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Resumen

Resumen:

A nivel mundial las tecnologias informaticas juegan un papel importante en la sociedad
ya que son utilizadas para desarrollar software con el fin de solucionar alguna
problematica. Es por esta razén que el presente trabajo estd enmarcado en la creacién
de una aplicacion informatica con tecnologia multimedia, la cual recopila y centraliza
toda la informacion necesaria referente al Voleibol, con el objetivo principal, brindar un
producto que facilite a los profesores, estudiantes, interesados al tema, entrenadores y
profesionales del deporte a nivel nacional un material digital de apoyo bibliografico
para la formacion profesional y superacién técnica. En el documento se explica la
fundamentacion del tema abordando todo lo relacionado con el estado del arte en
Cuba de la rama deportiva y se muestra una breve descripcion del objeto de estudio.
También se aborda el tema de las tendencias y tecnologias actuales utilizadas para el
desarrollo de este producto, se brinda la descripcion de la solucién propuesta y se
explica la construccién de la misma. Se expone igualmente el estudio de factibilidad
que se realiz6 y los resultados que arroj6. Este producto contribuira a que en todo el
pais puedan llegar los conocimientos y experiencias relacionados con el voleibol
donde podran ser adaptados y aplicados en los diferentes contextos. Con el desarrollo
de este trabajo se complementara y se mejorard la calidad de los contenidos
impartidos por los entrenadores cubanos y se estandarizara la organizacion de los
contenidos que recibirdn los alumnos atletas mediante la utilizacion del producto

multimedia final.
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Introduccion

Introduccion:

En la actualidad el uso de las multimedias es tan comun, que es casi imposible que
aquel que posea una computadora no las use. Las multimedias emplean los recursos
de audio, video, imagenes y animaciones para interactuar con el usuario quien ha
pasado de ser considerado como alguien que esporadicamente empleaba una
computadora a ser quien la maneja como una herramienta mas en su beneficio (con

ideas mas claras y exigencias nuevas).

Podemos entonces hablar sobre la situacién problematica actual del proyecto, en
nuestra universidad existe muy poco material actualizado y si deseariamos encontrar
informacién actualizada de los temas abordados en el producto mediante otra via la
mayoria de las veces se tendria que pagar. La falta de informacién accesible ya que
se dificulta que todos los implicados e interesados puedan acceder a la informacion
que necesitan ya que esta se encuentra, la mayoria concentrada en libros sobre el
deporte y demas materiales que son muy escasos y de dificil acceso. La no
estandarizacion debido a que la informacion se encuentra en diferentes formatos y no
todos los contenidos estadn revisados por una misma fuente para que pueda ser

utilizada por las personas que buscan informacion sobre el voleibol.

Por los motivos antes expuestos se determiné el siguiente problema cientifico:

¢ Coémo brindar un material de apoyo que facilite informacién a los estudiantes de la

universidad sobre las técnicas del voleibol?

El Tema de la investigacion es: Multimedia de Voleibol.

El objeto de estudio esta dado por los procesos para la elaboracion de un producto
multimedia. El campo de accidon es: Proceso de desarrollo de una aplicacion
interactiva que utiliza la tecnologia multimedia como material de apoyo para la

ensefianza de las técnicas del Voleibol en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Como Idea a defender se plantea: Si se realiza un producto multimedia para el
soporte de los contenidos en formato digital, se podra facilitar un material actualizado y

accesible que brinde informacion sobre el Voleibol a los estudiantes de la universidad.
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El objetivo general del trabajo es: desarrollar un producto con tecnologia multimedia,
como soporte para la ensefianza de las técnicas del voleibol en la Universidad de las

Ciencias Informaticas.

De acuerdo a esta propuesta se derivan los siguientes Objetivos especificos:

1. Realizar una busqueda y recopilacion de informacion de todo lo relacionado
con los elementos técnicos del Voleibol y su ensefianza a través del empleo de

las tecnologias de la informatica y las comunicaciones.

2. Estudiar las metodologias y lenguajes de modelado existentes para el analisis y

disefio de una aplicacion con tecnologia multimedia.

3. Realizar el andlisis y disefo del producto.

4. Realizar la implementacion de una aplicacion con tecnologia multimedia.

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

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

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

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

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

5. Implementacién del producto multimedia.

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

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

8. Buscar informacion sobre estandares de disefio a emplear para la confeccion
de productos con tecnologia multimedia.

9. Seleccionar el contenido a incorporar en la aplicacion.
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Capitulo 1. Fundamentaciéon del tema.

1.1 Introduccién.
En este capitulo se abordara la fundamentacion teérica del tema a través de la

explicacibn de conceptos relacionados con la tecnologia Multimedia, sus
antecedentes, aplicaciones e influencia actual en el desarrollo tecnolégico. Se analizan
otras soluciones existentes. Se exponen ademas aspectos sobre las tecnologias y
metodologias a utilizar asi como la herramienta y metodologia seleccionada para el
desarrollo de la aplicaciéon. La realizacion de este capitulo tiene como objetivo
fundamental establecer las bases tedricas para una correcta interpretacion de los

aspectos que se describen a continuacion.

1.2 Antecedentes
La multimedia tiene su antecedente mas remoto en dos vertientes:

a-) El invento del transistor con los desarrollos electrénicos que propicié los ejercicios
eficientes de la comunicacion, que buscaba eliminar el ruido, asegurar la recepcion del
mensaje y su correcta percepcion mediante la redundancia.

a-) El invento del transistor, a partir de los afos 50, posibilitd la revolucién de la
computadora, con la fabricaciébn del chip, los circuitos eléctricos y las tarjetas
electrénicas, los cuales propician unidades compactas de procesamiento y la
integracién del video. Todo esto, junto con los desarrollos de discos duros, flexibles vy,
ultimamente, de los discos Opticos, se ha concretado en la tecnologia de las PCs.
Posteriormente, una serie de accesorios y periféricos han sido desarrollados para que
la computadora pueda manejar imagen, sonido, gréaficas y videos, ademas del texto.
b-) Por otro lado, la comunicacion desarrolla, a partir de los 70s, en la educacion, la
instruccioén, la capacitacion y la publicidad, el concepto operativo de multimedia. Por tal
concepto se entiende la integracion de diversos medios (visuales y auditivos) para la
elaboracion y envio de mensajes por diversos canales, potencializando la efectividad
de la comunicacioén, a través de la redundancia; pues, asi, la comunicacién resulta

mas atractiva, afecta e impacta a mas capacidades de recepcion de la persona.
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1.3 Desarrollo de la multimedia.
En el &mbito de la computacién el término multimedia es mas nuevo y designa el uso

de varios recursos o medios, como audio, video, animaciones, texto y graficas en una
computadora. Sin quedarse, sélo, en un collage de medios, al integrar los datos que
puede manejar la computadora, la multimedia ofrece posibilidades de creatividad
mediante los sistemas de computacion.

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

El ambiente interactivo inici6 su desarrollo con las nuevas tecnologias de la
comunicacion y la informacion, muy concretamente, en el dmbito de los juegos de
video. A partir de 1987 se comenz6 con juegos de video operados por monedas y
software de computadoras de entretenimiento.

Por su parte la Philips, al mismo tiempo que desarrolla la tecnologia del disco
compacto (leido 6pticamente: a través de haces de luz de rayos laser) incursiona en la
tecnologia de un disco compacto interactivo (CD-I).

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

En enero de 1992, durante la feria CES (Consumer Electronics Show) de Las Vegas,
se anuncié el CD multiusos. Un multiplayer interactivo capaz de reproducir sonido,
animacion, fotografia y video, por medio de la computadora o por via Optica, en la
pantalla de television. La multimedia que esta a punto de desarrollarse busca la
televisiébn multimedia, a partir del empleo de una CPU multimedia. Con esta tecnologia
se desarrollara la television interactiva, que aplicara el principio de aprender haciendo.
Mediante la interaccién con la maquina, la multimedia tendra una funcién semejante a
la de los libros en el aprendizaje e informacion, tendra su base en las imagenes
interactivas y en la premisa de que "la gente adquiere sus conocimientos de manera

mas efectiva manejando la informacion de manera interactiva".
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Hoy en dia los sistemas de autor (authoring systems) y el software de autor (authoring
software), permiten desarrollar lineas de multimedia integrando 3 o0 més de los datos
gue son posibles de procesar actualmente por computadora: texto y nimeros, gréaficas,
imagenes fijas, imagenes en movimiento y sonido y por el alto nivel de interactividad,
tipo navegacion. Los Authorin Software permiten al "desarrollador de multimedia”
generar los prototipos bajo la técnica llamada "fast prototype" (el método mas eficiente
de generar aplicaciones). Se reconoce que los "authoring software" eficientizan el
proceso de produccion de multimedia en la etapa de disefio, la segunda de las cuatro
etapas que se reconocen para el desarrollo de la misma, porque alli es donde se
digitaliza e integra la informacion.

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

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

acuerdo a sus intereses personales. (Corrales Diaz, enero 1994)

1.4 ¢ Qué es Multimedia Educativa?

Cuando una aplicacion con tecnologia multimedia deja el control al usuario para
explorar a voluntad los contenidos. El libro electrénico -enciclopedias-, material de
referencia, los manuales de entrenamiento, y materiales para diversion y
entretenimiento, se caracterizan por su contenido ameno y rico en la forma de llegar a
través de varios medios, ademas de la organizacién de la informacion por medio de
hipervinculos que dan libertad al usuario para navegar por la informacion de acuerdo
con sus intereses. Las aplicaciones con tecnologia multimedia con fines educativos, en
la mayoria de los casos presentan materiales de ejercitacion y practica que permiten a

los usuarios moverse por la informaciéon de modo intuitivo.



Capitulo 1

1.5 Clasificaciones de aplicaciones multimedia.
Atendiendo a su estructura, los materiales didacticos multimedia se pueden clasificar

en programas tutoriales, de ejercitacion, simuladores, bases de datos, constructores,
programas herramienta, presentando diversas concepciones sobre el aprendizaje y
permitiendo en algunos casos (programas abiertos, lenguajes de autor) la modificacién
de sus contenidos y la creacion de nuevas actividades de aprendizaje por parte de los

profesores y los estudiantes.

Atendiendo a su concepcion, sobre el aprendizaje en los materiales multimedia
podemos identificar diversos planteamientos: la perspectiva conductista, la teoria del
procesamiento de la informacién, el aprendizaje por descubrimiento, el aprendizaje

significativo, el enfoque cognoscitivo, el constructivismo, el socio-constructivismo.

Ademas de considerar la "estructura”, los materiales didacticos multimedia se pueden

clasificar segun multiples criterios:
- Segun los contenidos (temas, areas curriculares).

- Segun los destinatarios (criterios basados en niveles educativos, edad,

conocimientos previos).
- Segun sus bases de datos: cerrado, abierto (bases de datos madificables).

- Segun los medios que integra: convencional, hipertexto, multimedia, hipermedia,

realidad virtual.
- Segun su "inteligencia": convencional, experto (o con inteligencia artificial).

- Segun los objetivos educativos que pretende facilitar: conceptuales, procedimentales

o de actitud.

- Segun las actividades del conocimiento que activa: control psicomotriz, observacion,
memorizacion, evocacién, comprension, interpretacién, comparacion, relacion
(clasificacion, ordenacion), analisis, sintesis, calculo, razonamiento (deductivo,
inductivo, critico), pensamiento divergente, imaginacién, resolucion de problemas,
expresion (verbal, escrita, gréafica), creacion, exploracion, experimentacién, valoracion,

etc.
- Segun su comportamiento tutor, herramienta, aprendiz.

- Segun el tratamiento de errores: tutorial (controla el trabajo del estudiante y le

corrige), no tutorial.
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- Segun su funcién en la estrategia didactica: entrenar, instruir, informar, motivar,
explorar, experimentar, expresarse, comunicarse, entretener, evaluar, proveer

recursos (calculadora, comunicacion telematica).

1.6 Ventajas del uso de la multimedia.

Interés. Motivacidn: Los alumnos estan muy motivados y la motivacion (el querer) es
uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y al pensamiento. Por
otro lado, la motivacion hace que los estudiantes dediquen mas tiempo a trabajar v,

por tanto, es probable que aprendan mas.

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

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

Los alumnos a menudo aprenden con menos tiempo: Este aspecto tiene especial
relevancia en el caso del "training" empresarial, sobre todo cuando el personal es

apartado de su trabajo productivo en una empresa para reciclarse.

Desarrollo de la iniciativa: La constante participacién por parte de los alumnos
propicia el desarrollo de su iniciativa ya que se ven obligados a tomar continuamente

nuevas decisiones ante las respuestas del ordenador a sus acciones.

Multiples perspectivas e itinerarios: Los hipertextos permiten la exposicion de
temas y problemas presentando diversos enfoques, formas de representacion y
perspectivas para el andlisis, lo que favorece la comprension y el tratamiento de la

diversidad.

Aprendizaje a partir de los errores: El usuario es capaz de reconocer su error justo
en el momento en que se produce y generalmente el programa le ofrece la

oportunidad de ensayar nuevas respuestas o formas de actuar para superarlos.

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

las que los estudiantes pueden autocontrolar su trabajo.

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

de Internet pueden proporcionar todo tipo de informacion multimedia e hipertextual.

Proporcionan entornos de aprendizaje e instrumentos para el proceso de la
informacién: incluyendo buenos graficos dinamicos, simulaciones, entornos

heuristicos de aprendizaje.



Capitulo 1

En la Ensefianza a distancia: La posibilidad de que los alumnos trabajen ante su
ordenador con materiales interactivos de autoaprendizaje proporciona una gran
flexibilidad en los horarios de estudio y una descentralizacion geografica de la

formacion.

1.7 Desventajas del trabajo con las multimedia
Ansiedad: La continua interaccion ante el ordenador puede provocar ansiedad en los

estudiantes.

Aprendizajes incompletos y superficiales: La libre interaccion de los alumnos con
estos materiales (no siempre de calidad) a menudo proporciona aprendizajes
incompletos con visiones de la realidad simplista y poco profunda. La calidad de los
aprendizajes generalmente no es mayor que utilizando otros medios.

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

profesor-alumno es mas abierto y rico.

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

hipertextuales muchas veces resultan dificiles de imprimir estan muy troceados.

1.8 Estado del arte.
Analisis de otras soluciones existentes.

Después de haber realizado una exhaustiva busqueda en Internet no se encontro
informacion alguna sobre la existencia hasta el momento de una aplicacion con
tecnologia multimedia que aborde temas sobre las técnicas del Voleibol. En Internet
existe muchos libros digitales, sitios Web, cursos, foros y otros materiales sobre las
técnicas de este deporte pero la forma de presentarla no es muy amena debido a la
escasa presencia de imagenes y ausencia total de videos que podrian enriquecer adn
mas el texto. Tampoco se tiene conocimiento de que exista una aplicacién en nuestro
pais que aborde sobre este tema y aun la Universidad de las Ciencias Informaticas no

cuenta con un material de este tipo.

1.9 Descripcidon del objeto de estudio

Descripcion general
Lo que se desea es desarrollar el proceso de gestién y desarrollo de un software y en

particular se realizara en un futuro un software con tecnologia multimedia, y se escogi6
este tipo de tecnologia debido a que tiene un proceso de aprendizaje dinamico y

ameno, presenta imagenes fijas y animaciones acompafiadas con sonidos, musica,

8
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voz y textos de diversos tipos. Ademas, la interactividad de una multimedia hace que
los usuarios puedan navegar a través de la aplicacion, de acuerdo a sus necesidades
de aprendizaje. Esta propiedad hace que este tipo de aplicacion educativa sea el
mejor colaborador en el aprendizaje a distancia; y algo que a los usuarios les guste,
gque cuando lo vean les llamen la atencién y que una y otra vez quieran acceder a ella,
ademas de brindar informacion para que muchos aprendan y otros profundicen el
tema. Una vez finalizado el producto se espera que sea de gran utilidad para el Dpto.

de Deporte de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

1.10 Identificacion de la audiencia
Es necesario hacer una adecuada identificacién del usuario final que utilizara la

aplicacion, teniendo en cuenta algunos aspectos, si los criterios de disefio estan en
funcioén de satisfacerlos, un correcto andlisis en este aspecto permitira el cumplimiento
de los objetivos antes sefialados y definir que contenido incluir y como hacerlo, para
ello debe tenerse en cuenta, que la aplicacion va dirigida a los estudiantes de la
Universidad de las Ciencias Informaticas los cuales tienen amplias habilidades en el
manejo de la computadoras. Los estudiantes tienen poco conocimiento del tema,
aunque en todas las clases de voleibol se les ensefia algunas técnicas o0 en su tiempo
libre juegan dicho deporte donde pueden poner en practica los conocimientos
adquiridos en las clases. La aplicaciébn constard de textos, imagenes y videos
mediante los cuales los estudiantes podran aprender las técnicas, como practicarlas
mediante ejercicios y ademas ver como se ejecutan. Esta aplicacion es de gran
importancia al no contar en la Universidad de las Ciencias Informaticas con ninguna
aplicacion que aborde sobre este tema que les permita a los estudiantes aprender o
ampliar sus conocimientos, ademas la misma estara disponible en cualquier momento,

con solo ejecutarla en cualquier computadora se podra consultar.

1.11 Metodologias y lenguajes de modelado.

1.11.1 RUP
RUP (Rational Unified Process) se utiliza para producir software de alta calidad que

cumpla con los requerimientos y planificacién establecido, ya que es un modelo que
involucra un analisis de riesgo, cubre todo el ciclo de vida del producto, soporta un
enfoque de desarrollo iterativo e incremental, las iteraciones tempranas se enfocan en
validar y producir una arquitectura de software, el ciclo de desarrollo inicial toma la
forma de un prototipo ejecutable que gradualmente evoluciona convirtiéndose en el
sistema final y ademas tiene implicito en su proceso de desarrollo la evaluacion

continua de la calidad con respecto a los requerimientos de calidad deseados. RUP

9
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divide en cuatro fases el desarrollo del software: inicio, elaboracion, construccion y
transicion.
Los elementos del RUP son:

* Actividades. Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.

* Trabajadores. Vienen hacer las personas o ente involucrados en cada proceso.

* Artefactos. Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de
modelo.
Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracién, se hace
exigente el uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas
importantes para alcanzar un grado de certificaciébn en el desarrollo del software.
(WIKIPEDIA 2006)

1.11.2 HDM
El Modelo de Disefio de Hipermedias (HDM) es uno de los primeros métodos

desarrollado para definir la estructura y la navegacion propia de las aplicaciones
multimedia. HDM se basa en el modelo Entidad- Relacion, aunque amplia el concepto
de entidad e introduce nuevos elementos, como las unidades o los enlaces. Con HDM
se pretende especificar la aplicacion mediante un modelo Entidad-Relacion extendido.
Este modelo va a representar la estructura global de la aplicacion sin entrar en detalles
de desarrollo de los elementos unitarios (nodos de la aplicacién). HDM propone un
conjunto de elementos que permiten al disefiador especificar una aplicacion. Estos
elementos son las entidades, los componentes, las perspectivas, las unidades y los
enlaces. Todos estos elementos pueden incorporarse en la semantica del clasico
modelo Entidad-Relacion.

En HDM las entidades son agrupadas en tipos de entidad. Los tipos de entidad se
caracterizan por un nombre, por un conjunto de perspectivas bajo las que se pueden
presentar su contenido y un conjunto de enlaces de aplicacién por los que se puede
navegar. Cada entidad esta compuesta por una jerarquia de componentes que
heredan las propiedades de dicha entidad. Los componentes no tienen razén de ser
sin que exista la entidad de la que dependen. Los componentes son, por su parte,
abstracciones para disefiar un conjunto de unidades o nodos que representan un
mismo conjunto de informaciéon de la entidad. Una unidad, es pues un depdésito de la
informacién contenida en una aplicacion. Una unidad representa un fragmento del
contenido de una entidad presentada bajo una perspectiva particular. De esta forma, la
perspectiva permite representar la multiplicidad de presentaciones de un mismo

contenido de informacion.
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En un modelo HDM las estructuras de informacién pueden ser conectadas mediante
enlaces. Un enlace entre dos elementos indica que en la aplicacion hipermedia
resultante existe la posibilidad de navegar entre esos dos elementos. HDM distingue
tres tipos de enlaces: enlaces estructurales, conectan componentes de la misma
entidad; enlaces de perspectiva, conectan perspectivas que corresponden a una
misma unidad; enlaces de aplicacion, sirven para conectar componentes y unidades.
Estos ultimos son los mas complejos de los tres pues pueden conectar elementos de
unidades diferentes. Los enlaces de aplicacion se organizan en tipos de enlace de
aplicacién o simplemente tipos de enlace. Los tipos de enlaces se caracterizan por un
nombre, un conjunto de fuentes, que indica de donde puede partirse en la navegacion,
y un destino, que indica hacia dénde va el enlace. Por ultimo tiene un atributo especial
que puede tomar los valores simétrico o asimétrico, para indicar si el enlace es en un
Unico sentido o no.

HDM distingue como otro modelo de disefio entre el concepto de esquema y de
instancia del esquema. El esquema define la estructura general de la aplicacion y a
instancia son las unidades, perspectivas y enlaces concretos que cumplan con los
requisitos establecidos en el modelo.

En una aplicacion multimedia es necesario plantearse, ademas, lo que HDM define
como semantica de navegacion. La semantica de navegacion representa como se va a
mostrar la informacion al usuario. Para ello, HDM define una semantica de navegacion
por defecto. En ésta se asume que al usuario se le muestra la informaciéon mediante
nodos o unidades de forma que sélo un nodo esta activo en cada momento.

De HDM se puede resaltar el hecho de que es el primer acercamiento a plantear el
desarrollo de las aplicaciones multimedia de una manera formal. Fue el pionero en
plantear el modelado las aplicaciones multimedia de manera que se estudiaran y
disefiaran aspectos tan importantes como la navegacion. Este modelo no se usa en la
actualidad pero ha servido como base a otras importantes metodologias como son
RMM y OOHDM. (CUARESMA 2001)

1.11.3 UML
Hoy en dia, UML ("Unified Markup Language") esta consolidado como el lenguaje

estandar en el andlisis y disefio de sistemas de computo. Mediante UML es posible
establecer la serie de requerimientos y estructuras necesarias para plasmar un
sistema de software previo al proceso intensivo de escribir codigo. Es un lenguaje
grafico para visualizar, especificar, modelar 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
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aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de
bases de datos y componentes de software reutilizables.
Es importante remarcar que UML es un "lenguaje" para especificar y no un método o
un proceso, se utiliza para definir un sistema de software, para detallar los artefactos
en el sistema y para documentar y construir -es el lenguaje en el que esta descrito el
modelo. Se puede aplicar en una gran variedad de formas para soportar una
metodologia de desarrollo de software (tal como el Proceso Unificado de Rational) -
pero no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar.
En UML 2.0 hay 13 tipos de diagramas. Para comprenderlos, a veces es (til
categorizarlos jerarquicamente, como se muestra a continuacion.
Diagramas de estructura, enfatizan en los elementos que deben existir en el

sistema modelado:

* Diagrama de clases

* Diagrama de componentes

* Diagrama de objetos

* Diagrama de estructura compuesta (UML 2.0)

* Diagrama de despliegue

» Diagrama de paquetes

Diagramas de comportamiento: enfatizan en lo que debe suceder en el sistema

modelado:

» Diagrama de actividades

» Diagrama de casos de uso

» Diagrama de estados

Diagramas de Interaccion: un subtipo de diagramas de comportamiento, que
enfatiza sobre el flujo de control y de datos entre los elementos del sistema modelado:
» Diagrama de secuencia
» Diagrama de comunicacién
» Diagrama de tiempos
» Diagrama de vista de interaccion (WIKIPEDIA 2004)

1.11.4 RMM

RMM (Relationship Management Methogology) es propuesta en 1995 por Tomas
Izsakowitz, Arnold Kamis y Marios Kounfaris. Se puede considerar una metodologia
pues asume las etapas de andlisis y disefio. RMM propone un proceso basado en 7

fases o etapas en las que el disefiador va modelando la estructura de la aplicacion y
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las posibilidades de navegacion de la misma. La propuesta esti4 basada en el modelo
Entidad-Relacién y en HDM. Partiendo de ellos define un nuevo modelo el RMDM
(Relationship Management Data Model), que propone un lenguaje que permitira
describir los objetos del dominio, sus interrelaciones y los mecanismos de navegacion
hipermedia de la aplicacion.

RMM representa la aplicacion mediante el modelo RMDM. Este modelo es un
enriquecimiento del modelo Entidad-Relacién y permitira representar a las aplicaciones
multimedia. En este modelo podemos encontrar elementos propios de la propuesta del
modelo Entidad-Relacion (entidades, atributos, etc.) aunque con las extensiones de
HDM vy los nuevos conceptos definidos anteriormente (enlaces, rutas guiadas, slice,
etc.).

- Fases de RMM

Fase 1. Realizar el modelo

En esta fase se debe obtener un modelo Entidad-Relacion del sistema, sin necesidad
de entrar en detalles de navegacion o de presentacion al usuario. Se debe actuar de la
misma forma que se actuaria para obtener un modelo E-R de una aplicacion software
clasica.

Fase 2. Realizar los disefios de slice

Para cada entidad detectada en la fase anterior, se debe definir un diagrama de slices.
Se deben detectar los slices para esa entidad, es decir, como se van a presentar los
atributos de la entidad al usuario. Se debe obtener un modelo compuesto por slices y
enlaces.

Fase 3. Disefiar la navegacion

Una vez que ya se han definido los slices, se debe disefiar como se pasara de una
entidad a otra, es decir, hay que enriquecer el modelo Entidad-Relacién obtenido en la
primera fase con los enlaces entre entidades. EIl modelo RMDM de la aplicacion sera
la unién del resultado de la fase 3y de la fase 2.

Fase 4. Definir el protocolo de conversion

En esta fase se debe definir el proceso a seguir para pasar del modelo RMDM a la
plataforma de desarrollo concreta. En principio no se propone ninguna técnica
estandar a seguir para ello.

Fase 5. Disefar la interfaz

En esta fase se disefian las pantallas tal y como se van a mostrar al usuario. Por regla
general cada slice se va a corresponder con una pantalla. En esta fase ya es
necesario entrar en aspectos concretos del lenguaje de programaciéon que se va a

usar.
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Fase 6. Implementar la aplicacion

En base al protocolo establecido en la fase 4 y al modelo RMDM obtenido, se
implementa el sistema.

Fase 7. Probar la aplicaciéon

Una vez que se obtiene la aplicacién ejecutable, se deben realizar las pruebas de
funcionamiento a la misma.

Debido precisamente a que RMM propone una metodologia basada en el modelo E-R
y en HDM para representar las aplicaciones multimedia y a que ya en el afio 1995
todas las tendencias se dirigian a la orientacién a objetos, ha dado al traste con que
RMM no haya tenido demasiada difusion. (CUARESMA 2001)

1.11.5 OMMMA-L
El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-

L) hace una extension de UML para la integracion de especificaciones de sistemas
multimedia basados en el paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista
Controlador) para la interfaz de usuario.

MVC es un modelo de arquitectura conocido en el desarrollo de aplicaciones
orientadas a objetos que diferencia un componente modelo sosteniendo la
funcionalidad del nucleo y los datos, un componente vista para mostrar la informacion
al usuario y un componente controlador para manipular los eventos de interaccion. Un
mecanismo de propagacién de cambios asegura la consistencia entre el modelo y la
interfaz visual de usuario.

Haciendo uso de OMMMA-L podemos modelar la estructura a través de diagramas de
objetos y clases, mientras que el comportamiento puede ser descrito en los diagramas
de interaccion, estado y actividad. La composicién dentro y entre los diferentes

diagramas de comportamiento (JIMENEZ 2005)

1.12 Metodologia y lenguaje de modelado escogido para el desarrollo de la
aplicacion multimedia.

La metodologia que se escogi6 para llevar a cabo este proceso de desarrollo fue RUP
debido que utiliza UML para el modelado de sus artefactos en cambio la metodologia
RMM esta basada en el modelo Entidad-Relacion y en HDM de los cuales se define el
modelo RMDM que propone un lenguaje permitiendo la descripcion de los artefactos.
Ademéas RUP es una metodologia que se puede adaptar a cualquier proceso de
desarrollo y es iterativo e incremental, es decir, que sus cuatro fases de desarrollo se
dividen en iteraciones, obteniendo en cada una de estas un incremento del producto

gue se desarrolla afiadiendo o mejorando las funcionalidades de la aplicacion en
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desarrollo. Al contrario de RMM que cuenta con 7 fases pero no es iterativo e

incremental.

1.13 Herramienta para el modelado de la aplicacién escogida.

1.13.1 Rational Rose Enterprise Edition.
Rational Rose Enterprise Edition es una herramienta que podriamos encuadrar dentro

del grupo de herramientas més técnicas, debido a que se encarga de llevar a cabo
tanto la automatizacion de los sistemas para la posterior generacién de cédigo (esto
es, realizacion de los distintos diagramas y generacién del codigo posterior).

Esta herramienta propone la utilizacién de cuatro tipos de modelo para realizar un
disefio del sistema, utilizando una vista estatica y otra dindmica de los modelos del
sistema, uno légico y otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de esta
forma un modelo completo que representa el dominio del problema y el sistema de

software.

1.14 Herramientas para la creacién de aplicaciones con tecnologia multimedia.

1.14.1 Flash 8
Flash disefia graficas de vectores; gréficas definidas como puntos y lineas en lugar de

pixeles. Es decir que los vectores son como un conjunto de instrucciones matematicas
que por medio de valores le dan forma a una imagen. Asi, un circulo vectorial, puede
ser ampliado al tamafio que se desee y siempre seguird siendo un circulo perfecto,
cosa que no se lograria en una gréafica de pixeles y que rellena cada punto de la
imagen con un color para darle forma.

Ademas de las graficas vectoriales, Flash permite incluir audio comprimido en diversos
formatos como el mp3, importar graficas creadas con otros programas, formularios y
algo de programacioén. Todo esto definido al igual que los vectores por un conjunto de
instrucciones que mueven los objetos de posicion y forma, y que dan como resultado
archivos muy pequefios que se cargan en poco tiempo. Imagina entonces, que tienes
un programa en el que disefias animaciones audiovisuales, pero que se comprimen en
forma de texto para que el reproductor la decodifique y las presente tal como fueron
creadas. Flash es independiente del navegador y el plugin es universal, por lo que las
animaciones disefiadas con este programa se veran casi idénticamente en cualquier

plataforma y navegador. (HENST 1999).

1.14.2 Director
Basa su forma de trabajo en una produccion cinematogréfica. Es una herramienta de
trabajo profesional, con la cual se han elaborado muchas aplicaciones con tecnologia

multimedia con fines educativos. Utiliza programacién basada en un lenguaje propio,
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Lingo. Presenta una complejidad de uso elevada, para usuarios de amplios

conocimientos de informéatica.

Director MX 2004 soporta las mayorias de formatos como video, audio, bitmap, 3D, y
formatos de vectores completos y sofisticados. Las extensas capacidades de video en
Director MX 2004 permite a los desarrolladores incorporar archivos de video en
formatos DVD, Windows Media, Real Media, QuickTime, y formatos de Video Flash.
Ademés de afiadir soporte para Flash MX 2004, Director MX 2004 también tiene la
capacidad de presentacion y edicion en Flash y Fireworks para hacer posible un flujo
de trabajo racionalizado. Director también incluye soporte para los componentes de
Flash MX 2004, e incluye un subconjunto de componentes Flash MX 2004 para usar
en Director. Director funciona en Mac OSX v10.2.6 o superior, y en Windows 2000 o
Windows XP. (ELALLE 2004)

1.14.3 Toolbook
Se trata de otra herramienta de trabajo profesional para crear aplicaciones multimedia.

Utiliza la metéafora de un libro, pudiendo incorporar en cada pagina los recursos que se
deseen. Para facilitar su trabajo dispone de numerosas plantillas que agilizan la
creacion de multimedia, incluyen botones predefinidos de navegacion y un asistente
de script de programacion, asociado a las acciones mas comunes que realiza un
usuario en una aplicacion.

Permite compartir guiones entre distintos objetos, sin necesidad de tener que reescribir
el codigo fuente. La consecuencia inmediata es que el mismo producto incorpora una
gran cantidad de guiones preescritos, de forma que Unicamente es necesario buscar el
guién adecuado y asignarlo al objeto correspondiente. ToolBook puede publicar los
proyectos en Internet de dos formas diferentes: HTML y Neuron. ToolBook da la
posibilidad de habilitar Java en aquellas partes en las que sea posible su utilizacion.
Esta herramienta tiene gran dependencia de la plataforma Windows. (PASCUAL
2003).

1.14.4 FlashDevelop
FlashDevelop (software libre), es una aplicacion Open Source creada principalmente

para el desarrollo con ActionScript 2.0, aunque sirve ademas como editor para otros
lenguajes como JavaScript, HTML, CSS o XML.

FlashDevelop sirve tanto como editor de ActionScript 2.0, como propio entorno libre de
desarrollo ya que integra MTASC lo que se hace de esta aplicacion una alternativa

muy a tener en cuenta para el desarrollo de aplicaciones en ActionScritp 2.0.

16



Capitulo 1

1.15 Herramienta para creaciéon de aplicaciones con tecnologia multimedia
escogida.

De las herramientas que se mencionan previamente para llevar a cabo el desarrollo de
la multimedia se escogera Flash 8 debido a que se esta mas familiarizado con esta
herramienta. Ademas su lenguaje de programacién, ActionScript 2.0 es orientado a
objetos y no es tan complejo como el de la herramienta Macromedia Director MX 2004,
Lingo, el cual resulta complejo incluso para los usuarios que tengan conocimientos
informéticos. A diferencia de Toolbook y Macromedia Director MX 2004, Flash 8 nos
da brinda la posibilidad de crear aplicaciones multimedia de poco tamafio debido a que
sus ficheros .swf, sus imagenes vectoriales y sus peliculas ocupan poco espacio. Otra
ventaja que supone utilizar esta es herramienta es que es multiplataforma, es decir,
que las aplicaciones creadas con Flash 8 pueden ejecutarse en cualquier plataforma,
al contrario de Toolbook que sus aplicaciones s6lo pueden ejecutarse en Windows y
las creadas con la herramienta Macromedia Director MX 2004 en Mac OSX v10.2.6 o

superior, y en Windows 2000 o Windows XP.

1.16 Lenguaje de programacién a utilizar.

1.16.1 Actionscript 2.0
Las posibilidades del lenguaje Actionscript son enormes, y su campo de accién crece

dia a dia. Desarrollo de sitios Web con contenido dinamico, aplicaciones interactivas,
control multimedia, juegos, simulaciones fisicas y efectos visuales de todo tipo son
s6lo algunas de sus aplicaciones. En su version 2.0, el lenguaje Actionscript incorpora
una serie de funciones especiales que permiten trabajar con el paradigma de
programacion orientada a objetos (POO).(VIRTUAL-FORMAC 2007)

1.17 Herramienta para el tratamiento de imagenes escogida.

1.17 Fireworks 8
Fireworks 8 permite lograr un equilibrio entre la maxima calidad de imagen y el minimo

tamafio de compresién a medida que crea, edita y optimiza imagenes para los sitios
Web con un control preciso. Se pueden crear menis emergentes con las intuitivas
herramientas visuales de Fireworks 8 y utilizar las funciones de edicién integrales con
Dreamweaver 8 y Flash Professional 8 para lograr una mayor eficacia. Asumir el
control creativo con los recursos de edicidn vectorial y de mapas de bits en un entorno
integrado. Hacer que sus imagenes tengan la mejor apariencia posible en cualquier
escenario de entrega con funciones de optimizacion tales como exportar, vista previa,

vista previa gamma en distintas plataformas y compresion de JPG selectiva.
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Divide un disefio de pagina de Fireworks y exporta a un editor HTML la pagina entera
o divisiones seleccionadas de la misma (incluidos graficos, formatos HTML y el codigo
para los efectos rollo ver), al igual que con Dreamweaver o Microsoft FrontPage.
Genera automaticamente gréaficos y formatos JavaScript para botones, interfaces
interactivas y los menus emergentes sin necesidad de aprender a escribir el codigo.
(PROGRAMS 2007)

1.18 Analisis del modelo de arquitectura de informacion utilizada.
Principios y normas de disefio.

Al disefiar interfaces de usuario deben tenerse en cuenta las habilidades cognitivas y
de percepcion de las personas, y adaptar el programa a ellas.

Asi, una de las cosas mas importantes que una interfaz puede hacer es reducir la
dependencia de las personas de su propia memoria, no forzandoles a recordar cosas
innecesariamente (por ejemplo, informacién que aparecié en una pantalla anterior) o a
repetir operaciones ya realizadas (por ejemplo, introducir un mismo dato repetidas
veces).

La persona tiene unas habilidades distintas de la maquina, y ésta debe utilizar las
suyas para soslayar las de aquella (como por ejemplo la escasa capacidad de la
memoria de corto alcance).

Algunos Principios

1. Consistencia: La consistencia de una aplicacion se basa en seguir una uniformidad
en las entradas y salidas del sistema (modelo conceptual, funcionalidad, secuencia,
utilizacion del hardware etc.). El proposito basico de la consistencia es permitir al
usuario generalizar el conocimiento acerca de uno o varios aspectos del sistema (p.
eje. la forma de cerrar una ventana siempre sera la misma). La consistencia también
permite evitar la frustracién producida por el sistema cuando no se comporta de una
manera entendible y légica.

2. Interactividad: La interactividad es un recurso propio de sistemas informaticos y
permite acceder a cualquier tipo de informaciéon rompiendo radicalmente con la
linealidad o secuencialidad, con el Unico objetivo de reforzar el mensaje que se quiere
transmitir.

3. Atencién: El objetivo de las aplicaciones multimedia es mantener la atencion
sostenida, es decir, conseguir que el receptor mantenga una actitud continua de
expectacion ante la aplicacion.

4. Vitalidad: el principio de vitalidad se podria resumir diciendo que toda pantalla debe

estar viva. Es decir, el usuario debe percibir la aplicacion como algo que funciona
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autbnomamente, como un mundo al que se asoma. Con ello se va méas alla del
principio de interactividad: en la aplicacién siempre sucede algo, aunque el usuario no
haga nada.

Esta es una parte esencial en la conversacion entre la computadora y el ser humano.
Muchas veces cuando se tiene una conversacion con otra persona y esta no sonrie,
no da un movimiento de cabeza o de algun otra parte del cuerpo y solamente
responde cuando es forzada a hacerlo, puede ser una pequefia muestra de que no

esta entendiendo lo que se le estamos diciendo.

1.19 Estandares de la interfaz de la aplicacion.

Debido a que la aplicacion presenta pocas interfaces y todas tienen una carga de
importante de contenido, menor o mayor en dependencia del tema, estas deben estar
estandarizadas con una resolucion de 800 x 600 pixeles y deben verse a pantalla

completa, logrando una buena visibilidad de los contenidos de la aplicacion.

Estandares de codificacion.

El uso de estos estandares tiene innumerables ventajas, entre ellas:

» Asegurar la legibilidad del cédigo entre distintos programadores, facilitando el
debugging del mismo.

* Proveer una guia para el encargado de mantenimiento/actualizacién del sistema, con
cédigo claro y bien documentado.

* Facilitar la portabilidad entre plataformas y aplicaciones.

Es por esto que la codificacion de los médulos del Sistema a desarrollar debe cumplir
ciertos requisitos, detallados en el presente documento. Estos requisitos estan

basados en el estandar de la comunidad PEAR.

Variables locales.

» Los nombres de algunas variables locales, como los iteradores, pueden especificarse
en mindscula y de forma abreviada, siempre que su contexto sea especificamente
local y su lectura sea intuitiva.

* Al hacer asignaciones, debe existir un espacio a ambos lados del signo igual (=), esto
funciona tanto para asignar un valor fijo, de otra variable o del resultado de una
funcion.

* En el caso de un bloque de asignaciones relacionadas entre si, se pueden alinear los

signos (=) agregando espacios extra, para mejorar la legibilidad.
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Estructuras de control.

* Incluye las estructuras de control if y for. Deben tener un espacio entre la palabra
clave y el paréntesis de apertura, para diferenciarlos de las llamadas a funciones. Se
recomienda encarecidamente, aunque no sea necesario, la utilizacién de llaves. Esto
mejora la legibilidad y disminuye la posibilidad de errores logicos al agregar nuevas
lineas de codigo.

Llamadas a funciones.

» Las funciones deben ser llamadas sin espacio entre el nombre de la funcion, el
paréntesis de apertura y el primer parametro. En caso de varios parametros, se
separaran con espacios entre la coma y cada parametro, y sin espacios entre el Gltimo
pardmetro, el paréntesis de cierre y el punto y coma.

Definicion de funciones.

* Las caracteristicas mas importantes se resaltan a continuacion:

* El nombre debe ser lo mas descriptivo posible.

*» Se debe evitar el uso de abreviaturas.

* En ocasiones intentar retornar un valor significativo.

* Colocar los argumentos con valores por defecto, al final de la lista.

* La llave de inicio de la funcién se coloca en la misma linea al final, endentada

correctamente.

1.20 Tendenciay Tecnologias actuales

Las tecnologias de la informacién y la comunicacidn son un conjunto de servicios,
redes, software, aparatos que tienen como fin el mejoramiento de la calidad de vida de
las personas dentro de un entorno, y que se integran a un sistema de informacién
interconectado y complementario. Esta innovacion servira para romper las barreras
que existen entre cada uno de ellos.

Las TIC agrupan un conjunto de sistemas necesarios para administrar la informacion,

y especialmente los ordenadores y programas nhecesarios para convertirla,
almacenarla, administrarla, transmitirla y encontrarla. Los primeros pasos hacia una
Sociedad de la Informacion se remontan a la invencion del telégrafo eléctrico, pasando
posteriormente por el teléfono fijo, la radiotelefonia y, por ultimo, la televisién. Internet,
la telecomunicacion mavil y el GPS pueden considerarse como nuevas tecnologias de

la informacién y la comunicacion.
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La revolucién de las Nuevas Tecnologias de la Comunicacion y la Informacién
(NTC/NTI), con la incorporacion de las computadoras a los medios electronicos, los
sistemas de comunicacion por satélite, el teléfono, el fax y el celular, no acaban de
asombrarnos. Antes de que termine el siglo otras novedades de comunicacion e
informacidén se desarrollan y tienen aplicacion social. Se anuncian ya las redes de
telecomunicacion multimedia, que daran lugar al cambio mas grande de todos los
tiempos.(CORRALES enero, 1994)

La principal caracteristica de las NTC/NTI, con la introduccion de la computadora en
ellas, es el cambio que introducen en la produccion de la informacién y la
comunicacion, al dar lugar a una modificacion de la edicion de diferentes materiales y
contenidos y al ampliar las posibilidades que las formas tradicionales de ediciébn no
tienen. Se acelera el proceso (que no se altera en sus formas sustanciales) y propicia
ahorro en recursos de tiempo, técnicos, humanos y econémicos.(CORRALES enero,
1994)

Los usos sociales de la informacion se modifican, aunque se conservan las mismas
funciones: ahora, a la informacion se la puede considerar como una mercancia a la
que podemos calcular un precio, la podemos almacenar, transportar, distribuir,
procesar, transformar y elaborar productos con ella. Con la computadora, con las
redes de telecomunicacion a las que, ésta, da lugar, se da un sistema a través del cual
se hace circular, indistintamente, la informacion publica o la privada; el mismo sistema
se emplea ahora para cuestiones de diversion y entretenimiento, de trabajo, de
educacién o de informacion, cuestiones que antes requerian sistemas diferentes para
realizarse.(CORRALES enero, 1994)

En la educacién, las aplicaciones con tecnologia multimedia se utilizan para producir
los cursos de aprendizaje computarizado y los libros de consulta como enciclopedia y
almanaques. Una enciclopedia electrénica con tecnologia multimedia puede presentar
la informacion de una forma mas eficiente que la enciclopedia tradicional, asi que el
usuario tiene mas diversion y aprende con mas rapidez.

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

partes del programa de acuerdo a sus intereses personales. (DIAZ 1994)
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El trabajo con aplicaciones con tecnologia multimedia esta actualmente a la orden del
dia y un buen profesional debe seguir determinados pasos para elaborar el producto:
Definir el mensaje clave. Saber qué se quiere decir. Para eso es necesario conocer al
cliente y pensar en su mensaje comunicacional. Es el propio cliente el primer agente
de esta fase comunicacional.

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

Desarrollo o guion. Es el momento de la definicibon de las funcionalidades,
herramientas para llegar a ese concepto. En esta etapa sélo interviene la agencia que
es la especialista.

Creacion de un prototipo. En una aplicacién con tecnologia multimedia, es muy
importante la creacién de un prototipo, el cual representa una pequefia parte de una
seleccién para chequear la aplicacién. De esta manera el cliente ve e interactla con la
misma. Este prototipo debe contener las principales opciones de navegacion.

Creacién del producto. En funcién de los resultados del prototipo, se hace una
redefinicion y se crea el producto definitivo. (WIKIPEDIA 2007)

Las herramientas de programaciéon estan disefiadas para administrar los elementos de
multimedia individualmente y permiten interactuar con los usuarios. Ademas de
proporcionar un método para que los usuarios interactiien con el proyecto, la mayoria
de las herramientas de desarrollo de multimedia ofrecen ademas facilidades para crear
y editar texto e imagenes, y tienen extensiones para controlar los reproductores de
video disco, video y otros periféricos relacionados. Esta interfaces puede definirse
tanto por las reglas de lo que debe suceder con los datos introducidos por el usuario
como por los graficos que aparecen en la pantalla. El equipo y los programas que
rigen los limites de lo que puede ocurrir es la plataforma o ambiente
multimedia.(VAUGHAN 1994)

En un futuro préximo el desarrollo de las aplicaciones con tecnologia multimedia se
verd integrado al futuro de las telecomunicaciones. Sera posible el transporte de la
informacién con mayor volumen y velocidad, con mayor acceso, conectividad y ancho
de banda de la red, gracias a la tecnologia ya existente y que soélo falta instrumentar.

Se define la convergencia de las telecomunicaciones, computadora y television, a
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través de la fibra Optica, el satélite de comunicacion y el celular. Una red inaldmbrica
con tecnologia multimedia sera posible y se creardn nuevas relaciones de

comunicacion e informacion. (DIAZ 1994)

1.21 Comentarios
Se usan de comentarios en linea para facilitar la comprension del cédigo, sobre todo

en procedimientos complejos. Los comentarios pueden ser con fin documental o bien
como ayuda-memoria.

Variables globales (Constantes).

Los nombres de variables globales deben ser siempre en mindsculas, separando las

palabras con guiones bajos ().

1.22 Conclusiones.
Después de hacer mencién sobre algunas metodologias, lenguajes de modelado vy

herramientas que se utilizan en el proceso de desarrollo y en la creaciéon aplicaciones
con tecnologia multimedia se ha decidido usar para la construccién de la Multimedia
de Voleibol la herramienta Flash 8, y llevar a cabo dicho proceso de desarrollo
utilizando la metodologia RUP y como herramienta de modelado Rational Rose
Enterprise Edition. También se hizo un andlisis del modelo de arquitectura a utilizar,
asi como de los antecedentes de esta aplicacion a desarrollar la cual va dirigida a los

estudiantes de las Universidad de las Ciencias Informaticas.
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CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

2.1 Introduccion

En el capitulo se definira lo que el sistema debe hacer y como debe funcionar, se
presentard una conceptualizacién del negocio, mediante el diagrama de clases del
dominio y el glosario de términos, se definiran los requisitos del sistema (funcionales y
no funcionales), obtenidos mediante encuestas realizadas a futuros usuarios del
sistema. Ademas se obtendran y describirdn los casos de uso que guiaran la solucion
del sistema centrandose en el Proceso Unificado de Desarrollo de Software y haciendo
uso de UML extendido en el Lenguaje de modelado orientado a objetos para
aplicaciones Multimedia OMMMA-L.

2.2 Especificacion del contenido.
El contenido de la aplicacion multimedia se divide en seis temas, estos son:

Técnicas Ofensivas, en este tema la aplicacién le ofrece al usuario todas a las
técnicas relacionadas con la ofensiva. Toda esta informacion se complementa con

imagenes las cuales se pueden ampliar para tener una mejor visualizacion de ellas.

Acciones ofensivas:

La accién ofensiva comienza con una buena recepcién o toque defensivo; este
condiciona la ejecucién de la colocacion y el remate, por lo que su correccién es
fundamental. Los otros dos toques decisivos han de coordinarse Para obtener un buen

resultado.

K/

«+ Pase de colocacion:

e Pase largo: El colocador hace un pase largo en parabola a un extremo de la

red; el rematador, con 2 0 3 pasos de impulso, efectla el remate.

e Pase largo tenso: El colocador hace un pase al otro extremo de la red elevando
muy poco el balon por encima de esta; el rematador cercano a linea de fondo,

efectla el remate.

e Pase tenso al centro: Cuando la recepcién es defectuosa suele utilizarse un
pase de colocacion fuerte, al delantero centro para que este, en salto, cambie

la trayectoria del bal6n a una zona no esperada por el equipo contrario.
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e Pase corto: El colocador toca la pelota en corto Para colocarla a unos 30 cm
por encima de la red; el rematador salta cerca de el al mismo tiempo y golpea

la pelota.

Técnicas Defensivas, en este tema la aplicacién le ofrece al usuario todas las
técnicas relacionadas con la defensiva. Toda esta informacién se complementa con

imagenes las cuales se pueden ampliar para tener una mejor visualizacion de ellas.

Acciones defensivas:

« Caidas:

e En plancha: Si el balén cae con velocidad lejos del defensor, este, con un
fuerte impulso hacia delante, se lanza con los brazos extendidos a golpear con
el dorso de una mano o con ambas a la vez, y una vez golpeado el balén

apoya las manos y se desliza sobre el suelo amortiguando la caida.

e Lateral: Se trata de lanzarse lateralmente a golpear la pelota desde el suelo;
comienza con un paso lateral y caida al mismo lado; después de golpear, se
rueda sobre el costado, lo que permite amortiguar el golpe y ponerse de pie

con rapidez.

e El bloqueo: Accion defensiva de los delanteros que interceptan, colocando las

manos por encima de la red, los remates del equipo contrario.

Ejercicios, en este tema el usuario puede encontrar una serie de ejercicios ofensivos
y defensivos mediante los cuales podra posteriormente practicar las diferentes
técnicas. Al igual que en lo dos temas anteriores toda esta informacién se
complementa con imagenes las cuales también se pueden ampliar para tener una

mejor visualizacion de ellas.

% Ejecicios:

Principalmente la carrera, los 3 pasos son fundamentales. Primero sola la jugadora
debe entender los 3 pasos el ritmo de los 2 primeros largos y el ultimo corto y salto
vertical (se pueden utilizar aros o marcas en el piso para que logren realizarlos). En
parejas, una compariera lanza la pelota y la otra realiza los 3 pasos y toma la pelota lo

mas arriba posible con brazos extendidos. Cuando ya lo realizan correctamente hacer
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los 3 pasos y realizar el movimiento de brazos para luego pegarle a la pelota (contra la

pared).

Para el gesto de atague (movimiento de brazos), individual contra la pared, golpear
el balén arriba y hacer que pique antes en el suelo luego contra la pared. Individual red
de por medio, cada uno lanza la pelota hace los 3 pasos y le pega pasando el balén

por encima de la red.

Para el toque, utilizarlo como ejercicio de defensa, una realiza defensa baja y la otra
con brazos extendidos realiza toques hacia abajo con las puntas de los dedos, muchas
repeticiones, el ejercicio debe ser fluido, y ademéas podes utilizar los ejercicios
anteriores con el movimiento de toque, poner hincapié que el gesto es el mismo lo que
cambia es que se frena el movimiento y los dedos impactan al balén en el momento de

mayor altitud. Luego ataques por red con armadora.

Galeria de Video, en este tema el usuario puede ver videos que le mostraran como
ejecutar algunas técnicas.

Galeria de Imagenes, en este tema el usuario puede observar imagenes que le
mostraran como ejecutar algunas técnicas.

Glosario, en este tema el usuario puede encontrar el significado de algunas palabras

gue pueden ser de dificil entendimiento.

2.3 Diagrama de Navegacion:

Presentacion

)

| Principal

—

Técnicas Técnicas —— Galeria Galeria
Ofensivas Defensivas ) de Video de Imagenes Slas

Cerrar
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2.4 Descripcion del modelo de dominio.

Debido a que el negocio no esta bien definido se debe realizar un modelo de dominio
en el cual se definiran las principales clases conceptuales que intervienen en el
sistema, las cuales serviran para realizar el modelo de dominio utilizando para ello
UML.

- Identificacion de alguno de los conceptos a utilizar en el diagrama de clases del
dominio:

» Se le llamara Forma Organizacién Docencia al proceso de ensefianza del Voleibol.
» Se le llamara Medio de ensefianza a todo objeto que sea utilizado en el proceso de
ensefianza y aprendizaje del Voleibol.

» Se le llamara Clase al turno de educacion fisica donde tiene lugar el proceso de
ensefianza y aprendizaje del Voleibol.

* Se le llamara Juego al momento donde el estudiante podra poner en practica lo
aprendido durante la clase de educacidn fisica.

» Se le llamara Ejercicio a toda actividad fisica orientada por el profesor para el
aprendizaje de alguna técnica en especifico del Voleibol.

» Se le llamara Demostracion a la ensefianza de un ejercicio por el profesor al
estudiante.

» Se le llamara Implemento deportivo a aguel medio de ensefianza que sea utilizado
en el terreno de Voleibol para ensefiar alguna técnica en especifico.

» Se le llamara Libro a aquel medio de ensefianza que contenga en si, informacion
sobre las técnicas del Voleibol en la forma tradicional.

» Se le llamara Profesor a toda aquella persona capacitada para ensefiar Voleibol.

* Se le llamara Estudiante a toda aquella persona que reciba clases de Voleibol.
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2.5 Diagrama de Modelo de dominio

Forma de organizacion de la docencia

*

Usuario

Estudiante

Profesor

2.6 Solucién Propuesta:
El sistema se concibié con la idea de elaborar una aplicacibn con tecnologia

Clase
1 1
1.* *
Juego Ejercicio
1
1"*
Demostracion
Medio de ensefianza
1"*
Libro Implemento deportivo

multimedia de facil navegacion para el usuario y que constard de una pantalla de

presentacion y una pantalla principal, una de contenido, una para el glosario de

términos una para la galeria de imagenes y otra para la galeria de videos. La

aplicacion divida en siete médulos (Principal, Técnicas ofensivas, Técnicas defensivas,

Ejercicios, Glosario de términos, Videos, Imagenes). Desde la pantalla principal se

comenzard la navegacion hacia los otros seis modulos, en los cuales el usuario podra

hallar informacién en forma de texto, imagen o video segun el médulo en que este

navegando.

28



Capitulo 2

2.7 Requerimientos funcionales y no funcionales.

2.7.1 Requisitos Funcionales

Presentacion

Referencia Funcion

R1 Mostrar la presentacion de la aplicacion.
Modulo Principal

Referencia Funcion

R2 Mostrar la pantalla Principal.

Modulo Técnicas ofensivas

Referencia Funcién

R3 Mostrar el contenido de tema

Mobdulo Técnica Defensivas

Referencia Funcién

R4 Mostrar el contenido de tema

Mdbdulo Ejercicios

Referencia Funcion

R5 Mostrar el contenido de tema

Modulo Galeria de videos

Referencia Funcion

R6 Mostrar la Galeria de video.

R7 Permitir la reproduccién del video seleccionado por el usuario.
Moédulo Galeria de imagenes

Referencia Funcién

R8 Mostrar la Galeria de imagenes

R9 Permitir la visualizacién de la imagen seleccionado por el usuario.

Moédulo Glosario de términos

Referencia Funcién

R10 Mostrar listado de palabras segun orden alfabético.

R11 Mostrar significado de las palabras seleccionadas.

Requisitos Generales

Referencia Funcion

R12 Permitir al usuario el acceso a los médulos del sistema.

R13 Permitir al usuario cerrar la aplicacion cuando lo desee.

R14 Permitir la manipulacién del texto de los contenidos.

R15 Permitir manipular las opciones de video: detener, pausar, linea
de tiempo y volumen.

R16 Permitir ampliar el visor de imagenes de la galeria de imagenes.

R17 Permitir ampliar el visor de imagenes de los contenidos.

R18 Controlar el sonido de la aplicacion.
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2.7.2 Requisitos No Funcionales Del Sistema
Requisitos No Funcionales: Recogen restricciones Del sistema y de su desarrollo

(eficiencia, robustez, entorno en el que funcionara la aplicacion, volumen de
informacién que gestionard).

- Requerimientos de software: La aplicacion deberd correr en los sistemas
operativos Windows y Linux, ademas se podra ejecutar en una computadora que
contenga 256 de memoria RAM o mayor, una velocidad de 2.4 GHz o superior a esta 'y
un lector de CD con una velocidad de 4x o superior.

- Restricciones en el disefio:

* Para la implementacién del producto se utilizaran los lenguajes de programacion
ActionScript y XML.

* Realizar todo el proceso de produccion del software en concepto multiplataforma.
Esto trae como consecuencia que los formatos de las diferentes medias a utilizar en la
aplicacién sean estandares.

- Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

* La aplicacién debe ser sencilla de usar para lograr que el usuario se motive, no se
distraiga y ademas pueda navegar con facilidad

* El formato del texto debe ser Verdana 11 para lograr que el producto sea legible.

* La resolucion de la aplicacion ha de ser de 800 X 600 pixeles y debe verse a
pantalla completa, si alguna se ejecuta en una computadora que tenga otra resolucion

se ajustara la resolucion de la aplicacion.

2.8 Modelo de Casos de uso del sistema.

Actor Justificacion

Usuario Persona que utilizara la aplicacion para aprender alguna de
técnica del Voleibol.

a

A través de los casos de uso se representa como sera utilizado el sistema, muestran
como sera la interaccion entre el usuario y el sistema. Los casos de unos se
representan a través del lenguaje de modelado UML. Para ello se identifican los
actores, los casos de uso que son funcionalidades del sistema y la relacion que existe

entre ambos.
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2.8.1 Determinacion y justificacion de los actores Del sistema

2.8.2 Diagramas de Casos de USO Del Sistema

Cerrar Aplicacion Mostrar Presentacion Controlar Audicion Visualizar Glosario de Términos

(from <Use Case Name>) 7

e ) - <<extend>> =
Ve ~ o - ~ TN
‘\// - : : - ~— - o~ \/
Visualizar Galeria de Video Usuario Visualizar Contenido ~Ampliar Visor de Imagenes
/\ (from Actors) N\ - s <<extend>>
<<extend>>
| N~ Pl

Visualizar Galeria de Imagenes

Visualizar Video

2.9 Descripcion Textual de los Casos de uso del sistema

Referencia | Caso de uso Prioridad
Cusi Mostrar presentacion Critico
Cus2 Visualizar Contenido Critico
Cuss3 Ampliar visor de imagenes Secundario
Cus4 Controlar audicion Secundario
CUS5 Visualizar video Secundario
Cuse6 Visualizar galeria imagenes Critico
Cus7 Cerrar aplicacion Critico
Ccuss Visualizar galeria video Critico
CuUs9 Visualizar glosario términos Critico
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2.9.1 Descripcion textual del caso de uso “Mostrar presentacion”.

CUs1 Mostrar presentacion
Actores Usuario.
Resumen Al usuario ejecutar la aplicacién el caso de uso si inicia y esta

obligado ver la presentacibn del producto. Al terminar la

presentacion se muestra la pantalla principal

Responsabilidades

Visualizar la presentacion y la pantalla principal de la aplicacién al
usuario

CU asociados

Referencias

R1

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo normal de los eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario ejecuta
la aplicacion.

1.1 El sistema muestra la presentacion de la aplicacion.

1.2 El sistema carga la pantalla principal de la aplicacion.

1.3 El sistema muestra la pantalla principal de la aplicacion.

Cursos alternos

Requerimientos no funcionales

Poscondiciones

La presentacién y la pantalla principal se muestran sélo una vez.
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2.9.2 Descripcién textual del caso de uso “Visualizar contenido™.

Cus 2 Visualizar contenido
Actores Usuario.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona el tema

que quiere abordar en dependencia de sus intereses, Técnicas
ofensivas, Técnicas defensivas o Ejercicios.

Responsabilidades

Mostrar el contenido del tema seleccionado por el usuario.

CU asociados

Ampliar visor de imagenes.

Referencias

R3 -R5

Precondiciones

El usuario debe haber cargado la aplicacion.

Descripcion

Interfaz

Flujo normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario
selecciona el tema
que

1.1 El sistema carga el contenido referente

desea consultar.

al tema seleccionado por el usuario.

1.2 El sistema muestra el contenido referente al tema
Seleccionado por el usuario.

2. El usuario desea
manipular el texto.

2.1 El sistema ejecuta la opcién que selecciona el usuario.

3. El usuario
selecciona en el visor
de imagenes

siguiente o anterior.

3.1 El sistema ejecuta la opcion que escoge el usuario.

4, El usuario
selecciona la opcion

imprimir

4.1 El sistema ejecuta la opcion que prefiere el usuario.

33




Capitulo 2

5. El usuario
selecciona la opcién
ayuda.

5.1 El sistema ejecuta la opcion que elige el usuario.

Cursos alternos

2.1a) El sistema mueve la barra de desplazamiento hacia arriba.
2.1b) El sistema mueve la barra de desplazamiento hacia abajo
3.1a) El sistema muestra la imagen siguiente.

3.2a) El sistema muestra la imagen anterior.

Requerimientos no funcionales

Poscondiciones

El usuario podra ver la imagen correspondiente tema,
ademas podra seleccionar otro tema de su interés.

2.9.3 Descripcion textual del caso de uso “Ampliar visor de imagenes".

Cus 3 Ampliar visor de imagenes.
Actores Usuario.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario amplia el visor de

imagenes.

Responsabilidades

Permitir ver la imagen que desee ver el usuario en un tamafio
comun y un poco mas grande.

CU asociados

Referencias

R9,R16,R17

Precondiciones

El usuario debe seleccionar el tema que desea ver.

Descripcion

Interfaz

Flujo normal de los eventos

Actores

Respuesta del sistema

1. El usuario presiona
el botén “Acercar (+)”
en el visor de
imagenes.

1.1 El sistema amplia el visor de imagenes.
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1.2 El sistema muestra la imagen ampliada.

2. El usuario presiona | 2.1 El sistema muestra el visor de imagenes en su tamafio
en el botén “Alejar (- | normal.

).

Cursos Alternos

Requerimientos no funcionales

Poscondiciones El usuario seguir en el tema actual y visualizar otra imagen o
cambiar de tema.

2.9.4 Descripcion textual del caso de uso “Controlar audicion”.

CUS 4 Controlar audicién.
Actores Usuario.
Resumen El usuario podré activar o desactivar la audicion segun sus

necesidades.

Responsabilidades Permitir activar o desactivar audicion.

CU asociados

Referencias R18

Precondiciones El usuario debe haber ejecutado la aplicacion.
Descripcion

Interfaz

Flujo normal de los eventos

Actores Respuesta del sistema

1. El usuario presiona el boton | 1.1 El sistema ejecuta el sonido si este se encuentra en
sonido. activo.

1.2 El sistema desactiva el sonido si este se encuentra en inactivo.

Cursos alternos

Requerimientos no

funcionales

Poscondiciones
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2.9.5 Descripcion textual del caso de uso “Visualizar video".

Visualizar video

CUS 5
Actores Usuario
Resumen Una vez que el usuario haya seleccionado el tema “Galeria de

videos” podra acceder a ver cualquier video que desees el
usuario.

Responsabilidades

Permitir reproducir video.

CU asociados

Referencias

R9

Precondiciones

El usuario debe seleccionar el tema Visualizar galeria de video.

Descripcion

Interfaz

Flujo normal de los eventos

Actores

Respuesta del sistema

1. El usuario
selecciona un video.

1.1. El sistema carga el video seleccionado.

1.2 El sistema muestra el video seleccionado.

2. El usuario
selecciona una de las
opciones para controlar

el video, pausa,
detener, reproducir,
manipular control de
volumen, manipular

linea de tiempo.

2.1 El sistema ejecuta la opcién seleccionada por el usuario.

Cursos alternos

2.1a) El sistema detiene la reproduccion del video en su curso
actual cuando el usuario selecciona la opcion pausa.

2.1b) El sistema deja de reproducir el video cuando el usuario
selecciona la opcién detener.

2.1c) El sistema reproduce el video segun la posicién de

Poscondiciones

Si el usuario no accede a cerrar la aplicacion podra seguir
navegando por la misma.
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2.9.6 Descripcion textual del caso de uso “Visualizar galeria de imagenes".

CUS 6 Visualizar Galeria de imagenes
Actores Usuario.
Resumen El usuario inicia el caso de uso cuando solicita

visualizar la galeria de imagenes.

Responsabilidades

Permitir ver todas las imagenes que contiene la
aplicacion.

CU asociados

Ampliar visor de imagenes.

Referencias

R8

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario solicita imagenes
de la galeria.

1.1. El sistema se encarga de mostrar las imagenes de

la galeria.

2. El usuario selecciona
imagen
de la galeria.

2.1. El sistema se encarga de visualizar la imagen
seleccionada de la galeria en la pantalla
correspondiente.

3. El usuario interactia con la
imagen seleccionada.

3.1. El sistema se encarga de realizar los controles
necesarios a la imagen seleccionada.

Cursos alternos

Requerimientos no funcionales

Poscondiciones
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2.9.7 Descripcion textual del caso de uso “Cerrar aplicacion”.

CUs7 Cerrar aplicacion.
Actores Usuario.
Resumen El usuario inicia el caso de uso cuando solicita cerrar

la aplicacion.

Responsabilidades

Permitir cerrar la aplicacion.

CU asociados

Referencias

R13

Precondiciones

El usuario debe estar en cualquier pantalla de la
aplicacion.

Descripcion

Interfaz

Flujo normal de los eventos

Actores

Respuesta del sistema

1. El usuario elige la opcién de
cerrar la aplicacién.

1.1 El sistema desactiva todas sus funcionalidades.

1.2 El sistema muestra la ventana de cerrar la aplicacion.

2. El usuario selecciona una
opcion: si o no.

2.1 El sistema ejecuta la opcion que selecciona el
usuario.

Cursos alternos

2.1a) El sistema se cierra si el usuario selecciona la
opcion “si”.

2.1b) El sistema cierra la ventana cerrar si el usuario
selecciona la opcion “no”.

2.2 El sistema activa todas sus funcionalidades.

Requerimientos no funcionales

Poscondiciones

Si el usuario no accede a cerrar la aplicacién podra
seguir navegando por la misma.
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2.9.8 Descripcién textual del caso de uso “Visualizar galeria de video".

Cus 8 Visualizar galeria de video.
Actores Usuario.
Resumen El usuario inicia el caso de uso cuando solicita

visualizar la galeria de videos.

Responsabilidades

Permitir ver todos los videos que contiene la
aplicacion.

CU asociados

Visualizar video.

Referencias

R6

Precondiciones

El usuario debe haber ejecutado la aplicacion.

Descripcion

Interfaz

Flujo normal de los eventos

Actores

Respuesta del sistema

1. El usuario elige el tema Galeria
de videos.

1.1 El sistema carga la lista de los videos existentes
en la aplicacion.

1.2 El sistema muestra la lista de los videos existentes en la aplicacion.

Cursos alternos

Requerimientos no funcionales

Poscondiciones

El usuario podra ver un video o seguir navegando
por la aplicacion.
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2.9.9 Descripcién textual del caso de uso “Visualizar Glosario de términos".

CUS 9 Visualizar glosario de términos.
Actores Usuario.
Resumen El usuario inicia el caso de uso cuando solicita

visualizar el glosario de términos para ver el
significado de alguna palabra.

Responsabilidades Mostrar el significado correspondiente a la palabra.

CU asociados

Referencias R10,R11

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo normal de los eventos

Actores Respuesta del sistema

1. El usuario solicita el significado | 1.1. EIl sistema se encarga de mostrar la pantalla
de la palabra seleccionada. con el significado de las palabras seleccionadas.

Cursos alternos

Requerimientos no funcionales

Poscondiciones
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Capitulo 3: Construccion de la solucién propuesta

3.1 Introduccién
En este capitulo se construird la solucién propuesta en el capitulo anterior, generando

una serie de diagramas los cuales nos seran de gran utilidad a la hora de llevar a cabo
el desarrollo de la aplicacion con tecnologia multimedia. Los artefactos que se
construirdn son los siguientes: los diagramas de presentacién, los diagrama de
componentes del modelo de implementacion, el modelo de despliegue y también se
realizara una descripcion de cémo deben estar estructurados los archivos XML donde
se almacenaré informacion.

Llevar a cabo la construccion de estos artefactos es de vital importancia debido a que
constituirdn una aproximacién mas precisa del producto y los desarrolladores de la
aplicacion podran guiarse y les facilitara el trabajo, permitiéndoles desarrollar un
producto con una alta calidad.

A continuacion se construiran las vistas de presentacion espacial a través de los
Diagramas de Presentacion de OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicion en la
extension de UML, dado que este ultimo no contiene un diagrama apropiado para esta
tarea. Estos diagrama tienen el propésito de disefiar las interfaces de usuario con un
conjunto de estructuras delimitadas en tamafo y area, dividiéndose en objetos de
visualizaciébn (texto, grafico, video, animaciéon) e interaccion (barras de
desplazamiento, barras de mend, botones, campos de entrada y salida, hipertextos

con hipervinculos).

3.2 Diagramas de jerarquia de clases.

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

continua y media discreta, generalizadas en una clase Medias.
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3.2.1 DJC Presentacion

Voleibol

',

CI_Presentacion

1
1

CC_Presentacion

Medias Discretas

o1

]

Medias

Medias Continuas

7

b

P

Texto

Imagen

Grafico

Audio

Animacion

Video

1.n
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3.2.2 DJC General

Voleibol
Medias
? 1
1
Cl_General
1 Medias Discretas Medias Continuas
CC_General T T Z}
1 Texto Imagen Grafico Audio ‘ Animacion ‘ Video
1
1.n |
1.n
1.n
1 1.n
CC_Controlar_Contenido
1 11 1
1+ 1.* 1.*
CC_Imagenes CC_Video CC_Tema
1
3.2.3 DJC Mostrar Imagenes
Voleibol Medias
1
1
Cl_MostrarlVideo - > . >
Medias Discretas Medias Continuas
1
CC_ControlarVideo Texto Imagen Grafico Audio Animacion Video
1 1.n 1.n 1.n 1.n
11 -
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3.2.4 DJC Mostrar Video

Capitulo 3

(1Y

44

Voleibol Medias
1
1
Cl_MostrarlVideo - - - -
Medias Discretas Medias Continuas
1
: T p P 7 3
CC_ControlarVideo Texto Imagen Grafico Audio Animacion Video
1141 1.n Ln 1.n 1.n
3.2.5 DJC Salir del Sistema
Voleibol Medias
1
1
Cl_General Medias Discretas Medias Continuas
1
1
Cl_Salir_Sistema CC_Salir Texto Imagen Grafico Audio Animacion Video
1
111 1 1 1
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3.3 Diagrama de clases de disefio
El diagrama de Clases de disefio (DCD) describe los tipos de objetos que hay en el

sistema y las diversas clases de relaciones (asociatividad, herencia, etc.) que existen
entre ellos. Ademas muestra los atributos y operaciones de una clase y las
restricciones a que se ven sujetos, segun la forma en que se conecten los objetos. Un
diagrama de clases estd compuesto por los siguientes elementos: Clase (Atributos,
métodos y visibilidad) y Relaciones (Herencia, Agregacion, Asociacion y Composicién).
Los autores consideran que se debe usar este diagrama, con el objetivo de mostrar las
distintas relaciones entre las clases de la aplicacion, asi como sus métodos y atributos.
Esto conlleva a un mejor entendimiento de la parte l6gica del sistema. Cada diagrama

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

3.3.1 DCD del Caso de Uso Mostrar Presentacién

Cl_Presentacion CC_Presentacion

&Animacion:MovieClip €
1 1 %\isualizar_Presentacion()
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3.3.2 DCD del Caso de Uso Mostrar contenido

Cl_General

&logo:movieclip

& imprimir:boton
&vayuda:boton
&imagenen:boton
&sonido:boton
&psalirboton
&temas:Boton

Etexto texarea
Q}Visor_imagenes:movieclip
&siguiente:boton
Q;visor_video:movieclip

Capitulo 3

CC_General

&:contenido:ASCcontenido
&principal: ASCmenu
&isor ASCmenu

1| &tema_actual:number

$CE_Texto()
®dame_texto()

& reproductor ASCmenu

#CC_General()
%cargar_imagen()
®cargar_tema()
®cargar video()

1

CC_Controlar_Contenido

&var_tema:array

@ Syimprimir:Imprimir

$CC_Texto()
%cargar_texto()

1 %imprime()

$CC_Imprimir()

46

Cl_Videos _
Cl_Imagenes : $CC_Controlar_Contenido()
: &volumen:boton N
& zoon (+):boton _ dame_temas()
&anterior:boton &stopboton %dame_imagenes()
8si iente:boton &playipauseboton $dame_video()
g ' t%visor:mediadisplay =
1 1 1 1
1..* 1“*
1.*
CC_Temas 1 CE_Temas CE_Imagenes CE_Video
Stemas:array Svar temas &wvarimagen Swvideostring
4CC_Temas() $CE Temas() %CE _Imagenes|() $CE_Video()
%cargar_temas() ®dame_texto() %dame_imagen() %dame_video()
r
1
CE_Texto CC_Texto —
= CC_Imprimir
Sptexto:texarea BptextoTexto
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3.3.2 DCD del Caso de Uso Visualizar Galeria Video

Cl_General

&logo:movieclip
&imprimirboton
&ayuda:boton
&imagenen:boton
& sonido:boton
&salirboton

& temas:Boton
Sptexto-texarea

& siguiente:boton

t%visor_im agenes:movieclip

Qvisor_video:movieclip

CC_General

Cl_Videos

&olumen:boton
&stop:boton

& play/pause:boton
&wisormediadisplay

& contenido:ASCcontenido
& principal-ASCmenu
SvisorASCmenu

S reproductorASCmenu
&tema_actual:number

#CC_General()
%cargar_imagen()
®cargar_tema()
®cargar_video()

CE_Reproducir

&url_video

1
CC_Controlar_Contenido

Svar_tema:array

“CC_COntrolar_Contenido()
®dame_temas()
®dame_imagenes()
®dame_video()

L

®CE_Reproducir()
®dame_url()

CC_Video
&wideo:reproducir _
& post_reproducir CE_Video
&video:string
& %CC_Video() <> _

1/ ®Reproducir() 1 1| ®CE_Video()
¥pause() *dame_video()
%stop()
$play()

#volumen()
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Cl_General

&logo:movieclip

& imprimir:boton
&ayuda:boton
&imagenen:boton
&sonido:boton
&salirboton

B temas:Boton
Bytextotexarea
Q;visor_imagenes:movieclip
& siguiente:boton
&visor_video:movieclip

Capitulo 3

3.3.3 DCD del Caso de Uso Visualizar Galeria Imagenes

CC_General

& contenido:ASCcontenido
& principal ASCmenu
&nisorASCmenu
&preproductor:ASCmenu
&tema_actual:number

Cl_Imagenes

&zoon(+):boton
Banterior:boton
Bsiguiente boton

CE _Imgenes

Bimagen:string

®CE_Imgenes()
%dame_imagen()

*CC_General()
%®cargar_imagen()
®cargar_tema()
®cargar_video()

1

CC_Controlar_Contenido

Spvar_temaarray

%CC_Controlar_Contenido()
%dame_temas|()
*dame_imagenes()
®dame_video()

!

CC_Imagenes

i%imagenes:lmagenes

— @ *CC Imagenes()

1| %siguiente()
%anterior()
%cargar_imagenes()

%z00n(+)()
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3.3.4 DCD del Caso de Uso Visualizar Glosario Términos

Cl_General - |
enera
logo:moviecli =
%imgprimir:botoi & contenido:ASCcontenido
&ayuda:boton &principal:ASCmenu
&imagenenboton &isor.ASCmenu
&sonido:boton &reproductor:ASCmenu
&salirboton & tema_actualnumber
&temas Boton 1
Etexto texarea ‘CC_GeperaI()
&isor_imagenes movieclip :Cargar_|magen()
&siguiente:boton ‘cargar_tggna()
&isor_video:movieclip cargar_video()
1
1
CC_Controlar_Contenido
Cl_Glosario &var_tema:array
%significado:texarea
&palabra:texarea $CC_Controlar_Contenido()
$dame_temas)
$®dame_imagenes ()
$dame_video()
1
1
CE_Glosario CC_Glosario
T ignificado:string
&significado:array : Rsigni .
&palabra:array 1 palabra:sting

$CC_Glosario()
®cargar_significado()
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3.3.5 DCD del Caso de Uso Visualizar Cerrar Aplicacion

Cl_General

&logo:movieclip
&:imprimirboton
&-ayuda:boton

& imagenen:boton

& sonido:boton
&salirboton

& temas:Boton
Stexto:texarea
Q;visor_imagenes:movieclip
&siguiente:boton

& visor_video:movieclip

1

Cl_Salir
CC_Salir &siboton
&:no:boton
®ejecutar() .
®sair_sistema() | 1 %CI_Salir()

$verificar_salida()

Capitulo 3
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3.4 Diagramas de presentacion por escenarios.
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Logo:movieclip Escenario: Glosario de términos Sonido: boton| | Salir: boton

Campo para palabras: movieclip Campo de texto para los significados: texto

Tecnicas Ofensivas: boton| | Tecnicas Defensivas: boton| | Ejercicios: boton Galeria Imagenes: boton |Galeria video: boton | | Glosario:boton

3.5 Diagramas de Secuencia
El Diagrama de secuencia que plantea OMMMA - L es una extension de UML. Este

modela el comportamiento temporal predefinido de una aplicacion con tecnologia
multimedia, la parte dinamica del aspecto Modelo del MVCMM. El Diagrama de
secuencia modela una secuencia de una presentacion predefinida dentro de una
escena, donde todos los objetos dentro de un diagrama se relacionan a la misma linea

de tiempo.
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3.5.1 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Mostrar Presentacion

O

2

: Usuario : Cl_Presentacion

— .

2:Carga(Presentacion)

: Cl_Pantalla

3:Muestra Presentacion()

3.5.2 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Visualizar Contenido

X O O 0

:Usuario : Cl_General
 1:Selecciona_opcion() . : Cl_Pantalla - CC Contenido

2:Cargar_Contenido(Contenido) m i

3:Mostrar_Contenido()
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3.5.3 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Visualizar Contenido (Ayuda)

~

A OO O

:Usuario : Cl_General .
- :Cl_Ayuda : CC_General

1:SolicitaAyuda() D i

2:BuscarAyuda()

3:MostrarAyuda()

3.5.4 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Visualizar Contenido (Imprimir)

O O O C

:Cl_Texto : CC_Contenido : CC_Texto : CC_Imprimir
: Usuario

U 1:0pcion_Imprimir 2:Crear(Texto) [H [H D
1
3:Texto() |

4:Imprime()

B

| S
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3.5.5 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Visualizar Galeria Imagenes

0 0 C

- Usuario : Cl_General . Cl_Galeria_Imagenes : CC_Contenido

_1:Selecciona_Galeria_Imagenes()

2:Cargar_Contenido(GzQeria_lm agenes) m

3:Mostrar_Contenido()

|
|
|

—

3.5.6 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Visualizar Galeria Video

x O O

: Usuario : Cl_General : Cl_Galeria_Video

. 1:Selecciona_Galeria_Video() : CC_Contenido

2:Cargar_Contenid£]Galeria_\ﬂdeo) M

3:Mostrar_Contenido()

]
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3.5.7 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Visualizar glosario términos

x O O

: Usuario : Cl_Glosario : CC_Glosario : CE_Glosario

.

1:Ver_Sigificado()

2:Solicitar_Significado()

3:Solicitar_Sigficado(Palabra)

4:Mostrar_Significado()

3.5.8 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Mostrar Cerrar aplicacion

¢ O O O

- Cl_Pantalla : Cl_Cerrar : CC_Contenido

:Usuario

™ 1l:.Deseo_Cerrar()

2:Acepta_Cerrar()

3:Cerrar_Aplicacion()
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3.5.9 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Ampliar Visor de Imagenes

A O O O

: Usuario : Cl_General

: Cliimagen : CC_Contenido
. 1:Selecciona_una_lmagen() .

3:Mostrar_Contenido

2:Cargar_Contenichm agen)
T
]

3.5.10 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Visualizar video

2 0 0 ©

: Usuario +Cl_General : Cl_Mdeo : CC_Contenido

i J J i

1:Selecciona_un_video() )
2:Cargar_Contenido(Video)

] ] |

3:Mostar_Contenido()
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3.5.11 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Visualizar video (Detener Video)

®)

S 0 00 C

:Cl_\Video :CC_Contenido :CC_Video : CE_Reproductor
1:Selecciona_Detener_Video() . M o D

2:Crear(Video)

3:Stop()

4:.CambiaDesp()

3.5.12 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Visualizar video (Pause Video)

N

O O O O

: Usuario :Cl_Video : CC_Contenido :CC_Video

1:Selecciona_Pase_Video() - CE_Reproductor

2:Crear(Video) % D

3:Pause()

4:CambiaDesp()

]
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3.5.13 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Visualizar video (Reproducir

x O O O O

- Usuario : Cl_Video : CC_Contenido : CC_Video : CE_Reproductor
:Selecciona Reproducir Videofh D
2:Carga_Contenido(Video)
3:Reproducir()
4:Dame_Direccion()

3.5.14 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Visualizar video (Controlar
volumen)

i 00 0 O

:Cl_Video : CC_Contenido

:CC_Video : CE_Reproductor

1

:Usuario
. 1:Selecciona Control Volumen()

2:Crear(Video)
3:Volumen()

4:Dame_Volumen()

61



Capitulo 3

3.5.15 Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Controlar audicion

L0 9 <8

: Usuario : Cl_General : CC_Contenido - CC_Sonido

1:Activar/Desactivar Sonido() D

2:Cargar_Sonido()

3:Reproducir_Sonido()

]

L f

3.6 Modelo de Implementacion

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

lenguajes de programacion utilizados.

3.6.1 Diagrama de Componente
Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus

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

Cerrar_aplicacionfia

Presentacion.swf

Cerrar_aplicacion.swf

Principal.swf

>

Capitulo 3

Presentacion fia

Principal.fa

—

I:l—_Ll::l Galeria_video.swf

Galeria_video.fia

Video_ampliado.fla

EI__'_l::l Video_amplido.swf

Galeria_imagen.swi

Galeria_imagen.fa

;5 Contenido.swf

E Glosario.swf

Contenido.fla

Imagen_ampliada.sw

Ei]::] Contenido.xml

Imagen_ampliada.la

AHh Hy (0 AHF

I

Glosariofla
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3.7 Modelo de Despliegue

3.7.1 Diagrama de Despliegue

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

Terminal que no BN
necesariamente debe

tener red paratrabajar,
sOlo necesita de lector de
CD

Computadora
Personal

Debe contar con los AN

dispositivos sefalados en
los requerimientos no
funcionales para que se
ejecute la multimedia.
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3.8 Descripcion de archivos XML.

XML Contenido

Descripcion El xml se utliza para almacenar y estructurar
informacion referente a los contenidos de los temas
del producto.

Estructura

<?xml versién="1.0" encoding="is0-8859-1"?>
<contenido>
<técnicas ofensivas> </ técnicas ofensivas >
< técnicas defensivas> </ técnicas defensivas >
< gjercicios> </ ejercicios >
< ayuda> </ ayuda >
< imprimir> </ imprimir >
< galeria de video > </ galeria de video >
< galeria de imagenes> </ galeria de imagenes >
< glosario> </ glosario >

</contenido>

3.9 Conclusiones
En este capitulo se mostré una descripcién de los elementos del producto donde se

especifican los pasos y estrategias seguidos en su construccion.
También se abarca lo perteneciente a las vistas estaticas y de implementacion
correspondiente a la notacion UML, igualmente se abordd el contenido de la vista

l6gica de la notacibon OMMMA-L las cuales se implementa muy bien.
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Capitulo 4: Estudio de factibilidad

4.1 Introduccién
En este capitulo se realizara el estudio de factibilidad del sistema utilizando el método

mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso. Para la elaboracion del proyecto es
fundamental: estimar el esfuerzo humano, el tiempo de desarrollo que se requiere

para la ejecucién del mismo y también su costo.

4.2 Planificacién mediante Puntos de Casos de Uso
La estimacién mediante el andlisis de Puntos de Casos de Uso es un método

propuesto originalmente por Gustav Karner de Objectory....... AB, y posteriormente
refinado por muchos otros autores. Se trata de un método de estimacion del tiempo
de desarrollo de un proyecto mediante la asignacion 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 Célculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar
El primer paso para la estimacién consiste en el calculo de los Puntos de Casos de

Uso sin ajustar. Este valor, se calcula a partir de la siguiente ecuacion:
UUCP = UAW + UUCW

Donde,

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar

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

4.2.2 Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW).
Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de Actores presentes en el

sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Actores se
establece teniendo en cuenta en primer lugar si se trata de una persona o de otro
sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el actor interactia con el sistema. Los

criterios se muestran en la siguiente tabla:
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Tabla 4.1 Criterios de los factores de peso de los actores sin ajustar

Tipo de | Descripcion Factor
Actor de peso
Simple Otro sistema que interactia con el sistema a|l
desarrollar mediante una interfaz de
programacion(API, Application Programming
Interface)
Medio Otro sistema que interactta con el sistema a2
desarrollar mediante un protocolo o una interfaz
basada en texto.
Complejo | Una persona que interactlia con el sistema mediante | 3
una interfaz gréfica.

Debido a que el usuario es una persona que interactla con el sistema mediante una
interfaz, se considera un actor complejo al cual se le asigna un factor de peso 3,
entonces el factor de peso sin ajustar seré:

UAW=1x3=3

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

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

tabla;
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Tabla 4. 2 Criterios de los factores de peso de los casos de uso sin ajustar

Tipo de Caso | Descripcién Factor Cantidad
de de de

Uso Peso Cu
Simple El Caso de Uso contiene de 1 a 315 9

transacciones.

Medio El Caso de Uso contiene de 4 a 7] 10 0

transacciones.

Complejo El Caso de Uso contiene més de 8 | 15 0

transacciones.

Los caso de uso Cerrar aplicacion, Visualizar imagen, Controlar audicién, Visualizar
simbologia, Visualizar video, Ampliar imagen, Visualizar contenido y Mostrar
presentacion son de tipo simple debido a que contiene de 1 a 3 transacciones, pero los
casos de uso Visualizar contenido y Visualizar galeria video son de tipo complejo ya
que tienen mas de 8 transacciones, por lo cual el factor de peso de los casos de uso

sin ajustar resulta:

UUCW =9x5=145

Finalmente, los Puntos de Casos de Uso sin ajustar resultan:
UUCP = UAW + UUCW =3 +45 =48

4.2.4 Célculo de Puntos de Casos de Uso ajustados.

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

UCP = UUCP x TCF x EF

Donde,

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

TCF: Factor de complejidad técnica

EF: Factor de ambiente

4.2.5 Factor de complejidad técnica (TCF)

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que

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

importante.

Tabla 4.3 Criterio de los factores de complejidad técnica

Factor | Descripcion Peso | Valor
T1 Sistema distribuido 2 5
T2 Tiempo de repuesta. 1 5
T3 Eficiencia del usuario final. 1 5
T4 Procesamiento interno complejo. 1 4
T5 El cédigo debe ser reutilizable. 1 4
T6 Facilidad de instalacion. 0.5 5
T7 Facilidad de uso. 0.5 5
T8 Portabilidad. 2 3
T9 Facilidad de cambio. 1 4
T10 Concurrencia. 1 0
T11 Incluye objetos especiales de seguridad. 1 0
T12 Provee acceso directo a terceras partes. 1 0
T13 Se requieren facilidades especiales de entrenamiento a | 1 2
usuario.

4.2.6 Factor de complejidad técnica

El valor del Factor de complejidad técnica se calcula mediante la siguiente ecuacion:
TCF=0.6 + 0.01 * X (Peso ; * Valor asignado ))

TCF=0.6 + 0.01 x (2x5 + 1x5 + 1x5 + 1x4 + 1x4 + 0.5x5 + 0.5x5 + 2x3 + 1x4 + 1x0 +
1x0 + 1x0 + 1x2)

TCF =0.6 + 0.01 x (10+5+5+4+4+2.5+2.5+6+4+0+0+0+2)

TCF=0.6 + 0.01 x (45)

TCF =1.05

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

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

trata de un conjunto de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5.
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En la siguiente tabla se muestra el significado y el peso de cada uno de éstos
factores. Tabla 4.4 Criterios de los factores de ambiente

Factor | Descripcion Peso | Valor
E1l Familiaridad con el tipo de proyecto realizado | 1.5 4
E2 Experiencia en la aplicacion. 0.5 4
E3 Experiencia en orientacién a objetos. 1 4
E4 Capacidad del analista lider. 0.5 5
E5 Motivacion. 1 5
E6 Estabilidad de los requerimientos. 2 3
E7 Personal part-time. -1 0
E8 Dificultad del lenguaje de programacion. -1 2

4.2.7 El Factor de ambiente

El Factor de ambiente se calcula de la siguiente forma:
EF =1.4 - 0.03 x Z (Pesoi x Valor asignadoi)

EF =1.4-0.03 x (1.5x4+0.5x4+1x4+0.5x5+1x5+2x3+ (-1x0)) + (-1x2))
EF =1.4-0.03 x (6+2+4+2.5+5+6-0-2)

EF =1.4-0.03 x (23.5)

EF =0.70

4.2.8 Calculo final Puntos de Casos de Uso Ajustados
Finalmente calculando UCP: Puntos de Casos de Uso Ajustados

UCP = UUCP * TCF * EF

=48 *1.05 *0.70

= 35.28
Karner originalmente sugirié6 que cada Punto de Casos de Uso requiere 20 horas-
hombre. Posteriormente, surgieron otros refinamientos que proponen una
granularidad algo mas fina, segun el siguiente criterio:
- 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.
- Si el total es 2 0 menos, se utiliza el factor de conversion 20 horas-hombre/Punto de
Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-hombre.
- 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.
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- Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto, ya

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

4.2.9 El esfuerzo en horas-hombre
El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:

E=UCP x CF

Donde,

E: esfuerzo estimado en horas-hombre

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: factor de conversion

¢ Para calcular CF tenemos en cuenta que:

CF = 20 horas-hombre (si Total g < 2)

CF =28 horas-hombre (si Totalgr = 3 6 Totalgr = 4)

CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total g = 5)

E=UCPx CF

UCP ==35.28

CF=20

Con esto se obtiene el esfuerzo el esfuerzo necesario para el desarrollo de los casos
de uso como:

E = 35.28x 20 = 705.6 Horas-Hombre

Posteriormente, para una estimacion mas completa de la duracion total del proyecto,
hay que agregar a la estimacion del esfuerzo obtenida por los Puntos de Casos de
Uso, las estimaciones de esfuerzo de las demés actividades relacionadas con el
desarrollo de software. Para ello se puede tener en cuenta el siguiente criterio, que
estadisticamente se considera aceptable. El criterio plantea la distribucion del esfuerzo
entre las diferentes actividades de un proyecto, proyecto, segun la siguiente

aproximacion:

Tabla 4.5 Distribucién del esfuerzo

Actividad Porcentaje | Horas-Hombre
Analisis 10% 70.56

Disefio 25% 176.4
Programacion 40% 282.24

Prueba 15% 105.84
Sobrecarga(otras actividades) | 10% 70.56

Total 100% 705.6
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El valor calculado del esfuerzo representa el esfuerzo del Flujo de Trabajo de
Implementacién, por comparacion salen el resto de los esfuerzo y la suma de ellos es
el esfuerzo total (Ev).

Suponiendo que una persona trabaje 8 horas por dia, y un mes tiene como promedio
30 dias; la cantidad de horas que puede trabajar una persona en 1 mes es 192 horas

excluyendo los 6 dias que conforman los fines de semanas que tiene el mes.

4.2.10 Esfuerzo total (Ey).
Por lo tanto:

ET = 705.6 horas-hombres / 192 horas-mes
= 3.675 hombre/mes

Si E = 705.6 horas-hombres y por cada 192 horas tenemos los dias que trabaja 1
persona en un mes eso daria un esfuerzo de Er= 3.675 hombre- mes.

Tiempo de desarrollo= Et /cantidad de hombres

Tiempo de desarrollo= 3.675 /2= 1.84 meses

El tiempo a emplear para el desarrollo de la aplicacion es de 3.675 meses.

4.2.11 Calculando el Costo

Salario promedio:
Teniendo en cuenta que el salario promedio de un ingeniero recién graduado de la UCI

(Universidad de las Ciencias Informaticas) es de $225:

CT=salario mensual * cantidad de hombres * tiempo de desarrollo
CT=%$225*2*1.84
CT=$828

4.3 Beneficios tangibles e intangibles.

Ademas este se desarrolla con el fin de tener un soporte digital para contribuir a una
mejor preparacion profesional de los estudiantes. Es por esto que no es valido

mencionar beneficios econémicos.
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4.3.1 Tangibles
La multimedia de Voleibol en un principio no esta concebida para la comercializacion,

sino para ser utilizada como soporte digital para contribuir a una mejor preparacion
profesional de los estudiantes en la educacion principalmente en la disciplina de
Educacion Fisica en la Universidad de las Ciencias Informéticas, por lo que no se

obtendran beneficios econémicos.

4.3.2 Intangibles
Los beneficios intangibles son aquellos que vienen asociados a la utilizacion del

producto los cuales son:
> Aumento del nivel del Voleibol en la Universidad de las Ciencias
Informaticas.
» Aumento de la calidad de la clase de Educacion Fisica.

» Aumento de la cantidad de informacion acerca de las técnicas ofensivas y
defensivas del Voleibol.

» Permite que los profesores puedan apoyarse para impartir sus clases.
» Aumento de la motivacién de los estudiantes por el Voleibol.

» Mejor calidad en la presentacién de los contenidos a los estudiantes y
profesores

4.4 Andlisis de costo-beneficio.

Llevar a cabo el desarrollo de la multimedia de Voleibol no requiere de muchos gastos
econdémicos y tampoco de mucho tiempo. El uso de este software no es muy
complicado, es decir, la navegabilidad y entorno de la aplicacion se ve favorecido con

un disefilo muy intuitivo que le permite al usuario navegar sin perderse en la aplicacion.

4.5 Conclusiones.
Para el estudio de factibilidad del producto se utilizé el método de la Estimacion por

Casos de Uso. Se analizo la viabilidad del producto, los costos, el tiempo de
desarrollo, los beneficios tangibles e intangibles. Concluyendo que su implementacion

es factible por todos los beneficios sociales que brinda.
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Conclusiones Generales

Con la realizacion de este trabajo nuestra Universidad cuenta con un material de
apoyo que les brinde a los estudiantes una nueva via de estudio y a los profesores una
guia para impartir clase. De una forma u otra se ha dado cumplimiento a los objetivos
propuestos de manera especifica al principio de la investigacion. Se realizé una
busqueda minuciosa Internet y mediante otros medios para recopilar informacién sobre
los elementos técnicos del Voleibol. Se hizo un estudio de las herramientas que
podrian ser utilizadas en el desarrollo de la aplicacion multimedia, asi como de las
metodologias de desarrollo de software mas utilizadas a escala mundial para el
analisis y disefio de este tipo de aplicacion. Se realizé el andlisis y disefio de todo el
producto, utilizando el Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) con el
lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L)
como extension de UML. Se implementé la aplicacion utilizando la herramienta
Macromedia Flash 8.0 con el lenguaje de programacion Action Script 2.0, ademas se
usa XML para guardar toda la informacion referente al tema de Flash Basico, HTML
para darle formatos a los textos de la aplicacion, Fireworks para el tratamiento de
imégenes y por ultimo Dreamweavwer como editor de XML . Se logré asimilar y aplicar
todos los procesos para la elaboracién de un producto con tecnologia multimedia. Se
logré realizar el analisis y disefio del producto dando cumplimiento a todos los
requerimientos del cliente. Software de interfaz sencilla, amigable y de facil

navegacion, una via informatizada para complementar su cultura general integral.
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Recomendaciones

Recomendamos a todas aquellas personas que se interesen por el Voleibol o que en
la disciplina de Educacion Fisica reciban clases de Voleibol que utilicen esta
multimedia como medio de ensefianza la cual en su contenido recoge una serie de
aspectos importantes que debe tener en cuenta un jugador de Voleibol tanto a la

ofensiva como a la defensiva.

e Que el Dpto. de Educacién Fisica haga extensivo este software a las demas
facultades y demas region del pais.

e Estudiar a fondo los artefactos y actividades que propone el lenguaje de
modelado orientado a objetos de aplicaciones multimedia para el desarrollo de
multimedias.

e Agregar la opcion palabras calientes.

e Realizar un trabajo serio y riguroso en cuanto a la recopilacion y confeccion de

la informacion que serd mostrada en el producto.
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Glosario de Términos

3D:Tridimensional. Imagen construida con tres dimensiones: largo, ancho vy
profundidad. Cuando el usuario puede interactuar con imagenes 3D sintiéndose

involucrado en la escena, la experiencia se llama realidad virtual.
Cl: Son clases que modelan la interaccion entre el sistema y sus actores.

CC:Coordinan la realizacion de uno o unos pocos casos de uso coordinando las
actividades de los objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso.

CE: Son clases que modelan informacién que posee larga vida y que es a
CD-ROM: Disco compacto con posibilidad de grabar todo tipo de datos informaticos.
CPU: Central Processing Unit. Unidad central de procesamiento. Es el procesador que
contiene los circuitos légicos que realizan las instrucciones de la computadora.
MVC(Modelo Vista Controlador): Patron de disefio de software que separa los datos
de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes
distintos de forma que las modificaciones al componente de la vista pueden ser
hechas con un minimo impacto en el componente del modelo de datos.

RUP: EIl Proceso Unificado Racional o RUP (Rational Unified Process), es un proceso
de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye la metodologia estdndar mas utilizada para el analisis, implementacion y
documentacion de sistemas orientados a objetos.

UML: Es el Lenguaje de Modelacidon Unificado es un lenguaje grafico para detallar,
construir, visualizar y documentar las partes o artefactos (informacion que se utiliza o
produce mediante un proceso de software). Pueden ser artefactos: un modelo, una
descripcion que comprende el desarrollo de software que se basen en el enfoque
Orientado a Objetos, utilizandose también en el disefio de aplicaciones multimedia.
SLICE: Fraccién de tiempo. Intervalo fijo de tiempo que se asigna a cada usuario o
programa en un sistema multitarea o de tiempo compartido.

Media: aquellos objetos que pertenezcan al grupo de video, sonido o animacion.
OMMMA-L: Es el Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones
Multimedia. Se lanza como una propuesta de extensibn de UML para la

integracion de especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma

orientado a objetos.


http://www.igluppiweb.com.ar/info/glosario.htm#procesador

Glosario de Términos

Hipermedia: Es un término usado como légica extension del término Hipertexto, en el
cual audio, video, texto e hipervinculos generalmente no secuenciales, se entrelazan
para formar un continuo de informacién, que puede considerarse como virtualmente
infinito desde la perspectiva de Internet.

Hipertexto: Un hipertexto es un documento digital o no, que se puede leer de manera
no secuencial. Un hipertexto tiene los siguientes elementos: secciones, enlaces o
hipervinculos y anclajes. Las secciones 0 nodos son los componentes del hipertexto o
hiperdocumento. Los enlaces son las uniones entre nodos que facilitan la lectura
secuencial o no secuencial del documento. Los anclajes son los puntos de activacion
de los enlaces.

Plugin (Plug-in). Pequefio programa que afiade alguna funcién a otro programa,
habitualmente de mayor tamafio. Un programa puede tener uno o mas conectores.
Son muy utilizados en los programas navegadores para ampliar sus funcionalidades.
XML (Extensive Markup Language): Parecido a HTML pero mas moderno vy flexible.
Se cre6 en 1998 por el World Wide Wed Consortium (conocido por W3C) como
sustituto del anterior, pensando principalmente en los negocios en la red. Es muy
simple de utilizar y con unas caracteristicas de hiperenlaces muy potentes gracias a
las especificaciones XLL (Extended Linking Language).

Jerarquia: Organizacion por categorias o grados de importancia entre diversas
personas o cosas.

Conductista: El "conductismo” considera que el aprendizaje se produce a partir de
procesos estimulo-respuesta, mediante la repeticibn de acciones en las que se

refuerzan los resultados positivos.
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