudo
denominado <nombre del caso de uso>
Manejador, <nombre del caso de uso>
coordinador, <nombre del caso de uso>

Sesion.

» Utilice la misma clase controlador para todos los
eventos del sistema en el mismo escenario de caso

de uso.

* Informalmente, una sesion es una instancia de
una conversacion con un actor. Las sesiones
pueden tener cualquier duracién, pero se organizan

a menudo en funcién de casos de uso.

Tabla 3.1 Patrones GRASP.

Para el acceso a los datos tanto de configuracion como de contenido utilizamos una clase

llamada XMLLoader la cual es la encargada de leer todo el XML y devolver un objeto con

toda la informacién a procesar, de esta forma estamos utilizando el Patron de Disefio

Experto.
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Uno de los tantos momentos en los cuales se pone de manifiesto el Patron de Disefio
Creador es cuando se establece una relacién entre la clase Ejercicio y la clase Pregunta de
la tipologia de ejercicio Verdadero o Falso, en este caso la clase Ejercicio va a contener un
conjunto de objetos de tipo Pregunta por lo tanto dicha clase es la que tiene la

responsabilidad de crear objetos de tipo Pregunta.

Tanto en el flujo de trabajo de analisis y disefio como en implementacion se hizo especial
énfasis en que las clases a implementar cumplieran con los principios béasicos de los
patrones de disefio Bajo Acoplamiento y Alta Cohesién. En el primer caso apoyandonos
en el patrén de arquitectura de 3 capas se logré que existieran entre las clases las menores
dependencias posibles, permitiendo de esta manera que cualquier modificacién en una de
ellas no afectara el funcionamiento de las restantes. En el segundo caso se distribuyeron las
funcionalidades quedando estrechamente relacionadas y sin ser de complejo entendimiento,

permitiendo la reusabilidad y la tolerancia a posibles cambios.

En el desarrollo del sistema propuesto se cumplié con el patrén de disefio Controlador
elaborando en cada caso de uso una clase controladora encargada de manejar toda la

informacién y controlar los eventos que se generaron en la ejecucion del mismo.

3.5 Modelo de Implementacion.

El modelo de implementacién se apoya en el diagrama de componentes para mostrar tanto
los componentes software (cédigo fuente, binario y ejecutable) como las relaciones l6gicas
entre ellos.

3.5.1 Diagrama de componentes de cédigo fuente:

Lo que distingue a un diagrama de componentes de otros tipos de diagramas es su
contenido. Normalmente contienen componentes, interfaces y relaciones entre ellos. Y
como todos los diagramas, también puede contener paquetes utilizados para agrupar

elementos del modelo. (Ana Fernandez Vilas 2001)
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Estos diagramas representan las dependencias entre ficheros de codigo fuente, modelan

las diferentes versiones de los ficheros de cddigo fuente y guian las actividades de

implementacion.
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—l | |
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_____ 2 <<file>>
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Diagrama de componentes agrupados por paquetes.
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<<files>
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Seleccidén Simple:

<<com ponent>>
<<executable>>
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N

<<com ponent>>
<<files>
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|
|
|

L

<<com ponent>> g]
<<files>
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|
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Acrostico:
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<<executable>>
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<<file=>
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Crucigrama:

<<com ponent>> g]
<<executable>>
Crucigrama.swf

|
|
|
|
|
V)

<<com ponent>> @
<<file>>

Crucigrama.as

Seleccion Multiple:

<<com ponent=> gl <<com ponent>> gl
<<executable>> <<executable>>
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| |
| |
| |
| |
N N
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3.6 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se dio un acercamiento mucho mas detallado de la solucion expuesta en el
capitulo anterior, a traves del modelo de disefio y de implementacion. Se describio la
arquitectura basadndonos en la arquitectura N capas y se expusieron los patrones de disefio,
asi como las clases y componentes utilizados en la construccion de la aplicacion. Se
analizaron los principios de disefio de la interfaz, los estdndares de codificaciébn a emplear

durante la fase de construccion.
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Capitulo

Factibilidad

4.1 Introduccioén

Para la realizacién de un proyecto es importante: estimar el esfuerzo humano, el tiempo de
desarrollo que se requiere para la ejecucién del mismo y también su costo. En este capitulo
se realizara el estudio de factibilidad del sistema utilizando el método mediante el analisis
de Puntos de Casos de Uso. Este método permite documentar los requerimientos de un

sistema en términos de Actores y Casos de Uso.

4.2 Método de Estimacién por Puntos de Casos de Uso

La estimacién mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso es un método propuesto
originalmente por Gustav Karner de Objector y posteriormente refinado por muchos otros
autores. Se trata de un método de estimacion del tiempo de desarrollo de un proyecto
mediante la asignacién de "pesos" a un cierto nimero de factores que lo afectan, para

finalmente, contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos factores.
4.2.1 Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

UUCP = UAW + UUCW

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

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

Tipo de Actor Descripcidn Factor de Peso

Simple Otro sistema que interactta con el sistema a desarrollar 1
mediante una interfaz  de programacion (API,
Application Programming Interface )
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Medio Otro sistema que interactia con el sistema a desarrollar 2
mediante un protocolo o una interfaz basada en texto

Complejo Una persona que interactia con el sistema mediante 3
una interfaz grafica

Tabla 4.1 Calculo del Factor de Peso de los Actores sin ajustar

El usuario constituye un actor de tipo complejo, ya que es una persona que interactta con el

sistema mediante una interfaz gréfica, al cual se le asigna un peso 3.

UAW=1*3=3

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

Tipo de Caso de Uso Descripcion Factor de Peso
Simple El Caso de Uso contiene de 1 a 3 5
transacciones
Medio El Caso de Uso contiene de 4 a 7 10
transacciones
Complejo El Caso de Uso contiene mas de 8 15
transacciones

Tabla 4.2: Calculo del Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.

Casos de Uso Tipo de Caso de Factor de Peso
Uso
Seleccion Multiple con Componentes Simple 5
Seleccion Multiple con Seleccion Simple 5
Seleccion Simple con Seleccion Simple 5
Seleccion Simple con Componente Simple 5
Verdadero o Falso Simple 5
Ordenar_Palabras Simple 5
Ordenar_Frases Simple 5
Ordenar_Componente Simple 5
Completar con Seleccion Simple 5
Completar con Componente Simple 5
Enlazar_Arrastre Simple 5
Enlazar_Seleccion Simple 5
Enlazar_Componente Simple 5
Crucigrama Simple 5
Sopa_L etras Simple 5
Acrastico Simple 5
Crear Ejercicio Simple 5
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Cargar Contenido XML Simple 5
Configurar Ejercicio Simple 5
Verificar Ejercicio Medio 10
Total: 105
Tabla 4.3: Clasificacién de los Casos de Uso.
UUCW= 105
UUCP = UAW + UUCW = 3 + 105 =108
4.2.4 Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados
UCP = UUCP x TCF x EF
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar
TCF: Factor de complejidad técnica
EF: Factor de ambiente
4.2.5 Factor de complejidad técnica (TCF)
Factor Descripcion Peso Valor asignado Comentario
Tl Sistema distribuido 2 0 El sistema es
centralizado
T2 Objetivos de performance o 1 1 La velocidad es
tiempo de respuesta limitada por las
entradas provistas por
el usuario
T3 Eficiencia del usuario final 1 1 Escasas restricciones
de eficiencia
T4 Procesamiento interno 1 1 No hay célculos
complejo complejos
T5 El cédigo debe ser reutilizable 1 5 Se requiere que el
codigo sea redutilizable
T6 Facilidad de instalacion 0.5 1 Escasos
requerimientos para la
instalacion
T7 Facilidad de uso 0.5 1 Normal
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T8 Portabilidad 2 5 Se requiere que el
sistema portable
T9 Facilidad de cambio 1 3 Se requiere un costo
moderado de
mantenimiento
T10 | Concurrencia 1 0 No hay concurrencia
T11 Incluye objetivos especificos 1 3 Seguridad normal
de seguridad
T12 Provee acceso directo a 1 0 No tiene acceso a
tercera partes terceras partes
T13 Se requieren facilidades 1 1 Sistema facil de usar
especiales de entrenamiento
a usuarios

Tabla 4.4: Factor de complejidad técnica (TCF)

TCF =0.6 + 0.01 x Z (Peso i x Valor asignado i)

TCF=0.6+0.01x26=0.6+0.26=0.86

4.2.6 Factor de ambiente (EF)

Descripcion Peso Valor asighado Comentario
E1l Familiaridad 15 4 El grupo esta bastante
familiarizado con el modelo
E2 Experiencia con la| 0.5 El grupo lleva tiempo

aplicacion

trabajando con este tipo de
aplicacion

programacion

E3 Experiencia en orientacion 1 El grupo programa orientado a
a objetos objetos

E4 Capacidad del analista lider | 0.5 Tiene experiencia en este tipo

de trabajo

E5 Motivacion 1 El grupo esta motivado

E6 Estabilidad de los 2 Se esperan algunos cambios
requerimientos

E7 Personal part-time -1 Todo el grupo es full-time

E8 Dificultad del lenguaje de -1 Se usarad el lenguaje Action

Script 2.0

Tabla 4.5: Factor de ambiente (EF)

EF =1.4-0.03 x £ (Peso i x Valor asignado i)

EF=14-0.03x22=14-0.66=0.74

UCP =108 x 0.86 x 0.74 = 68,7
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4.2.7 Estimacién del esfuerzo

Se contabilizan cuéntos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por debajo

del valor medio (3), para los factores E1 a E6.

Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por encima
del valor medio (3), para los factores E7 y ES8.

e Sj el total es 2 0 menos, 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.
e Si el total es 3 0 4, se utiliza el factor de conversion 28 horas-hombre/Punto de
Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 28 horas-hombre.
e Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto, ya
gue se considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.
El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:
E=UCPx CF
E: esfuerzo estimado en horas-hombre
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados
CF: factor de conversion
Esfuerzo impiementacion = 68,7 X 20 = 1374 horas-hombre
Esfuerzo totas = 1374 * 100 / 40 = 3435 horas-hombre
Tiempo de desarrollo= 3435 horas / (240 horas-mes) = 14,3 meses

Tiempo de desarrollo por persona = 14,3 meses / 2 personas = 7,1 meses-persona

Costo total proyecto = 225 pesos * 14,3 meses = 3217 pesos

Actividad Porcentaje Horas- Hombre
Andlisis 10 % 343 horas-hombre
Disefio 20 % 687 horas -hombre
Implementacion 40 % 1374 horas -hombre
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Prueba 15 % 525 horas -hombre
Sobrecarga 15% 525 horas -hombre
Total 100 % 3435 horas-hombre

4.3 Beneficios tangibles

e Reusabilidad de cédigo: Seréa posible reutilizar el codigo para futuros proyectos de

desarrollo de software educativo en formato multimedia lo que agilizara y facilitara

las actividades de implementacion.

e Acceso al codigo fuente, lo que permite modificarlo y adaptarlo a las necesidad

especificas de cualquier proyecto.

e Posibilidad de comercializarlo, al estar desarrollado con herramientas Open Source.

4.4 Beneficios intangibles

Aumento del conocimiento sobre el lenguaje de programacion ActionScript.: Utilizando

estas clases en los proyectos productivos se vera necesario conocer el funcionamiento y la

estructura de ellas esto motivara a los programadores a investigar y aumentar sus

conocimientos acerca de este lenguaje.

4.5 Conclusiones del Capitulo

La aplicacion que se desarrolla forma parte de un proyecto de la direccion de software

educativo de la Universidad de Ciencias Informéticas. El costo por desarrollar la aplicacion

es de $ 3217 pesos (moneda nacional), el cual es perfectamente recuperable con su futura

comercializacion.

Parametros Valores
Esfuerzo 3435 horas-hombre
Tiempo de desarrollo 7,1 meses
Cantidad de hombres 2 hombres
Salario medio $ 225
Costo $ 3217
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Conclusiones Generales

Finalizado el desarrollo del presente trabajo se puede llegar a las siguientes

conclusiones:

1. El estudio de las tendencias mundiales y herramientas existentes para el desarrollo
de ejercicios con fines educativos, y en particular los enfocados al formato
multimedia ha permitido determinar las funcionalidades del sistema utilizando
tecnologias libres y mejores practicas.

2. Se ha logrado obtener los requerimientos del sistema mediante el uso de las
técnicas de obtencion de informacion descritas.

3. La alta motivacién del equipo de desarrollo y la experiencia en el lenguaje de
programacién permitieron un réapido aprendizaje y dominio de las nuevas
herramientas de trabajo utilizadas para la implementacion de los ejercicios, clases y
componentes reutilizables.

4. En el presente trabajo no solo se propuso una solucion a los problemas de migracion
al software libre de la Direccién de Produccion #2 de la UCI sino que ademds dio
origen a un producto para agilizar la produccion de software educativos en formato
multimedia. Culminado el desarrollo del sistema se dio cumplimiento, de forma
satisfactoria, a los objetivos que se perseguian inicialmente:

5. Se logré un profundo estudio y documentacidon de las diferentes tipologias de
ejercicios, los componentes y las clases que se pueden desarrollar en la
implementacién de software educativo multimedia.

6. Se logré el analisis y disefio para la implementacién de componentes, clases y
ejercicios de diferentes tipologias.

7. Se logr6 implementar componentes, clases y ejercicios reutilizables para la su

utilizaciéon en el IDE a desarrollar.

En el estado actual del sistema solo se abarca en su primera version de la implementacion,
una parte del espectro que se pretende lograr con el desarrollo de este conjunto de
ejercicios y clases. Se concluye que el sistema brinda una solucion factible a la
problemética inicial y que su desarrollo y explotacion significara una mejora considerable en
las facilidades de produccion nacional e internacional de software educativo en formato

multimedia para la UCI.
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Recomendaciones

A continuacién se exponen un conjunto de recomendaciones y sugerencias que pueden

ayudar a extender las funcionalidades actuales del producto:

e Elaborar una herramienta que permita generar los archivos de configuracion y
contenido en formato XML, con la estructura requerida para cada tipologia de

ejercicio.

e Utilizar el software en la produccion de software educativo multimedia en la

Universidad de Ciencias Informaticas.

e Mejorar ain mas la integracién los subsistemas Gestién Visual y Gestion de Cadigo.

e Lograr una integracién con los subsistemas Gestion Visual y Gestién de Cédigo.

e Elaborar una guia para la utilizacion y elaboracion de dichas clases.

e Implementar las restantes tipologias de ejercicios siguiendo los estandares de
codificacion establecidos y sobre todo las estructuras definidas para los ficheros
XML.
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