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Reesumen

En la actualidad el sistema de ensefianza cubano no cuenta con la cantidad de Software Educativo
(SWE) suficiente para impartir conocimientos de forma interactiva a nifios en edad preescolar. Este
trabajo consiste en el andlisis y disefio de un sistema que permita automatizar los cuentos infantiles
gue mas les gustan a los nifios de esta edad con el objetivo de contribuir al desarrollo del SWE en el

pais.

Durante el desarrollo del mismo se realizé un estudio del estado del arte enmarcado en las tendencias
actuales del SWE vy se llevé a cabo un analisis y seleccién de la metodologia y las herramientas de
desarrollo de software a utilizar, ademés se definié el entorno del dominio del sistema, proponiendo un
modelo de solucién a partir de la identificacién y la especificacion de los requerimientos que debe

cumplir la aplicacion.

Como resultado final del trabajo se disefiaron los procesos necesarios para lograr una mayor

comprension de los desarrolladores a la hora de implementar la solucién propuesta.
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3 NTRODUCCION

La Revolucién Cubana desde sus principios ha dedicado tiempo y esfuerzo por lograr un sistema
educacional capaz de llevar la educacion por toda la isla y alcanzar el pleno desarrollo del ser humano
haciendo realidad unas de las “Batalla de Ideas” que lleva a cabo el pueblo cubano, mejorar la cultura

general e integrar de sus ciudadanos.

Con el desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (T.l.C) y los avances
tecnolégicos en el mundo, la computacion se ha puesto en funcion de diversos campos de la actividad
humana, la misma es usada en investigaciones cientificas, documentacion e informacion (Bases de
datos), sistemas domésticos de control, operaciones financieras, automéviles, medicina, educacion, y

en el disefio y fabricacién de robots.

Cuba a pesar de ser un pais econémicamente bloqueado por los Estados Unidos y no tener un facil
acceso a los medios informaticos ha desarrollado un conjunto de acciones para no quedarse rezagada
en el mundo de los ceros y los unos Por esta razén a partir del afio 2001 comienza a introducirse la
computadora en todos los niveles de ensefianza del sistema educativo cubano. La insercion de las
Tecnologias Informaticas en la ensefianza tiene como objetivo general elevar la calidad de la educacion
y garantizar la necesaria formacion en las T.I.C.de los ciudadanos cubanos mediante un proceso de
educacion continua, plasmado en el Programa de Informatica Educativa del Ministerio de Educacion
(MINED ) de alcance nacional, con objetivos esenciales y una estructura para el programa que
responda a las necesidades de la escuela cubana actual y permitir asi que la computacion llegue al
100% de los centros educacionales de Cuba logrando una mayor formacién informatica del escolar

cubano .

El Programa de Informatica Educativa del Ministerio de Educacion contempla la formaciéon informatica
de los nifios mediante la introduccién progresiva del SWE que constituye un valioso medio para la

transmision y procesamiento interactivo de la informacion.

Actualmente el sistema de ensefianza preescolar cubano cuenta con la cantidad de SWE insuficiente
para impartir conocimientos y lograr una mejor educacion. Para contribuir al desarrollo de los mismos, la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), ha creado el Proyecto Cuentos Infantiles que tiene
como propoésito digitalizar los cuentos infantiles clasicos que mas gustan a los nifios de nivel preescolar,

garantizando asi que en todos los Centros de Ensefianza Preescolar del pais los educadores cuenten
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con un material de apoyo para el desarrollo de habilidades de los nifios en relacion con las
computadoras.

El Proyecto Cuentos Infantiles estar4 desarrollado en tecnologia libre por lo que puede ser usado
libremente por el sistema de ensefianza cubano y constituyen un producto que se pueden comercializar
a nivel internacional. Los cuentos infantiles que se presentaran en el proyecto estaran organizados por

autores y deben estar libres de propiedad intelectual, es decir en dominio publico.

Con todo lo anteriormente expuesto el problema de esta investigacion estaria resumido en la siguiente
interrogante: ¢Coémo realizar el andlisis y disefio del Software Educativo Cuentos Infantiles para la
ensefianza preescolar?

El campo de accién esta centrado en el SWE para ensefianza preescolar y el objeto de estudio de

este trabajo investigativo es el desarrollo del SWE en el sistema de ensefianza cubano.

El Objetivo general de esta investigacion es realizar el analisis y disefio del SWE Cuentos Infantiles

para la ensefianza preescolar, utilizando procesos de ingenieria de software definidos en el proyecto.

Para desarrollar el objetivo general se proponen los siguientes objetivos especificos:

> Identificar los cuentos que se encuentran libre de propiedad intelectual y que se ajusten a las
caracteristicas de nifios en edad preescolar.

> Identificar los requerimientos del SWE; teniendo en cuenta las técnicas de Ingenieria de
Requerimientos definidas para el proyecto.

» Realizar el analisis y disefio del SWE Cuentos Infantiles.

»  Documentar la informacién obtenida en el proceso, cumpliendo con los estandares de calidad y

comercializacion de la UCI.

Entre las tareas a desarrollar para darle cumplimiento a los objetivos planteados tenemos las

siguientes:
1. Revisar estado del arte.

» Revisién bibliografica del tema.
» Estudio de otras soluciones similares.
2. Elaborar el disefio tedrico de la investigacion.
» Definir situacién problematica, problema, objetivos, novedad cientifica, aportes tedricos y
practicos, impacto social.

3. Elaborar la propuesta de solucion.



Introduccion

» Identificar y definir los requerimientos de la aplicacion.
» Andlisis y disefio del Software Educativo Cuentos Infantiles para la ensefianza preescolar.
» Conclusiones.



@AP]’TULOL FUNDAMENTACION DEL TEMA

1.1. Introduccién

En este capitulo se realiza una investigacion relacionada con el Software Educativo a nivel mundial
y nacional. Se presentaron las caracteristicas principales de las metodologias, tecnologias y
herramientas seleccionadas que permitan la solucién correcta al problema de este trabajo

investigativo.

1.2. Estado del arte

1.2.1. Software Educativo

El SWE es uno de los factores que ha jugado un papel muy importante en el desarrollo del proceso
ensefianza -aprendizaje. Constituye una evidencia del impacto de la tecnologia en la formacion de
las personas, pues es una reciente herramienta didactica, que se ha convertido en una alternativa
vdlida para ofrecer al usuario un ambiente propicio para que fluya el conocimiento (Pere Marques,
2005). La elaboracion de una aplicacién educativa tiene que ser un proceso fértil, de creatividad,

con un fundamento pedagdgico donde realmente se obtenga el efecto deseado. (Fabelo., 2008)

El desarrollo de los SWE cada vez es mayor a nivel mundial. En la actualidad muchas personas
asocian el uso de estas aplicaciones informéaticas solo con el sistema de ensefianza, sin embargo
los SWE no son solamente utilizados en las aulas, constituyen un recurso para trasmitir cualquier
informacién de forma interactiva, siempre que esta muestre un caracter educativo. En el mundo
existen aplicaciones educativas destinadas para todas las edades (nifios, jévenes y adultos), y
para todo tipo de conocimientos (historia, geografia, matematica, computacion, literatura, idiomas,
deporte, medicina y otros. Actualmente en Cuba se han desarrollo una serie de software educativo

gue contribuyen a elevar el nivel del aprendizaje, entre los que se destacan los siguientes:

Coleccién Multisaber: Constituye el primer y mayor esfuerzo nacional dedicado a la Ensefianza
Primaria. La Coleccién tiene un enfoque multidisciplinario por su relacién con los contenidos de los
programas de todas las asignaturas del curriculo de estudio de este nivel de ensefianza. Cuenta
también con un grupo de software que tributan a la formacién de una cultura general integral de los
estudiantes asi como contempla una interfaz estandarizada, que proporciona un ambiente de
trabajo amigable e intuitivo con un alto nivel de interactividad para acceder a la informacion

existente en el software. (Multisaber, 2006)
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El Navegante: Es una coleccion compuesta por 10 software educativos que integran todos los
contenidos del nivel secundario presentando un caracter curricular extensivo, esto significa que el
software constituye un soporte informético pleno para el proceso docente para cada una de las
asignaturas y grados para las que el programa va dirigido. (Navegante, 2006)

Futuro: La coleccién esta compuesta por 19 paquetes educativos, inspirados en una concepcion
integradora de los contenidos de la educacién general media-superior. Esta concebida con un
modelo didactico enmarcado en varios ambientes o entornos de aprendizaje, como mezcla de
diferentes tipologias de software sustentada en tecnologia hipermedia. Estd compuesto por 6
moddulos basicos (Temas, Ejercicios, Juegos, Biblioteca, Profesor, Resultados), abarcando asi todo
el proceso docente correspondiente a cada una de las asignaturas y grados del preuniversitario.
(Futuro, 2006)

También se ha puesto empefio en desarrollar software educativo para nifios de 1 a 5 afios de
edad, por ejemplo existe el paquete de juegos “A Jugar y Aprender”, que presenta una interfaz
amigable y permite el desarrollo de habilidades del nifio en la computadora pero siempre a través
de un intermediario, pues el software presenta una compleja navegacion para un nifio de esta
edad. Es valido destacar que cada uno de estos productos estd sustentado sobre tecnologia
multimedia, tecnologia propietaria por lo que su comercializacidon con otros paises se hace un poco

costosa.

En las edades de 1 a 5 afios el nifio desarrolla el pensamiento, la imaginacion, la memoria, asi
como habitos y habilidades, basado en esto, una de las principales ideas del desarrollo del
Software Educativo Cuentos Infantiles es crear un producto asequible para nifios de esta edad,
donde los mismos puedan interactuar y dirigirse a cada una de las funcionalidades, sin la ayuda de

una tercera persona, desarrollando asi habilidades con la computadora.
1.2.2. Tecnologia Multimedia

En el desarrollo del software educativo a nivel mundial ha influido una tecnologia capaz de
presentar de forma interactiva la informacién y de atraer a usuario logrando asi una mayor

motivacién y retencion del conocimiento: la Tecnologia Multimedia.

Multimedia es uno de los términos relacionados con las nuevas tecnologias y de uso mas frecuente
en los ultimos afios, por lo que en muchas ocasiones es considerada una tecnologia totalmente
nueva con la que todos quieren interactuar. Una de las principales definiciones que se utiliza en la
actualidad es que se identifica como la integracion de dos o mas medios de comunicacion que

pueden ser controlados o manipulados por el usuario en una computadora, 0 sea, €s un sistema

5
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informatico interactivo, controlable por el usuario, que integra diferentes medios como el texto, el
video, la imagen, el sonido y las animaciones. Muchos desarrolladores consideran que esta
tecnologia es ideal para realizar un SWE, so6lo que esto se complica una vez que se desea
comercializar debido a las licencias y restricciones legales que tiene asociado los productos de
Adobe.

1.2.3. Metodologias.

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos y técnicas que nos
permiten conocer los elementos necesarios para desarrollar y documentar productos de software.
Hoy en dia existen muchas tendencias de metodologias que brindan diferentes elementos que los
desarrolladores pueden emplear a la hora de realizar su trabajo, esta se dividen en dos grandes

grupos, tradicionales y agiles.

Se consideran Metodologias Agiles aquellas en las que se interacta constantemente con el cliente,
son usadas para proyectos pequefios y de corta duracién, mientras que las Metodologias
Tradicionales que son usadas en grandes proyectos donde se requiera una gran cantidad de
documentacion durante todo el ciclo de vida del proyecto y en muchas ocasiones no se tiene un

contacto directo con el software.
Existen varias Metodologias Agiles, por ejemplo:

Programacion Extrema (XP).

XP es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad porque
enfatiza la satisfaccion del cliente es utilizadas para proyectos cortos con equipos pequefios y con
gran rotacion en los roles. La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, donde
administradores, clientes y desarrolladores son parte de un equipo dedicado a producir software de

calidad. XP implementa una forma simple pero muy efectiva para el trabajo en grupo.

Esta metodologia se basa en el trabajo orientado directamente al objetivo, en el cual la planificacién
de las actividades pasa a un plano secundario, y donde la velocidad de reaccién para la
implementacién y para los cambios que puedan surgir durante el desarrollo del proceso es
primordial. “Otra de las caracteristicas es la presencia de un representante competente del cliente
dentro del equipo de desarrollo, este representante describe los escenarios claves del
funcionamiento del software. El representante es quién respondera a todas las preguntas y dudas
gue surjan por parte del equipo de desarrollo durante el proceso, de forma que no se retrase la toma

de decisiones”. (Campos, 2008)

XP se parece mucho a un rompecabezas, en que hay muchas piezas pequefias que individualmente

no tienen sentido, pero que cuando se combinan crean una imagen que tiene sentido. Esta

6
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metodologia permite al equipo definir sus propias reglas a seguir, que pueden cambiar en cualquier
momento. En XP se piensa que no existe un proceso que sirva para todos los proyectos; lo que se
hace habitualmente es adaptar un conjunto de practicas simples a las caracteristicas de cada
proyecto.

Se puede concluir que XP es una metodologia para proyectos pequefios, en los cuales no se
necesita gran documentacion, existe un constante intercambio con el cliente y no es necesaria en

ocasiones una planificacién de las actividades.

FDD (Feature Driven Development).

Esta metodologia se considera un punto medio entre las agiles y las tradicionales, aunque en la
aplicacion practica demuestra que se enfatiza en aspectos agiles. Es muy similar a XP, o sea esta
dirigida para proyecto cortos pero una de las caracteristicas que lo distingue es que el ciclo de vida
del software se basa en iteraciones y donde se produce como resultado un producto funcional que
puede ser visto, probado y monitorizado por el cliente. El proceso de desarrollo de un software en
FDD cuenta de cinco fases: Desarrollo de un Modelo General, Construccion de la Lista de
Funcionalidades, Plan de liberaciones del producto basado en las funcionalidades a implementar,
Disefiar en base a las funcionalidades definidas e Implementar en base a las mismas
funcionalidades. Estas funcionalidades van a ser definidas por el cliente y son las que van a guiar
todo el proceso. Otra de las caracteristicas a tener en cuenta es que se genera una documentacion

minima, solamente para entender el codigo. (Campos, 2008).

Microsoft Solutions Framework (MSF).

Microsoft Solutions Framework (MSF), es un compendio de las mejores practicas en cuanto a
administracion de proyectos se refiere. Mas que una metodologia de administracion de proyectos,
MSF es una serie de conceptos, modelos y practicas de uso que controlan la planificacién, el
desarrollo y la gestién de proyectos tecnolégicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de
equipo dejando en un segundo plano las elecciones tecnolégicas. Originalmente creado para
resolver los problemas a los que se enfrentaban las empresas en sus respectivos proyectos,
actualmente se ha convertido en un modelo practico que facilita el éxito de los proyectos. MSF esta
compuesto por cinco fases principales. La principal desventaja de esta metodologia es que es
orientada a tecnologia propietaria (Microsoft) por lo que el desarrollo de la misma es muy costoso.
(Framework, 2007)

Metodologias Tradicionales.

Proceso Unificado del Rational (RUP)
El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) es una metodologia tradicional en la cual se asignan

roles y responsabilidades durante un ciclo de desarrollo de un producto de software, cuyo objetivo
7
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final es un producto que cumpla con todos los requerimientos y necesidades del cliente. RUP es el
resultado de la integracion de diferentes metodologias de desarrollo, donde se unifican los mejores
elementos de cada una de las anteriores. Presenta un enfoque orientado a objetos, contando con
las mejores practicas del modelo de desarrollo de un software, como son:

» Desarrollo de software iterativo e incremental.

Administracion de requerimientos.

Arquitectura basada en componentes.

Modelar visualmente.

Verificar la calidad del producto.

YV V V V V

Controlar los cambios durante el ciclo de vida del software. (lvar Jacobson, Grady Booch, James
Rumbaug, 2004)

En RUP se han agrupado las actividades en grupos logicos definiéndose 9 flujos de trabajo
principales. Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres ultimos como de
apoyo, los cuales son Modelamiento del Negocio, Requerimientos, Analisis y Disefio,
Implementacién, Prueba o Testeo, Instalacion, Administracién del proyecto, Administracién de
configuracion y cambios y Ambiente. El ciclo de vida de RUP se caracteriza por ser Dirigido por
casos de uso, Centrado en la arquitectura e Iterativo e Incremental y consta de cuatro fases:
Conceptualizacion (Concepcion o Inicio), en la que se define el alcance y objetivo del proyecto,
Elaboracion, se define la arquitectura del sistema, Construccion, en la cual se obtiene la capacidad

operativa del producto y la fase de Transicion en la cual se realiza una liberacion del producto.

Fases

Conceptualizacion ., Haboracion Construccion . Iransicion
Modelamiento del Negocio .. . cc———
Requerimientos o —— — ——"

Analisis y Diseno

Implmentacion A

Instalacién S S S GRS N

Adm. Configuracién y Cambios L ——" ——"— —

Administracion del Proyecto e et . . et W
Ambiente . - A - —

[teraciones

Figura 1. RUP en dos dimensiones
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Durante el ciclo de vida se genera gran documentacién permitiendo que si varia el equipo de
desarrollo se puede comprender el proceso. Es utilizada en proyectos de larga duracion y se puede
ajustar a cualquier tamafo de equipo de trabajo.

1.2.4. Lenguajes de modelado.
Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje gréfico para visualizar, especificar,
construir y documentar los elementos que forman un sistema de software orientado a objetos. Se ha
convertido en el estandar mas usado en la industria del software, debido a que ha sido impulsado por
los autores de los tres métodos mas usados de orientacion a objetos, Grady Booch, Ivar Jacobson y

Jim Rumbaugh.

Uno de los objetivos principales de la creacion de UML fue posibilitar el intercambio de modelos entre
las distintas herramientas CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computadora) orientadas a
objetos del mercado. Este lenguaje ofrece una forma estandar de escribir los planos de un sistema,
cubriendo tanto las cosas conceptuales, tales como procesos del negocio y funciones del sistema,
como las cosas concretas, tales como las clases escritas en un lenguaje de programacién especifico,
esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables. Es utilizado para definir un
sistema, y los artefactos. Consta de 5 vistas para la modelacion de los productos: Vista de Casos de
Uso, Vista de Implementacion, Vista de Despliegue, Vista de Disefio, y Vista de Procesos, y con un
conjunto de diagramas distribuidos en cada una de estas vistas. UML a pesar de ser el lenguaje de
modelacion mas aceptado y usado por los desarrolladores de sistemas informéticos no cuenta con
las caracteristicas suficientes para soportar todos los aspectos de las aplicaciones multimedia de una
forma adecuada e intuitiva, principalmente a la hora de modelar aspectos fundamentales de este tipo
de tecnologia como es la interfaz de usuario, siendo esta una de las principales razones para
desarrollar una extension de UML para este tipo de aplicaciones denominada Lenguaje Orientada a
Objetos para la Modelacién de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), que facilita el modelado de un
gran rango de aspectos de aplicaciones multimedia interactivas de una forma integrada vy

comprensiva. (Ricardo, 2007)

Lenquaje Orientado a Objetos para la Modelacion de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L)

EL Lenguaje Orientado a Objetos para la Modelacién de Aplicaciones Multimedia tiene como base
UML e integra el comportamiento interactivo de las aplicaciones multimedia con el de procedimientos
temporales para lograr la descripcion de aplicaciones que reaccionan ante eventos externos y

producen ejecuciones dindmicas predecibles en tiempo de ejecucion, dando una muestra solida de la
9
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integracion temporal y la sincronizacion de diferentes objetos de media. Consta de cuatro vistas
fundamentales en su modelacion donde cada una se asocia a un tipo de diagrama en particular:
Vista Logica, Vista de Presentacion Espacial, Vista de Comportamiento Temporal Predefinido y Vista
de Control Interactivo.

OMMMA-L incorpora un nuevo diagrama denominado Diagrama de Presentacion que tienen el
proposito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio
y éarea, dividiéndose en objetos de visualizacion (texto, gréfico, video, animacion) e interaccion
(scrolls, barras de menu, botones, campos de entrada y salida, hipertextos con hipervinculos),

ademas de la representacion iconica del sonido.

Modifica los diagramas originales de UML de: clases, secuencia y estado. Al diagrama de clases se
le incorporan clases correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas
en una clase medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de

media y otra para la modelacién de la estructura I6gica del dominio de la aplicacién. (Ricardo, 2007)

En el diagrama de secuencia se hace un refinamiento del eje del tiempo con la introduccion de
marcas de tiempo a través de diferentes tipos de intervalos; marcas de inicio y fin de ejecucién que
permite soportar su reusabilidad; marcas de activacion y desactivacion de demoras en objetos de tipo
media, posibilitando la modelaciébn de las tolerancias de la variacion de las restricciones de
sincronizacién para los objetos media; activaciéon compuesta de objetos media para la agrupacién de

objetos concurrentemente activos.

Es importante destacar que OMMMA-L no es un lenguaje nuevo, sino una extension del UML que
permite modelar aspectos estructurales, funcionales y dinamicos de un sistema interactivo y su

interfaz de usuario.

Lenquaje para la Modelacion de Aplicaciones Educativas (ApEM-L).

El Lenguaje para la modelacion de Aplicaciones Educativas y Multimedia (ApEM — L) se presenta
como una extension de UML que permite incorporar a este los elementos fundamentales del proceso
productivo UCI, en ApEM — L se incorporan los elementos mas significativos de OMMMA — L, para de
esta forma lograr una extension consistente para la modelacién de aplicaciones educativas. ApEM —
L no modifica la semantica del lenguaje base UML, sino que trabaja en estereotipos restrictivos, por
lo que a su vez produce modificaciones descriptivas y decorativas en la representacion de los
componentes del lenguaje base. (Ricardo, 2007)

Los conceptos y modelos de ApEM — L estan agrupados en las siguientes areas conceptuales:

» Estructura l6gica: estd compuesta por la Vista Estatica y la Vista de Arquitectura. Cualquiera de

los modelos presentados por ApEM — L define los conceptos claves de la aplicacion que modela,
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las propiedades internas de estos y sus relaciones. Estos conceptos son modelados como
clases, describiendo cada una un conjunto de objetos que almacenan informacién y se
comunican para implementar su comportamiento. La informacién almacenada se representa
como atributos de estas clases y las operaciones a través de los métodos de dichas clases. A su
vez la vista de arquitectura la componen el diagrama de componentes y el diagrama de
despliegue.

» Comportamiento dindmico: el comportamiento de la aplicaciéon esta descrito por la vista de
comportamiento, la cual estd compuesta por los diagramas: de actividad, de secuencia, de
colaboracion y de estados, donde solo ha sido modificado el segundo de los listados
anteriormente; adicionando una variable de tiempo donde quiera que sea nhecesario su
especificacion para un mejor entendimiento.

» Gestion del modelo: esta area es la que ha sufrido grandes cambios tanto en su caracter
semantico como sintactico, con la incorporacion de estereotipos restrictivos en todos los
diagramas a partir de nuevos conceptos incorporados a los diagramas de clases originales
bésicos de UML. Se crean dos nuevos diagramas: el de estructura de la presentacion y el de
estructura de la navegacion.

ApEM — L esta dividido en varias vistas: Vista Estatica, Vista de Arquitectura, Vista de
Comportamiento y Vista de Presentacion, cada una de estas modela un aspecto del sistema. La
division ha sido sobre la base de las areas conceptuales ya presentadas: estructura logica,
comportamiento dinamico y gestion del modelo.
Vista Estatica de ApEM - L: estd compuesta por el Diagrama de clases. El mismo estara dividido en
dos grandes zonas, la de la izquierda dedicada al &arbol jerarquico de las clases modelo entidad
medias que representan los recursos mediaticos de la aplicacién y en la zona de la derecha del
diagrama las clases que controlan la légica del negocio de la aplicacion.
Vista de Arquitectura: estd compuesta por el diagrama de componentes y el diagrama de
despliegue. El ultimo de los mencionados no sufre cambios en ApEM — L, no asi el de componentes
donde se incorporan restricciones en los tipos de componentes. Al seguir la arquitectura propuesta
por el patron Modelo-Vista-Controlador-Entidad (MVC-E), normalmente los componentes podran ser
organizados por paquetes en el interior de estos se encontrardn las clases vista, modelos,
controladoras, HLL y modelo — entidad, organizadas en componentes que estarian internamente en
el paquete Presentacion.

Vista de Comportamiento: esta compuesta por cuatro diagramas: de actividades, de estado, de

secuenciay de colaboracién; siendo estos dos ultimos generalizados en diagramas de interaccion,

pues como plantea la semantica de UML, representan la manera en la que los objetos de la

aplicacion intercambian mensajes para darle cumplimiento a sus responsabilidades. En ApEM — L

solo ha sido modificado el diagrama de interaccién de secuencia, con un estereotipo para denotar el

tiempo como variable de sumo interés en aplicaciones de este tipo. (Ricardo, 2007)
11
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Vista de Presentacion: esta vista es completamente introducida por ApEM — L en ella aparecen dos
nuevos diagramas: diagrama de estructura de navegacion y el diagrama de estructura de
presentacion incorporando un conjunto de estereotipos restrictivos y descriptivos para una mejor
modelacion de aplicaciones educativas relacionadas con tecnologias multimedia. (Ricardo, 2007)

ApEM — L no pretende convertirse en un método de desarrollo de aplicaciones con tecnologia

multimedia, sino en el area de la representacion y la documentacion de este tipo de aplicaciones.

1.2.5. Herramientas

RATIONAL ROSE.

Rational Rose es una herramienta de modelacion visual que junto a otras herramientas cubren todo
el ciclo de vida de desarrollo de un software. Como todos los demas productos utilizados para la
modelacion de software proporciona un lenguaje de modelado para el equipo, que facilita la creacién
de software de mayor calidad y de forma mas rapida. Una de las caracteristicas principales de Rose
es que utiliza como lenguaje de modelado (UML), permitiendo asi diseflar base de datos y
requerimientos de aplicacion a través de disefios légicos y fisicos, ademas los arquitectos de
software y desarrolladores pueden visualizar el sistema completo utilizando un lenguaje comin y los
disefiadores modelar componentes e interfaces de forma individual y luego unirlos con otros
componentes del proyecto. Rational Rose al ser una herramienta con plataforma independiente,
ayuda a la comunicacion entre los miembros de equipo asi como a monitorear el tiempo de desarrollo
y a entender el entorno de los sistemas. Uno de sus aspectos fundamentales es que incluye un
conjunto de herramientas de ingenieria inversa y generacion de codigo que allanan el camino hasta
el producto final. Rational Rose presenta un conjunto de caracteristicas adicionales que lo hacen una

herramienta muy efectiva y poderosa:

» Caracteristica de control por separado de componentes modelo que permite una administracion
mas granular y el uso de modelos.

> La generaciéon de cédigo Ada, ANSI C ++, CORBA, Java y Visual Basic, con capacidad de

sincronizacién modelo- codigo configurables.

Soporte Enterprise Java Beans 2.0.

Capacidad de andlisis de calidad de cadigo.

Capacidad de crear definiciones de tipo de documento XML (DTD) para el uso en la aplicacién

Integracion con otras herramientas de desarrollo de Rational.

vV V V VYV VY

Capacidad para integrarse con cualquier sistema de control de versiones SCC-compliant,

incluyendo a Rational ClearCase.

12
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> Publicacion web y generacion de informes para optimizar la comunicacion dentro del equipo.
(Rose, 2007)

No obstante a esto es una herramienta propietaria que para utilizarla es necesaria su licencia, por lo

gue para el desarrollo del producto que estamaos proponiendo presenta grandes desventajas.

VISUAL PARADIGM
Visual Paradigm es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del

desarrollo de software. El software de modelado UML ayuda a una més rapida construccion de
aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de
clases, cédigo inverso, generar cédigo desde diagramas y generar documentacion. La herramienta
UML CASE también proporciona abundantes tutoriales de UML, demostraciones interactivas de UML
y proyectos UML. Una de las caracteristicas mas importantes del Visual Paradigm es que es
multiplataforma.
» Se Integra con Eclipse/IBM WebSphere, Borland JBuilder, Oracle JDeveloper, BEA Weblogic
Workshop y ofrece:

Entorno de creacion de diagramas para UML 2.0y 2.1.

Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.

Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa.

Modelo y cddigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.

Disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad.

Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.

Disponibilidad en mdltiples plataformas.

YV V. V V VYV V V V

Distribucion automética de diagramas, reorganizacién de las figuras y conectores de los
diagramas UML.

» Integracién con Visio - Dibujo de diagramas UML con plantillas. (Paradigm, 2007)
SUBVERSION (SVN).

Subversién, también conocido con las siglas SVN, es un sistema de control de versiones que
permite administrar las versiones de los archivos de un proyecto, promoviendo con esto la
colaboracién entre los miembros de un equipo de trabajo de una manera muy cémoda.
Normalmente consiste en una copia maestra en un repositorio central, y un programa cliente con el
gue cada usuario sincroniza su copia local. Esto permite compartir los cambios sobre un mismo
conjunto de ficheros. Ademas, el repositorio guarda registro de los cambios realizados por cada
usuario, y permite volver a un estado anterior en caso de necesidad. Ademas permite visualizar las
modificaciones hechas en el tiempo, y acceder al repositorio donde se encuentran los directorios y
ficheros a través de Internet. (Ramirez, 2004)

Entre las ventajas que SVN brinda podemos encontrar las siguientes:
13



Capitulo 1. Fundamentacién Tedrica

» Brinda la posibilidad de realizar copias de seguridad centralizadas (Solo el administrador debe
preocuparse de realizar copias de seguridad en el repositorio).

Las modificaciones (incluyendo cambios a varios archivos) son atomicas.

La creacién de ramas y etiquetas es una operacién mas eficiente.

Maneja eficientemente archivos binarios.

YV V V V

Permite bloquear archivos: el usuario bloquea el fichero durante su edicion, evitando el acceso
concurrente de otros usuarios

» Acceso remoto. (Es posible acceder remotamente al repositorio).
Open Office.

Open Office es un paquete que esta publicado como software libre y cddigo abierto que incluye
dentro de sus aplicaciones un procesador de textos (compatible con Word), una hoja de célculo
(compatible con Excel), un programa de base de datos Base (compatible con Access) y un

programa de presentaciones (compatible con PowerPoint) entre otros. (Office, 2002)

Su interfaz es parecida al conocidisimo paquete MS Office (que es el que utilizan muchos usuarios)
pero con la gran ventaja de que es gratis. Con el mismo podras realizar casi cualquier trabajo que te
propongas, ya que dispone de numerosisimas herramientas para facilitar el trabajo (las mas
conocidas y la mayoria de las menos conocidas de MS Office). Incluso ofrece la posibilidad de
exportar los textos directamente a PDF o al utilisimo lenguaje XML. Ademas esta disponible para
multiples plataformas, como son Microsoft Windows, incluido Windows Vista, todo tipo de sistemas
Unix con las X Windows, como GNU/Linux, BSD, Solaris, y por supuesto también para Mac OS X.
Sin lugar a dudas Open Office es el mejor paquete de programas gratis para ofimatica (office) que

existe en la actualidad, disponible ademas en varios idiomas.

1.3. Justificacion de la propuesta

Para el desarrollo del software educativo Cuentos Infantiles se ha decido utilizar la metodologia
RUP, debido a que esta genera gran cantidad de documentacion, elemento esencial en un proyecto
de larga duracién en la cual variara el equipo de desarrollo. Ademas es importante tener en cuenta
gue se desea someter el SWE a un proceso de comercializacion y por lo tanto el mismo debe estar
bien documentado a la hora de entregarlo al cliente. No se propone utilizar una metodologia agil
debido a que las mismas generan poca documentacion, asi como es necesario que el cliente forme
parte del equipo de desarrollo. Ademas se selecciona el Visual Paradimg como herramienta de
modelado al ser una herramienta libre y multiplataforma, asi como el lenguaje de modelado APEM-
L, lenguaje orientado a la descripcion de las vistas del SWE, ademas responde a una mejor
modelacion de aplicaciones educativas ya que en él se incorporan nuevos diagramas y estereotipos
gue permiten una mejor comprension del funcionamiento de aplicaciones con estas caracteristicas.
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Capitulo 1. Fundamentacién Tedrica

1.4. Conclusiones

En este capitulo se abarcaron los principales elementos del estado del arte, o sea se explicé que es
SWE y su importante aplicacion en la actualidad tanto a nivel mundial como nacional, ademas se
describi6 la tecnologia multimedia y se expusieron las metodologias de desarrollo y las principales
herramientas con el fin de justificar la propuesta de solucion de este trabajo investigativo.
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@APHULO 2 INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS UTILIZANDO APEM-L

2.1 Introduccion

En este capitulo se realizaran las tareas correspondientes a los procesos de Analisis del Proyecto
Cuentos Infantiles dandole solucién al problema planteado en la investigacion, por lo que es necesaria
la identificacion de los conceptos asociados al Modelo de Dominio, los requisitos funcionales y no
funcionales del sistema, asi como la representacion de diagramas y descripciones de gran importancia

en el desarrollo del proyecto.

2.2 Descripcion de un Modelo de Dominio

El Modelo de Dominio (0 Modelo Conceptual) es una representacion visual de conceptos y objetos del
mundo real de gran importancia para la modelacién de un problema determinado. Para realizar este
modelo es preciso capturar los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema y
representar las relaciones que existen entre ellos, generalmente se realiza cuando no es necesario un
modelo completo del negocio. (Dominio, 2008). Ademas, en el proyecto Cuentos Infantiles no se realiza
un modelado de negocio debido a que no se encuentran definidos claramente los procesos, por tanto

se presenta el siguiente modelo de dominio.

Piezas
Nifio Autor
2 B
v 1 1 VY | Tiene
Selecciona i
¥ | Tiene 4
—| Construccion
1
L P EsUn
Cuento 1 P Tiene 1.+ Entretenimi ento
P EsUn
1 1
Rompecabeza
¥ [Esun V¥ |EsUn L
¥ | Tiene VW | Tiene
1 1 - 1
Dibujo Domino
Narmracion Texto i
VY| Tiene
1 1
g i
Y | Tiene VY | Tiene Piezas
3 by G f5e]
Colores Fichas

Figura 2. Modelo de Dominio Proyecto Cuentos Infantiles
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2.2.1. Conceptos del Modelo de Dominio.

Para una mejor compresion de los elementos de un modelo de dominio se hace necesario explicar en

gué consisten cada uno de los conceptos mostrados anteriormente:
Nifio: Usuario que interactia con la aplicacion.

Cuento: Narracién breve de hechos imaginarios o reales, protagonizada por un grupo reducido de

personajes y con un argumento sencillo.

Narracion: Se relatan los cuentos presentes en la aplicacion mediante sonidos y animaciones.

Texto: Texto donde se muestra el contenido del cuento seleccionado por el usuario.
Autor: Se especifican los datos mas importantes del autor del cuento seleccionado por el usuario.

Entretenimiento: Distintos opciones de juego que el sistema le brinda al usuario (Domind,

Rompecabezas, Dibujo, Construcciones).
Dominé: Juego donde el usuario podra jugar las fichas segun las semejanzas que existen entre ellas.

Rompecabezas: Juego que tiene como objetivo armar figuras relacionadas con el cuento

seleccionado, dado un conjunto de partes pequefias de la misma.

Dibujo: Permite al usuario dibujar los personajes del cuento seleccionado.

Construcciones: Juego gque permite al usuario construir un personaje del cuento seleccionado.
Colores: Diferentes colores que se utilizaran para realizar los dibujos.

Piezas: Piezas que se utilizaran para realizar una construccién y para armar un rompecabezas

determinado.

Fichas: Fichas que seran utilizadas en el juego de domind.

2.3 Requerimientos del sistema

Para desarrollar un software exitoso y con calidad es necesario tener bien definidas las caracteristicas
y funciones que debe cumplir el mismo, siempre teniendo en cuenta que los requerimientos responden
a condiciones o capacidades que deben ser alcanzadas o poseidas por un sistema para satisfacer las
necesidades del cliente. Los requerimientos se clasifican en dos grandes grupos: funcionales y no

funcionales.

17



2.3.1. Requerimientos funcionales.
Los requerimientos funcionales definen las condiciones que el sistema debe cumplir, o sea, las

funcionalidades solicitadas por el cliente. (Jacobson, Booch, Rumbaugh)
El proyecto Cuentos Infantiles cuenta con los siguientes requerimientos funcionales:
Mostrar identidad y presentacion de marca del producto.

R1. Mostrar un Cuento Infantil:

R2.1. Mostrar Narracién de un Cuento Infantil.

R2.2. Mostrar Datos de la Biografia del Autor de un Cuento Infantil.

R2.3. Mostrar Texto del Cuento Infantil seleccionado.

R2.4. Informar al usuario del estado de las operaciones en todo momento.

R2. Mostrar los Entretenimientos asociados a un Cuento Infantil seleccionado:

R3.1. Permitir dibujar un personaje determinado.

R3.2. Permitir mostrar las piezas e imagen final del rompecabezas.
R3.3. Permitir armar el rompecabezas.

R3.4. Visualizar la realizacion del rompecabezas.

R3.5. Permitir construir los personajes del Cuento Infantil seleccionado.
R3.6. Permitir jugar dominé relacionado al Cuento Infantil.

R3. Permitir mostrar despedida del Cuento Infantil.

2.3.2. Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales responden a las cualidades o propiedades que el sistema debe tener,
marcando la diferencia entre un producto bien aceptado y uno de minima aceptacién. Analizar con
profundidad los requisitos no funcionales te permiten un producto atractivo, usable, rapido o confiable.

(Jacobson, Booch, Rumbaugh).
El software educativo Cuentos Infantiles presenta los siguientes requerimientos no funcionales:

Apariencia o interfaz externa:
> El sistema tendra una interfaz intuitiva y amigable para sus usuarios, o sea para nifios de 1 a 5 afios.

> El sistema proporcionara claridad y correcta organizacion de la informacion presente en el mismo.
Requerimiento de Usabilidad:

La aplicacion presentara una navegacion simple, permitiéndole al usuario con conocimientos basicos

de computacién navegar sin problemas por el sistema.
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Requerimiento de Seguridad:
Disponibilidad:
» La informacion estara disponible para todos los usuarios que accedan al sistema.
Requerimiento de Software:
» Computadora personal con sistema operativo Microsoft Windows 95 o superior.
» Navegador Mozilla, Netscape, Opera o Internet Explorer 5.0 o superior.
Requerimientos de Hardware:
» 128 MB de RAM (Minimo).
Restricciones en el disefio y la implementacion.
» Se utilizard como lenguaje de programacién Java Script.
» Se utilizaran como herramientas de modelado Visual Paradigm, y de desarrollo Aptana.
» Las imagenes seran .jpeg o .gif.
Soporte:

> El sistema sera probado, instalado y configurado por los especialistas, que también se ocuparan de
Su mantenimiento.
2.3.3. Ingenieria de Requerimientos en ApEM-L.

ApEM — L se define como una extensiéon de UML que incorpora nuevos estereotipos y restricciones que
soportan aspectos de aplicaciones educativas y basadas en tecnologia multimedia de una manera
adecuada e intuitiva, especialmente, caracteristicas para el modelado de aspectos de la interfaz de
usuario. ApEM — L no modifica la semantica del lenguaje base UML, sino que produce modificaciones
descriptivas y decorativas en la representacion de los componentes del lenguaje base. (Ricardo, 2007)
En la figura 2 se muestra la propuesta de desarrollo a seguir para la modelacién de una aplicacién

educativa aplicando los diagramas de ApEM-L.
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Figura 3. Propuesta de desarrollo de ApEM-L.

En ApEM-L, el ciclo de desarrollo de un proceso de software estd dirigido por las vistas de
presentacion. Una vista de presentacion es una descripcion l6gica de una funcionalidad del sistema
gue expresa una secuencia de intercambios de mensajes entre la parte funcional y los actores del
sistema; representa ademas un area de la interfaz gréfica de usuario, que contiene aquellos elementos
gréficos, por ejemplo: imagenes, botones, animaciones, textos, entre otros, que responden a dicha

porcién de funcionalidad. (Ing.Yosnel Herrera Martinez, 2007).

Desde el punto de vista estructural una interfaz de usuario esta constituida por varias vistas de
presentacién, asi como una propia vista de presentacién, puede contener en si otras vistas de
presentacion. Ademas toda interfaz grafica de usuario es, a su vez, una vista de presentacion por el

hecho de que puede contener todas las otras vistas de presentacién en su interior.

2.3.3.1. Vista de Gestion del Modelo en ApEM-L.

Lograr una organizaciéon de las aplicaciones educativas es de vital importancia en ApEM-L, para esto
se incorpora un nuevo modelo, la Vista de Gestion del Modelo (VGM), que representa
fundamentalmente, la division de la aplicacién en subsistemas o médulos, asi como la relacion que se

establece entre ellos.
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El proyecto Cuentos Infantiles esté dividido en cinco subsistemas, cada uno de ellos contienen en su
interior una 0 Mas vistas segun sus caracteristicas y funcionalidades dentro de la aplicacion. A

continuacion se describen cada uno de los subsistemas del software educativo:
Presentacion: Es el médulo encargado de mostrar la presentacion de la aplicacion.

Cuento: En él se manejan los elementos mas importantes de los cuentos, estd compuesto por las

siguientes vistas: Narracion Cuento, Texto y Autor.

Entretenimiento: Constituido por los distintos tipos de juego que brinda la aplicacién al usuario, esta
compuesto por las siguientes vistas: Entretenimiento, Doming, Dibujo, Rompecabezas vy

Construcciones.

Comun: Representa un conjunto de opciones comunes que permiten modelar de una manera mas
entendible el sistema y son de gran importancia a la hora de navegar por el mismo, estd compuesto

por la vista Comun Elementos Cuentos.

Salir: Es el encargado de mostrar los elementos de despedida cuando el usuario desea abandonar la

aplicacion.
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Figura 4. Vista Gestion de Modelo

Comprender el funcionamiento y la estructura de las aplicaciones educativas es vital en el desarrollo de las
mismas, producto a esto en el Proyecto Cuentos Infantiles a cada vista de presentacion se le realiza una
descripcién textual, un Diagrama de Estructura de Presentacion y un Diagrama de Estructura de

Navegacion. A continuacién se describen cada uno de los términos mencionados anteriormente:

Diagrama de Estructura de Presentacion (DEP).

Un aspecto esencial en las aplicaciones educativas con tecnologia multimedia es la definicion de la
estructura que tendran las futuras interfaces con las que van a interactuar los usuarios. En ApEM-L el
Diagrama de Estructura de Presentacion incorpora un conjunto de estereotipos restrictivos y descriptivos
(las clases estéticos y las clases interaccion), que permitirAn una organizacioén logica de los elementos que

conforman dichas interfaces. (Ricardo, 2007)
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La clase estaticos agruparé los componentes que solo tienen como funcién visualizar informacién, pero

gue no permiten interaccion con el usuario.

La clase interaccion representara los elementos de la vista que permiten la interaccién del usuario con

el sistema informatico modelado.

Diagramas de Estructura de Navegacion (DEN).

Los diagramas definidos por UML no cuentan con los aspectos suficientes para modelar el funcionamiento
de aplicaciones basadas en tecnologias multimedia, ApEM-L define un nuevo diagrama para darle
solucién a este problema, el Diagrama de Estructura de Navegacion (DEN), que permiten comprender la
navegabilidad de toda la aplicacion. En este diagrama se identifican nuevas clases de gran importancia
para la modelacién de los mismos, entre las que se encuentran: clase mend, clase indice, clase consulta,

clase botén, clase modelo-entidad-media texto y clase modelo-entidad-media imagen. (Ricardo, 2007)

Descripcion Textual de la Vista.

Es la descripcion del comportamiento de cada uno de los elementos de las vistas, teniendo como
principal objetivo detallar las interacciones de las medias en cada una de las ejecuciones de la vista
correspondiente. Presenta ademas las reglas pedagdgicas asociadas a la misma, asi como un listado

de los requerimientos funcionales que la describen.

Para el Proyecto Cuentos Infantiles se definieron las siguientes vistas:
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2.4 Definicidn de las Estructuras de las Vistas.

2.4.1. Vistade Presentacion.
2.4.1.1. Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista de Presentacion.

<<\Vista>>
CV-Presentacion

152 1

<<Estaticos>> <<Interaccion>>
Cest_Presentacion Cint_Presentacion
1 1
18 1
<<Mod_Ent_Med>> <<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Sonido CMEM_Animacion
-id sonido -id_animacion

Figura 5. DEP Vista Presentacion

2.4.1.2. Diagrama de Estructura de Navegacion de la Vista de Presentacion.

<<l evanta=> <<Vista>>
_________ > CV-Presentacion

usuario

1
CB_Animacion-Presentacion

[0:00:10]

Y
<<Vista>>
CV-Cuentos




Figura 6. DEN Vista Presentacion

2.4.1.3. Descripcion Textual de la Vista de Presentacion.

Usuario

Presentar al usuario la identidad y marca del producto de software.

La vista se inicia cuando el usuario levanta la aplicacion, se muestra una
animacién con el contenido de la identidad y marca del producto y se
termina mostrando la vista de Cuento.

Cuento

R1

Debe haberse ejecutado la aplicacion.

Se mostro la vista Presentacion.

1-El usuario levanta la 2-Se muestra la animacion de 2.1-La animacion se
aplicacion. presentacion. presentara pantalla
completa.
3-Se  reproduce sonido de 3.1-El sonido se ejecutara al
presentacion. mismo tiempo que la
animacion

4. Muestra la vista Cuento y se
culmina la vista.
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4. Muestra la vista Cuento.

4. a.1 El actor selecciona Salir.

4. a.2 El sistema culmina la vista.

Animacion donde se En construccion.
muestra la identidad vy
marca del producto.

S-P-001 Sonido de bienvenida a la Existente
aplicacion.
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2.4.2. Vista Cuentos
2.4.2.1. Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Cuentos.

Figura 7. DEP de la Vista Cuentos

2.4.2.2. Diagrama de Estructura de Navegacion de la Vista Cuentos.

<<Levanta>>

usuario

Figura 8. DEN Vista Cuentos
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2.4.2.3. Descripcion Textual de la Vista Cuentos.

Tiempo.

Mostrar al usuario los diferentes Cuentos Infantiles que se encuentran en
el sistema.

Permitir conocer un Cuento Infantil.

La vista se inicia cuando se termina de ejecutar la vista de presentacion,

se muestra los iconos de los cuentos, permitiendo seleccionar una de
ellos. Seguidamente el actor selecciona el cuento de su interés vy el
sistema muestra la vista Narracion, terminando asi la ejecuciéon de esta
vista.

Presentacion, Narracion.

R2.

Debe haberse ejecutado la Vista de Presentacion.

Se ejecut6 la vista Cuento.

1. La vista se inicia cuando se 2. Se muestran los iconos (botones) 2.1. Los iconos se
termina de ejecutar la vista de todos los cuentos. ubicardn en toda la
de presentacion. pantalla.

3. Se muestra el icono salir 3.1. El icono se mostrara
en la parte inferior de la
pantalla.
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4. Se reproduce un sonido indicando 4.1. El sonido indicando
las opciones que se brindan en la las opciones que se

vista. brindan en la vista se
reproducird durante 10 s.

5. Selecciona el cuento de su 6. Muestra la vista Narracion del
interés. Cuento seleccionado, terminando
asf la vista.

4. Se reproduce un sonido 4. a.l El actor selecciona Salir, |4. a.1.1 Se ilumina el
indicando las opciones que terminando asi la ejecucion de la vista. | botébn  Salir 'y se
se brindan en la vista. reproduce el sonido
explicando la accion del
botén.
Critica
I-C-001 Imagen cuentol. En construccion.
I-C-002 Imagen icono cuento2. En construccion.
I-C-003 Imagen icono cuento3. En construccion.
I-C-004 Imagen icono cuento4. En construccion.
I-C-005 Imagen icono cuento5. En construccion.
I-C-006 Imagen icono cuento6. En construccion.
I-C-007 Imagen icono cuento?. En construccion.
I-C-008 Imagen icono cuento8. En construccion.
I-C-009 Imagen icono cuento9. En construccion.
I-C-010 Imagen icono cuentol0. En construccion.
I-C-011 Imagen icono cuentoll. En construccion.
I-C-012 Imagen icono cuentol12. En construccion.
I-BS-001 Imagen de boton Salir. En construccion
S-BS-001 Sonido boton Salir. En construccion.
S-C-001 Sonido icono cuentosl En construccion.
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Cuentos Infantiles

S-C-002

Sonido icono cuentos?2

En construccion.

S-C-003

Sonido icono cuentos3

En construccion.

S-C-004

Sonido icono cuentos4

En construccion.

S-C-005

Sonido icono cuentos5

En construccion.

S-C-006

Sonido icono cuentos6

En construccion.

S-C-007

Sonido icono cuentos?

En construccion.

S-C-008

Sonido icono cuentos8

En construccion.

S-C-009

Sonido icono cuentos9

En construccion.

S-C-010

Sonido icono cuentos10

En construccion.

S-C-011

Sonido icono cuentosl11

En construccion.

S-C-012

Sonido icono cuentos12

En construccion.

S-V-C

Sonido de la vista Cuentos

En construccion.

Imagen de la Caratula del

Cuento Infantil
(icono)

Imagen de la
Carétula del Cuento
Infantil
(icono)

Imagen de la
Carétula del Cuento
Infantil
(icono)

Imagen de la
Carétula del Cuento
Infantil
(fcono)

Icono de Anterior

Icono de Siguiente
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2.4.3. Vista Narracion

24.3.1.

Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Narracion.

T T I |

<<Utiliza>>

Figura 9. DEP Vista Narracion
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2.4.3.2. Diagrama de Estructura de Navegacion Vista Narracion.

<<Levanta>>

<<Utiliza>>

Usuario

Figura 10. DEN Vista Narracion.

2.4.3.3. Descripcion textual de la vista de narracién

Usuario.

Permite mostrar al usuario la narraciéon de un cuento determinado.

Enseflar un cuento infantil al usuario partiendo de la narracion del
mismo.

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion de ver la
narracion de un cuento. El sistema muestra animacioén de la narracion
del cuento, y reproduce un sonido narrando la historia del cuento infantil,
terminando de esta manera de vista.

Comun Elementos Cuentos.

R2.

Debe estar seleccionado un Cuento Infantil.
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Se mostr6 la vista de Narracion.

1. Elusuario selecciona la . Se muestran los iconos 2.1 Los iconos se ubicaran
opcién Narraciéon un Cuento (botones) de la Vista Comun consecutivamente en la
Infantil. Elementos Cuentos parte superior derecha de la

pantalla.
3. Se muestra el icono (boton) de | 3.1 El icono se ubicara en la
la opcion salir. parte inferior de la pantalla.
4. Se muestra la animacion de la | 4.1 La animacién se presentara
narracién del cuento. en el centro de la pantalla.
5. Se reproduce el sonido de la 5.1 El sonido se ejecutara al
narracién, que permite mostrar mismo tiempo que la
la historia del cuento, animacion.

terminando asi la vista.

4. Se muestra la 4. a.1 El usuario selecciona la opcion

animacion de la Comun Elementos. (Ver Descripcion

narracion del cuento. textual de la Vista Comun Elementos
Cuentos).

4. a.2 Termina la ejecuciéon de la
vista Narraciones.

4. b.1 EIl actor selecciona la opcion 4. b.1 .1 Se ilumina el icono

Salir. (Ver Descripcion textual de la Salir y se reproduce el

Vista Salir). sonido explicando la accion
del icono.

4. c.1 Termina la ejecucion de la
vista Narraciones.

Critica

I-BS-001 Imagen del botén Salir. En construccion.
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A-C-001 Animacion de narracion Cuento En construccion.
1.

A-C-002 Animacion de narraciéon Cuento En construccion.
2.

A-C-003 Animacion de narracién Cuento En construccion.
3.

A-C-004 Animacion de narracion Cuento En construccion.
4,

A-C-005 Animacion de narracién Cuento En construccion.
5.

A-C-006 Animacién de narracion Cuento En construccion.
6.

A-C-007 Animacién de narracion Cuento En construccion.
7.

A-C-008 Animacién de narracién Cuento En construccion.
8.

A-C-009 Animacién de narracion Cuento En construccion.
9.

A-C-010 Animacién de narracion Cuento En construccion.
10.

A-C-011 Animacién de narracion Cuento En construccion.
11.

A-C-012 Animacién de narracion Cuento En construccion.
12.

S-C-001 Sonido de narracion del cuento En construccion.
1.

S-C-002 Sonido de narracion del cuento En construccion.
2.

S-C-003 Sonido de narracion del cuento En construccion.
3.

S-C-004 Sonido de narracion del cuento En construccion.
4.

S-C-005 Sonido de narracion del cuento En construccion.
5.

S-C-006 Sonido de narracion del cuento En construccion.
6.




Cuentos Infantiles

S-C-007 Sonido de narracion del cuento En construccion.
7.

S-C-008 Sonido de narracion del cuento En construccion.
8.

S-C-009 Sonido de narracion del cuento En construccion.
9.

S-C-010 Sonido de narracion del cuento En construccion.
10.

S-C-011 Sonido de narracion del cuento En construccion.
11.

S- C-012 Sonido de narracion del cuento En construccion.
12.

S-BS- Sonido del botén Salir. En construccion.

001

S-V-N Sonido fondo de vista Narracion. En construccion.

fcono de
Entreteni
miento

icono
de Autor

icono de icono de
Narracion Texto

Area de Narracion del Cuento
Infantil

fcono de
Salir

35




2.4.4.  Vista Texto.
2.4.4.1. Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Texto.

<<tiliza>>

Figura 11. DEP Vista Texto

2.4.4.2. Diagrama de Estructura de Navegacion Vista Texto.

<<Levanta>> <<Utiliza=>

usuario

Figura 12. DEN Vista Texto
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2.4.4.3. Descripcion textual de la vista de texto

Usuario

Presentar al usuario el texto del cuento seleccionado.

Presentar al usuario el texto de un cuento Infantil determinado.

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion Texto, se
reproduce un sonido presentando la funcionalidad de la vista, se muestra
el texto del cuento seleccionado, terminando asi la vista.

Comun Elementos Cuentos.

R2.

Debe haberse seleccionado un cuento.

Se mostro la vista Texto.

1. La vista se inicia 2 .Se muestran los iconos 2.1. Los iconos se ubicaran
cuando el usuario (botones) de la Vista Comun consecutivamente en la parte superior
selecciona el boton Elementos Cuentos derecha de la pantalla.
Texto. 3 .Se muestra el icono 3.1. El icono se ubicard en la parte
(boton) de la opcion salir. inferior de la pantalla.
4. Se reproduce el sonido de 4.1. El sonido se ejecutard durante
presentacion de la vista. 10S.
5. Se muestra el texto del 5.1. El texto se presentard en el
cuento seleccionado centro de la pantalla.
terminando asi la vista.
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4. Se reproduce el
sonido de presentacion
de la vista.

4. a.1 El usuario selecciona

la opcién Comun
Elementos. (Ver

Descripcion textual de la
Vista Comun Elementos

Cuentos).

4. a.2 Termina la ejecucion
de la vista Texto.

4. b.1 El actor selecciona la
opcién Salir. (Ver
Descripciéon _textual de la
Vista Salir).

4. b.2 Termina la ejecucion
de la vista Texto.

4.b.1.1 Se ilumina el icono Salir y se
reproduce el sonido explicando la
accion del icono.

Secundaria.

I-BS- Imagen del boton Salir. En construcciéon
S-V-T Sonido de presentacion de la En construccion
S-S-001 Sonido del botén Salir. En construccion
T-C-001 Texto del cuento 1. Existente.
T-C-002 Texto del cuento 2. Existente
T-C-003 Texto del cuento 3. Existente
T-C-004 Texto del cuento 4. Existente
T-C-005 Texto del cuento 5. Existente

38




T-C-006 Texto del cuento 6. Existente
T-C-007 Texto del cuento 7. Existente
T-C-008 Texto del cuento 8. Existente
T-C-009 Texto del cuento 9. Existente
T-C-010 Texto del cuento 10. Existente
T-C-011 Texto del cuento 11. Existente
T-C-012 Texto del cuento 12. Existente

Cuentos Infantiles

icono de
Entreteni
miento

icono de icono de
Narracion Texto

icono
de Autor

Area de Texto del Cuento Infantil

fcono de
Salir
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2.4.5. Vista Autor

2451.

Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Autor.

<<Utiliza>>

Figura 13. DEP Vista Autor
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2.4.5.2. Diagrama de Estructura de Navegacion Vista Autor.

<<Levanta>> 7 i v
___________ L2 -DIogidild | <<Utiliza>>

usuario

Figura 14. DEN Vista Autor

2.4.5.3. Descripcion Textual de la Vista Autor

Usuario.

Permite mostrar al usuario la biografia del autor de un cuento infantil
seleccionado.

Elevar el nivel cultural de los usuarios permitiéndole tener un mayor
conocimiento de los autores de los cuentos infantiles.

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién Autor, de
manera automatica se reproduce un sonido explicando la funcionalidad
de la vista al usuario y se muestra ademas la biografia del autor del
cuento seleccionado, terminando de esta manera la vista.

Comun Elementos Cuentos.

R2.

Debe estar seleccionado un Cuento Infantil.
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Se mostré la vista Biografia del Cuento Infantil seleccionada.

1. La vista se inicia cuando el

Se muestran los iconos

2.1 Los iconos se ubicaran

actor selecciona la opcion
Autor.

(botones) de la Vista Comun
Elementos Cuentos.

consecutivamente en la
parte superior derecha de la
pantalla.

3. Se muestra el icono (boton) de
la opcién salir.

3.1 El icono se ubicara en la
parte inferior de la pantalla.

4. Se reproduce el sonido de
presentacion de la vista,
explicando las principales
funcionalidades que puede
realizar el usuario en la vista.

4.1 El sonido se reproducira en
un tiempo no mayor de 15s

5. Se muestra la biografia del
autor de cuento seleccionado
terminado asi la vista.

5.1 La biografia se mostrara en
formato texto, en el centro
de la pantalla.

4. Se reproduce el sonido
de presentacion de la
vista, explicando  las
principales
funcionalidades que puede
realizar el usuario en la
vista.

4. a.l El usuario selecciona la
opcibn Comun Elementos. (Ver
Descripcion textual de la  Vista

Comun Elementos Cuentos).

4. a.2 Termina la ejecucién de la
vista Autor.

4. b.1 El actor selecciona la opcién
Salir. (Ver Descripcién textual de la

Vista Salir).

4. b.2 Termina la ejecucion de la
vista Autor.

4. b.1 .1 Se ilumina el icono
Salir y se reproduce el
sonido explicando la accion
del icono.

Secundaria.

———
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I-BS-001 Imagen del botdn Salir. En construccion.
S-V-B Representa el sonido de En construccion.

presentacion de la vista.
S-S-001 Sonido del botdn Salir. En construccion.
B-C-001 Biografia del autor del cuento 1. Existente.
B-C-002 Biografia del autor del cuento 2. Existente.
B-C-003 Biografia del autor del cuento 3. Existente.
B-C-004 Biografia del autor del cuento 4. Existente.
B-C-005 Biografia del autor del cuento 5. Existente.
B-C-006 Biografia del autor del cuento 6. Existente.
B-C-007 Biografia del autor del cuento 7. Existente.
B-C-008 Biografia del autor del cuento 8. Existente.
B-C-009 Biografia del autor del cuento 9. Existente.
B-C-010 Biografia del autor del cuento Existente.

10.
B-C-011 Biografia del autor del cuento Existente.

11.
B-C-012 Biografia del autor del cuento Existente.

12.
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Cuentos Infantiles

B o icono de fcono

i di Icono de f

Nc::aociéi Texto E,':ifr:ﬁ,n' Agfo .

Area de Texto del la Biografia
del Cuento Infantil
icono de
Salir
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2.4.6. Vista Entretenimiento.
2.4.6.1. Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Entretenimiento.

<<Utiliza=>

Figura 15. DEP Vista Entretenimiento
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2.4.6.2. Diagrama de Estructura de Navegacion Vista Entretenimiento.

<<Levanta=> <<lftiliza=>

usuario

Figura 16. DEN Vista Entretenimientos

2.4.6.3. Descripcion Textual de la Vista Entretenimiento.

Usuario

Mostrarle al usuario los entretenimientos asociados a un cuento infantil
gue presenta la aplicacion y permitirle seleccionar el que desee.
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La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion Entretenimiento,
se reproduce un sonido presentando la funcionalidad de la vista y se
muestran cuatro opciones de juego (Dibujo, Dominé, Construir y
Rompecabezas), permitiéndole al usuario seleccionar una de ellas,
terminando asi la vista.

Comun Elementos Cuentos

R4.

Debe haberse seleccionado un cuento.

Se mostro la vista Entretenimiento.

1. Selecciona el botén 2. Se muestra el icono (boton) de 2.1. El icono se ubicara en la
Entretenimiento. la opcién salir. parte inferior de la vista.
3.Se  muestran los iconos 3.1. Los iconos se ubicaran
(botones) de la Vista Comudn consecutivamente en la parte
Elementos Cuentos superior derecha de la vista.
4. Se muestran los iconos 4.1 Los iconos se muestran en
(botones) de los juegos (Dibujo, el parte inferior derecha de la
Doming, Construir y pantalla.
Rompecabezas).
5. Se reproduce sonido de 5.1-El sonido se reproducira
presentacion de la vista. durante 10s.
6. Selecciona un boton. 7. Si el usuario seleccion6 el 7.1 Se ilumina el icono Dibujo
botén Dibujo se ejecuta la vista y se reproduce el sonido
Dibujo y se culmina la vista. Ver explicando la accién del icono.
Descripcion textual de la Vista
Dibujo
8. Si el usuario seleccion6 el 8.1 Seilumina el icono Domino
botdbn Domind se ejecuta la vista y se reproduce el sonido
Domind y se culmina la vista. Ver explicando la accion del icono.
Descripcion Textual de la Vista
Doming.
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9. Si el usuario seleccion6 el
botdn Construir se ejecuta la vista
Construir y se culmina la vista.
Ver Descripcion Textual de la
Vista Construir.

9.1 Se ilumina el icono
Construir 'y se reproduce el
sonido explicando la accién del
icono.

10. Si el usuario selecciond el
botbn Rompecabezas se ejecuta
la vista Rompecabezas y se
culmina la vista._Ver Descripcion
Textual de la Vista
Rompecabezas.

111 Se ilumina el icono
Rompecabezas y se reproduce
el sonido explicando la accién
del icono.

5. Se reproduce el sonido
de presentacion de la
vista.

5. a.l El usuario selecciona la
opcion Comun Elementos. (Ver
Descripcion textual de la Vista
Comun Elementos Cuentos).

5. a.2 Termina la ejecucién de la
vista Entretenimiento.

5. b.1 El actor selecciona la
opcion Salir. (Ver__Descripcién
textual de la Vista Salir).

5. b.2 Termina la ejecucién de la
vista Entretenimiento.

4.1 Se ilumina el icono Salir y
se reproduce el sonido
explicando la accién del icono.

Critica

I-BP-001

Imagen botdn Dibujo.

En construccion.

I-BR-001 Imagen boton Rompecabezas. En construccion.
I-BC-001 Imagen boton Construir. En construccion.
I-BD-001 Imagen botén Domino. En construccion.

I-BS-001 Imagen botén Salir.

En construccion.
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S-BP-001

Sonido boton Dibujo.

En construccion.

S-BR-001

Sonido boton Rompecabezas.

En construccion.

S-BC-001

Sonido botén Construir.

En construccion.

S-BD-001

Sonido botén Domind.

En construccion.

S-BS-001

Sonido botén Salir.

En construccion.

S-V-E

Sonido de presentacion de la
vista Entretenimiento.

En construccion.

Cuentos Infantiles

icono de
Entreten
imiento

icono
de Autor

icono de icono de
Narracion Texto

icono de Dibujo

fcono de Dominé

icono de
Rompecabezas

icono de
Construcciones

icono
de Salir
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2.4.7. Vista Dibujo.

24.7.1.

Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Dibujo.

<<Utiliza=>

Figura 17. DEP Vista Dibujo.
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2.4.7.2. Diagrama de Estructura de Navegacion Vista Dibujo

<<Levanta>>

= a
<<Utiliza>> |
|

usuario

2.4.7.3. Descripcion Textual de la Vista Dibujo

Usuario

Brindarle al usuario la posibilidad de dibujar.

Que el usuario se aprenda los colores.

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién Dibujo, se reproduce
el sonido de presentacion de la vista, se muestran las figuras a dibujar y la
paleta de colores brindando al usuario la posibilidad dibujar, también se
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muestran distintas opciones de trabajo terminando asi la vista.

Vistas asociadas

Comun Elementos Cuentos.

Referencias RA4.

Precondiciones

Debe haberse seleccionado un cuento.

Poscondiciones

Se mostré la vista Dibujo.

Curso Normal de los eventos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la Vista

1. Selecciona el botén

Dibujo.

2. Se muestran los iconos
(botones) de la Vista Comun
Elementos Cuentos

2.1. Los iconos se ubicaran
consecutivamente en la parte
superior de la pantalla.

3. Se muestra la imagen de la
primera figura a dibujar.

3.1. La imagen se mostrara
en el centro de la pantalla.

4. Se muestra la paleta de colores.

4.1. La paleta de colores se
mostrara en la parte derecha
de la pantalla.

5. Se muestra el icono (botén) de la
opcion salir.

5.1. El icono de la opcién salir
se ubicara en la parte inferior
de la pantalla.

6. Se mostraran cuatro imagenes
de las figuras que se dibujaran a
continuacion.

6.1. Se muestran las
imagenes de las figuras que
se dibujaran a continuacion
en la parte inferior de la
pantalla.

7. Se muestran los iconos
(botones) de otros tres juegos.
(Rompecabezas, Domind y
Construcciones).

7.1. Los iconos se mostraran
en la parte inferior izquierda
de la pantalla.

8. Se reproduce el sonido de

presentacion de la vista.

8.1. Se reproducira el sonido
durante 10s.

9. Selecciona el color y la
parte de la figura que se
desea dibujar.

10. Se muestra la parte de la figura
seleccionada dibujada con el color
seleccionado. (Se reproduce un
sonido indicando que el color
seleccionado fue el correcto).
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Curso Alterno de los eventos

Acciodn

Curso Alterno

Elementos de la Vista

8. Se reproduce el sonido
de presentacion de la
vista.

8. a.l El usuario selecciona la
opcion Comun Elementos. (Ver
Descripcion _textual de la _ Vista
Comun Elementos Cuentos).

8. a.2 Termina la ejecucion de la
vista Dibujo.

8. b.1 El actor selecciona la opcion
Salir. (Ver Descripcion textual de la
Vista Salir).

8. b.2 Termina la ejecucion de la
vista Entretenimiento.

8. b.1.1 Se ilumina el icono
Salir 'y se reproduce el
sonido explicando la accién
del icono.

8. c.1.El actor selecciona la opcion
Dominé se ejecuta la vista Dominé
terminando asi la vista.

8. ¢.1 .1 Se ilumina el icono
Domin6é y se reproduce el
sonido explicando la accién
del icono.

8. d.1.El actor selecciona la opcion
Construcciones se ejecuta la vista
Construcciones terminando asi la
vista.

8. d.1 .1 Se ilumina el icono
Construcciones y se
reproduce el sonido
explicando la accion del
icono.

8 e.l.El actor selecciona la opcién
Rompecabezas se ejecuta la vista
Rompecabezas terminando asi la
vista.

8. e.1 .1 Se ilumina el icono
Rompecabezas y se
reproduce el sonido
explicando la accion del
icono.

10. Se muestra la parte
de la figura seleccionada
dibujada con el color
seleccionado.

10. a.1 Si se selecciona el color
incorrecto se reproduce un sonido
indicando que el color seleccionado
esta incorrecto. Vuelve al paso 9.

Prioridad

Critica

Mejoras
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I-BR-001 Imagen botén Rompecabezas. En construccion.
I-BD-001 Imagen botén Domino. En construccion.
I-BC-001 Imagen botén Construcciones. En construccion.
I-BS-001 Imagen botén Salir En construccion.
| -P-001 Imagen dibujo 1. En construccion.
| -P-002 Imagen dibujo 2. En construccion.
| -P-003 Imagen dibujo 3. En construccion.
| -P-004 Imagen dibujo 4. En construccion.
| -P-005 Imagen dibujo 5. En construccion.
S-V-P Sonido de presentacion de la En construccion.
S-BR-001 Sonido boton Rompecabezas. En construccion.
S-BD-001 Sonido boton Doming. En construccion.
S-BC-001 Sonido botdn Construcciones. En construccion.
S-BS-001 Sonido boton Salir En construccion.
S-J-C Sonido jugada correcta. En construccion.
S-J-1 Sonido jugada incorrecta. En construccion.

54




Cuentos Infantiles

. - fcono de .

icono de Icono de B icono

Narracion Texto e de Autor
imiento

- _ Paleta de Colores
Imagen del Dibujo con colores palidos Primarios
el Imagen1 | | Imagen 2 Imagen 3 Ima49en
Rompecab
eza
icono de fcono de ’
Construcc. Dominé Icono
de Salir
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2.4.8. Vista Rompecabezas.

24.8.1.

Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Rompecabezas.

<<Utiliza>=

Figura 19. DEP Vista Rompecabezas.
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2.4.8.2. Diagrama de Estructura de Navegacion Vista Rompecabezas.

<<Levanta>>

usuario <<Utiliza=>

Figura 20. DEN Vista Rompecabezas.

2.4.8.3. Descripcion Textual de la Vista Rompecabezas.

Usuario

57



Propdésito

Brindarle al usuario la posibilidad de armar Rompecabezas.

Objetivos
pedagogicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opciébn Rompecabezas, se
reproduce el sonido de presentacion de la vista, se muestran las fichas del
rompecabezas dando al usuario la posibilidad de jugar la ficha que desee y
distintas opciones de trabajo terminando asi la vista.

Vistas asociadas

Comun Elementos Cuentos.

Referencias RA4.

Precondiciones

Debe haberse seleccionado un cuento.

Poscondiciones

Se mostro la vista Rompecabezas.

Curso Normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la Vista

1. Selecciona el botén

Rompecabezas.

2. Se muestra el icono (botén) de
la opcion salir.

2.1. El icono se ubicara en la
parte inferior de la pantalla.

3.Se muestran los iconos
(botones) de la Vista Comun
Elementos Cuentos

3.1. Los iconos se ubican
consecutivamente en la parte
superior derecha de Ila

4. Se muestra la imagen de la
primera figura que se va a armar.

4.1. La imagen se mostrara
en el centro de la pantalla.

5. Se muestran las imagenes de las
fichas del rompe cabezas.

5.1. Las imagenes de las
fichas se muestran a la
derecha de la pantalla.

6. Se mostraran tres imagenes de
las figuras que se armaran a
continuacion.

6.1. Se muestran las
imagenes de las figuras que
se armaran a continuacion en
la parte inferior de la pantalla.

7. Se muestran los iconos
(botones) de otros tres juegos.
(Dibujo, Dominé y Construcciones).

7.1. Los iconos se mostraran
en la parte inferior izquierda
de la vista.

8. Se reproduce el sonido de

presentacion de la vista.

8.1. Se reproducira el sonido
durante 10s.
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9. Selecciona la ficha a
jugar y la arrastra hasta
la posicion del tablero
donde quiere ponerla.

10. Se mueve la ficha para la
posicion seleccionada en el tablero,
una vez jugadas correctamente
todas las fichas termina la vista.

Curso Alterno de los eventos

Accion Curso Alterno

8. Se reproduce el 8. a.l El usuario selecciona la
sonido de presentacion opcibn Comun Elementos. (Ver
de la vista. Descripcion textual de la  Vista

Comun Elementos Cuentos).

8. a.2 Termina la ejecuciéon de la
vista Rompecabezas

8. b.1 El actor selecciona la opcién
Salir. (Ver Descripcion textual de la
Vista Salir).

8. b.2 Termina la ejecucién de la
vista Rompecabezas.

8. b.1.1 Se ilumina el icono
Salir 'y se reproduce el
sonido explicando la accién
del icono.

8. cl.El actor selecciona la opcién
Dibujo se ejecuta la vista Dibujo
terminando asi la vista

8. ¢ .1.1 Se ilumina el icono
Dibujo y se reproduce el
sonido explicando la accion
del icono.

8. d.1.El actor selecciona la opcion
Construcciones se ejecuta la vista
Constricciones terminando asi la
vista.

8. d.1 .1 Se ilumina el icono

Constricciones y se
reproduce el sonido
explicando la accién del

icono.

8. e.l.El actor selecciona la opcion
Dominé se ejecuta la vista Dominé
terminando asi la vista.

8. e.1 .1 Se ilumina el icono
Dominé y se reproduce el
sonido explicando la accion
del icono.

10. Se mueve la ficha
para la posicién
seleccionada en el
tablero.

10. a.1. Si el actor arrastra la ficha a
una posicion incorrecta, se
reproducird un sonido indicando que
no es correcta la jugada. Se vuelve
al paso 9.

10. a.1.1 La ficha vuelve a su
posicién inicial.

Prioridad

Critica

Mejoras
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I-BP-001 Imagen botdn Dibujo. En construccion.
I-BD-001 Imagen botén Domino. En construccion.
I-BC-001 Imagen botén Construcciones. En construccion.
I-BS-001 Imagen botén Salir En construccion.
| -R-001 Imagen rompecabezas 001. En construccion.
| -R-002 Imagen rompecabezas 002. En construccion.
| -R-003 Imagen rompecabezas 003. En construccion.
| -R-004 Imagen rompecabezas 004. En construccion.
| -R-005 Imagen rompecabezas 005. En construccion.
S-BP-001 Sonido botén Dibujo. En construccion
S-BD-001 Sonido boton Domind. En construccion
S-BC-001 Sonido botdn Construcciones. En construccion
S-BS-001 Sonido boton Salir En construccion
S-J-C Sonido jugada correcta En construccion
S-J-1 Sonido jugada incorrecta En construccion
S-V-R Sonido de presentacion de la En construccion

vista.
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Cuentos Infantiles
icono de icono de Er?ti:gtgr? icono
Narracion Texto " de Autor
Fichas del
Imagen del Rompecabeza a contruir Rompecabeza
i Imagen 1 | | Imagen 2 Imaagen
Icono de
Dibujo
icono de icono de {ono
Construcc. Dominé de Salir
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2.4.9. Vista Construcciones

249.1.

Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Construcciones

<<Utiliza>>

Figura 21. DEP Vista Construcciones.
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2.4.9.2. Diagrama de Estructura de Navegacion Vista Construcciones

<<l evanta==

e 1
<<Utiliza>> |

usuario

Figura 22. DEN Vista Construcciones.

2.4.9.3. Descripcion Textual de la Vista Construcciones

Usuario

Brindarle al usuario la posibilidad de construir personajes de un cuento
determinado.
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Objetivos
pedagogicos

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcion Construcciones, se
reproduce el sonido de presentacion de la vista, se muestran las imagenes que
van a ser construidas y las piezas que seran utilizadas para realizar las
construcciones dando al usuario la posibilidad de jugar la pieza que desee,
también se mostraran otras opciones de trabajo terminando asi la vista.

Vistas Vista Comun Elementos.

asociadas

Referencias

R4.

Precondiciones

Debe haberse seleccionado un cuento.

Poscondiciones

Se mostrd la vista Construcciones.

Curso Normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la Vista

1. Selecciona el botén
Construcciones.

2. Se muestra el icono (botén) de
la opcion salir.

2.1. El icono se ubicara en la
parte inferior de la pantalla.

3. Se muestran los iconos
(botones) de la Vista Comun
Elementos Cuentos.

3.1. Los iconos se ubicaran
consecutivamente en la parte
superior derecha de la pantalla.

4. Se muestra la imagen de la
figura que se va a construir.

4.1. La imagen se mostrara en el
centro de la pantalla.

5. Se muestran cuatro iconos de
figuras que pueden ser
construidas.

5.1. Los iconos se ubicaran
consecutivamente en la parte
inferior de la pantalla.

6. Se muestran las imagenes de
las piezas que se van a utilizar
para la construccién.

6.1. Las imagenes de las piezas
se muestran a la derecha de la
pantalla.

7. Se muestran los iconos
(botones) de otros tres juegos.
(Rompecabezas, Dibujo y
Domind).

7.1. Los iconos se mostraran en
la parte inferior izquierda de la
pantalla.

8. Se reproduce el sonido que
presenta al usuario la funcion de la

8.1. El reproducird el sonido
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vista.

durante 10s.

9. Selecciona la pieza
a jugar y la arrastra
hasta la  posicion
donde quiere ponerla.

10. Se mueve la pieza para la
posiciéon seleccionada. (Una vez

jugadas correctamente todas las

piezas termina la vista).

Curso Alterno de los eventos

Accion

Curso Alterno

8. Se reproduce el
sonido que presenta al
usuario la funcion de la
vista.

8. a.1 El usuario selecciona la
opcion Comuan Elementos. (Ver
Descripcion textual de la Vista
Comun Elementos Cuentos).

8. a.2 Termina la ejecucion de la
vista Construcciones.

8. b.1 El actor selecciona Ila
opcion Salir. (Ver__Descripcion
textual de la Vista Salir).

8. b.2 Termina la ejecucion de la
vista Construcciones.

8. b.1.1 Se ilumina el icono
Salir y se reproduce el sonido
explicando la accion del icono.

8. c.1.El actor selecciona el boton
Dibujo se ejecuta la vista Dibujo
terminando asi la vista.

8. c.1 .1 Se ilumina el icono
Dibujo y se reproduce el sonido
explicando la accion del icono.

8. d.1.El actor selecciona el boton
Domin6 se ejecuta la Vvista
Dominé terminando asi la vista.

8. d.1 .1 Se ilumina el icono
Domin6 y se reproduce el
sonido explicando la accién del
icono.

8. e.1.El actor selecciona el boton
Rompecabezas se ejecuta la vista
Rompecabezas terminando asi la
vista.

8. el .1 Se ilumina el icono
Rompecabezas y se reproduce
el sonido explicando la accién
del icono.

10. Se mueve la pieza
para la posicién
seleccionada.

10. a.1. Si el actor arrastra la
pieza a una posicion incorrecta,
se reproducirA un  sonido
indicando que no es correcta la
jugada. Se vuelve al paso 9.

10. a.1.1 La pieza vuelve a su
posicién inicial.

Prioridad

Critica
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I-BR-001

Imagen botén Rompecabezas.

En Construccion.

I-BD-001 Imagen botén Dominé. En Construccion.
I-BP-001 Imagen botdn Dibujo. En Construccion.
I-BS-001 Imagen botén Salir En Construccion.
I-C-001 Imagen construcciones 001. En Construccion.
I-C-001 Imagen construcciones 002. En Construccion.
I-C-001 Imagen construcciones 003. En Construccion.
I-C-001 Imagen construcciones 004. En Construccion.
I-C-001 Imagen construcciones 005. En Construccion.
S-BR- Sonido botobn Rompecabezas. En Construccion.
S-BD- Sonido boton Domind. En Construccion.
S-BP- Sonido botdn Dibujo. En Construccion.
S-BS- Sonido boton Salir En Construccion.
S-J-C Sonido jugada correcta En Construccion.
S-J-1 Sonido jugada incorrecta En Construccion.
S-vV-C Sonido de presentacion de la En Construccion.
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Cuentos Infantiles
icono de icono de E:{:gtgs icono
Narracién Texto —— de Autor
_ Fichas de las
Imagen de las Construcciones a armar Construcciones
i Imagen 1 | | Imagen 2 Imagen 3 e
Icono de 4
Dibujo
fcono de icono de
Rompecabez Dominé icono
a de Salir
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2.4.10. Vista Dominé.
2.4.10.1. Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Domino.

<<Utiliza>>

Figura 23. DEP Vista Dominé.

68



2.4.10.2. Diagrama de Estructura de Navegacion Vista Domino

<<Levanta>>

<<lUtiliza=>
usuario

Figura 24. DEN Vista Dominad.

2.4.10.3. Descripcion Textual de la Vista Domino.

Usuario

Brindarle al usuario la posibilidad de jugar Dominé asociando las imagenes
representadas en el tablero.
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pedagogicos

Que el usuario pueda asociar las imagenes con las representadas en el tablero.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién Dominé, se reproduce
el sonido de presentacion de la vista, se muestra el tablero y las fichas del
juego, dando al usuario la posibilidad de jugar la ficha que desee, también se
muestran otras opciones de trabajo terminando asi la vista.

Vistas Comun Elementos Cuentos

asociadas

Referencias R4.

Precondiciones

Debe haberse seleccionado un cuento.

Poscondiciones

Se mostrd la vista Dominé.

Curso Normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la Vista

1. Selecciona el botén
Domind.

2. Se muestra el icono (botén) de
la opcién salir.

2.1. El icono se ubicara en la
parte inferior de la pantalla.

3.Se muestran los iconos
(botones) de la Vista Comun
Elementos Cuentos

3.1. Los iconos se ubicaran
consecutivamente en la parte
superior derecha de la pantalla.

4. Se muestra la imagen del
tablero del dominé.

4.1. La imagen se mostrara en el
centro de la pantalla.

5. Se muestran las imagenes de
las fichas.

5.1. Las imagenes de las fichas
de muestran a la derecha de la
pantalla.

6. Se muestran los iconos
(botones) de otros tres juegos.
(Dibujo, Rompecabezas y
Construcciones).

3.1. Los iconos se mostraran en
la parte inferior izquierda de la
pantalla.

7. Se reproduce el sonido de
presentacion de la vista.

7.1. El reproducird el sonido
durante 10s.

8. Selecciona la ficha a
jugar y la arrastra
hasta la posicion del
tablero donde quiere

9. Se mueve la ficha para la
posicibn  seleccionada en el
tablero. (Una vez jugadas
correctamente todas las fichas
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ponerla.

7. Se reproduce el
sonido de presentacion
de la vista.

termina la vista).

7. a.1 El usuario selecciona la
opcibn Comun Elementos. (Ver
Descripcion textual de la Vista

Comun Elementos Cuentos).

7. a.2 Termina la ejecucion de la
vista Domind.

7. b.1 El actor selecciona la
opcion Salir. (Ver Descripcion
textual de la Vista Salir).

7. b.2 Termina la ejecucion de la
vista Domind.

7.b.1.1 Se ilumina el icono Salir
y se reproduce el sonido
explicando la accién del icono.

7. c.l.El actor selecciona la
opcién Dibujo se ejecuta la vista
Dibujo terminando asi la vista.

7. ¢1.1 Se ilumina el icono
Dibujo y se reproduce el sonido
explicando la accién del icono.

7.d.1.El actor selecciona la
opcién Construcciones se
ejecuta la vista Construcciones
terminando asi la vista

7. d.1.1 Se ilumina el icono
Construcciones y se reproduce
el sonido explicando la accion
del icono.

7. e.l.El actor selecciona la
opcién Rompecabezas se
ejecuta la vista Rompecabezas
terminando asi la vista.

7. el.l Se ilumina el icono
Rompecabezas y se reproduce
el sonido explicando la accion
del icono.

9. Se mueve la ficha
para la posicion
seleccionada en el
tablero

9. a.1.Si el actor arrastra la ficha
a una posicion incorrecta, se
reproducird un sonido indicando
gue no es correcta la jugada. Se
vuelve al paso 8.

9. a.1l.1 La ficha vuelve a su
posicion inicial.

Critica
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I-BP-001 Imagen botdn Dibujo. En Construccion.
I-BR-001 Imagen botén Rompecabezas. En Construccion.
I-BC-001 Imagen botén Construcciones. En Construccion.
I-BS-001 Imagen botén Salir En Construccion.
I-P-001 Imagen Dibujo 1. En Construccion.
I-P-002 Imagen Dibujo 2. En Construccion.
I-P-003 Imagen Dibujo 3. En Construccion.
I-P-004 Imagen Dibujo 4. En Construccion.
I-P-005 Imagen Dibujo 5. En Construccion.
I-P-006 Imagen Dibujo 6. En Construccion.
I-P-007 Imagen Dibujo 7. En Construccion.
I-P-008 Imagen Dibujo 8. En Construccion.
I-P-008 Imagen Dibujo 9. En Construccion.
I-P-010 Imagen Dibujo 10. En Construccion.
I-P-011 Imagen Dibujo 11. En Construccion.
S-BP- Sonido botdn Dibujo. En Construccion.
S-BR- Sonido botén Rompecabezas. En Construccion.
S-BC- Sonido botdn Construcciones. En Construccion.
S-BS- Sonido botén Salir. En Construccion.
S-V-D Sonido de presentacion de la En Construccion.
vista.
S-J-C Sonido de jugada correcta En Construccion.
S-J-1 Sonido de jugada incorrecta En Construccion.
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Cuentos Infantiles
. c icono de .
icono de Icono de T icono
Narracion Texto P —— de Autor
Fichas del
Imagen del Domind a contruir Domind
icono de
Dibujo
icono de {conojoe
Rompeca icono
COEES: beza de Salir
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2.4.11. Vista Comun Elementos Cuentos.
2.4.11.1. Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Comudn Elementos
Cuentos.

Figura 25. DEP Vista Comun Elementos Cuentos.
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2.4.11.2. Diagrama de Estructura de Navegacion Vista Comun Elementos Cuentos.

<<l evanta=>

usuario

Figura 26. DEN Vista Comun Elementos Cuentos.

2.4.11.3. Descripcion Textual de la Vista Comun Elementos Cuentos.

Usuario

Presentar al usuario diferentes opciones de trabajo.

La vista se inicia cuando el usuario selecciona una vista que la contiene a
ella, se muestran varias opciones y se termina cuando se interactia con uno
de sus botones levantando siempre otra vista.
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1. Levanta una vista que
contenga la misma.

R4.

Debe haberse ejecutado una vista que la contenga a ella.

2. Se muestran cuatro iconos
(Entretenimiento. Narracién, Autor y

2.1 Los iconos se encontraran
en la parte superior derecha
de la pantalla.

3. Selecciona un boton.

Texto).

4. Si el usuario seleccioné el icono 4.1 Se ilumina el icono
Entretenimiento, se ejecuta la vista Entretenimiento y se
Entretenimiento y se culmina la reproduce el sonido
vista. explicando la accion del
5. Si el usuario seleccion6 el icono 5.1 Se ilumina el icono

Narracion se ejecuta la Vvista
Narracion y se culmina la vista.

Narracion y se reproduce el
sonido explicando la accién
del icono.

6. Si el usuario selecciond el icono
Autor se ejecuta la vista Biografia y

6.1 Se ilumina el icono Autor y
se reproduce el sonido

se culmina la vista. explicando la accion del
icono.

7. Si el usuario seleccion6 el icono 7.1 Se ilumina el icono

Mitologicos y se reproduce el

sonido explicando la accion

del icono.

Texto se ejecuta la vista Texto y se
culmina la vista.

Critica
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I-BE-001

Imagen botén Entretenimiento.

En construccion.

I-BN-001

Imagen botdn Narracion.

En construccion.

I-BA-001

Imagen botdn Autor.

En construccion.

I-BT-001

Imagen botén Texto.

En construccion.

S-BE-001

Sonido botén Entretenimiento.

En construccion.

S-BN-001

Sonido botén Narracion.

En construccion.

S-BA-001

Sonido botén Autor.

En construccion.

S-BT-001

Sonido botén Texto.

En construccion.
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2.4.12. Vista Salir.
2.4.12.1. Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Salir.

<<\ista>>
CV-Salir

12

<<Estaticos>>
Cest_Salir

1 ’1 1

1

=2

<<Mod_Ent_Med>> <<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Img_Despedida CMEM_Sonido
-id_Imagen -id sonido

1
<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Animacion
-id_animacion

Figura 27. DEP Vista Salir

2.4.12.2. Diagrama de Estructura de Navegacion Vista Salir.

Recordemos que el diagrama de estructura de navegacion representa la interaccion de los diferentes
elementos que contienen navegacion en una vista. En la vista Salir no se cuenta con ninguno de estos

elementos por lo que no se debe realizar un diagrama de estructura de navegacion.
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2.4.12.3. Descripcion Textual de la Vista Salir.

Usuario

Mostrarle al usuario la despedida de la aplicacion.

La vista se inicia cuando el usuario selecciona el icono salir, se muestra la
animacioén de despedida de la aplicacion.

RS.

Debe haberse seleccionado el botén salir.

Se mostro la vista Salir.

1. Selecciona el botdn Salir. | 2. Se muestra la animacién de 2.1 La animacioén se
despedida. presentara pantalla completa.
3. Se reproduce sonido de despedida | 3.1 El sonido se ejecutara al
terminando asi la vista mismo  tiempo que la
4. Se muestra una imagen de 4.1 Se muestra la imagen en
despedida. el centro de la pantalla.

Critica
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Imagen de despedida de la En construccion.

aplicacion.

A-S-001 Animacion de despedida de la En construccion.
aplicacion.

Sonido de despedida de la Existente

2.5 Conclusiones.

En este capitulo se presentaron las principales caracteristicas del sistema. Se capturaron los objetos mas
importantes para comprender el funcionamiento del sistema a través del Modelo de Dominio, definiéndose
cada uno de los conceptos relacionados en el mismo. Ademas se realizé el levantamiento de requisitos
para identificar los requerimientos funcionales y no funcionales que debe presentar la aplicaciéon. Se
realizaron los Diagramas de Estructura de Presentacion, Diagramas de Estructura de Navegacion y la
Descripcion Textual de cada una de las vistas, elementos de gran peso en aplicaciones educativas.
Fueron realizadas las descripciones textuales correspondientes a cada vista para detallar sus

caracteristicas y sus funcionalidades.
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(?APfTULO 3.MODELO DE DISENO CON APEM - L.

3.1. Introduccién.

En el presente capitulo se describen cada uno de los modelos de disefio utilizando ApEM - L, asi
como los diagramas de secuencia. Se describen los estilos arquitecténicos utilizados en este trabajo

investigativo todos centrados cada una de las vistas correspondientes.
3.2. Modelo de disefio.

El Modelo de Disefio es un modelo que permite modelar el sistema y encontrar su forma (incluida la
Arquitectura). Adquiere una comprensién de los aspectos relacionados con los requisitos no
funcionales y restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion, componentes reutilizables,
sistemas operativos y tecnologia de interfaz de usuario. Este modelo crea una entrada apropiada y un
punto de partida para actividades de implementacion, capturando los requisitos o subsistemas
individuales, interfaces y clases. Ademas ayuda a descomponer los trabajos de implementaciéon en
partes mas manejables que puedan ser llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo.
(RUMBAUGH, BOOCH).

3.2.1. Diagrama de clases del disefio.

Un diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, asi como sus
relaciones. En el disefio las clases que forman parte de estos diagramas son analizadas con mayor
profundidad ya que se le incorporan caracteristicas y funciones propias de las mismas (atributos y

métodos) que son fundamentales en el funcionamiento de la aplicacién. (Tutorial, 2005).

3.2.2. Diagrama de clases en ApEM-L.

En ApEM - L el diagramas de clases del disefio asociado a cada vista esta dividido en dos grandes

zonas, la de la izquierda dedicada al arbol jerarquico de las clases modelo entidad medias que

representan las medias utilizadas en la aplicaciéon y en la zona de la derecha del diagrama las clases que

controlan la légica del negocio de la aplicacién. (Ricardo, 2007)

La zona de la derecha se divide en cuatro (4) zonas (consultar Figuras).

v' La primera dedicada a las clases vista que recibiran las peticiones del usuario al sistema y

mostraran los mensajes de salida o respuestas.
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v' La segunda dedicada a las clases controladoras que gestionaran las peticiones y la muestra de las
respuestas.

v' La tercera dedicada a la clase modelo quedando una banda para las clases modelo entidad
persistente para el procesamiento de la informacién persistente.

v' La cuarta dedicada a las clases correspondientes al Lenguaje de Alto Nivel utilizado en la
aplicacion.

- i

Vista

_________ >  Controlador

LN ;
2] v v
Clases Modelo | : —-I
Entidad Medias | |
I : Modelo
NN : s |
| v ;
| ] |
| Clases HLL |
S 11 \V4

Clases Modelo
Entidad Persistentes

=

Figura 28. Vista del Diagrama de Clases ApEM - L.

3.2.3. Diagramas de interaccion.

Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un sistema. Muestran
la interaccién de un conjunto de objetos y sus relaciones, incluyendo los mensajes que se pueden
enviar entre ellos. Estos diagramas pueden utilizarse para visualizar, especificar, construir y
documentar la dinAmica de una sociedad particular de objetos. Existen dos tipos de diagramas de
interaccion de secuencia y de colaboracion. En ApEM — L solo se realizan los diagramas de
secuencias.
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Un diagrama de secuencia es un diagrama de interaccion donde se muestran graficamente la
secuencia de mensajes entre objetos durante un escenario concreto, destacandose la ordenacion
temporal de los mensajes. Cada mensaje se representa mediante una flecha horizontal que va desde
la linea de vida del objeto que envié el mensaje hasta la linea de vida del objeto que va a recibirlo.
(Ana Fernandez Vila, 2001). (Jacobson, Booch, Rumbaugh).

En ApEM — L el diagrama de secuencia ha sufrido modificaciones, ya que se le ha incorporado un
estereotipo descriptivo para denotar el tiempo de duracién de un mensaje determinado, este elemento
descriptivo es de sumo interés en aplicaciones de este tipo. Otras de las caracteristicas de estos
diagramas utilizando este lenguaje de modelado es que en el se representan las interacciones con las
medias que forman parte de las vistas por lo que muchas veces se repite una misma secuencia de
mensaje, o que hace muy engorroso modelar estos diagrama, para facilitar la representacion de los

mismos se utiliza el patrén de iteraciones para una serie de mensajes. (Ver Anexo 3).

3.3. Patrones Arquitecténicos.

Los patrones arquitecténicos describen los principios fundamentales de la arquitectura de un sistema
de software, identifica los subsistemas, define sus responsabilidades y establece las reglas y guias
para organizar las relaciones entre ellos, ademas conducen a arquitecturas mas pequefas, mas

simples y mas comprensibles. (Larman, 1999) (Gamma, 2000).

3.3.1. Modelo Vista Controlador MM. (MVCwmw)

El Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software que separa los datos de
una aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos.

En la variante para modelar aplicaciones multimedia (MVCwmm) se diversifica la clase modelo
incorporando al esquema dos nuevos tipos de clases: la modelo dindmica y la modelo estética, la cual
a su vez se subdivide en las clases media y l6gica de la aplicacién (Ver Anexo 1).

Aunque se pueden encontrar diferentes implementaciones de MVC, el mismo siempre estara

compuesto por las siguientes clases.

» Clase Vista: Recibe las peticiones del usuario al sistema. Muestra la informacion de salida al
usuario. Pueden existir multiples vistas del modelo, y cada una tendra asociado un componente
controlador.

» Clase Modelo: Gestiona el procesamiento y almacenamiento de la informacién. EI modelo es

independiente de cualquier representacion de salida y/o comportamiento de entrada.
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» Clase Controladora: Reciben las entradas para la gestién de las mismas, a partir de las clases vistas,
traduce los eventos a solicitudes de servicio para el modelo o la vista. Gestionan el modelo que

realizard el procesamiento asi como la vista que generara la respuesta al usuario.

3.3.2. Modelo Vista Controlador Entidad.

El MVCwmmMm para un mejor entendimiento y comprension de aplicaciones educativas recibe un conjunto
de transformaciones, dando como resultado, el patrén Modelo — Vista — Controlador — Entidad (MVC-E)
como propuesta arquitectonica del software educativo donde se descargan las responsabilidades de la
clase modelo concernientes al procesamiento y almacenamiento de la informacion persistente de las
aplicaciones, a una nueva clase incorporada al modelo denominada Modelo Entidad, con dos tipos
fundamentales, la clase Modelo — Entidad — Media y Modelo — Entidad - Persistente. La primera de
estas con la responsabilidad de agrupar las clases que identifican las medias y su arbol de jerarquia en
la aplicacién y la segunda tienen como responsabilidad la gestion de la informacion persistente, que
antes sobrecargaba a la clase Modelo del patron MVC original. Esta variacién a su vez sustenta las
caracteristicas actuales de los sistemas multimedia como son: comunicacion con bases de datos,

archivos XML, archivos Json, o sistemas externos. (Ricardo, 2007). (Ver Anexo 2).

3.4. Diagramas de Clases Proyectos Cuentos Infantiles.

Para el Proyecto Cuentos Infantiles se trabaja con el MVC — E, a continuacion se muestran los

diagramas de clases y diagramas de secuencia de cada una de las vistas:
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3.4.1. Vista Presentacion

3.4.1.1. Diagrama de Clases Vista Presentacion.

Figura 29. Diagrama de Clases Vista de Presentacion
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3.4.1.2.

Usuario

Diagrama de Secuencia Vista Presentacion

CV_Vista

CV_Presentacion

CC_Presentacion

CM_Presentacion

CMEP_Sonido

CMEM_Sonido

CMEP_Animacion

CMEM_Animacion

|

|

1: LevantaAplicacion :
b

2 CargarVista(id_vista)

3 GestionarEvento(tipo_evento)

[0:00:207
8: ReproducirSonido(S-V-P)

[0:00:207
12: MostrarAnmacion(A-V-P)

4 AnalizaEvento(id_Evento)

|
|
|
|
|
|
L

5 BuscarMedia(id_Media)

9: BuscarMedia(id_Media)

[
|
[
[
[
|
|
[
[
|
[
[

6: LocaIizzarSonido(id_Sonidu)L

10: Localizar Animacion(id_Anim

cion)

T: GetSonidoP(ic_Mecia)

[

e e e AT

S N B e

Figura 30. Diagrama de Secuencia Vista Presentacion

11: GetAnimacion(id_Mecia

86




3.4.2.  Vista Cuento.
3.4.2.1. Diagrama de Clases de la Vista Cuento.

Figura 31. Diagrama de Clases de la Vista Cuento.
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3.4.2.2. Diagrama de Secuencia Vista Cuento.
% CV_Vista CV_Cuentos CC_Cuentos CM_Cuentos CMEP_Imagen CMEM_Imagen | |CMEP_Sonido CMEM_Sonido
w : : : | :
1: Levanta Aplicacion | ] | | | |
‘ 2 CargarVista(id_Vista) y . | | | |
3 GestlonarEvemo(ld_Evemoi l. | | |
| | |
4: Analizavento(id_Evento) i I
L

.13 )

8: Mostrar Imagen(X)

5. Buscarhledia(id_Media)

6: Localizarimagen(id_Imagen)

7. X=Getmagen(id_Media)

-

[0:01:20]

12: ReproducirSonido(Y)

9 BuscarMedia(id_Media‘

|

10; LocalizarSonido(id_Soni({o)

1. Y=GetSonido(id_Media)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

e = e R Se”

;
|
|
|
|
|
|

i
|
|
|
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 32.Diagrama de Secuencia Vista Cuento.
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3.4.3.  Vista Narracion.
3.4.3.1. Diagrama de Clases Vista Narracion.

Figura 33. Diagrama de Clases Vista Narracion.
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3.4.3.2. Diagrama de Secuencia Vista Narracion.

‘T'

|

|

|

l

|

|

|

| |
04  Buscarlleclad_Meda

| (59 4‘ 0 LocalizarAnimacion(id_An‘macion)

: 12 MostrarAnimacion(-\H001)

I

I

|

|

|

|

|

I

|

[

< | ’. 11: GetAnimacion(id_Media)

% (VVista | |CV Narracion (C_Cuentos (M_Cuentos CMEP Sonido | | CMEM_Sonido | | CMEP_Animacion | | CMEM_Animacion | | CMEP Imagen CMEM_imagen

- | T T I T | T I T
Ustario | | | | | | | | |
1:Levantai\p|icacion| : : : : : : : : :
- Cargar\talid_vista) | | | | | | | |

- 3 GestonarEvento(fipo_gvento . . |
| 4 Andzafvertod Evnt)! | : : : :
y | | | I |
L 5 Buscarled ed) | | : |
(05 - Buscarhledia(i_Media | | |
fesso i 6 LocazarSonido(i/_Sonido) | | | |
I Y=GetSonido(_edia | | |
8 ReprocucirSonido(Y) | | |

PR R R

K | I |
I | |
I |
I |
| |
|
|
|

|

|

3 Buscarlecia(il_Mecla) 4 . |
16: Mostrarimagen(-BS-001) 14 Locahzarlmagen(ld_lmag%n.)

|

|

|

|

|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
5 Geilmagen(id_Media‘:U

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
[
|
|
|
[

-
|
|
[

Figura 34. Diagrama de Secuencia Vista Narracion.
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3.4.4.  Vista Texto.
3.4.4.1. Diagramas de Clases Vista Texto.

Figura 35.Diagramas de Clases Vista Texto.
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% OV Vista

3.44.2.

Diagramas de Secuencia Vista Texto.

CV_Texto

CC_Cuentos

CM_Cuentos CMEP_Texto

CMEM_Texto

CMEP_Sonido

CMEM _Sonido

CMEP_Imagen

CMEM _Imagen

Actor '

1: LevartaApicacion I

2 CargarVista(id Vista)|
4’”—"13: GestionarEvento(tino_evento)
—

|
[
[
[
|

4: AnalizaEvento(id_Evento) |

|
I
I
[
[
I
I
I
I
I
I
h

I
[
T [
[ [
[ [
| |

Figura 36. Diagramas de Secuencia Vista Texto.

|

I

|

I

|

I

I

:

5 Buscarhedialid_Media) |

: LocalizarTexto(identi |

8: MuestraTexto(T-C-001) 7. Get_Texto(id_Media) |
______________ |
| I

.2 " ' | '
CEDENT & Buscaldl ) o | !
10; LocalzarSorido(id Sonido) l :

12: ReproducirSonido( ) : I ' 11: GetSonidof|d_Mecla) |
""""""" | | l
i | I i

13 Buscaledia i) o | | |

14 Locahzarlmagen(Id_lmagen) | | |

| I I

16: Mostrarimagen(-85-001) I : :
| I I

| I I

| | |

15 Getimagen(id_Mecia)
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3.4.5.  Vista Autor.
3.4.5.1. Diagramas de Clases Vista Autor.

Figura 37. Diagrama de Clases Vista Autor.
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CMEP_Sonido

CMEM_SonidoB

CMEP_Imagen

CMEM_Imagen

3.4.5.2. Diagramas de Secuencia Vista Autor.
(V Vista (V_Giografia CC_Cuentos CM_Cuentos CMEP_Biografia CMEM_TBiografia
Adond | I | l | l
-1:LevamaApIicacion| o : I : : :
2 Corgalitall Vidta)y ' | | | |
-3 GestionaEventofid_Everto) ] 4 | | |
—’r 4: AnalizaEventolid_Evento) | | |
' |
5 Buscarblecia(id_Mecla) |
: LocalizarBiografia(|dentif) |
T. GetBiografia(id_media) |

8: MostrarBiografia(B-C-001)

B

12 RepproducirSonido(Y)

9: BuscarhMecla(id_Media)

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
f
|
|

’[ 11: Y=GetSonido{d i)

|
l
l
l
l
!
l
l
l
l
l
l
l
f
l
l
l

0; Loca\rzarSonido(ld_sonido)llr
|
|
|
|

13 Buscarbleclalid_Mecla
14; Localzarmagen(id_magen.)

I
l
l
|
|
|
l
l
|
l
l
|
|
|
l
l
|
l
l
|
I
|

I
|
|
|
v |
| |
| |
|

Figura 38. Diagrama de Secuencia Vista Autor.
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3.4.6. Vista Entretenimiento.

3.4.6.1. Diagrama de Clases Vista Entretenimiento.

Figura 39. Diagrama de Clases Vista Entretenimiento
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}

Usuario

3.4.6.2.

1: LevantaAplicacion

Diagramas de Secuencias Vista Entretenimiento.

CV Vista CV_Entretenimiento CC_Entretenimiento CM_Entretenimiento CMEP_Sonido CMEM_Sonido CMEP_Imagen CMEM _Imagen
| | | | [ [ | |
| | | [ | [ | [
| | | [ | [ | [
| | | [ | | | [

2 CargarVista(id_Vista)| ) . l ' ' ' ' '
|3 GestionarEventoltipo_evento) ’ ) ) ' | ' | '
—;F 4 Analizavento(id_Evento) [l : I : :

: | | | |
ELS ) [0t | | | |
o 5 Buscarhtecia(id_eda) o : : :

8 ReproducirSonido(Y) : LocalizarSonido(id_Sonido) L | |

7. Y=GetSonido(id_Media) | | |

s ey | |

| l: [

| [

| [

| !

E.5 ) | i
9: Buscarlediaid_Mecia) . . l :

10 Loca||zar|magen(|d_lmage+) |

|

12 Mostrarimagen(X)

’ 1: X=Getimagen(id_Media)

Figura 40. Diagrama de Secuencia Vista Entretenimiento.
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3.4.7. Vista Dibujo
3.4.7.1. Diagrama de Clases Vista Dibujo.

Figura 41. Diagramas de Clases Vista Dibujo.
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3.4.7.2.

Diagrama de Secuencia Vista Dibujo.

CV_Vista

CV_Dibujo

}

Usuaro :
1: LevantaAplicacion |

: CargarVista(id_Vista)

CC_Dibujo

CM_Dibujo

CMEP_Imagen

CMEM_Imagen

CMEP_Sonido

CMEM_Sonido

T [
| |
| |
[ |
i |

)’,.

3: GestionarEvento(tipo_Evento

f
|
|
|
|
|

. AnalizarEvento(id_Evento)

e i

[
[
|
|
[
[
|
|
|
[
|
|
[

12: ReproducirSonido(Y)

9: Buscarhlediaid_Mecia)

i=1..n
) §: Buscarhedia(id_Media
6: Localizarimagen(id_Imagen)
7. X=Getimagen(id_Media)
8 Mostrarimagen(X)
BT ) [0:0%:00]

0: LocalizarSonido(id_Sonido)

’r 111: Y=GetSonido(id_Media)

|
|
[
|
|
|
|
|
f
[

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

migntras(existan partes sin dibujar) )

13: Selecciona color y fosicion a dibujar

if(pos_color==trug)
15: RealizarDibujo

14: GeﬁionarEvemo(tipo_EvemoL

[0:00:05]
19: ReproducirSonido(S-J-C)

[0:00:05]

16: Buscarhledia(id_Media

17, Loca|izarSonido(id_Sonid4)

18: GetSonido(id_Media)

if(pos_color == false)
120: Buscaredia(ic_Media)

21: LocalizarSonido(id_Sonidd)

[

22: GetSonido(id_Media)

23: ReproducirSonido(S-J-|)

T T

T
|
|
|
|
[
|
|
|

Figura 42. Diagrama de Secuencia Vista Dibujo.
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3.4.8. Vista Rompecabezas.

3.4.8.1. Diagrama de Clases Vista Rompecabezas.

Figura 43. Diagrama de Clases Vista Rompecabezas.
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}

Usuario

ientras(existan fichas sin jugar) )
i

|
13: Selecciona Pieza)y posicion a jugar

14: GestionarEvento(tipo_evento)

3.4.8.2. Diagrama de Secuencias Vista Rompecabezas.

(C_Vista CV_Rompe_Cahezas CC_Rompe_Cabezas | | CM_Rompe_Cahezas CMEP_Sonido CMEM_Sonido | | CMEP_Imagen CMEM_Imagen
| | | | | [ | [
| | [ [ | | | [

1: LevantaAplicacion : : : : : : : :
2 CargaVista( Vi) | : : : l : |
11 3 GestionarEventaltipo_evento) | ' ' | ' |
| —‘L 4: AnalizaEventolid_Evento) lL : I : :
: i) | | | |
=1... g
| i3 5 BuscarlMecia(id_Media) g g s s | | | |
| 6: LocalizarSonidofid_Sonido) | o | |
| o 7 Y=GetSonido(id_Sonido) | |
| 8: ReproducirSonido(Y) | |
| | WNESESREEREEESY | |
| g | | [
| | | | t
| | | |
| i=t.n ) o | |
| 9 BuscarMedia(id_Media | |
| —Zyocalizarlmagen(id_lmagen.) | |
| ; | q 11: X=Getiagen(id_Ved)
| 12 Mostrarimagen(X) | |
| RSN | |
| | |
| | |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
|

[0:00:05]
19; ReproducirSonido(S-J-C)
[0:00:05
23: ReproducirSonido(S--)

if(pos_pieza==trug )

’ 15 ConstruirR_Cabeza()

16: Buscarhedia(id_Media)

if(pos_pieza==false)
20: Buscarhedia(id_Mecia)

7. LocalizarSonido(id_Sonido

18: GetSonido(id_Sonido)

P1: LocalizarSonido(id_Sonido) |

[
[
22: GetSonido(id_Sonido) |

|
i
|
i
|
|
i
i
|
|
|

e = e

[
|
|
|
|
[
|

|
T |
[ |
[ |
[ |
[ |
[ |
| |

Figura 44. Diagrama de Secuencia Vista Rompecabezas.
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3.4.9. Vista Domind.
3.4.9.1. Diagrama de Clases Vista Domino.

Figura 45. Diagrama de Clases Vista Dominé.
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3.4.9.2. Diagrama de Secuencia Vista Domino.

% CV_Vista CV_Domino CC_Domino CM_Domino CMEP_Imagen CMEM_Imagen | | CMEP_Sonido CMEM_Sonido

; | |
Usuaroy. | e antaApicacion O
2 CargarVista(id_Vista) |

|
[
[
[
3 GestionarEvento(tipo_evento) :

[
[
[
[
[
4: AnalizarEvento(id_Evento) ll.

H.n )

|
|
|
|
|
|
|
|
:
5; Buscarhediaid_Media) |
|

6: Localizarlmagen(id_Imagen)

T X=Getimagen(ld_Media)
8: Mostrarlmagen(X)

5 ) [0:00:30]

[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

9: Buscarhedia(id_Media) o
. 10: LocalizarSoniclo(id_Sonido)
12: ReproducirSonido(Y)

11: Y=GetSonido(id_Media)

I

migntras(existan fichas sin jugar) )
13: Selecciona ficha ylposicion a jugar If(pos_ficha==trug)

|
|
|
|
|
|
t
|
|
|
|
|
:
15: JugarDomino() |
|
|
|
T
|
|
|
|
|
|
|
t
|
|

" 14: GestionarEvento(tipo_evento)

[0:00:05] 16: Buscarhedia(id_Mecia

17: LocalizarSonido(id_Sonido)
19: ReproducirSonido(S-J-C)

18: GaSonido(id_MediaI

|
|
22: GetSonido(ic_Media) |

[f(pos_ficha==false)

[

[

[

[

[

[

[

| 20: Buscarhedialid_Media) S
l [0:00:05 —’. 21: LocalizarSonido(id_Sonido)
[

|

t

[

|

23: ReproducirSonido(S-J-)

Figura 46. Diagrama de Secuencia Vista Domind.
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3.4.10. Vista Construcciones.

3.4.10.1. Diagrama de Clases Vista Construcciones.

Figura 47. Diagrama de Clases Vista Construcciones.
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Usuario

3.4.10.2. Diagrama de Secuencias Vista Construcciones.

(V Vista

CV_Construcciones

|
1: LevantaAplicacion :

2 CargarVista(id_Vista)

CMEP_Sonido

CMEM_Sonido

CC_Construcciones CM_Construcciones CMEP_Imagen CMEM_Imagen
| | [ |
| | [ |
| [ [ |
|.3: GestionarEvento(tipo_evento : : :

4 AnalizarGvento(id_Everto) | | |

I [ |

| |

H.n ) |
5: BuscarMedia(id_Media) |

6: Lealizarlmagen(id_Imagen) |

8: Mostrarimagen(X) 7. X=Getimagen(id_Media) {

EN

12: ReproducirSonido(Y)

9. Buscarhedia(id_Mecia)

)' 10: LocalizarSonidoid_Sonido)

11: Y=GetSonido(id_Media)

i

entras (existan piezas sin jugar )

[
13 Selecciona pi}eza ¥ posicion a jugar

if(pos_pieza==trug)
15; RealizarDihujo

’ 14 GeﬁionarEvemo(tipo_evemg

[0:00:03
19: ReproducirSonido(S-J-C)

[0:00:03]
23 ReprocucirSonido(S-J-/)

16; BuscarMedia(id_Media)

if(pos_pieza==falsg)
20: Buscarhedia(id_Mecia)

17: LocalizarSonido(id_Sonido)

21: LocalizarSonido(id_Sonido)

18: GetSonido(id_Media)

22: GetSorido(d_Media) !

f
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
T
|

|
I
|
|
|
|
Il
|
|
f
|
|
|
|
|
|
|
|
i
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

-——H

Figura 48. Diagrama de Secuencias Vista Construcciones.

JI
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3.4.11. Vista Comun Elementos Cuentos.

3.4.11.1. Diagrama de Clases Vista Comun Elementos Cuentos.

Figura 49. Diagrama de Clases Vista Comun Elementos Cuentos.
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3.4.11.2. Diagrama de Secuencias Vista Comun Elementos Cuentos.

% CV Vista CV_CElementosCuentos CC_Cuentos CM_Cuentos CMEP_Imagen CMEM_Imagen CMEP_Sonido CMEM_Sonido
‘ T T l | | | | |
U o | | | | | | |
1: LevantaAplicacion | " | | | | | | |
2 CargarVista(id) . | | | | |
3 GestionarEvento(id_Evento) : : : : :
IR—— Y '

I U: AnalizaEverto(d_Evento) : }_ : :
| I | |
| H.4 ) : |
| |
| 5 Buscarhledia(id _Media) | |
: 6: Localizarimagen(id_Imagen) : :
I B: Mostrarimagen(X) 7. X=Getimagen(id_Mecia) : :
f I INTTTTTTTTTTT | |
| | |
| | |
| | [
| | |
| ELA ) [0 i | |
| —/ [y 5 Buscarledalid_Meda) I : | :
: 10: LocalizarSonido(id_Sonido) : : :
: 12 ReproducirSonido(Y) : : 14: Y=GetSonidofid_Sonido)

I || | | |
| | | | |
| | | | |
| T T T | | [ |
| | | | [ | | |
J | | | | | | | |

Figura 50. Diagrama de Secuencias Vista Comun Elementos Cuentos.
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3.4.12. Vista Salir.
3.4.12.1. Diagrama de Clases Vista Salir.

Figura 51. Diagrama de Clases Vista Salir.
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3.4.12.2. Diagrama de Secuencias Vista Salir.

% (V.Vista

CV_Salir

CC_Presentacion

CM_Presentacion

CMEP_Sonido

CMEM_Sonido

CMEP_Animacion

CMEM_Animacion

CMEP_Imagen

CMEM_Imagen

Usu_anot LevantaAplicacion
b

|
|
2 CargarVista(id_Vista) :

3 GestionarEvento(id_Evento) :

[0:00:10]
8: ReproducirSonido(S_V-S)
[0:00:10]
12: Mostrar Animacion(A-S-001)

4 AnalizarEvento(tipo_gvento)

3.5. Conclusiones.

16: Mostrarimagen(-S-002)

T GetSonido(id_Media)

s

I
[
[
[
[
[
[
\
[
[

5; Buscarhedia(id_Media)” | | 6: LocalizarSonido(id_SonidoL
5 Buscarkleda(d_Nede) '
10: Loca!izarAnimacion(id_An‘macion)
[
|
|
13: Buscarhecialid_Media)

|
14: Localizarlmagen(id_mage.)
1

1t cetAmmacion(id_Media)l

e}

[
[
|
|
[
[
[
[
1
[
[
[
\
[
[
[
[
[
[
[
\

Figura 52. Diagrama de Secuencias Vista Salir.

En el capitulo se mostraron los diagramas de clases aplicando el patron MVC — E, patron definido en

ApEM — L para aplicaciones educativas, ademas se mostraron los diagramas de secuencia

correspondiente a cada vista con sus estereotipos descriptivos y restrictivos.
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@ONCLUSIONES GENERALES

Se realiz6 un estudio del arte sobre el software educativo, las metodologias de desarrollo de software
y los lenguajes de modelado identificando la metodologia y el lenguaje de modelado mas idéneo para

darle solucién al problema propuesto.

Se elaboré un modelo conceptual para contribuir a la comprension del contexto del sistema. Ademas, se
identificaron los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir la aplicacién y se modelaron los
Diagramas de Estructura de Presentacion y los Diagramas de Estructura de Navegacion que junto a las
descripciones detalladas de cada vista de presentacion representan los elementos y las funcionalidades de

aplicaciones educativas utilizando ApEM-L.
Se desarrollé el disefio del Proyecto Cuentos Infantiles utilizando ApEM — L, donde se modelé un

diagrama de clase y un diagrama de secuencias por cada vista teniendo como principal objetivo lograr

una mayor comprensién de los desarrolladores a la hora de implementar la solucién propuesta.
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g{,ECOMENDACIONES

» Establecer un mecanismo que permita la administracion de los cuentos para facilitar el cambio
de los mismos en versiones posteriores del producto sin necesidad de redisefiar toda la

coleccion.

» Utilizar la documentacion generada como estandar en otros proyectos, permitiendo que sirva
como base para el desarrollo del modelado con APEM — L y otro software educativo similar.

» Perfeccionar el lenguaje de modelado ApEM-L a partir de las experiencias obtenidas,
incorporandose al mismo el uso del patron de estructuras repetitivas, permitiendo simplificar la

extension de los diagramas.

» Implementar la solucién propuesta en el Proyecto Cuentos Infantiles, validando asi la solucién

obtenida.
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.(3 LOSARIO DE TERMINOS

Actor: Cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion, maquina o sistema que interactia con la
aplicacion.

Artefacto: Producto tangible resultante del proceso de desarrollo de software.

ApEM-L: Lenguaje para la Modelacion de Aplicaciones Educativas que permite modelar este tipo de
aplicaciones de forma mas representativa, general y comprensiva (Lenguaje desarrollado en la UCI).
Bases de datos: Conjunto de informacion almacenada, organizada y no redundante que puede ser
utilizada de forma rapida, facil y segura.

BEA Weblogic Workshop: Proporciona un dnico y unificado entorno de desarrollo que le permite

construir y orientar servicios de aplicaciones Web de clase empresarial.

CASE: Ingenieria de Software Asistida por Computacion. Es la aplicacion de tecnologia informéatica a
las actividades, las técnicas y las metodologias propias de desarrollo, su objetivo principal es acelerar

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

Clase Botén: Representa un elemento interactivo de tipo botén que permite la navegacion hacia otra

vista.

Clase Consulta: Permite el enlace con una clase vista a través de un valor directo (variable de

consulta) asignado a la busqueda para la visualizacion del elemento a mostrar.

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

determinada.

Clase Menu: Es el elemento de composicién de una clase vista, desde donde se puede llegar a

diferentes clases vistas con las cuales se conecta este mend.

Clase Modelo Entidad Media: Representan los recursos mediaticos de la aplicacion (imagenes, texto,

sonido, video o animacién).

C ++: Lenguaje de programacion.

Diagrama: Representacion gréafica en el que se muestran las relaciones entre las diferentes partes de

un conjunto o sistema.

Eclipse: Entorno de desarrollo integrado de cédigo abierto multiplataforma para desarrollar

“Aplicaciones Cliente”.
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Estandares de calidad: Modelos, normas, patrones de calidad que se deben cumplir en busca de la
excelencia dentro de una organizacion institucional.

Ingenieria de software: Tecnologia multicapa en la que, se pueden identificar: los métodos (indican
coémo construir técnicamente el software), el proceso (es el fundamento de la Ingenieria de Software,
es la unién que mantiene juntas las capas de la tecnologia) y las herramientas (soporte automatico o
semiautomatico para el proceso y los métodos).

Interfaz de usuario: Medio con que el usuario puede comunicarse con una maquina, un equipo o una
computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo, normalmente

suelen ser faciles de entender y faciles de accionar.

Java: Lenguaje de programacion.

Niveles de ensefianza: Son los distintos niveles de estudios que un estudiante podria pasa

(preescolar, primaria, secundaria, bachillerato).

Mac OS X: Sistema operativo.
Mensaje: Comunicacion entre objetos que contiene informacion y espera la realizacion de una accion.

Ministerio de Educacion (MINED): Es la institucion responsable de organizar y dirigir todas las

actividades educativas en los distintos niveles de ensefianza de la educacion cubana.

Oracle: Sistema de gestién de base de datos .Se considera como uno de los sistemas de bases de

datos mas completos.

Oracle Developer: Servicio gratuito de desarrollo integrado que simplifica el desarrollo de aplicaciones

basadas en Java.

Propiedad intelectual: Reconocimiento de un derecho particular en favor de un autor u otros titulares

de derechos, sobre las obras del intelecto humano.
Requerimientos funcionales: Capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.

Software educativo: Aplicacién informatica encaminada a la transmision de cualquier conocimiento

siempre que el mismo tenga un caracter educativo.
Tecnologias libres: Tecnologias que pueden ser usadas y modificadas libremente.
Visual Basic: Lenguaje de programacion.

Windows: Sistema operativo.
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XML: Lenguaje de Etiquetado Extensible muy simple, que juega un papel fundamental en el
intercambio de una gran variedad de datos. La funcién principal de este lenguaje es describir datos,

permitiendo la lectura de los mismos a través de diferentes aplicaciones.
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Figura 53. Estructura del Modelo - Vista — Controlador MM.
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Figura 54. Estructura del Modelo - Vista — Controlador Entidad en ApEM — L.

Anexo .

PATRON DE ITERACIONES PARA UNA SERIE DE MENSAJES EN APEM - L

ApEM - L constituye un lenguaje de modelado orientado a objeto para la modelacion de aplicaciones
educativas y multimedia, es una extensidon UML, por lo que respeta los principales patrones y
estructuras de modelado del mismo. En UML las notaciones basicas de representacion de los
diagramas de secuencias utiliza diferentes patrones, por ejemplo: Estructura de Mensajes, Focos de
Control y cajas de activacion, Representacién de entornos, Linea de vida de objetos y destruccion de
los objetos, Mensajes condicionales, Iteracion para un Unico mensaje e iteraciones para una serie de
mensajes.

ApEM — L est4 orientado a tecnologia multimedia, en la realizaciébn de los diagramas de secuencias,
se representa la interaccidén con las medias que se utilizan en cada una de las vistas.

Esta representacion se realiza engorrosa en ocasiones, principalmente en vistas en las cuales las
medias varian constantemente, por lo que se resulta necesario aplicar el patrén de iteraciones para
una serie de mensajes permitiendo esto reducir el tiempo, destinado a la confeccion de estos
diagramas.

El patron de iteraciones para una serie de mensajes consiste en la repeticibn de una serie de
sentencias en un diagrama de secuencia dada una condicion determinada. Para representar la
cantidad de veces que se representa una iteracion se indica la cantidad de veces que se repite el

mismo (Ver Figura 29.)
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Figura 29. Ejemplo del Diagrama de Secuencia utilizando el Patrén de Iteraciones para una serie de mensajes
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