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Resumen

RESUMEN

El tema central del presente trabajo es el desarrollo de la aplicacion con tecnologia multimedia Coleccion
Corales Pétreos. Se realiza un estudio de las tendencias actuales en el desarrollo de este tipo de
aplicaciones, ademas se hace el andlisis y seleccion de las herramientas y tecnologias mas adecuadas
para este particular. Se exponen los resultados de la investigacion realizada sobre las metodologias de
desarrollo de software, los lenguajes de modelado, las herramientas de autor, asi como los lenguajes de
programacion y se justifican las selecciones hechas para el desarrollo de la aplicacién. Para concluir se
lleva a cabo la implementacion del software a partir de los artefactos obtenidos del andlisis y el disefio del

mismo.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Entre los afios 1970 y 1973 comienza a formarse la Coleccion de Corales Pétreos de Cuba en el Instituto
de Oceanologia de la entonces Academia de Ciencias de Cuba, hoy CITMA. En esta fecha se inicia el
estudio detallado de la fauna de corales pétreos en los mares cubanos llevado a cabo por los
investigadores Vassil Zlatarski de la Academia de Ciencias de Bulgaria y Nereida Martinez-Estalella del
Instituto de Oceanologia de Cuba. Esta coleccion cuenta con 4,980 ejemplares reunidos en 15 familias,
28 géneros, 41 especies, 4 subespecies y 23 formas, de estas, 5 nuevas para la ciencia. Actualmente se
conserva en el Acuario Nacional de Cuba y esta considerada como una de las mas completas y mejor
conservadas en instituciones similares del area de América Latina y el Caribe. Prueba de ello fue el
inventario realizado en el afio 2003, el cual mostr6 que el 83% de la coleccién se conserva en perfecto

estado.

La coleccién ha viajado dos veces a Bulgaria. Para su traslado fue empaquetada en 22 cajas de madera
de grandes dimensiones (220 cm x 120 cm x 100 cm) donde cada ejemplar permanecia envuelto en papel
para protegerlo de golpes. La primera vez que viaj6é fue en 1975, por via aérea desde La Habana hasta
Sofia, Bulgaria, donde se concluyé el trabajo de laboratorio y el manuscrito de la monografia. La coleccion
permanecié dos afios en la Academia de Ciencias de Bulgaria donde cada ejemplar fue fotografiado por
un fotégrafo bulgaro y filmada en un documental que nunca llegé a Cuba, después de este tiempo regreso

a la Habana.

La coleccién se mantuvo en el Instituto de Oceanologia (IDO) hasta el 2005, en ese afio la direccién de
CITMA decidi6 que todas las colecciones del IDO pasaran al Acuario Nacional de Cuba (ANC) y una vez
mas la coleccién de corales fue empaquetada pieza por pieza, cada una de ellas envuelta en papel y
colocada en cajas esta vez de cartbn de muchos tamafos. Desde esa fecha permanece en el

Departamento de Colecciones Marinas del ANC.

En la actualidad numerosos especialistas de diversos paises del mundo consultan esta coleccion, sus
ejemplares han sido estudiados en varios cursos de postgrado de taxonomia, impartido en ocasiones por

los formadores de la coleccion, a especialistas cubanos y extranjeros.

Aunque el por ciento de conservacion de la coleccion estd considerado entre los mejores del mundo, su

caracter movil para su estudio y/o exposicion, ha provocado deterioros que se reflejan en su estado actual,
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de aqui la importancia de buscar una alternativa para permitir el estudio de estos ejemplares sin que sean
trasladados. Actualmente no existe un producto informatico que permita a investigadores e interesados en
el tema, estudiar la Coleccion de Corales Pétreos existentes en nuestro pais, por lo que se decide definir

éste como problema cientifico de nuestra investigacion.

Con el propésito de encontrar una solucion al problema planteado se define como objetivo general:
desarrollar una aplicacién con tecnologia multimedia que permita digitalizar la coleccion y facilitar su
estudio desde diferentes lugares del mundo, objetivo que de cumplirse con éxito ayudaria ademas a
reducir en un alto por ciento el deterioro de la coleccion. Como objetivos especificos se plantean los

siguientes:
1. Realizar el estudio del estado del arte del objeto de la investigacion cientifica.
2. Realizar andlisis y disefio del producto.
3. Implementar el producto.

A partir del problema planteado se decide estudiar el proceso de desarrollo de software con tecnologia
multimedia, y como campo de accion especificamente el proceso de andlisis, disefio e implementacion del
software con tecnologia multimedia “Coleccion de Corales Pétreos”. La idea a defender serd que si se
logra desarrollar un producto informatico que use tecnologia multimedia, entonces se podran realizar
estudios de la coleccion de corales pétreos existente en Cuba sin necesidad de trasladarlos de su lugar de

conservacion, prolongando asi los afos de vida de dicha coleccioén.

Para dar cumplimiento a los objetivos especificos y al objetivo general se han propuesto las siguientes

tareas de investigacion:

1. Realizar entrevistas a los clientes y especialistas en el tema para determinar el disefio de interfaz
gréfico.
2. Estudiar e identificar las tecnologias existentes en Cuba y en el resto del mundo para el desarrollo

del producto.

3. Estudiar las metodologias y herramientas para la confeccion de los artefactos del sistema durante

el desarrollo del software.
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Realizar el levantamiento de los requisitos y medias a utilizar como contenido del producto

informatico.

Generar los artefactos correspondientes al disefio del producto.
Desatrrollar el disefio de interfaz gréfica.

Realizar implementacion de la aplicacion.

Elaboracion del documento de tesis de la investigacion.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

El presente capitulo tiene entre sus objetivos hacer una evaluacién del estado en que se encuentra
actualmente la tecnologia multimedia, haciendo referencia a conceptos generales asociados a ella.
Conjuntamente se analizaran diferentes metodologias, lenguajes y herramientas de desarrollo de software
para definir, a partir de la comparacion, cudles de ellas se utilizardn para dar solucion al problema
planteado.

1.2 Tecnologia Multimedia
Existen diferentes conceptos asociados al término tecnologia, la Real Academia Espafiola lo define como:

1. f. Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento practico del conocimiento

cientifico. [1]

Al hablar de multimedia no se hace referencia a un nuevo concepto, este existe desde antes que surgieran

términos tales como producto electronico o aplicaciones informéaticas, y se resume en:

1. adj. Que utiliza conjunta y simultdneamente diversos medios, como imagenes, sonidos y texto en la

transmision de una informacion. [2]

La tecnologia multimedia tiene su antecedente mas remoto en dos vertientes: el invento del transistor con
los desarrollos electrénicos que propicid, y los ejercicios eficientes de la comunicacion, que buscaba

asegurar la recepcion del mensaje y su correcta percepcion mediante la redundancia.

A inicios de los afios 50 el invento del transistor posibilitd la revolucion de la computadora, con la
fabricacién del chip, los circuitos eléctricos y las tarjetas electronicas, los cuales dieron lugar a las
unidades compactas de procesamiento y la integracién del video. Todo esto, junto con los desarrollos de
discos duros, flexibles y discos Opticos, se ha concretado en la tecnologia de las computadoras
personales. Posteriormente, fueron desarrollados una serie de accesorios y periféricos para que la

computadora pueda manejar imagen, sonido, graficos y videos, ademas del texto.

El 24 de enero de 1984 es lanzado por Apple Inc. el primer ordenador personal comercializado
exitosamente, el Macintosh. Este usaba una interfaz grafica de usuario y un mouse en vez del estandar de

esa época: la interfaz por linea de comandos. Conjuntamente con su capacidad de reproduccion de
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sonido comparable con uno de amplitud modulada, su sistema operativo y demas programas

desarrollados dieron lugar a la primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia.

La tecnologia multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992, cuando se integran: audio
(musica, sonido estéreo y voz), video, graficos, animacion y texto al mismo tiempo. La principal idea
multimedia desarrollada en estos es: que se pueda navegar y buscar la informacion que se desea sobre
un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda interactuar con la computadora y que la

informacion no sea lineal sino asociativa.

En términos generales, podemos hablar de diversos niveles de difusion de las aplicaciones con tecnologia
multimedia. Las desarrolladas por las empresas conciernen a tres niveles principales: la formacion, la
comercializacién y las comunicaciones. Ademas existen cuatro grupos importantes orientadas al
consumidor individual: las aplicaciones centradas en la computadora, las redes de comunicacion
(incluyendo Internet y servicios diversos de telecomunicacion) y en industria del entretenimiento (la

television y los videojuegos).
Las aplicaciones con tecnologia multimedia deben cumplir con principios tales como:
e Principio de la necesidad: el producto debe servir para algo.

e Principio de la atencién: el producto debe conseguir que el usuario mantenga una actitud continua

de expectacion ante el audiovisual.
e Principio de la economia:

- Economia de tiempo: evitar secuencias demasiado largas. En lenguaje audiovisual la

minima demora es mucho tiempo perdido.
- Economia de espacio: ubicar las medias necesarias y con el tamafio necesario.

- Economia conceptual: los textos que acompafan al resto de las medias no deben sobre

informar a los usuarios. Debe permitirsele al usuario pensar.

- Economia de lenguaje: no se debe ser demasiado exhaustivo e incluir cada punto o coma
gue pensamos. El receptor debe ser capaz de deducir el significado total de los textos que

acompafan al resto de las medias.
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- Economia de espera: evitar pausas e interrupciones bruscas, se debe respetar un ritmo
rapido.
e Principio de mdltiple entrada o multicanal: se debe utilizar diferentes canales para transmitir la

misma informacion.

1.3 Metodologias de Desarrollo de Software

Segun la Real Academia Espafiola una metodologia no es mas que:

1. 7 Conjunto de métodos que se siguen en una investigacion cientifica o en una exposicion doctrinal.
3]

Entiéndase, en este caso, por investigacion cientifica el proceso de documentacion y desarrollo de

software.

“Las empresas que desarrollan software no pueden ignorar que su negocio es un negocio de software, y
gque el modelo que cada una adopte para las actividades de desarrollo y mantenimiento tiene
implicaciones relevantes en la eficiencia general del negocio. El problema que pueden encontrar quienes
deciden implantar métodos mas eficientes, es caer en la desorientacion ante el abanico de modelos de
calidad, de procesos y de técnicas de trabajo desplegado en la ultima década; o abrazar al primero que se

presenta en la puerta de la organizacion como “solucion” de eficiencia y calidad”. [4]

Las metodologias imponen un proceso disciplinado sobre el desarrollo de software con el fin de hacerlo
mas predecible y eficiente. Hoy en dia existen numerosas propuestas metodolégicas que inciden en
distintas dimensiones del proceso de desarrollo. Un ejemplo de ellas son las propuestas tradicionales
centradas especificamente en el control del proceso. Estas han demostrado ser efectivas y necesarias en
un gran numero de proyectos, sobre todo aquellos proyectos de gran tamafio (respecto a tiempo y
recursos). Sin embargo la experiencia ha demostrado que las metodologias tradicionales no ofrecen una
buena solucion para proyectos donde el entorno es volatil y donde los requisitos no se conocen con

exactitud, porque no estan pensadas para trabajar con incertidumbre.

Como respuesta a este problema surgieron otras metodologias que tratan de adaptarse a la realidad del
desarrollo de software: las metodologias &giles, que cambian significativamente algunos de los énfasis de
los métodos ingenieriles. La diferencia inmediata es que son menos orientados al documento, exigiendo

una cantidad mas pequefia de documentacion para una tarea dada. De muchas maneras son mas bien
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orientados al cddigo: siguiendo un camino que dice que la parte importante de la documentacién es el

cbdigo fuente.

Aunque no se realizara una explicacion detallada de todas las metodologias existentes se hace referencia
a la Metodologia OORAM (Object Oriented Role Analysis and Modeling), definida por Trygve Reenskaug,
la cual lleva como principios que ningun objeto es una isla: el interés del objeto viene dado no por su
estructura, sino por su forma de interactuar con el resto del sistema; divide y venceras. Dicha metodologia
se encuentra dentro de la familia de metodologias orientadas al rol.

1.3.1 Proceso Unificado del Rational (RUP)
‘RUP es un proceso de desarrollo de software...., es un marco de trabajo genérico que puede
especializarse para una gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de aplicacion,

diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamanos de proyectos.” [5]

Como todas las metodologias, RUP define claramente Quién (Trabajadores) debe hacer Qué (Artefactos),
Cuéando (Flujos de trabajo) y Como (Actividades) debe hacerlo. Entre sus caracteristicas fundamentales
tiene que define un proceso centrado en la arquitectura (que relaciona la toma de decisiones que indican
cémo tiene que ser construido el sistema y en qué orden) e iterativo e incremental, divide el proyecto en

miniproyectos para cumplir asi sus objetivos de manera més depurada.
El ciclo de vida de RUP

RUP divide el proceso en 4 fases, dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en niumero variable

segun el proyecto y en las que se hace un mayor o menor énfasis en los distintas actividades.
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Figura 1: RUP en dos dimensiones. [6]

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

Se define el alcance del proyecto.
Elaboracién: Se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los riesgos.

Construccidn: Se concentra en la elaboracion de un producto totalmente operativo y eficiente y el manual

de usuario.

Transicion: Se entrega el producto al cliente, se instala y se entrena a los usuarios. Como consecuencia

de esto suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados.

Dependiendo de la iteracion del proceso, el equipo de desarrollo puede realizar 7 tipos de actividades en
este: durante la fase de inicio las iteraciones estdn mas enfocadas en las actividades de modelado del
negocio o del dominio y de requisitos. En la fase de elaboracién, las iteraciones se orientan al desarrollo

de la linea base de la arquitectura, abarcan mas los flujos de trabajo de Requerimientos, Modelamiento
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del negocio (refinamiento), Analisis, Disefio y una parte de implementacion orientado a la linea base de la
arquitectura. Se especifican los requerimientos y se describen como se van a implementar en el sistema,
se transforman al disefio del mismo, el cual se adapta para que sea consistente con el entorno de
implementacién. En la fase de construccion se implementan las clases definidas en el disefio. El resultado
final es un sistema ejecutable. Posteriormente se inicia la fase de transicion donde se realiza la entrega e
instalacion al cliente del sistema. El flujo de trabajo de Pruebas se ejecuta durante todas las fases de
desarrollo, pues no es recomendable evaluar la calidad del producto s6lo al final del proceso.

Durante todo el ciclo se lleva a cabo la Gestion de proyecto, que asegura el cumplimiento de los objetivos
y la gestién de riesgos y restricciones que pudieran impedir obtener un producto acorde a los requisitos de
los clientes. La configuracion y control de cambios permite mantener la integridad de todos los artefactos
que se crean en el proceso, y la informacion de como han evolucionado. Otro de los flujos de trabajo es
Entorno, cuya finalidad es dar soporte al proyecto con las adecuadas herramientas, procesos y métodos.
Brinda una especificacion de las herramientas que se van a necesitar en cada momento. Estos son los
llamados flujos de soporte ya que son el complemento de los flujos fundamentales de trabajo que
establece RUP.

1.3.2 XP (Programacién Extrema)
XP surge hace aproximadamente doce afos y segun palabras de su propio creador Kent Beck “es una

metodologia ligera, eficiente, con bajo riesgo, flexible, predecible y divertida para desarrollar software”. [7]

Es el méas destacado de los procesos agiles de desarrollo de software. Al igual que éstos, la programacion
extrema se diferencia de las metodologias tradicionales principalmente en que pone mas énfasis en la
adaptabilidad que en la previsibilidad. Los defensores de XP consideran que los cambios de requisitos
sobre la marcha son un aspecto natural e inevitable del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de
adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximacion
mejor y mas realista que intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e invertir esfuerzos

después en controlar los cambios en los requisitos.

Las bases de esta metodologia son sencillas, para muchos no es més que aplicar la légica, reciclado

continuo de codigo, comunicacién y simplicidad, buscando en definitiva la reduccién de costos.

Objetivos de XP:
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XP cuenta con dos objetivos principales:

1. La satisfaccion del cliente. Esta metodologia trata de dar al cliente el software que él necesita y
cuando lo necesita. Por tanto, debemos responder muy rapido a las necesidades del cliente,

incluso cuando los cambios sean al final de ciclo de la programacion.

2. Potenciar al maximo el trabajo en grupo. Tanto los jefes de proyecto, los clientes y desarrolladores,

son parte del equipo y estan involucrados en el desarrollo del software. [8].
Fases de desarrollo de XP
Fase de Planificacion

Historias de usuario: El primer paso de cualquier proyecto que siga la metodologia XP es definir las
historias de usuario con el cliente. Las historias de usuario tienen la misma finalidad que los casos de uso
pero con algunas diferencias: constan de 3 ¢ 4 lineas escritas por el cliente en un lenguaje no técnico sin
hacer mucho hincapié en los detalles; no se debe hablar ni de posibles algoritmos para su implementacion
ni de disefios de base de datos adecuados. Son usadas para estimar tiempos de desarrollo de la parte de
la aplicacién que describen. También se utilizan en la fase de pruebas, para verificar si el programa
cumple con lo que especifica la historia de usuario. Cuando llega la hora de implementar una historia de
usuario, el cliente y los desarrolladores se retnen para concretar y detallar lo que tiene que hacer dicha

historia.
Fase de Disefio

La metodologia XP sugiere que hay que conseguir disefios simples y sencillos. Hay que procurar hacerlo
todo lo menos complicado posible para obtener un disefio de facil entendimiento e implementacién que a
la larga costara menos tiempo y esfuerzo desarrollar. También usar glosarios de términos y una correcta
especificacion de los nombres de métodos y clases ayudara a comprender el disefio y facilitarq sus

posteriores ampliaciones y la reutilizacion del codigo.
Fase de Codificacion

El cliente es una parte mas del equipo de desarrollo; su presencia es indispensable en las distintas fases
de XP. A la hora de codificar una historia de usuario su presencia es alin mas necesaria, los clientes son

los que crean las historias de usuario y negocian los tiempos en los que seran implementadas. Antes del
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desarrollo de cada historia de usuario el cliente debe especificar detalladamente lo que ésta hara y
también tendra que estar presente cuando se realicen las pruebas que verifiguen que la historia
implementada cumple la funcionalidad especificada. La codificacion debe hacerse atendiendo a
estdndares de codificacion ya creados. Programar bajo estdndares mantiene el cédigo consistente y

facilita su comprension y escalabilidad.
Fase de Pruebas

Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de pruebas para comprobar el funcionamiento de los
codigos que se implementen. Se deben crear las aplicaciones que realizaran las pruebas con un entorno

de desarrollo especifico para las distintas clases del sistema omitiendo los métodos mas triviales.

1.3.3 Metodologia seleccionada

Luego de realizar el estudio de las metodologias antes mencionadas resulté ser RUP la mas apropiada
para el desarrollo del proceso actual; dado que desde muy temprano establece una sélida arquitectura,
qgue al producirse cambios posteriores, no sufre un gran impacto. Otra de las caracteristicas que se tuvo
en cuenta para la seleccién de la metodologia, es su enfoque iterativo e incremental, lo que permite
trabajar en iteraciones de corta duracion y que presentan metas bien definidas. En cada iteracion existen
entregables que deben ser legibles. Las iteraciones permiten detectar y corregir errores en etapas
tempranas del desarrollo posibilitando no tener que realizar grandes cambios en fases avanzadas, una
vez se ha concluido una iteracién si estamos satisfechos iniciamos la siguiente hasta que se logra un

producto de calidad.

La metodologia XP a pesar de las ventajas que pudiera ofrecer no se adecua al proceso actual debido a
gue el cliente debe formar parte activa en el proceso de desarrollo, requisito que no puede ser cumplido
dado que el mismo se encuentra alejado del centro donde se desarrolla el proceso y se hace dificil la
transportacion. Por ultimo mencionar la poca experiencia del equipo de desarrollo con esta metodologia,
gue al utilizarla solo se lograria el atraso en la entrega del producto y su mala calidad. OORAM, al igual
gue XP, no es seleccionada debido a que propone un lenguaje de modelado, que ademas de ser privativo,

es similar a UML; més adelante se especifica por qué UML no es el lenguaje seleccionado.
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1.4 Lenguajes de Modelado de Software
A partir de la metodologia seleccionada, RUP, es necesario un lenguaje para realizar el modelado del

sistema que se va a implementar.

Previo a detenernos en el analisis de los diferentes lenguajes de modelado se hace necesario decir que
un modelo es una abstraccién del sistema que permite especificarlo a cierto nivel y que ayuda al ingeniero
a “visualizar” el sistema a construir y si posee un gran nivel de abstraccion puede ser utilizado también en

la comunicacion con el cliente.
Los modelos se usan para muchos propésitos:

e Para captar y enumerar exhaustivamente los requisitos y el dominio de conocimiento, de forma que

todos los implicados puedan entenderlos y estar de acuerdo con ellos.
e Para pensar en el disefio de un sistema.
e Para capturar decisiones del disefio en una forma mutable a partir de los requisitos.
e Para generar productos aprovechables para el trabajo.

e Para organizar, encontrar, filtrar, recuperar, examinar, y corregir la informacion en grandes

sistemas.
e Para explorar econémicamente multiples soluciones.

e Para domesticar los sistemas complejos. [9]

1.4.1 Lenguaje Unificado de Modelado (UML: Unified Modeling Language)

“El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje de modelado visual que se usa para
especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y
conocimiento sobre los sistemas que se deben construir. Se usa para entender, disefar, hojear,
configurar, mantener, y controlar la informacién sobre tales sistemas. Esta pensado para usarse con todos
los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida, dominios de aplicacion y medios.” [9] Este lenguaje se
ha convertido en la notacion estandar para definir, organizar y visualizar los elementos que configuran la
arquitectura de un sistema. Un sistema es algo "compuesto”, una construccién realizada por manos y

herramientas siguiendo las directrices de un propésito. La palabra se aplica casi exclusivamente a
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abstracciones con el fin de captar la totalidad de una realidad. A través de la notacibn UML podemos
comunicar y compartir el conocimiento de una arquitectura gracias a la combinacién simultanea de cinco
vistas: Vista de Casos de Uso, Vista de Implementacion, Vista de Despliegue, Vista de Disefio, y Vista de
Procesos que estan dirigidos a la modelacion de los productos, a través de un conjunto de diagramas

distribuidos por cada una de estas vistas.

En los afios recientes, varios lenguajes de modelacion orientada a objetos han surgido de los cuales UML
es el ultimo y mas aceptado por la comunidad desarrolladora de sistemas informéticos de todo tipo. UML
ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales
como procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes
de programacion, esquemas de bases de datos y componentes reutilizables.

Es importante resaltar que UML es un "lenguaje" para especificar y no para describir métodos o procesos.
Se utiliza para definir un sistema, para detallar los artefactos en el sistema y para documentar y construir.
En otras palabras, es el lenguaje en el que esta descrito el modelo.

Se puede aplicar en el desarrollo de software entregando gran variedad de formas para dar soporte a una
metodologia de desarrollo de software (tal como RUP), pero no especifica en si mismo qué metodologia o

proceso usar.

A pesar de ser reconocido y aceptado internacionalmente por la mayoria de las comunidades de
desarrollo de software gracias a su fuerte fundamento en la programacién orientada a objetos y sus
ventajas en la modelacién de sistemas en todas sus fases de desarrollo, no es el lenguaje de modelado
mas adecuado para una aplicacién con tecnologia multimedia ya que en UML no se logran modelar

eficientemente los entornos y caracteristicas de este tipo de aplicaciones.

1.4.2 Lenguaje parala modelacion Orientada a Objetos de Aplicaciones Multimedia: OMMMA - L

En la modelacion de aplicaciones multimedia es necesario integrar varios aspectos: la integracion
temporal y sincronizacion de los diversos tipos de media utilizados, y sus diferentes caracteristicas de
tiempo. Varios modelos han sido propuestos para modelar aplicaciones multimedia. Predominantemente
se concentran en modelar las relaciones temporales y la sincronizacion de las presentaciones multimedia;

otros elaboran modelos que toman en cuenta la interactividad; otros se concentran en la estructura logica
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y conceptos de navegacion en la hipermedia; pero hoy los lenguajes de modelacion de software estan

normalmente basados en el paradigma Orientado a Objetos.

Desafortunadamente UML no soporta todos los aspectos de las aplicaciones multimedia de una forma
adecuada e intuitiva. Especialmente, las caracteristicas del lenguaje para modelar los aspectos de la
interfaz de usuario, no se aplican explicitamente en los entornos multimedia. Otros conceptos de UML no
son lo formalmente aplicables a las aplicaciones multimedia y de ser utilizados tal y como han sido
planteados complicarian la modelacién de este tipo de aplicaciones. Por estas razones se hizo necesario
el desarrollo de una extensién de UML para este tipo de aplicaciones, denominada Lenguaje Orientado a
Objetos para la Modelacion de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), que facilita el modelado de un gran

rango de aspectos de aplicaciones multimedia interactivas de una forma integrada y comprensiva.

El Lenguaje Orientado a Objetos para Modelar Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), esta sustentado en

cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de diagrama en particular.
e Vista Ldgica

Modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de Clases de UML,
utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases correspondientes a las medias: media
continua y media discreta, generalizadas en una clase medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una
para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacién de la estructura légica del dominio de la

aplicacion.
e Vistade Presentacion espacial

Modelada a través de los Diagramas de Presentacion de OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicion en
la extension de UML, dado que este Ultimo no contiene un diagrama apropiado para esta tarea. Estos
diagramas tienen el propdsito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras
delimitadas en tamafio y &rea, dividiéndose en objetos de visualizacion (texto, gréafico, video, animacion) e
interaccion (scrolls, barras de menu, botones, campos de entrada y salida, hipertextos con hipervinculos).
Estos diagramas de presentacion pueden ser divididos en capas virtuales de presentacion donde en cada
uno de ellas sélo se haga referencia a una clase especifica de componentes (por ejemplo, una vista para
los objetos de visualizacion y otra para los de interaccion, u otro tipo de division para la representacion de

los intereses de los desarrolladores).
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e Vista de Comportamiento temporal predefinido

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

media para la agrupacion de objetos concurrentemente activos.
e Vista de Control Interactivo

Modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir del diagrama de estado de UML,
sintacticamente igual a este Ultimo, més con la diferencia seméntica de que en el orden de unir los
controles interactivos y predefinidos, no interrumpidos de los objetos, las acciones internas de estados
simples tienen que llevar nombres de diagrama de secuencia en vez de diagramas de estado empotrados;
gueriendo esto decir que el comportamiento especificado por el diagrama de secuencia se provoca

automaticamente cuando se entra al estado correspondiente donde se hace referencia. [10]
Las caracteristicas de OMMMA-L pueden resumirse en:

e Soporta el modelado de los aspectos estructurales, funcionales y dindmicos de un sistema

interactivo y su interfaz de usuario.
e Se concentra en la funcionalidad desde la perspectiva del sistema de software.
e Su sintaxis es definida explicitamente.
e Tiene una semantica informal e intuitiva.
1.4.3 ApEM-L: Lenguaje para la Modelacion de Aplicaciones Multimedia Educativas

ApEM - L se presenta como una extension de UML, tomando como bases tedricas principales OMMMA —

L (2001) y OCL — 2.0 (2003), lo que produce las siguientes ventajas:

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

la modelacion de UML.
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e Es un lenguaje que utiliza el estdndar internacional OCL, para la modelacion de la programacion

Orientada a Objetos.

¢ No modifica la semantica del lenguaje base UML, sino que trabaja en estereotipos restrictivos, por
lo que a su vez produce modificaciones descriptivas y decorativas en la representacion de los
componentes del lenguaje base. [11]

ApEM — L surge con el objetivo principal de desarrollar una extension del lenguaje de modelado UML
tomandolo como base e incorporando a este, a través de sus mecanismos de extension, los elementos
fundamentales del proceso productivo UCI. De esta forma se produjo un lenguaje de propdsito particular
para la modelacion de aplicaciones con tecnologia multimedia, fundamentalmente las educativas. Ademas
de incorporar los elementos mas significativos de extensiones anteriores como OMMMA — L y a su vez
respetar lo establecido por el estandar OCL (2003) para de esta forma lograr una extension consistente y
escalable en el tiempo. Este lenguaje pretende convertirse en el area de la representacion y la
documentacién de las aplicaciones con tecnologia multimedia y no en un método de desarrollo de estas
aplicaciones. Otro de los objetivos de ApEM — L es no suscribirse a un proceso de desarrollo en
especifico, sino expresarlo de manera tal que pueda ser utilizado con cualquiera de los existentes, aunque
sugiere la utilizacion de procesos iterativos, incrementales y basados en prototipos que permitan la

modelacion de sistemas orientados a objetos.
Los conceptos y modelos de ApEM — L pueden agruparse en las siguientes areas conceptuales:

e Estructura l6gica: esta compuesta por la vista estéatica y la vista de arquitectura. Cualquiera de
los modelos presentados por ApEM — L define los conceptos claves de la aplicacion que modela,
las propiedades internas de estos y sus relaciones. Estos conceptos son modelados como clases,
describiendo cada una un conjunto de objetos que almacenan informacion y se comunican para

implementar su comportamiento

e Comportamiento dindmico: el comportamiento de la aplicacion 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 necesario su

especificacion para un mejor entendimiento.
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Gestién del modelo: esta area es la que ha sufrido grandes cambios tanto en su caracter
semantico como sintactico, con la incorporacién de estereotipos restrictivos en todos los diagramas
a partir de nuevos conceptos incorporados a los diagramas de clases originales de UML. Se crean
dos nuevos diagramas: Diagrama de estructura de presentacion (DEP) y el Diagrama de estructura
de navegacion (DEN). [11]

Por conveniencia ApEM — L se ha dividido en varias vistas: estética, de arquitectura, de comportamiento y

de presentacion. Esta division se ha realizado en base a las &reas conceptuales anteriores.

Vista Estética: estd compuesta por el Diagrama de Clases, se divide 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 aplicacion y la zona de la derecha que se subdivide en cuatro zonas, la
primera de estas dedicada a las clases vistas, a continuacion y en el extremo superior derecho la
zona dedicada a las clases controladoras, debajo la destinada a las clases modelo, quedando una
banda inferior derecha dedicada en su extremo derecho a las clases modelo entidad persistentes
para el tratamiento de la informacion persistente de la aplicacién; y en el extremo izquierdo las
clases correspondientes al Lenguaje de Alto Nivel (HLL en sus siglas en inglés correspondientes a
High Level Language) con el que se programe (Lingo, ActionScript, C#, C++, Object Pascal, PHP,

etc.).

Vista de Arquitectura: esta compuesta por el Diagrama de Componentes y el Diagrama de
Despliegue, no sufriendo cambios este Gltimo. En el Diagrama de Componentes se incorporan
restricciones en los tipos de componentes. Al seguir la arquitectura propuesta por el patron MVC-
E, normalmente los componentes podran ser organizados por paquetes, que identificarian
unidades fisicas de encapsulamiento del codigo. Solo seria necesario luego un diagrama de
componentes a un nivel de abstraccion superior que represente como se comunican los distintos

tipos de paquetes componentes del sistema.

Vista de Comportamiento: estd compuesta por cuatro diagramas: de actividades, de estado, de
secuencia y de colaboracion; siendo estos dos Ultimos generalizados en diagramas de interaccion.
En ApEM- L s6lo ha sido modificado el diagrama de interaccion de secuencia, con un estereotipo
descriptivo y por ende decorativo para denotar el tiempo como variable de sumo interés en

aplicaciones de este tipo.
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e Vista de Presentacién: ha sido incorporada completamente al lenguaje base UML, para permitir
utilizar la semantica original de dicho lenguaje en la construccién de estructuras légicas de
presentacion y navegacion, incorporando un conjunto de estereotipos restrictivos y descriptivos
para una mejor modelacion, construyendo el diagrama de estructura de navegacion y el diagrama
de estructura de presentacion. Con la incorporacion de esta nueva vista queda resuelto el mayor
problema de aplicaciones con estas caracteristicas, y es la representacion de los elementos de
presentacion y navegacion, los cuales son de sumo interés para los desarrolladores. [11]

1.4.4 Seleccién del lenguaje de modelado

Se decide emplear ApEM- L como lenguaje para la modelacion de la solucion del problema en cuestion,
ya que es un lenguaje extensivo de UML por lo que mantiene sus fundamentos y su estilo de trabajo,
ademas tiene como bases teéricas OMMMA — L (2001) y OCL 2.0 (2003), lo que permite modelar
aplicaciones con tecnologias multimedia que utilicen el paradigma orientado a objetos. Por otra parte
puede utilizar para su representacion todas las herramientas CASE que actualmente existen para la
modelacion de UML, no siendo asi con OMMMA - L, ya que los diagramas de Presentacion que define
este lenguaje no pueden ser modelados con las herramientas existentes hoy. Al seleccionar este lenguaje
se tuvo en cuenta también que el mismo trata de forma mas detallada los conceptos referentes a software
con tecnologia multimedia, ofrece una vision mejor de los componentes al equipo de desarrollo en general
y a los clientes. Ademéas al definir nuevas clases y redefinir el patron MVCyy para representar
exclusivamente los elementos de un software con tecnologia multimedia, con caracteristicas descriptivas,
se logra un producto con alta calidad. Resuelve el principal problema en la modelaciéon de este tipo de
aplicaciones: los elementos de navegacion y presentacién, mediante la incorporacion de los diagramas de
Estructura de Navegacién y de Estructura de Presentacion. En las aplicaciones con tecnologia multimedia
lo mas importante es el estimulo visual, proporcionado en este lenguaje por la Vista de Presentacion, que
ademds tiene asociada una descripcion textual donde se incluye las descripciones de las medias y los
elementos pedagoégicos que se deben tener en cuenta en caso de ser un software educativo. Estas
descripciones son similares al guién de contenido que se utiliza actualmente en aplicaciones de este tipo.
Permite que el equipo de desarrollo pueda entender mejor la estructura y funcionamiento de la aplicacion,
dejando a un lado los casos de uso, que para aplicaciones con estas caracteristicas no son lo mas

recomendado.
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1.5 Tecnologias actuales para el desarrollo

Las aplicaciones multimedia han propiciado que las tecnologias de la informacion y las comunicaciones se
desarrollen con una velocidad vertiginosa en los ultimos tiempos; han logrado que los usuarios se
interesen mas por la investigacién, sabiendo que pueden encontrar la informacién de diversas formas y no
solo aquel texto estatico, ahora unido al texto también aparecen imagenes, videos, audio que permiten

obtener el conocimiento de forma amena y sencilla.

1.5.1 Herramientas de Autor
“En el campo informatico se entiende como Herramienta de Autor, a todo Software que permite crear
aplicaciones independientes del Software que lo generd” [12], es decir a la hora de ser ejecutadas no

necesitan para nada de la herramienta creadora.

Los sistemas de autor utilizan estructuras para la creacién de tareas comunes de las aplicaciones con

tecnologia multimedia.
e Cargay visualizacién de imagenes.
e Uso de efectos de transicion en la navegacién o presentacion de la informacion.
e Ejecucioén y sincronizacion de archivos de sonido, video y animaciones.

e Definicion de objetos visuales con funcionalidades especificas como son controles, objetos
gréficos, contenedores y visualizadores de diferentes tipos de medias, ventanas y cuadros de

dialogo.

e Recepcién de entradas del usuario y asignacion de acciones en calidad de respuesta por parte del

sistema.

La realizacion de algunas de estas tareas en un lenguaje de programacion seria muy complicada y llevaria
muchas lineas de codigo pero en una herramienta de autor todo se simplificaria a unas pocas

instrucciones y comandos.

1.5.1.1 Macromedia Flash 8.0
Macromedia Flash es una aplicacion en forma de estudio de animacion que trabaja sobre "Fotogramas"
destinado a la produccion y entrega de contenido interactivo para diferentes audiencias alrededor del

mundo sin importar la plataforma...., utiliza graficos vectoriales e imagenes raster, sonido, codigo de
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programa, flujo de video y audio bidireccional. En sentido estricto, Flash es el entorno y Flash Player es el

programa de maquina virtual utilizado para ejecutar los archivos generados con Flash. [13]

Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extensién de archivo SWF, pueden aparecer en una

pagina web para ser vista en un navegador, o pueden ser reproducidos independientemente por un

reproductor Flash. Los archivos de Flash aparecen muy a menudo como animaciones en paginas Web y

sitios Web multimedia. Son también ampliamente utilizados en anuncios de la web.

Macromedia Flash se puede considerar por sus caracteristicas como una herramienta de desarrollo

completa, capaz de desarrollar aplicaciones con fuerte contenido interactivo y visual, y no solo

animaciones para web de caracter publicitario y comercial.

Caracteristicas principales:

Interfaz grafica amigable, potente y sencilla de usar.
Soporta video con nuevas funcionalidades.

Carga dinAmica de imagenes, video y sonido.
Previsualizacion de animaciones.

Puede interactuar con una base de datos.

Libreria de simbolos.

Soporte de audio MP3.

Interaccion con otros lenguajes como XML.

Flash 8 ofrece algunas ventajas:

Disefios més atractivos.
Optimizacion de fuentes.
Bibliotecas integradas.

Mayor potencia de animacion.

Mayor potencia gréfica.
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e Mejoras en la importacion de video.
e Compatibilidad Metadatos.

e Emulador para dispositivos maviles.
e Asistente de ActionScript. [14]

Con Macromedia Flash 8 se pueden realizar pruebas eficientes a las peliculas destinadas a dispositivos
moviles como los celulares, gracias a Flash Lite, nuevo emulador que es incorporado a esta herramienta,
lo que permite hacer publicaciones que ya no contengan errores. Por otra parte gracias a su
compatibilidad metadatos se pueden incluir los archivos SWF en internet con un titulo, descripcion y/o
palabras clave para que los motores de busqueda reflejen con mas precision el contenido representado

por el archivo. [14]

1.5.1.2 Macromedia Director
Macromedia Director es una potente herramienta con la se puede hacer y distribuir presentaciones
multimedia Unicas, tanto en CD-ROM, DVD, como a través del Web. [15]

También se pueden combinar imagenes, sonidos, animaciones, textos y videos, todo en un Unico archivo,

y luego exportarlo en varios tipos de ficheros, incluyendo AVI.

Alguna de las cualidades que podemos destacar de Macromedia Director, es la gran calidad de
reproduccion de las presentaciones gracias al potente motor que incorpora la aplicacién. Ademas, posee
efectos visuales de muy buena calidad, soporte para ilustraciones vectoriales etc. Director permite
personalizar el tiempo que se tome la aplicacion para afiadir soporte a los elementos interactivos mas

importantes, como la navegacion, controles personalizables y listados.

Ademas del potente lenguaje incorporado (Lingo), una de sus principales ventajas radica en el uso de los
llamados xtras. Se trata de “pequefos programas” desarrollados en lenguaje C++ por otros usuarios o

terceras empresas, que proporcionan al usuario infinidad de utilidades. [16]

A pesar de las grandes posibilidades y recursos de Director para el desarrollo de aplicaciones con
tecnologia multimedia, tienen algunas desventajas como la falta de un mejor editor de imagenes y su
dificultad de uso para usuarios poco experimentados, y su principal desventaja es que no es

multiplataforma.
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1.5.1.3 Mediator 6 EX

El usuario tiene las herramientas necesarias para crear presentaciones con efectos especiales, ademas,
de comenzar el trabajo con variables y el uso de los Scripts, tiene la capacidad para programar y escribir
cbdigos y asi lograr que las presentaciones tengan un aspecto aun mas refinado. Aunque una de las
principales desventajas que presenta esta herramienta es que las aplicaciones generadas no son

multiplataforma.

Mediator 6 EX, creado por MatchWare en su version 1993-2001. Este programa consta a su vez de dos
programas: Disefiador de Mediator (Mediator Designer) y el espectador de Mediator (Mediator Viewer) [17]

gue permiten crear y ver el producto final, respectivamente.

El Disefiador de Mediator (Mediator Designer) es donde se crean los proyectos. Este modo también
incluye el modo de prueba, que es donde se prueba el proyecto que va a ser disefiado, este puede
compararse con el espectador, solo que el propésito es ir probando el proyecto dentro del disefiador, sin
necesidad de buscar el archivo para ejecutarlo. El espectador de Mediator (Mediator Viewer) es donde se
muestra el proyecto después de haber guardado el archivo. [17]

Trae incorporado funcionalidades como:
e Incorporar objetos a las paginas.
e Ordenamiento de las paginas
e Trae eventos definidos
e Variables de sistema.
e Uso de la herramienta List Box y uso de recursos predefinidos.
e Acceso a bases de datos

e Creacion de scripts.

1.5.2 Seleccion de la herramienta para el desarrollo de la aplicacién
Se selecciona como herramienta de autor para el desarrollo de la aplicacion Macromedia Flash 8.0,
debido a que soporta flujo progresivo por defecto, lo cual define que los fotogramas son cargados

individualmente y pueden ser mostrados antes de que se cargue todo el archivo, el empleo de graficos
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vectoriales hace que los archivos ocupen menos espacio y consuman menos ancho de banda al ser
trasmitidos, soporta funcionalidades para la carga de datos a través de XML, sonido MP3, imagenes de
multiple formato, asi como otras aplicaciones generadas en Flash. Otra de las grandes ventajas de Flash
8 es que es multiplataforma y posee un entorno de facil uso. El aumento de hasta 10 veces mas en la
velocidad de las peliculas también es una ventaja que proporciona Flash 8. Por ultimo destacar que en

esta herramienta es donde el equipo de desarrollo tiene méas experiencia.

1.6 Lenguajes de Programacion

1.6.1 Lenguaje XML (Lenguaje de Marcas Extensible)

XML, sigla en inglés de Extensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible), es un metalenguaje
extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una simplificacion y
adaptacion del SGML y permite definir la gramética de lenguajes especificos (de la misma manera que
HTML es a su vez un lenguaje definido por SGML). Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en

particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades. [18]

XML no ha nacido s6lo para su aplicacién en Internet, sino que se propone como un estandar para el
intercambio de informacion estructurada entre diferentes plataformas. Se puede usar en bases de datos,

editores de texto, hojas de calculo.

Es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la hacen mas grande y
con unas posibilidades mayores. Tiene un papel muy importante en la actualidad ya que permite la

compatibilidad entre sistemas para compartir la informacién de una manera segura, fiable y facil.
Ventajas de XML.:

e Es extensible: después de disefiado y puesto en produccién, es posible extender XML con la

adicion de nuevas etiquetas, de modo que se pueda continuar utilizando sin complicacion alguna.

e El analizador es un componente estandar, no es necesario crear un analizador especifico para
cada version de lenguaje XML, lo que posibilita el empleo de cualquiera de los analizadores

disponibles. De esta manera se evitan bugs y se acelera el desarrollo de aplicaciones.

e Si un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo entender su estructura y

procesarla. Mejora la compatibilidad entre aplicaciones.
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e No requiere licencias, es independiente de la plataforma y tiene un amplio soporte.
e Debido a su alta portabilidad de datos es considerado como una base de datos.

XML, como lenguaje de marcas estandar para el intercambio de informacion entre aplicaciones, no es una
excepcién al soporte de ActionScript. El uso del objeto XML, destinado exclusivamente a la gestion de
archivos y contenidos formateados en este estandar, permite a una pelicula Flash importar y exportar
facilmente informacion desde y hacia lenguajes de servidor o bases de datos. XML se encarga de
estructurar estos datos de forma tal que puedan ser leidos e interpretados sin problemas por cada una de
las partes.

Lectores dinamicos de noticias, sistemas de gestién de weblogs y foros son algunas de las aplicaciones
donde el uso del lenguaje XML se hace practicamente imprescindible. No obstante, su campo de accién
no se limita Unicamente a las aplicaciones de caracter dinamico. Una de las principales razones por la que
se recomienda la integracion de XML con ActionScript es evitar una recurrente edicion del archivo fuente

(.fla) cada vez que se necesite introducir algin cambio en el contenido.

1.6.2 ActionScript 2.0

ActionScript es el lenguaje de programacion utlizado para desarrollar aplicaciones web animadas
realizadas en el entorno de Flash. Fue introducido por Macromedia Flash 4, siendo desde la version de
Flash MX 2004 un verdadero lenguaje de programacion orientada a objetos, y desde entonces hasta
ahora, ha ido ampliandose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos. [19]

Como lenguaje de script no requiere la creacién de un programa completo para que la aplicacién alcance
los objetivos. El lenguaje estd basado en especificaciones de estandar de industria ECMA-262, un

estandar para JavaScript.

Flash estd compuesto por objetos, con su respectiva ruta dentro del swf. Cada uno de estos objetos en
ActionScript pertenece a una clase (MovieClip, Botones, Vectores (Arrays), etc.), que contiene

Propiedades y Métodos.

e Propiedades: dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas como variables (_alpha,

useHandCursor, length).
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e Métodos: Dentro del archivo raiz de la clase, estdn declaradas como funciones (stop (),
gotoAndPlay (), getURL ()).

ActionScript 2.0 es una gran actualizacion al lenguaje de scripts o secuencias de comandos de Flash, que
mejora de forma radical el desarrollo orientado a objetos mediante la formalizacion de la sintaxis y la
metodologia de la Programacion Orientada a Objetos (OOP). Con una orientacibn eminentemente
practica, ActionScript 2.0 resulta ademés el aliado perfecto para ajustar y crear la arquitectura de un
proyecto orientado a objetos, asi como para comprender cédmo los componentes de interfaz y las
subclases de clip de pelicula se relacionan en una aplicacion de Flash bien estructurada.

1.7 Herramienta de modelado de software

1.7.1 Rational Rose
Rational Rose forma parte de las herramientas CASE que soportan la especificacién completa de UML,
ventaja que permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo

utilizando un lenguaje comun.

Es la mejor eleccién para el ambiente de modelado que soporte la generacion de cddigo a partir de
modelos en Ada, ANSI C++, C++, CORBA, Java/J2EE, Visual C++ y Visual Basic. Rational Rose
proporciona un lenguaje comin de modelado para el equipo que facilita la creacion de software con
calidad y rapidez. Permite hacer un seguimiento completo del tiempo de desarrollo, permite entender la
estructura de sistemas, y ayuda al equipo de desarrollo a mantener una estrecha relacién durante todas
sus fases asi como mantener la consistencia de los modelos del sistema, revision de la sintaxis UML y

generar la documentacién automaticamente.

Otra ventaja de Rose es la buena integracion de modelos con otros componentes del proyecto luego de la

modelacion de estos y sus interfaces de forma individual.

1.8 Conclusiones del Capitulo

Se abordaron los elementos tedricos a partir de los cuales se fundamentara el desarrollo del proceso de
software, quedando definida RUP como metodologia de desarrollo. Se utilizard como lenguaje de
modelado ApEM-L, y Rational Rose sera la herramienta a emplear para la modelaciéon e integracion del

sistema. La herramienta de autor seleccionada para la creacion de la aplicaciéon, es Macromedia Flash
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8.0, conjuntamente con ActionScript 2.0 como lenguaje de programacién y XML para el tratamiento e

intercambio de datos.
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CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

2.1 Introduccion
Describir la solucién propuesta para resolver el problema cientifico planteado es el objetivo del presente

capitulo, dicha solucion esta guiada por el Proceso Unificado.

Algunas de las teméticas a tratar en el capitulo seran la identificacion de los requisitos funcionales y los
requisitos no funcionales del sistema, asi como conceptos asociados al dominio. Ademéas se pretende
modelar el dominio a partir de los conceptos identificados, realizar los diagramas de estructura de
navegacion, representar la Vista de Gestion del Modelo, en general, describir el sistema propuesto.

2.2 Solucién propuesta

Para resolver el problema de que no exista un producto informético que permita a especialistas e
interesados estudiar la Coleccion de Corales Pétreos existente en nuestro pais, y que ademas permita
una mejor conservacion de la misma, se propone la realizacion del software con tecnologia multimedia

“Coleccion de Corales Pétreos”.

El producto esta dirigido, como ya se especificd, a especialistas y a todos aquellos que de una u otra
forma estén interesados en el tema y que tengan un conocimiento basico sobre computacion para navegar
en el software. Permitira acceder al contenido de cada especie, entiéndase por la informacién asociada a
cada una de ellas y las imagenes en su medio natural y en su lugar de conservacién; y conocer su
sistematica, realizar busquedas de palabras o frases dentro de cada clase de corales, asi como imprimir el
contenido de una especie. También permitird consultar un glosario de términos especificos de la coleccién
asi como conocer sobre la historia de esta. Para hacer el producto mas ameno, brindara la opcién de
escuchar un tema musical de fondo al iniciar la aplicacién, teniendo la posibilidad de desactivarlo o

activarlo segun se desee.

A continuacion se muestra una imagen de la aplicacion.
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cnl io

CORALES PETREOS

Historia

e
Lo il

Después de lavadas las muestras eran secadas al sol hasta eliminar toda la
humedad.

Figura 2: Imagen de la aplicacion.

2.3 Descripcion de un modelo de dominio
Todo sistema puede llegar a ser complejo, por lo que si se pretende gestionar su complejidad y
comprenderlo se necesita dividirlo en pequefias partes, que pueden ser representadas a través de

modelos.

Un modelo no es mas que “una abstraccion del sistema, especificando el sistema modelado desde un
cierto punto de vista y en un determinado nivel de abstraccién” [20] y sirve para captar y enumerar
exhaustivamente los requisitos y el dominio de conocimiento, de forma que todos los implicados puedan
entenderlos y estar de acuerdo con ellos [9]. RUP, como metodologia de desarrollo propone, en caso de
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gue los procesos dentro del sistema estén bien definidos, la realizacién de un modelo de negocio, y en el

caso de que los procesos no puedan ser claramente identificados un modelo de dominio.

Para el sistema con tecnologia multimedia propuesto sdélo se identificaron conceptos y objetos
relacionados con el tema, no logrando definir procesos especificos del sistema, por lo que se propone la

realizacion de un modelo de dominio.

Un modelo de dominio, o modelo conceptual, sélo tiene en cuenta los tipos de objetos mas importantes
del sistema. Los objetos del dominio representan los eventos que suceden en el entorno en el que trabaja
el sistema. Dicho modelo representa conceptos del mundo real y se describe mediante diagramas UML,
en especial diagramas de clases. [5]

2.3.1 ldentificacidon de los conceptos del dominio

Clase: Categoria taxonémica superior que reune varios Ordenes.

Orden: Categoria taxondémica superior que contiene dentro de si varias Familias con caracteristicas

similares.

Familia: Se define como una categoria sistematica que incluye un género o un grupo de ellos con un

origen filogenético comun y que esta separado de otras familias por un espacio o vacio determinado.

Género: Es una unidad taxondmica colectiva constituida por un numero de especies similares y

relacionadas. Visto por los evolucionistas es un grupo de especies que descienden de un ancestro comun.

Especie: Es la categoria taxonémica mas importante en la biologia. Se define como grupos de
poblaciones naturales de actual o potencial entrecruzamiento que se reproducen aisladas de otros grupos

similares.

Subespecie: Son agrupaciones de poblaciones locales geograficamente definidas que difieren

taxond6micamente en algunas caracteristicas la especie.

Forma: Se considera un “término neutral”’, es decir que se usan en la taxonomia de manera informal,
particularmente en aquellos casos en que faltan datos o pruebas para la clasificacibn como subespecie o

especie. Se utiliza la forma para una unidad, o un grupo o un nimero de unidades.

Coleccion de corales: Conjunto de corales relacionados entre si.
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Especialistas e interesados: Son todas aquellas personas que de una u otra forma estan interesadas, en

este caso especifico, en la coleccion.
Contenido: Informacién que contiene el producto multimedia relacionado con cada especie en particular.

Historia: Breve resefia de la coleccion desde su creacion.

Especialistas e

interesados
Estudia

Coleccion de Clase Orden 1 1.n| Familia

corales 1 i 1 - ? 1
1.n
Tiene Contenido Especie Genero
1.n 1 1.n 1

Historia

Subespecie Forma

Figura 3: Modelo del dominio.

2.4 Requerimientos del sistema
Los requerimientos o requisitos, segun la definicibn dada por la IEEE Standard Glossary of Software
Engineering Terminology, son las condiciones o capacidades que debe cumplir un sistema para resolver

un problema o lograr un objetivo especificado por el usuario.

La captura de requisitos “es el proceso de averiguar, normalmente en circunstancias dificiles, lo que se

debe construir”. [5]

Un producto informatico puede fracasar debido a varias razones, una de ellas, la mala planificacion, pero

una de las que mas golpea a la industria del software actual es la deficiente identificacion de los
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requerimientos. Muchas veces lo que interpreta el equipo de desarrollo y el producto final que se obtiene
no es, ni remotamente, lo que el cliente desea, lo que necesita. Al realizar una correcta identificacion de
los requerimientos se logra una mejor comunicacién entre los miembros del equipo de desarrollo y de

estos con el cliente.
Los requerimientos se clasifican en dos grupos, los requerimientos funcionales y los no funcionales.

Los requerimientos funcionales especifican acciones que el sistema debe ser capaz de cumplir, el
comportamiento de entrada y salida del sistema, es decir, las acciones que debe realizar para que el
usuario obtenga el resultado deseado.

Los requerimientos no funcionales son propiedades que el producto debe tener, no son mas que
caracteristicas que hacen al producto usable, confiable, rapido y atractivo. Son los que permiten que el
producto tenga buena aceptacion o no.

2.4.1 Requerimientos Funcionales
R1: Mostrar presentacion de la aplicacién.
R2: Mostrar breve resefia histérica de la coleccion.
R3: Permitir la facil navegacion a través de cada una de las clases de corales pétreos hasta las especies.
R3.1: Mostrar la jerarquia existente desde las clases hasta las especies.
R4: Mostrar el contenido referente a cada una de las especies.
R4.1: Mostrar en la pantalla de inicio de cada clase el o los érdenes que lo componen.
R4.2: Mostrar las familias pertenecientes a cada orden.
R4.3: Mostrar los géneros asociados a cada familia.
R4.4: Mostrar el conjunto de especies del género seleccionado.
R4.5: Mostrar el texto del contenido de la especie seleccionada por el usuario.
R5: Permitir realizar busquedas dentro de cada una de las clases.
R5.1: Realizar blusqueda por un criterio dado: palabra o frase.

R5.2: Mostrar los resultados de la busqueda en una ventana emergente.
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R5.3: Permitir el acceso, a través de la ventana emergente, al contenido de las especies segun seleccion

del usuario.
R6: Permitir al usuario el control del audio de fondo.
R6.1: Permitir al usuario poder activar o desactivar el audio.
R7: Permitir la opcion de imprimir el contenido incluido en la aplicacion.
R7.1: Permitir imprimir el contenido de una especie.
R8: Permitir al usuario abandonar la aplicacion desde cualquier pantalla en que se encuentre.
R8.1: Mostrar la opcion de confirmacion de salida de la aplicacién al usuario.
R9: Mostrar créditos una vez confirmada la salida de la aplicacion.
R10: Mostrar imagenes de cada una de las especies que componen la coleccién.
R11: Mostrar el mapa de ubicacién de las especies.
R12: Permitir restaurar o maximizar la aplicacion.
R13: Mostrar glosario de términos.
2.4.2 Requerimientos No Funcionales
e Requerimientos de Portabilidad
- El producto podra ser usado bajo los sistemas operativos Windows y Linux.
¢ Requerimientos de hardware
- Procesador Pentium Il o superior.

- Lector de CD-ROM o0 de DVD, en caso de portar el producto en un dispositivo de

almacenamiento externo USB se requerira de un puerto USB.
- Mouse (Raton) y teclado.
- 64 MB de RAM o0 mas.

e Requerimientos de software
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- Sistema Operativo Windows 98 o superior o cualquiera de las distribuciones de Linux a partir
del afio 2003.

Restricciones en el disefio y la implementacion

- El producto se desarrollara con Macromedia Flash 8.0.

- Ellenguaje de programacion sera ActionScript 2.0.

- Para la gestion de la informacion se utilizara el lenguaje XML 1.0.
Requerimientos de usabilidad

- Los usuarios del producto deberan tener un conocimiento béasico del manejo de las
computadoras y los sistemas operativos.

- La aplicaciéon debera tener una interfaz y navegacion asequibles, amenas y funcionales tanto

para usuarios expertos como para novatos.
Requerimientos de interfaz de hardware

- El sistema requiere de una impresora para el caso en que se desee imprimir cualquier

contenido de la aplicacion.
Requerimientos de interfaz externa
- La aplicaciéon contara con una interfaz sencilla y amigable.
- El disefio permitira la distincién visual de los elementos del sistema.

- El sistema proporcionara la informacion de forma clara y legible, permitiendo a los usuarios una

interpretacion correcta de la misma.
Requerimientos de rendimiento

- El sistema debera dar respuesta de forma agil a las acciones indicadas por el usuario.

2.5 Vista de Gestién del Modelo

Dentro de los tantos aportes brindados por ApEM — L al Lenguaje Unificado de Modelado (UML) se

encuentran las modificaciones realizadas a la Vista de Gestion del Modelo (VGM) tanto en su caracter

semantico como sintactico, con la incorporacion de estereotipos restrictivos en todos los diagramas a
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partir de nuevos conceptos incorporados a los diagramas de clases originales o basicos de UML. [11] La
VGM representa en esencia la divisién de la aplicacion en subsistemas y la relacion entre ellos. En el caso
especifico del producto que se desarrolla como parte del presente trabajo investigativo se identificaron tres

subsistemas, definidos por las caracteristicas y las funcionalidades de las vistas que los conforman.

El subsistema Principal contiene la presentacion, lo referente a la historia de la coleccion y las opciones
principales como puede ser la musica, el imprimir, el glosario de términos, volver al inicio, restaurar y
cerrar. Este subsistema cuenta con las siguientes vistas de presentacion: Vista de Presentacion
Presentacion, Vista de Presentacion Historia, Vista de Presentacion Principal y la Vista de Presentacion
Salir. Por su parte el subsistema Contenido agrupa lo referente a la navegacion entre la galeria de
imagenes, el mapa, el contenido de cada especie, ademas de incluir la opcién de la blsqueda. Este
contiene: la Vista de Presentacion Mapa, Vista de Presentacion Galeria, Vista de Presentacion
Informacion, Vista de Presentacion Comun, Vista de Presentacion ResultadosBuUsqueda.

T —

<<subsystem>> <<subsystem>>
Principal Contenido

Figura 4: Vista de Gestién del Modelo

2.6 Diagramas de Estructura de Navegacion (DEN)
“Los diagramas clasicos provistos por UML, como el diagrama de clases o el de estado no son suficientes
para modelar aspectos de los sistemas multimedia, por ejemplo, para modelar el espacio de navegacion y

para representar este modelo graficamente.” [21]

Para dar solucion a este problema ApEM — L define el Diagrama de Estructura de Navegacion el cual
ademds de conservar las clases ya definidas, modelo — entidad — media texto y modelo — entidad — media
imagen, identifica otras nuevas: clase mend, clase indice, clase consulta y clase boton las cuales permiten

representar con mayor detalle la navegacion en el producto.
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~ <<Vista>>
) CV_Presentacion
(from Vista)
Usuario

(from Actores)

<<Vista>> <<Vista>>
CV_Historia CV_Principal

’7 (from Vista) (from Vista) 1

e :

<<Boton>> <<Boton>> <<Boton>> <<Boton>>
CB_Historia CB_Imagenes CB_Glosario CB_Cerrar
(from Boton) (from Boton) (from Boton) (from Boton)
<<\Vista>>
<<Vista>> CV_Salir
CV_Galeria (from Vista)
(from Vista)

{del Subsistema Contenido}

Figura 5: DEN Subsistema Principal

35|



CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

<<Boton>> <<Boton>> <<Boton>> <<Boton>> <<Boton>>
CB_Forma CB_Subespecie CB_Especie CB_Genero CB_Familia
(from Botén) (from Botdn) (from Botén) (from Botén) (from Botén)
1 1 1 1 1
1 41 1 1
@ —
<<Vista>> 1
1 CV_Comun
* (from Vista) *>
@
1 1
1 1
1 1 1 1 1 1
<<Menu>> <<Boton>> <<Boton>> <<Boton>> <<Boton>> <<Boton>>
CM_Menulzquierdo CB_NombreEspecie CB_Buscar CB_Mapa CB_Coleccion CB_MedioNatural
(from Men) (from Bot6n) (from Botén) (from Boton) (from Botén) (from Botén)
<<Consulta>> <<Vista>> <<Vista>>
CCon_Busqueda CV_Mapa CV_Galeria
(from Consulta) (fromhista) (f rgm Vista)
<<\lista>>
CV_ResultadosBusqueda
(from Vista)
1
1
<<\ista>> <<Menu>>
CV_Informacion CM_MenuBusqueda
(from Vista) (from Meni)

Figura 6: DEN Subsistema Contenido
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2.7 Justificacion de los actores del sistema

Actor: Usuario
Descripcion: Representa a todas aquellas personas que interactien con la aplicacion y que de una u otra

forma seran beneficiadas al obtener la informacién que se brinda.

2.8 Descripcion textual de las Vistas de Presentacion
Tabla 1: Descripcion textual de la Vista de Presentacion Presentacion

| Descripcion textual de la Vista Presentacion
Actores de la Vista de Presentacion Usuario

Propésito Permitir al usuario observar la presentacion de la
aplicacion y acceder a la pantalla inicial de la

misma.

Objetivos Pedagogicos

Resumen La vista se inicia cuando el usuario ejecuta la
aplicacion. El sistema muestra la animacion de
presentacion y luego da paso a la Vista de

Presentacion Historia.

Vistas asociadas Vista de Presentacion Historia, Vista de

Presentacion Principal.

Referencias R1

Precondiciones

Poscondiciones Se ejecuta la presentacion de la aplicacion.

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Ejecuta la aplicacion.

2. Muestra la animacién de A Presentacién

presentacion.
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3. Inicia Vista de Presentacion
Historia y Vista de Presentacion
Principal.

Curso alterno de los eventos

Accioén Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcién Estado
Imagen
Video o Animacion A_Presentacién | Animacién que muestra los En construccion.

logotipos de las instituciones

implicadas.

Sonido

Texto

Reglas Pedagogicas

Tabla 2: Descripcion textual de la Vista de Presentacion Historia

| Descripcion textual de la Vista de Presentacion Historia
Actores de la Vista de Presentacion Usuario

Propésito Permitir al usuario observar una breve resefia

histérica de la coleccion.

Objetivos Pedagogicos

Resumen La vista se inicia cuando culmina la Vista

Presentacion. Muestra informacién con una
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resefia historica de la coleccion.

Vistas asociadas Vista de Presentacién Principal, Vista

Presentacion.

Referencias R2
Precondiciones Debe haberse ejecutado la Vista Presentacion.
Poscondiciones Se muestra la historia de la coleccion.

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Muestra un area de texto con T_Historia

resefa histérica de la coleccion.

2. Muestra la opcién de ver
imégenes historicas de la

coleccion.

3. Si selecciona la opcién

para ver las imagenes.

4. Muestra Vista de Presentacion
Galeria (Subsistema
Contenido).

5. Siselecciona la
opcion de salir de la

vista.

6. Termina la vista.

Curso alterno de los eventos

Accién Curso alterno

Prioridad Critica
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Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcién Estado

Imagen

Video o Animacion

Sonido

Texto T_Historia Texto que contiene una breve Existe.
resefia historica de la coleccién
de corales.

Reglas Pedagogicas
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Tabla 3: Descripcion textual de la Vista de Presentacion Principal

| Descripcion textual de la Vista de Presentacién Principal
Actores de la Vista de Presentacion Usuario

Proposito Permitir al usuario seleccionar opciones como
cerrar, imprimir, ver glosario de términos, activar y
desactivar sonido de fondo, maximizar o restaurar
la aplicacion y seleccionar alguna de las Clases

de Corales para ver su informacion.

Objetivos Pedagégicos

Resumen La vista se inicia al culminar la ejecucion de la

Vista Presentacion.

Vistas asociadas Vista Presentacion, Vista Historia, Subsistema
Contenido.

Referencias R6, R7, R8, R12, R13

Precondiciones Debe haberse ejecutado la Vista Presentacion.

Poscondiciones

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Muestra las diferentes opciones

que puede ejecutar el usuario.

2. Si selecciona la opcién
de salir de la

aplicacion.

3. Se inicia la Vista de

Presentacion Salir.
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4. Si selecciona la opcion
del sonido.

5. Se activa o desactiva el sonido
dependiendo de como se

encuentre este.

6. Siselecciona la opcion

de imprimir.

7. Se imprime la informacién que

Se muestra en ese momento.

8. Si selecciona la opcion
de restaurar o

maximizar.

9. Se restaura 0 maximiza la

aplicacion.

10. Si selecciona la

opcion del glosario.

11. Se muestra el glosario de

términos.

12. Siselecciona la
opcion de una de las

Clases de corales.

13. Se muestra el contenidode la | T_Clase
Clase seleccionada.

Curso alterno de los eventos

Accion Curso alterno
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Prioridad Critica

Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcidn Estado

Imagen

Video o Animaciéon

Sonido

Texto T Clase Contiene informacion textual Existe
sobre una Clase

Reglas Pedagogicas

Tabla 4: Descripcién textual de la Vista de Presentacién Mapa

| Descripcion textual de la Vista de Presentacion Mapa
Actores de la Vista de Presentacion Usuario

Propésito Permitir al usuario observar la ubicacién

geografica de las especies en el mapa de Cuba.

Objetivos Pedagogicos

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la
opcién mapa. El sistema muestra el mapa con la

distribucion de la especie.

Vistas asociadas Vista Principal (Subsistema Principal), Vista
Comaun.
Referencias R11

Precondiciones

Poscondiciones Se muestra el mapa de Cuba con la distribucién
de la especie a lo largo del mismo.
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Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Ejecuta la opcion

mapa

2. Muestra el mapa con la I_Mapa

distribucion de la especie

Curso alterno de los eventos

Accion Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcién Estado

Imagen |_Mapa Mapa que muestra la Existe.
distribucion geogréfica de la
especie en la isla de Cuba.

Video o Animaciéon

Sonido

Texto

Reglas Pedagogicas

Tabla 5: Descripcion textual de la Vista de Presentacion Galeria

| Descripcion textual de la Vista de Presentacion Galeria

Actores de la Vista de Presentacion Usuario

Propésito Permitir al usuario observar imagenes de la
coleccioén.

Objetivos Pedagogicos
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Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la
opcién galeria. El sistema muestra imagenes que
representan a la especie en su medio natural y en
la coleccion, asi como imagenes historicas de la

misma.

Vistas asociadas

Vista Principal (Subsistema Principal), Vista

Comun.

Referencias

R10

Precondiciones

Poscondiciones

Se muestran imagenes de la coleccion.

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Ejecuta la opcién

galeria.

2. Muestra las imagenes que |_Imagenes

representan a la especie en su

medio natural y en la coleccion.

3. Siselecciona la opcion
imagenes de la Vista
de Presentacion

Historia.

4. Muestra imagenes historicas de la | |_Iméagenes_historia

coleccion.

Curso alterno de los eventos

Accion Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras
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Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcion Estado

Imagen I_Imagenes Imagenes de la especie en su Existe.
medio natural y en la
coleccion.

Imagen |_Ilmagenes_historia | Grupo de imagenes que Existe
muestran la historia de la
coleccion.

Video o Animacioén

Sonido

Texto

Reglas Pedagédgicas

Tabla 6: Descripcion textual de la Vista de Presentacion Informacion

| Descripcion textual de la Vista de Presentacion Informacion
Actores de la Vista de Presentacion Usuario

Proposito Permitir al usuario tener acceso a la informacion
de cada una de las especies que conforman la

coleccion.

| Objetivos Pedag6gicos |
Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la

opcién para ver la informacion de una especie
determinada. El sistema muestra informacién

referente a la especie.

Vistas asociadas Vista Principal (Subsistema Principal), Vista
Comaun.
Referencias R4

Precondiciones
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Poscondiciones Se muestra informacion referente a una especie.

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Ejecuta la opcion para
ver informacion de

una especie.

2. Muestra la informacion |_Imagen, T_Informacién

asociada a la especie.

Curso alterno de los eventos

Accion Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcién Estado
Imagen I_Imagen Imagen representativa de la Existe.
especie.

Video o Animaciéon

Sonido

Texto T_Informacion Texto correspondiente a la Existe.

informacion de la especie.

Reglas Pedagogicas

Tabla 7: Descripcion textual de la Vista de Presentacion Comuan

Descripcion textual de la Vista de Presentacion Comun
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Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Proposito

Permitir al usuario navegar entre la Vista de
Presentacion Informacion, la Vista de
Presentacion Galeria, la Vista de Presentacion
Mapa y la Vista de Presentacion
ResultadosBusqueda.

Objetivos Pedagogicos

Resumen

La vista se inicia cuando culmina la Vista de

Presentacion Historia.

Vistas asociadas

Vista de Presentacion Principal (Subsistema
Contenido), Vista de Presentacién Salir
(Subsistema Contenido), Vista de Presentacion
Mapa, Vista de Presentacion Galeria, Vista de
Presentacion Informacion, Vista de Presentacion
ResultadosBusqueda.

Referencias

R3

Precondiciones

Poscondiciones

Se ejecuta una de las opciones de la vista.

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la vista

1. Si selecciona la opcién
de ver el contenido de
una familia.

2. Muestra los géneros dentro de
una familia.

3. Selecciona ver el
contenido de un
género.

4. Muestra las especies
contenidas dentro del género.
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5. Selecciona la opcion
para ver el contenido
de la especie.

6. Se inicia la Vista de
Presentacion Informacion.

7. Si selecciona la opcién
de la galeria.

8. Se inicia la Vista de
Presentacion Galeria.

9. Si selecciona la opcién
de ver el mapa.

10. Se inicia Vista de
Presentacion Mapa.

11. Siselecciona la
opcion de realizar
blasquedas.

12. Se inicia la Vista de
Presentacioén
ResultadosBusqueda.

Curso alterno de los eventos

Accioén

Curso alterno

6.1 Muestra las subespecies y/o formas
contenidas dentro de la especie.

6.2 Selecciona la opcion de ver el

contenido de una subespecie 0 una

forma.
6.3 Se inicia la Vista de Presentacion
Informacion.
Prioridad Critica
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Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcién Estado

Imagen

Video o Animacion

Sonido

Texto

Reglas Pedagogicas

Tabla 8: Descripcién textual de la Vista de Presentacién ResultadosBusqueda

| Descripcion textual de la Vista de Presentacion ResultadosBusqueda
Actores de la Vista de Presentacion Usuario

Propésito Permitir al usuario conocer las coincidencias
encontradas a partir una palabra o frase

especificada como criterio de busqueda.

| Objetivos Pedag6gicos |
Resumen La vista se inicia cuando el usuario presiona la

opcioén de buscar, el sistema muestra las
coincidencias encontradas. La vista termina
cuando el usuario escoge la opcion de salir o
cuando escoge alguna de las coincidencias.

Vistas asociadas Vista de Presentacion Informacion y Vista de
Presentacion Comun, Vista de Presentacion
Principal (Subsistema Principal).

Referencias R5
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Precondiciones

Debe introducirse algun criterio de busqueda, una
palabra o frase.

Poscondiciones

Se muestran los resultados de la busqueda.

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Selecciona la opcién

de buscar.

2. Busca todas las coincidencias y | T_ResultadosB
las muestra. Permite
seleccionar una opcién para ver
el contenido asociado al

resultado de la basqueda.

3. Selecciona una opcion
para ver el contenido

asociado.

4. Muestra el contenido asociado
(Vista de Presentacion

Informacion).

Curso alterno de los eventos

Accion

Curso alterno

2.1 No existe ninguna coincidencia con el criterio

de basqueda.

3.1 Selecciona la opcién de salir de la vista.

3.2 Termina la vista.

Prioridad

Critica

51|



CAPITULO 2: DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcién Estado

Imagen

Video o Animacion

Sonido

Texto T_ResultadosB | Texto que muestra un listado Existe.
con todas las coincidencias
encontradas como resultado
de la busqueda realizada por el
sistema.

Reglas Pedagogicas

Tabla 9: Descripcion textual de la Vista de Presentacion Salir

| Descripcion textual de la Vista de Presentacion Salir
Actores de la Vista de Presentacién Usuario

Propésito Permitir al usuario confirmar si realmente desea

salir de la aplicacion.

Objetivos Pedagogicos

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la
opcién de salir de la aplicacién. El sistema
muestra un mensaje donde el usuario selecciona
si realmente desea abandonar la aplicacién o si

desea mantenerse en ella.

Vistas asociadas Subsistema Contenido, Vista de Presentacion
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Principal y Vista de Presentacion Historia.

Referencias R8

Precondiciones

Poscondiciones Se ejecuta la Vista de Presentacion Salir.

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Selecciona la opcion
de salir de la
aplicacion.

2. Se muestra un mensaje T _Salir
preguntando si realmente
desea abandonar la aplicacién
y las opciones para confirmar

y/o cancelar la operacion.

3. Selecciona una de las
opciones.

4. Si el usuario selecciona la A_Créditos
opcién de confirmacion de
salida del sistema se muestran
los créditos y una vez
culminados se cierra la
aplicacion, terminando asi la

vista de presentacion.

5. Si se selecciona la opcién de
no salir de la aplicacion se

cierra la vista actual.

Curso alterno de los eventos
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Accion Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcion Estado
Imagen
Video o Animacion A_Créditos Animacién que muestra los Existe

nombres de los
desarrolladores y
colaboradores implicados en la
realizacién del producto.

Sonido

Texto T _Salir Pregunta al usuario si Existe
realmente desea salir de la

aplicacion.

Reglas Pedagédgicas

2.9 Conclusiones del Capitulo

Se identificaron los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema en desarrollo, asi
como también se definieron los conceptos fundamentales asociados, los que fueron utilizados para
realizar el Modelo de Dominio. Ademas se definieron los subsistemas de los que estd compuesto el
producto y las Vistas de Presentacion que componen cada uno de estos, describiendo textualmente las
mismas como parte fundamental del capitulo. Se especificd la navegabilidad entre las vistas a través de

los Diagramas de Estructura de Navegacion.
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CAPITULO 3: CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

3.1 Introduccion

Después de realizada la descripcibn de la solucidon propuesta se debe ir al siguiente paso: su
construccion, por lo que el presente capitulo tiene como objetivo definir los artefactos necesarios para ello,
y sus caracteristicas. Los artefactos fundamentales que se generaran y que permitiran la construccion del
producto son: Diagramas de Estructura de Presentacion, Diagramas de Clases del Disefio, Diagramas de
Interaccién y el Modelo de Implementacion.

3.2 Diagramas de Estructura de Presentacion (DEP)

ApEM — L incorpora el Diagrama de Estructura de Presentacién dentro de la Vista de Presentacion
definida por este lenguaje, que propone dos nuevas clases: la clase Estaticos y la clase Interaccion. El
objetivo fundamental de este diagrama es representar la estructura que tendran las interfaces de
comunicacion con el usuario, “estableciendo una organizacion légica de los elementos que las conforman,
dejandole a los disefiadores gréficos la funcién de decidir donde y como seran en términos visuales dichos

elementos.” [11]
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<<Vista>>
CV_Salir
(from Vista)
—e
1 1
3 2
<<Estéti005_>> <<Interaccién>>
CEst_Salir Cint_Salir
r W ({lomJEStaticos) o (from Inzsraccién)
1 1
1 1 1
1 1 1 1 1
<<ActionScript>> <<MEM>> <<MEM>> <<ActionScript>> <<ActionScript>>
CAS_TextSalir CMEM_TextSalir CMEM_ACréditos CAS_BSi CAS_BNo
(from ActionScript) (from Modelo Entidad Media) (from Modelo Entidad Media) (from ActionScript) (from ActionScript)
<<ActionScript>> - -
TextField <<ActionScript>>
(from ActionScript) Button
(from ActionScript)

Figura 7: DEP Vista de Presentacion Salir
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<<\Vista>>
CV_Principal
(from Vista)

(from Modelo Entidad Media)

(from ActionScript)

(from ActionScript)

(from ActionScript)

(from ActionScript)

1 <<ActionScript>>
CAS_BHydro
- 1 7 ; 1 1 (from ActionScript)
<<Estaticos>> <<Interaccion>> @
CEst_Principal Clint_Principal
— & (from Estéticos) 1 (from Interaccion) 1 1 <<ActionScript>>
@
1 CAS_BAntho
1 1 1 (from ActionScript)
1 1 1 1 1 1
<<MEM>> <<ActionScript>> <<ActionScript>> <<ActionScript>> <<ActionScript>> <<ActionScript>>
CMEM_Banner CAS_BCerrar CAS_BRestMax CAS_BSonido CAS_BImprimir CAS_BGlosario

(from ActionScript)

Figura 8: DEP Vista de Presentacién Principal

<<ActionScript>>
Button
(from ActionScript)

57|




CAPITULO 3: CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

<<Vista>>
CV_Informacion
(from Vista)

-
1
4 3 1 <<ActionScript>>
i CAS_Scroll
Ati <<Interaccion>> =
<<Estaticos>> Cl Inf i <& (from ActionScript)
CEst_Informacién nt_Informacion
(fro_m Estéticos) (from Interaccion)
-
! 1 1 1
1 1 2 1 1
<<ActionScript>> <<MEM>> <<MEM>> <<ActionScript>> <<ActionScript>>
CAS_Textinfo CMEM_Textinfo CMEM_Imginfo CAS_BMas CAS_BMenos
(from ActionScript) (from Modelo Entidad Media) (from Modelo Entidad Media) (from ActionScript) (from ActionScript)
%7 |
<<ActionScript>> <<ActionScript>>
TextField ButFon .
(from ActionScript) (from ActionScript)

Figura 9: DEP Vista de Presentacion Informacion

DEP Vista Presentacion [Ver Anexo 1]

e DEP Vista de Presentacion Historia [Ver Anexo 2]
e DEP Vista de Presentacién Mapa [Ver Anexo 3]

e DEP Vista de Presentacién Galeria [Ver Anexo 4]

e DEP Vista de Presentacién Comun [Ver Anexo 5]

DEP Vista de Presentacion ResultadosBusqueda [Ver Anexo 6]

3.3 Modelo de Disefio
Con el objetivo de definir un producto con los suficientes detalles como para permitir su realizacion fisica
se transita por una fase de disefio dentro del proceso de desarrollo de software, la cual consiste en aplicar

distintos principios y técnicas que faciliten la implementacion.
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“El Modelo de Disefio es un modelo de objetos que describe la relacién fisica... centrandose en como los
requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones relacionadas con el entorno de
implementacién, tienen impacto en el sistema a considerar. Ademas el Modelo de Disefio sirve de
abstraccion de la implementacion del sistema y es, de ese modo, utilizado como una entrada fundamental

de las actividades de la implementacion.” [5]

3.3.1 Diagramas de Clases

El Diagrama de Clases del Disefio es uno de los elementos agrupado en el area conceptual de UML de
Estructura Estética, lo que ApEM — L mantiene aunque ha sufrido algunos cambios con la incorporacion
de algunos nuevos conceptos. En este diagrama las clases se describen, siempre teniendo en cuenta la
tecnologia en la que se implementara el sistema, con un mayor grado de detalle, debido precisamente a

gue constituyen una de las entradas fundamentales para la implementacion.
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<<MEM>> <<Vfista>>
CMEM_Media CV Vista <<Controladora>>
from Mude\oEmdad Wedia) (fror; Wista) CC—COIECCIDH
l%id media @id\.’isia (from Controladora)
&tipo et
&nombre CargarVista() | CEAlEISE0)
%getidMedia() [} ‘
<<Modelo>>
<<\f|s.13%> CM_Coleccion
CV_Principal {from Modelo)
<<MEM>> <<MEM>> AT e &inMe dia
CVEM_MediaDiscreta CMEM_MediaContinua ] ]
{from Modelo Entidad Media) {from Modelo Entidad Media) :Reproduchonldo() *BuscarMedia(idMedia)
Bucolores &duracion MostrarBanner() %Buscarlnformacion()
®Dewolverinformacion()
%getDuracion() 1 1
% <<MEP>> <<NEP>>
<<NEM>> 1 CMEP_Sanido CMEP_Imagen
CMEM—Some (from Modelo Entidad Persitente) = 2 P
<<MEM>> {From Madslo Ertided Media) - - (from Modelo Entidad Persitente)
CMEM_Banner 1 ; l%IdSon_ldo &alo
{from Modelo Ertidad Media) *gelSonido() Q’duracwn Qancho
& _x:Number P ] Spformato
& _y: Number 1 LocalizarSonido() &idimg
1 7 1| ®Localizarlm agen()
<<ActionSeript>>
Button
1 (from ActionScript)

&penable : Boolean
&pname : String
&p_visible : Boolean

$onPress()
%onRelease()
®mouseOver()

Figura 10: DCD Vista Principal
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<<NEM>> <<\fista>>
CNVEM Media CV_Vista
{from Madeln Entidad Mecia) : (0 Y]
Spid_media Spidvista <<Controladora>>
Sptipo CC_Coleccion
&unombre $CargarVista() (From Controladora)
PgetldMiedia() % % %GestionarEvento()
<<\fista>>
CV_Salir
(From ista)
<<VENP>> <<MEM-> <<Vodelo>>
CMEM MediaDiscreta CNVEM MediaContinua “AbandonarAplicacion() CM_Coleccion
(from Madela Ertidad Meddia) ((onIMocelolEntida[Hedi) %\ostrarCreditos() (from Mogelo)
Spcolores Spduracion “ostrarOpciones () pinMe dia
; 1
$getDuracion() ! 1 9Bus carledia(idMedia)
%Buscarlnformacion()
%Devolverinform acion()
<<NEM=> <<NEM=> |
CMEM_TextSalir CNMEM_ACréditos
(from Modelo Entidad Media) (from Modela Ertidad Media) <<\EP>> <<NEP>>
Sptexto &ancho CNEP_Texto CMEP_Animacion
l%alio 1 {from Mocelo Entidad Persitente) (f rom Modelo Ertidad Persitente)
®getTexto() i Sudescripcion Spduracion
Spfuente &palto
1 1 &rancho
%L ocalizarinformacion()
] %L ocalizarAnim acion(idAnim)
']
1 1 2 1
<<ActionSeript>> <<ActionScript>> 1 <<ActionSeript>>
TextField Button MovieClip
(from ActionScript) {from ActionScrint) {from ActionScript)
Spname : String &penable : Boolean &name : String

&penable : Boolean

hs croll : Number
& &_visible :Boolean

&maxscroll : Number

&ename : String
&_vsible :Boolean

&phtm : Boolean S_x Number
Sphtm|Text : String %onPress() &_y :Number
& multiline : Boolean %onReleasa() .
&scroll : Number %mouseOver() onEnterFrame()
%onLoad()
%onChange() ‘stop()
%gotoAndPlay()

Sunloadiviovie()

Figura 11: DCD Vista Salir
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<<Controladora>>
<<\Mista>> CC_Coleccion
CV_Vista (from Controladora)
<<NEM>>_ (from Vista)
CMEM_Media &pidvista % GestionarEvento()
(fram Modelo Entidad Media)
&pid_media % CargarVista(
Sptipo
&:nombre
N . <<Modelo>>
getldMedia( <<Vistaz> CM_Coleccion
CV_Historia {from Modelo)
(fram Vista) @inMedia
<<MEM>> "
CMEM_MediaDiscreta ostrarHist( »Buseaitadag
(from Modelo Entidad Media) 1 1 . BIEEE I BCI().HO
1 “Devolverinformaciond)
&rcolores 1
<<NMEP>> <<NEP>>
CNMEP_Imagen CMEP_Texto
—NEM>> <<NEM>> (from Modelo Entidad Persitente) {from Modelo Entidad Persitents)
CMEM_TextHistoria CMEM_ImgHistoria %Z:‘;ho &.des aripcion
(fram Modelo Entidad Medis) frarm Modelo Entidad Media) & form alo Spfuente
Spalto .
idlm f :
SMostrarText() &.ancho 2 1 &’ 9 % ocalizarinformacion()
Sy x %Localizadmagen(
1 1 &;V 1
3 1 1

<<ActionScript>> <<ActionScript>> <<ActionScript=>
Bution TextField MovieClip
(from ActionScript) (fram ActionScript) (f rarn Action Script)
&enable : Boolean &pname : String &pname : String
&name : String Sphscroll : Num ber Spenable : Boolean
1 | _visible : Boolean &pmaxscroll : Number & _visible : Boolean
Sphtm | : Boolean & x:Number
®onPress () &phtm | Text : String &p_y:Number
%onRelease) Spmultiline : Boolean
%m ouse Over() &pscroll :Number ®onEnterFram eQ)
®onLoad(String)
®onChange() ®stop()
1 “gotoAndPlay()
<<ActionScript>> SunloadMovieQ

CAS_Coleccion
(from ActionScript)

&plistaCoord : Array
%\jnculo :Amray
&pobj :Object

“getFamiliad)

®geiGenero()

SgeiEspecie(

%geiSubEspFor()

“CargarxML(String)

%Bus car(String)

“®mostrarTexto(Array)

%eliminarEfiquetas(p_cadena : Siring, String)

®realizarBus queda(p_texto : String, F : String, G : String, E : String)

Figura 12: DCD Vista Historia
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¢ Diagrama de clases Vista Comun [Ver Anexo 7].

e Diagrama de clases Vista Galeria [Ver Anexo 8].

e Diagrama de clases Vista Informacion [Ver Anexo 9].

e Diagrama de clases Vista Mapa [Ver Anexo 10].

e Diagrama de clases Vista Presentacion [Ver Anexo 11].

e Diagrama de clases Vista ResultadosBusqueda [Ver Anexo 12].
3.3.2 Diagramas de Interaccion

“Una interaccién es un conjunto de mensajes dentro de una colaboracion que son intercambiados por
roles de clasificador a través de roles de asociacién. Cuando una colaboracion existe en tiempo de
ejecucion, los objetos ligados a roles de clasificador intercambian instancias de mensajes a través de los
enlaces ligados a los roles de asociacion. Una interaccion modela la ejecuciéon de una operacion, caso de

uso, u otra entidad de comportamiento.” [9]

ApEM — L como extension de UML define dos tipos de diagramas de interaccion, los de colaboracién y los
de secuencia. En el trabajo en desarrollo solo se realizaran los Ultimos que muestran los mensajes entre
los objetos a través del paso del tiempo. (Ver Anexos 13 - 21).

3.4 Modelo de Implementacién

El Modelo de Implementacién contiene dentro de si los Diagramas de Componentes y de Despliegue, los
cuales describen los componentes a construir y su organizacion y la dependencia entre los nodos fisicos
en los que funcionara el sistema. Entre los componentes a construir podemos encontrar ejecutables,

tablas de bases de datos, ficheros de cédigo fuente, ficheros de cddigo binario, scripts.
Los principales propdsitos de la implementacion son:
e Planificar las integraciones de sistema necesarias en cada iteracion.
o Distribuir el sistema asignando componentes ejecutables a nodos en el Diagrama de Despliegue.

e Implementar las clases y subsistemas encontrados durante el Disefio. En particular, las clases se

implementan como componentes de fichero que contienen cédigo fuente.
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e Probar los componentes individualmente y a continuacioén integrarlos compilandolos y enlazandolos
en uno o mas ejecutables antes de ser enviados para ser integrados y llevar a cabo las

comprobaciones del sistema. [5]
3.4.1 Diagramas de Componentes

Un diagrama de componentes muestra las relaciones y la organizacion entre componentes de software, ya
sean de caodigo fuente, binarios o ejecutables. Para su construccion se tienen en cuenta los requisitos
relacionados con la facilidad de desarrollo, la gestion de software, la reutilizacion y las restricciones
impuestas por los lenguajes de programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo. EI diagrama
de componentes general muestra el subsistema Principal y su relacion con el archivo XML historia, asi
como la relacién entre el subsistema Contenido y los archivos XML coleccion, pielmagen y glosario.

Ambos subsistemas se relacionan el paquete Clases.

Clases
Principal.exe
A
Principal.swf ‘
| Contenido
—— Principal
Principal fla
<<Archivo XML>>
pielmagen.xml
<<Archivo XML>>
3 coleccion.xml
\
<<Archivo XML>> <<Archivo XML>>
historia.xml glosario.xml

Figura 13: Diagrama de componentes general
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e Diagrama de componentes Paquete Clases [Ver Anexo 22].
¢ Diagrama de componentes Paquete Principal [Ver Anexo 23].

e Diagrama de componentes Paquete Contenido [Ver Anexo 24].

3.4.2 Diagrama de Despliegue

El diagrama de despliegue describe la distribucién fisica del sistema mediante un modelo de objetos, es
decir es una representacion grafica de los nodos de coOmputo y muestra como estos distribuyen las
funcionalidades. Es utilizado como entrada fundamental en las actividades de disefio e implementacion

debido a que la distribucion del sistema tiene una influencia principal en su disefio.

En el caso de estudio presente, el diagrama esta compuesto por dos Unicos nodos, uno representando la
computadora en donde se ejecuta la aplicacion, la cual solo debe cumplir con los requisitos minimos
expuestos como especificaciones no funcionales y otro nodo representando una impresora como
dispositivo externo para dar cumplimiento al requisito funcional de poder imprimir contenido expuesto en la

aplicacion.

PC Impresora
<<USB>>

Figura 14: Diagrama de Despliegue

3.5 Descripcion de Archivos XML

Toda la informacion que se mostrara en la aplicacion sera almacenada en archivos XML debido a las
facilidades que este lenguaje ofrece en el trabajo con Flash. Para el desarrollo de la aplicacion se
utilizaron tres archivos XML, uno para almacenar el contenido y las rutas de las imagenes de la historia de
la coleccién y la descripcion de las mismas, otro para las descripciones en espafiol y francés asi como las
rutas de las imagenes de las especies, las formas y/o subespecies y un tercero para almacenar las

descripciones de las imagenes de la coleccion.

65 |



CAPITULO 3: CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

3.5.1 Archivo XML historia

<IELEMENT historia (descripcion, fotos)+>
<IELEMENT descripcion (#PCDATA)>
<IELEMENT fotos (img)+>

<IELEMENT img (#PCDATA)+>

<IATTLIST img id CDATA #REQUIRED>
<IATTLIST img dir CDATA #REQUIRED>

3.5.2 Archivo XML coleccién

<IELEMENT contenido (clase)+>

<IELEMENT clase (orden)+>

<IELEMENT orden (familia)+>

<IELEMENT familia (genero)+>

<IELEMENT genero (especie)+>

<IELEMENT especie (descripcion, ((forma?, subespecie?)+ | imgs))+>
<IELEMENT forma (descripcion, imgs)+>
<IELEMENT subespecie (descripcion, imgs)+>
<IELEMENT imgs (mn, coleccion, mapas)+>
<IELEMENT mn (img)?>

<IELEMENT coleccion (img)?>

<IELEMENT mapas (mapa)+>

<IELEMENT img EMPTY>

<IELEMENT mapa EMPTY>

<IELEMENT descripcion (esp, fra)>
<IELEMENT esp (#PCDATA)>

<IELEMENT fra (#PCDATA)>

<IATTLIST clase id CDATA #REQUIRED>
<IATTLIST clase nombre CDATA #REQUIRED>

<IATTLIST orden id CDATA #REQUIRED>
<IATTLIST orden nombre CDATA #REQUIRED>

<IATTLIST familia id CDATA #REQUIRED>
<IATTLIST familia nombre CDATA #REQUIRED>

<IATTLIST genero id CDATA #REQUIRED>
<IATTLIST genero nombre CDATA #REQUIRED>

<IATTLIST especie id CDATA #REQUIRED>
<IATTLIST especie nombre CDATA #REQUIRED>
<IATTLIST especie forsub (si | no) #REQUIRED>
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<IATTLIST forma id CDATA #REQUIRED>
<IATTLIST forma nombre CDATA #REQUIRED>

<IATTLIST img id CDATA #REQUIRED>
<IATTLIST img dir CDATA #REQUIRED>

<IATTLIST subespecie id CDATA #REQUIRED>
<IATTLIST subespecie nombre CDATA #REQUIRED>

3.5.3 Archivo XML pielmagen

<IELEMENT dataroot (Especies x0020_con_x0020_fotos)+>

<IELEMENT Especies_x0020_con_x0020_fotos (Id, IDO_x0020__x0023__ x0020_Catalogréfico,
Existe_x0020_foto_x003F_, Nombre_x0020_jpg, FAMILIA, GENERO, ESPECIE,
AUTOR_x0020_Y_x0020_ANO, FECHA_x0020_COL, LATITUD, LONGITUD, LOCALIDAD, PROF,
COLECTOR, DETERMINADOR)+>

<IELEMENT Id (#PCDATA)+>

<IELEMENT IDO_x0020_x0023 x0020_Catalogréfico (#PCDATA)+>
<IELEMENT Existe_x0020_foto_x003F _ (#PCDATA)+>
<IELEMENT Nombre_x0020_jpg (#PCDATA)+>
<IELEMENT FAMILIA (#PCDATA)+>

<IELEMENT GENERO (#PCDATA)+>

<IELEMENT ESPECIE (#PCDATA)+>

<IELEMENT AUTOR_x0020_Y_x0020_ANO (#PCDATA)+>
<IELEMENT FECHA_x0020_COL (#PCDATA)+>
<IELEMENT LATITUD (#PCDATA)+>

<IELEMENT LONGITUD (#PCDATA)+>

<IELEMENT LOCALIDAD (#PCDATA)+>

<IELEMENT PROF (#PCDATA)+>

<IELEMENT COLECTOR (#PCDATA)+>

<IELEMENT DETERMINADOR (#PCDATA)+>

3.5.4 Archivo XML Glosario

<IELEMENT glosario (letra)+>
<IELEMENT letra (palabra)+>
<IELEMENT palabra (#PCDATA)>

<IATTLIST letra let CDATA #REQUIRED>
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3.6 Conclusiones del Capitulo

Se obtuvieron los artefactos fundamentales correspondientes a los flujos de trabajo de disefio e
implementacién: Modelo de Disefio y Modelo de Implementacion, asi como los Diagramas de Estructura
de Presentacion que fueron definidos por el lenguaje de modelado para aplicaciones con tecnologia

multimedia. Se realiz6 una descripcién de los archivos XML utilizados para el tratamiento de datos.
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CAPITULO 4: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

4.1 Introduccioén

La estimacion de costo de un software forma una parte importante y necesaria en el desarrollo del mismo.
Por lo general se realiza en la etapa inicial del proyecto cuando lo que se tiene es a lo sumo una vision
general de este. Estudios realizados demuestran que una mala estimacion da como resultados atrasos en
la entrega del producto, costos por encima de lo planificado y riesgo de que el producto a entregar no
cumpla con el objetivo para el que fue construido. De dicha experiencia viene la necesidad de estimar

correctamente los esfuerzos de un proyecto.

Con una correcta estimacion no solo se obtiene el costo, también la estimacion de los resultados del
proyecto y los valores de tiempo y recursos requeridos y seleccién de métodos, procesos, herramientas,

normas, organizacion.

La estimacién tiene como objetivo determinar la posibilidad real de llevar a cabo el desarrollo de un

proyecto, es decir, el estudio de factibilidad de acuerdo a las diferentes restricciones.

Las restricciones estan dadas por las caracteristicas propias del proyecto y/o grupo de trabajo:
v' Organizativas: por la estructura, procesos y personas.
v' Econdmicas: se analiza la relaciéon costo-beneficio.

v' Técnicas: referente a las habilidades que posee el grupo de trabajo, experiencia con que cuenta y

los recursos disponibles.
v' Tiempo: Se tiene en cuenta cuando existen requerimiento de fecha de cumplimiento.

Existen varios métodos de estimacion para definir la factibilidad de un proyecto, entre los mas conocidos y
utilizados estan los métodos Analisis por puntos de casos de uso y Andlisis de puntos de funcién y
COCOMO II (Constructive Cost Model).

Se abordara en el siguiente capitulo el estudio de la factibilidad realizado para el proyecto utilizando como

método de estimacion: Andlisis de puntos de funcién y COCOMO II.
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4.2 Anélisis de puntos de funcion y COCOMO I

Hoy en dia metodologias ampliamente difundidas, como el Proceso Unificado de Rational (RUP) ha
demostrado que la especificacion de los requerimientos mediante Casos de Uso es uno de los métodos
mas efectivos para capturar la funcionalidad de un sistema. Aunque los Casos de Uso permiten
especificar la funcionalidad de un sistema bajo andlisis, no permiten por si mismos efectuar una
estimacion del tamafio que tendré el sistema o del esfuerzo que tomaria implementarlo. Para la estimacion
de un proyecto a partir de sus requerimientos, una de las técnicas mas utilizadas es el Andlisis de Puntos
de Funcién. Esta técnica cuantifica en Puntos de Funcion el tamafio de un sistema que serian unidades

independientes del lenguaje de programacion, tecnologias utilizadas, metodologias y/o plataformas.

Desde hace algunos afos el SEI (Software Engineering Institute) propone un método para la estimacion
del esfuerzo llamado COCOMO II. Este método esta basado en ecuaciones matematicas que permiten
calcular el esfuerzo a partir de ciertas métricas de tamafio estimado, como el Andlisis de Puntos de

Funcién y las lineas de codigo fuente (SLOC, Source Line Of Code).
En relacion a los Puntos de Funcidn, las transacciones se clasifican de la siguiente manera:
v' Entradas Externas (El)
v/ Salidas Externas (EO)
v' Consultas Externas (EQ)
En relacién a los Puntos de Funcién, los archivos se clasifican de la siguiente manera:
v Archivos Ldgicos Internos (ILF)
v" Archivos de Interfaz Externos (EIF)
Entradas Externas: No hay

Tabla 9: Salidas Externas

Nombre de la salida externa Cantidad de archivos Cantidad de Clasificacién
referenciados elementos de datos | (Baja, Media,
Alta)
Mostrar el contenido “Historia”. 1 1 Baja
Mostrar imagenes referentes a la | 1 1 Baja
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historia de la coleccion.

Mostrar el contenido “Informaciéon” | 1 1 Baja

Mostrar imégenes referentes al |1 1 Baja

medio natural de una especie

Mostrar iméagenes referentes a una | 2 1 Baja

especie en la coleccion

Mostrar imagen del mapa donde se | 1 1 Baja

ubica una especie

Mostrar el contenido “Glosario” 1 1 Baja
Mostrar contenido “Clase 1 1 Baja
Anthozoa”
Mostrar contenido “Clase 1 1 Baja
Hydrozoa”
Reproducir musica de fondo 1 1 Baja

Tabla 10: Consultas Externas

Nombre de la consulta | Cantidad de archivos | Cantidad de elementos | Clasificacion

externa referenciados de datos (Baja, Media,
Alta)

Realizar busqueda de |1 1 Baja

datos.

Tabla 11: Ficheros l6gicos internos

Nombre del fichero | Tipos de | Cantidad de elementos de | Clasificacién

interno registro datos (Baja, Media,
Alta)

Coleccién 1 5 Baja

Pie-imagen 1 12 Baja

Historia 1 2 Baja

Glosario 1 1 Baja

La informacion asociada al fichero interno coleccién es: clase, orden, familia, género y especie. De la

misma forma el fichero interno pie-imagen tiene asociado informacién de: nombre, familia, género,
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especie, autor, fecha, latitud, longitud, localidad, profundidad, colector y determinador. Por su parte el
archivo interno historia solo cuenta con: descripcion e imagenes y glosario solo tiene la informacion

asociada a los términos.

Tabla 12: Puntos de Funcién

Total | Complejidad Aporte
Simple | Valor | Media | Valor | Compleja | Valor
Salidas 10 10 4 - - 40
Externas
Consultas | 1 1 3 - - 3
Externas
Archivo 4 4 3 - - 12
l6gicos
internos
55 Total |

Teniendo en cuenta la suma total de los aportes de todos los elementos se obtienen los Puntos de

Funcion sin ajustar:
UFP (Puntos de Funcién sin ajustar) =40 + 3+ 12 =55

Una vez obtenidos los Puntos de Funcién sin ajustar se estima el esfuerzo a través del método COCOMO
Il, el cual se puede aplicar directamente sobre los Puntos de Funcién sin ajustar y es uno de los mas
utilizados en la actualidad para la estimacion del esfuerzo cuando no se tiene informacion histérica a la

cual recurrir.

De forma general, COCOMO Il esta basado en dos modelos: uno aplicable al comienzo de los proyectos
(Disefio preliminar, en inglés Early Design) y otro aplicable luego del establecimiento de la arquitectura del
sistema (Post arquitectura, en inglés Post Architecture).

Se utilizara el modelo de Disefio preliminar (Early Design) ya que en esta etapa no se tiene suficiente
conocimiento del proyecto como para hacer una estimaciéon delicada. También se tienen en cuenta la
exploraciéon de arquitecturas alternativas del sistema y los conceptos de operacion. A partir de ahi el
modelo propone la utilizacion de Puntos de Funcion como medida de tamafio y un conjunto de 7 factores
(cost drivers) que afectan al esfuerzo del proyecto. Estos 7 factores son agrupaciones de los factores que

se utilizan en la otra variante del modelo (Post Arquitectura).
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Caracteristicas Valor

Puntos de funcién desajustados 55

Lenguaje ActionScript 2.0
Instrucciones  fuentes por puntos de | 66
funcion(SLOC/UFP)

Instrucciones fuentes 3630

4.3 Estimacién del esfuerzo, cantidad de hombres, tiempo de desarrollo y costo

Para aplicar la ecuacion de célculo del esfuerzo nominal se necesita por un lado convertir los puntos de
funcién sin ajustar a KSLOC (Source Lines Of Code, en miles), y por otro calcular el factor escalar B de
acuerdo a las caracteristicas del proyecto. La estimacién del esfuerzo se realiza tomando como base la

siguiente ecuacion:

PM nominal = A X (Size) ®

Donde:

PM nominai: €S €l esfuerzo nominal requerido en meses-hombre.

Size: es el tamafio estimado del software, en miles de lineas de cédigo (KSLOC) o en Puntos de Funcién
sin ajustar (convertibles a KSLOC mediante un factor de conversién que depende del lenguaje y la

tecnologia).

A: es una constante que se utiliza para capturar los efectos multiplicativos en el esfuerzo requerido de

acuerdo al crecimiento del tamafio del software. El modelo la calibra inicialmente con un valor de 2.94.

B: es una constante denominada Factor escalar, la cual tiene un impacto exponencial en el esfuerzo y su

valor esta dado por la resultante de los aspectos positivos sobre los negativos que presenta el proyecto.
Célculo del Factor Escalar (B)

B =0.91+0.01x X (SF)
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SF;= valor de la variable escalar
Variables
v" PREC, variable de precedencia u orden secuencial del desarrollo.
v FLEX, variable de flexibilidad del desarrollo.
v' RSEL, indica la fortaleza de la arquitectura y métodos de estimacién y reduccién de riesgos.
v' TEAM, esta variable refleja la cohesion y madurez del equipo de trabajo.
v' PMAT, relaciona el proceso de madurez del software

Tabla 13: Variables escalares

Variable Descripcion Nivel de Valores
cuantificacion(Muy
bajo, Bajo, Nominal,
Alto, Muy alto y Extra
alto)
PREC Se tiene algo de | Nominal 3.65
precedencia en
el trabajo con
este tipo de
sistemas.
FLEX Algo de Nominal 3.04
relajacion en
cuanto a la
flexibilidad del
desarrollo.
RSEL No todos los Nominal 4.12
riesgos se han
mitigado
TEAM La interaccion Muy Alto 1.10
del equipo de
desarrollo es
altamente
cooperativa.
PMAT La madurez del | Baja 6.24
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proceso de
software es baja.

> SF=3.65+3.04 +4.12 + 1.10 + 6.24= 18.15
B=0.91+0.01* 18.15 = 1.0915
A = tomamos el valor por defecto del modelo = 2.94

Size: se calcula como el producto de los puntos de funcion sin ajustar por un factor de conversién que

depende del lenguaje a utilizar en el desarrollo del sistema.
Size= 55*66 = 3630 SLOC = 3.6 KSLOC

PM nominai = 2.94 * (3.6)%1%

PM nomina= 2.94 * 4.047 = 11.8981

Para completar la estimacion, hay que ajustar el esfuerzo nominal de acuerdo a las caracteristicas del

proyecto.
PM =PM nominal X TT (ME|)
Donde:

Los ME; (multiplicadores de esfuerzo) varian en funcion del modelo de estimacién seleccionado (Disefio
Preliminar o Post arquitectura) y representan las caracteristicas del proyecto que expresan su repercusion

en el desarrollo total del producto.
Multiplicadores de esfuerzo:
v' PERS: Capacidad del personal.
v" RCPX: Complejidad del producto.
v" RUSE: Reusabilidad.
v' PDIF: Dificultad de la plataforma.

v' PREX: Experiencia del personal.

75|



CAPITULO 4: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

v SCED: Calendario.
v FCIL: Facilidades.

Tabla 14: Multiplicadores de esfuerzo

Multiplicador Descripcién Nivel de cuantificacién | Valores
(Extra bajo, Muy bajo,
Bajo, Nominal, Alto,

Muy alto y Extra alto)

PERS Se tienen Nominal 1
analistas y
programadores
con alta
capacidad de
trabajo en equipo
y eficientes.

RCPX Las exigencias Nominal 1
de confiabilidad,
documentacién y
volumen de datos
son moderados, y
la complejidad

del producto es
simple.

RUSE Se pretende Nominal 1
reutilizar el
cbdigo para
futuros productos
en el proyecto.

PDIF No existen Baja 0.87
restricciones en
cuanto al tiempo
del CPU o al
consumo de
memoria, la
plataforma es
muy estable.

PREX El personal del Nominal 1
equipo de

76 |



CAPITULO 4: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

trabajo, digase
analistas y
programadores
tienen
aproximadamente
1 afio de
experiencia en el
trabajo con las
herramientas y el
lenguaje
utilizado.

SCED

Se requiere
terminar el
proyecto en el
tiempo estimado.

Alto

FCIL

Se tienen
herramientas
CASE simples e
infraestructura de
comunicacion
basica

Bajo

1.10

ME = 1*1*1*0.87*1*1*1.10= 0.957

T (ME)= 0.957

PM =11.8981* 0.957=11.38

PM = 11.38 meses- hombres

Ya encontrado el esfuerzo (PM), se aplican algunas formulas de Boehm para calcular el tiempo de

desarrollo de la aplicacion (TDEV).

TDEV= 367*(PM) 0.28+0.002* z SFi

TDEV=3.67 * (11.38)*%%*00%%" 1815 = 3 67 * (11.38)*'%

TDEV= 7.9199 = 8 meses

Para estimar cuantas personas requiere el desarrollo:

CH= PM/TDEV
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CH=11.38/8=1.422
CH=2 hombres

Costo:

Costo = CHM * PM

CHM= CH* Salario minimo

Considerando que el producto es desarrollado por estudiantes de 5to afio de la Universidad de las

Ciencias Informaticas, el salario minimo a considerar es de $100.
CHM = 2*100 = 200
Costo = 200* 11.38 = 2276
Costo = $ 2276
4.4 Beneficios tangibles
v" Documentacion necesaria para implementar la aplicacion.
v" Reusabilidad de cadigo.
v Multimedia Coleccién Corales Pétreos.
4.5 Beneficios intangibles

Los beneficios intangibles asociados al desarrollo del software con tecnologia multimedia “Coleccion

Corales Pétreos” son los siguientes:

v/ Se podran realizar estudios de la Coleccién de Corales Pétreos existente en Cuba sin necesidad
de trasladarlos de su lugar de conservacion.
v' Ayudara a reducir en un alto por ciento el deterioro de la coleccién prolongando asi sus afios de

vida.
4.6 Andlisis de costo y beneficio

Para desarrollar la aplicacion con tecnologia multimedia “Coleccion Corales Pétreos” no es necesario
grandes gastos de recursos en tecnologia de punta, ni sistemas de computo de Ultima generacion de

grandes capacidades de procesamiento y almacenamiento. La aplicacion es realizada para usuarios con
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baja 0 ninguna experiencia en el uso de computadoras por lo que posee una interfaz amigable, de facil
uso y comunicacion. Su mayor aporte es la ayuda a la reduccion del deterioro de la coleccidén de corales
pétreos. Segun los datos obtenidos a través de la estimacion, y analizando la relacién costo-beneficios del
producto, se decidié que si era factible desarrollarlo, ya que el mismo ayudara al estudio de la coleccion
de corales pétreos de forma digital haciendo posible su mejor conservacién y de esta forma ahorrando

gastos al pais y al Acuario Nacional de Cuba cubriendo asi el costo de la produccion ($2276).
4.7 Conclusiones del capitulo

Se determind que es factible desarrollar el producto que debe estar listo segun el tiempo de desarrollo
estimado en 8 meses, con el trabajo de 2 hombres y un costo aproximado de 2276 pesos en moneda
nacional. Se establecieron los beneficios que se obtendran del desarrollo de esta aplicacion, beneficio
para la Coleccion de Corales Pétreos, para el Acuario Nacional de Cuba y por lo tanto para el pais.
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CONCLUSIONES

Con el objetivo de lograr un 6ptimo desarrollo se llevo a cabo un estudio sobre la ingenieria de
software aplicada a productos multimedia, seleccionando como metodologia de desarrollo el
Proceso Unificado de Rational (RUP) y como lenguaje de modelado ApEM-L.

Se investig6 sobre las posibles herramientas para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia

multimedia y se seleccion6 Macromedia Flash en su version 8.0.

Se llevo a cabo el analisis, el disefio y la implementacion de la aplicacién con tecnologia
multimedia “Coleccién de Corales Pétreos” obteniendo los artefactos y la documentacion

necesaria para garantizar el futuro mantenimiento del sistema.

Se obtuvo un producto interactivo que permitira realizar estudios de la Coleccién de Corales
Pétreos existente en Cuba sin necesidad de trasladarlos de su lugar de conservacién y ayudara
a reducir en un alto por ciento el deterioro de la coleccidon prolongando sus afios de vida.
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RECOMENDACIONES
e Difundir el contenido de la aplicacion a la comunidad cientifica o0 a cualquier interesado en el

estudio de la Coleccion de Corales Pétreos tanto dentro como fuera de Cuba.

e Ampliar las funcionalidades del producto obtenido brindando la posibilidad de observar con mas
detalles las imagenes de las especies para un mejor estudio de estas, al igual que los mapas que

muestran la distribucion geogréfica de las mismas.
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ANEXO 1: DEP Vista Presentacién

<<Vista>>
CV_Presentacion
(from Vista)

1

<<Estaticos>>
CEst_Presentacion
(from Estéticos)

1

<<MEM>>
CMEM_APresentacion
(from Modelo Entidad Media)
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ANEXO 2: DEP Vista de Presentacion Historia

<<Vista>>
———————— CV_ Historia |g@
1 (from Vista) 1
4 3
<<Estaticos>> <<Interaccion>>
; ; Cint_Historia
CEst_Historia = P
o [ rom_Estéticos) P 1| (from Interaccion) 1
1 1
1 1
1 1 2 1 1 1
<<ActionScript>> <<MEM>> <<MEM>> <<ActionScript>> <<ActionScript>> <<ActionScript>>
CAS_TextHistoria CMEM_TextHistoria CMEM_ImgHistoria CAS_BImagenes CAS_BHistoria CAS_BCerrHist
(from ActionScript) (from Modelo Entidad Media) (from Modelo Entidad Media) (from ActionScript) (from ActionScript) (from ActionScript)
: : <<ActionScript>>
<<ActionScript>> Button
TextField

(from ActionScript)

(from ActionScript)

V||
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<<MEN>>
CMEM_ImgMapa
(from Modelo Entidad Media)

ANEXO 3: DEP Vista de Presentacion Mapa

<<\ista>>
CV_Mapa
(from Vista) <

1

3
1 <<Interaccion>>
Cint_Mapa
(from Interaccion) 1
1
1 1
<<ActionScript>> <<ActionScript>>
CAS_BMas CAS_BMenos

(from ActionScript)

(from ActionScript)

Y

<<ActionScript>>
Button
(from ActionScript)

V|||
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ANEXO 4: DEP Vista de Presentacion Galeria

<<Vista>>
— & CV_Galeria P _
1 (from Vista) 1
2 6
<<Estaticos>> <<Interaccién>> SSMEM>>
f . CMEM_ImgGaleria
CEst_GaIerla Clnt—Galena <& (from Modelo Entidad Media)
(from Estaticos) (from Interaccion)
1 1 1
1 1
<<ActionScript>> <<MEM>> - 1 - -
CAS_Text_Img CMEM Text_Img <<ActionScript>> <<ActionScript>>
A etions. CAS_BAtras CAS_BAdelante

(from ActionScript) (from Modelo Entidad Media)

(from ActionScript)

(from ActionScript)

y

<<ActionScript>>
TextField
(from ActionScript)

v

<<ActionScript>>
Button
(from ActionScript)

VIII|



ANEXOS

ANEXO 5: DEP Vista de Presentacion Comun

<<ActionScript>>
CAS_BFamilia
1 (from ActionScript)
<<Vista>>
CV_Comun <<ActionScript>>
—_—— *
(from Vista) 1 CAS_BGenero
1 1 (from ActionScript)
<<ActionScript>>
CAS_Buscar
1 (from ActionScript)
7 10 ¢ ! 1
<<Estaticos>> <<Interaccion>> . .
CEst_Comn Cint_Comin €T <<ActionScript>>
(from Estéaticos) (from Interaccion) o CAS_BES pecie
@ 1 1 (from ActionScript)
1 1
1 ¢ 414
<<ActionScript>>
CAS_BMedioNatural
1 (from ActionScript)
2 4
SENEE <<ActionScript>> . .
CMEM_TextComun CAS TextComun <<ActionScript>>
(from Modelo Entidad Media) « rom ActionScript) CAS_BColeccion
(from ActionScript)
1 1
<<ActionScript>> <<ActionScript>> <<ActionScript>>
CAS_BFicha CAS_BForma CAS_BMapa
(from ActionScript) (from ActionScript) (from ActionScript)
<<ActionScript>>
TextField
(from ActionScript)
1
<<MEM>> <<ActionScript>>
CMEM_Menulzg Button

(from Modelo Entidad Media)

(from ActionScript)
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<<\Vista>>

ANEXO 6: DEP Vista de Presentacion ResultadosBuUsqueda

Ng CV_ResultadosBusqueda e
(from Vista) 1
2 5
<<Estaticos>> — <<Interaccién>> 1
CEst_ResBusqueda 1| CiInt_ResBusqueda
(from Estaticos) (from Interaccion) 1
<<MEM>>
1 ¢ 1 f CMEM_TextResBus
(from Modelo Entidad Media)
2 1
<<ActionScript>> <<MEM>> 1 1 1
CAS_TextBusqueda CMEM_TextBusqueda <<ActionScript>> <<ActionScript>> <<ActionScript>>
(from ActionScript) (from Modelo Entidad Media) CAS_BAdeIante CAS_BAtras CAS_BCerrar

<<ActionScript>>
TextField
(from ActionScript)

(from ActionScript)

(from ActionScript)

(from ActionScript)

i

<<ActionScript>>
Button
(from ActionScript)




ANEXO 7: DCD Vista Comun

ANEXOS

& hscroll : Number
Spmaxscroll : Number
&html : Boolean
&:htmiText : String
Spmultline : Boolean
& scroll : Number

<<MENME> “istar> <<Controladora=>>
. C\/ \Mista CC Colecei
CMEM_Medlia {From vista) _Coleccion
(from Modelo Entidad Media) Q)id\/isha (from Controladara)
&pid_media
%tlpo “Cargar\/isha() GestionarEvento()
Sxnombre ‘
%getidViedial) % <<Modelo>>
CM_Coleccion
<<\ista>> {From Madelo)
CV_Comun inMedi
{from ista) pinMecia
<<MEM>> 1 ] %BuscarMedia()
CMEM MediaDiscreta #MostrarOpciones() %Bus carlnformacion ()
(From Modelo Entidad Mexia) 1 1 ‘Devolverlnfonﬂacion()
&colores
Z% <<MEP>>
CMEP_Texto
CME;“"I!E?&'IE> (from Modelo Entidad Persitente)
| TextComun -
(fram Macelo Entidad Media) %:Jeesnigpmon
3
$iostrarText( %L ocalizarlnformacion()
- . ] 1
<<ActionScript>> F—
TextField <<Action Seript>> SLEREEFPS
{From ActionScript) Button CAS_Cqucmon
lﬂ;\:name : String (from ActionScript) (f rom ActionSc ript)

&enable : Boolean
&pname : String
& _\isible : Boolean

BplistaCoord : Aray
&pvinculo : Aray
& obj : Object

%onPress()
%onRelease()

%onChangs()

%mous eOver()

% getFamilia()
%getGenera()
%getEspecie()
%getSubEspFor()

%CargarXVIL(String)
%Buscar(Sting)

“mostrarTexto(Aray)
%®eliminarEtiquetas(p_cadena : String, String)
%realizarBuscueda(p_texto : String, F : String, G: String, E : String)
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ANEXO 8: DCD Vista Galeria

CNVEM_TexGaleria
{from Modelo Ertidad Media)

%getTexto()

CNEM_Med “sta>> o Colecsion
ia L
(from Mude\uEnt\dad Media) CV_VI.Sta (from Controladora)
(from Vista)
&id_media -
Sptipo Splavsta %GestionarEvento()
&nombre %CcargarVista() |
%getldMedia() f\ E—
CM_Coleccion
;\7\’;'351?>_> from Modela)
_Galeria . =
(from Vista) SyinMedia
<<NENB>
S ®Bus carMedia
LSl $vostrarimgs 0 $Bus carlnformgcion()
(from Modela Ertidad Media) SNostrarinimg() R
&.colores
1 1 1
<<VEP>>
JUELES CNEP_Imagen <<MEP>>
S AL CNEM_ImgGaleria from Modelo Ertidad Persitente) CVEP_Texto
(from Model Enticad Meia) Balto {from Modelo Entidad Persiterte)
&ancho i ; &ancho Spdescripcion
Spalto . Epformato Spfuente
idlm
%getimagen() o Beldimg %L ocalizarlnformacion()
! 1.n %L ocalizarimagen() ;
2 4 4 1
<<ActionScript>> <<ActionScript>> <<ActionScript>>
Button Movie Clip TextField

(from ActionScript)

&enable : Boolean
&nam e : String
& _visible :Boolean

%onPress()
%onRelease()
%mouseOver()

(from ActionScript)

(from ActionScript)

&pnam e : String
&yenable : Boolean
& visible : Boolean
&_x:Number
&y :Number

“%onEnterFrame ()
®onLoad()
®stop()
%gotoAndPlay()
®unloadMovie()

&name : String
Sphscroll : Number
Spmaxseroll : Number
&htm | : Boolean
Sphtm IText : String
Spmultiline : Boolean
&scroll : Number

®onChange()
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<<MEM==
CMEM _Media
(from Modelo Entidad Media)

Sid_media
Stino
Spnombre

SgetidMedial)

B

<M EM==
CMEM_MediaDiscreta
(from Modelo Entidad Media)

Bpcolores

1

i

ANEXO 9: DCD Vista Informacién

<=Mista>>
CV_Vista
(from Vista)

Spidvista

==Controladora=>
CC_Coleccion

(from Controladora)

®GestionarEventa()

SCargarvistal)

CY_Informacian

<<Madelo=>
CM_Coleccion
(from Modelo)

BpinMedia

®BuscarMedialidMedia)

®hiostrarContenido()
®Permitirvisualizar magen()

®Buscarlnfarmacion()
¥Devolver nformacion()

1

(from Modelo Entidad Media)

<<MEM==
CMEM_Imaglnfo

(from Modelo Entidad Media)

<<MEM==
CMEM_TextInfo

<< EP=>
CMEP_Texto

<<MEP==
CMEP_Imagen
(from Modelo Entidad Persitents)

(from Modelo Entidad Persiterts)

Spespecie | String

Spespecie

String

‘GetEspecieF‘enenecE()

‘GetEspemeF‘ertenecE()

1 2

1.n

Spdescripcion

Spfuente

Spalo
Spancho

%Localizarlnfarmacion()

&formato
Spidimg

%lLocalizarlmagen()

| 1

1 1
<<ActionScript>>
TextField
(from ActionScript)

Spname © String
&phscroll : Number
&pmaxscroll - Number
htm! : Boaolean
SphtmiText : String
&emultiline © Boolean
Spscroll - Mumber

®onChange()

2 2 ‘

=<ActionScript=>
Buttan
(from ActionScript)

=<ActionScript=>
Scrall
(from ActionScript)

&penable | Goolean

&pname | String
& visible | Boolean

Sppost 1 Number
Spmovc - MovieClip
&pposcm : Number

®onPress()
$onRelease()
rouseOy er()

Qspmscmmax : Number

Moy ers(Numher)
%oy erc()

%Scrolltext | TextField, MovieClip, maxPos

Number)

<<ActionScript>>
CAS_Caoleccion
(from ActionScript)

EplistaCoord : Array
&pvinculo @ Array
&pobj - Object

QgetFamiliaf)
SgetGenero()
$getEspecie()
@getSubEspFar()
®CargarXML(String)
®Buscar(String)

®mostrarTexto(Array )
SeliminarEtiquetas(p_cadena @ String, String)
@realizarBus queda(p_texto © String, F © String, G - String, E © String)
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ANEXO 10: DCD Vista Mapa

<<NEN>>
CNEM_Media

(Trom Modelo Entidad Media) PO <<Controladora>>
&pid_media oV Vista CC_Coleccion
l%iipo (fram Vista) {fram Controladora)
Srnombre &idvista

. i %GestionarEvento()
getidMedia() %CargarVvista()
Z‘X <<Modelo>>
<<VENB> CM Coleccion
CMEM MediaDiscreta (orIvudeln)
{From Modelo Entidad Media) <<Vista>> Spinledia
Spcolores CV_Mapa
(i i) %Buscarlviedia()
%Bus carlnformacion()
‘rvbstrarMapaO %Devolverinform acion()
1 1
<<NEN>> <<VEP>>
CVEM_Imghapa CMEP_Imagen
(fram Modelo Entidad Media) {from Madelo Entidad Persitente)
Spalto Bpalto
&pancho &pancho
&presolucion 1 1 | &formato
Spidimg
%getResolucion()
3 %Localizarlmagen()
2 2 1 ! ‘
<<ActionScript>> <<ActionScript>> <<ActionSeript>>
Button MovieClip CAS_Coleccion
{Trom ActionScript) (Trom ActionScript) i (D TS
&penable : Boolean &name : String BplistaCoord : Aray

&pname : String
& _visible : Boolean

%onPress()
%onReleass()
%mouseOver()

&venable :Boolean
& _\isible :Boolean
& _x:Number
& _y: Number

&vinculo : Array
&sobj : Object

%onEnterFrame()
%onLoad()
%stop()
%gotoAndPlay()
SunloadMovie()

%getFamilia()

%getGenero()

%getEspecie()

%getSubEspFor()

%CargarX\VL(String)

%Bus car(String)

“mostrarTexto(Aray)
%aliminarEtiquetas(p_cadena : Stiing, String)

%realizarBus queda(p_texto : String, F : String, G : String, E : String)
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<<MEM>>
CMEM_Media
(from Modelo Entidad Media)

&pid_media

Bhtipo

&pnombre

%getidMedia()

ANEXO 11: DCD Vista Presentacion

<<\fista>>
CV_Vista

(from Vista)

BpidVista

%CargarVista()

<<Controladora>>
CC_Coleccion
(f rom Controladara)

% GestionarEvento()

<<Modelo>>
CM_Coleccion
(from Modela)

<<MENM>>
CNMEM_MediaContinua
(from Modelo Entidad Media)

<<\fista>>
CV_Presentacion
(from Vista)

&inMedia

&duracion

%getDuracion()

@MostrarPresentacion()

%BuscarMedia()
%Buscarlnformacion()
%Devolverinformacion()

<<MEM>>
CMEM_APresentacion
(from Modelo Entidad Media)

1

ANEXOS

<<MEP>>

CMEP_Animacion

(from Modelo Entidad Persitente)

&duracion

&alto

&sancho
Bralto

1

<<ActionScript>>
MovieClip

(from ActionScript)

&xname : String
&penable : Boolean
& _visible : Boolean
&_x:Number

&_y:Number

%onEnterFrame()
%onLoad()
Sstop()
%gotoAndPlay()
%unloadiviovie()

&rancho

%L ocalizarAnimacion()
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<<MEM>>
CMEM_Media
ifram Modelo Entidad Media)
Spid_media
Sptipo
&nombre

BgeticdMedial)

o

<<MEM>>
CMEM_MWediaDiscreta
ifrom Modelo Entidad Media)

ANEXO 12: DCD Vista ResultadosBusqueda

<<Mista=>
CV_Vista

(from Vista)

Spidvista

®Cargarvistal)

ANEXOS

<<Controladora>>
CC_Coleccion
ifram Controladara)

®GestionarEvento()

<<Vista=>

CV_ResultadosBusgueda

ifrom Vista)

<<Modelo>>
Ch_Coleccion
(from mModelo)

SpinMedia

®hiostrarR es LltBusqf)

Buscaredial)

ifram ActionScript)

Spname : String
Spenable | Boolean
S visible :Boalean
& Number
&_y Number

ifram ActionScript)

QonEnterFramef)
®onLoad()
Sstop()

Spname : String
&ehscroll - Number
Sprm axs croll : Mumber
&htm| - Boolean
SphtmIText | String
Ssmultiline : Boolean
Spscroll  Number

&pcolores % rResultadas() ®BUscarlnformacion()
y *Devolverinform acion()
1
<<MEM>>
CMEM_TextBusqueda <<MEP>>
(from Modelo Entidad Media) CMEP_Texto
ifram Modelo Entidad Persitente)
®MostrarText() Sedescripcion
Spfuente
1
®Localizarinform acion()
1 2
SHuilenSEizEe <<fotionSoript=> 12
MovieClip TextField <<ActionSoript>>

Button
ifram ActionScript)

Spenable : Boolean
Spname  String
S visible : Boolean

®onChange()

®onPress()
®onRelease()
@®mouseOver()

%gotosndPlay)
®unloadMovie()

<<ActionScript=>
CAS_Coleccion
ifram ActionScript)

SplistaCoord : Array
&vinculo : Aray
Spobj - Object

®getFamilial)

®getGenero)

®getEspecie()

®getSubEspFar()

®CargarML(String )

®Buscar(String)

*m ostrarTexto(Array)

%climinarEtiguetas(p_cadena : String, String)
RrealizarBusqueda(p_texto : String, F : String, G : String, E : String)
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ANEXOS

ANEXO 13: DS Vista Comun

O
- Usuario :CV_Vista :CV_Comun : CC_Coleccion : CM_Coleccion : CMEP_Texto :
' CMEM_TextComun
| EjecutarOpcion {
CargarVista()
GestionarEvento()
Buscarlnformacion()
Localizarinformacion()
MostrarTexto( )
MostrarOpciones()
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ANEXO 14: DS Vista Galeria

2

: Usuario

:CV_Vista : CV_Galeria : CC_Coleccion : CM_Coleccion : CMEP_Texto : : CMEM_ImgInfo
CMEM_ImgGaleria

‘ CMEP_Imagen

EjecutarOpcion

CargarVista()

GestionarEvento( ) X
~ | BuscarMedia()

getlimagen()

Mostrarimgs()

IGestionarEvento( )l .
~ Buscarinformacion(

Localizarinformacion()
getTexto( )

Mostrarinfimg()
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ANEXOS

ANEXO 15: DS Vista Informacion

:CV_Mista : CV_Informacion : CC_Coleccion : CM_Coleccion : CMEP_Texto : : : CMEM_ImgInfo
CMEP_Imagen CMEM _Textinfo
EjecutarOpcion
— =7 CargarVista()
GestionarEvento( )
Buscarlnformacion()
Localizarinformacion()
GetEspeciePertenece()

MostrarContenido( )

GestionarEvento( )

PermitirVisualizarimagen()

BuscarMedia()

—t

Localizarlmagen()

—t

GetEspecigPertenece()
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ANEXOS

ANEXO 16: DS Vista Mapa

T

&

:Usuario

:CV_Vista

:CV_Mapa

: CC_Coleccion

: CM_Coleccion

CMEP_Imagen

CMEM_ImgMapa

EjecutarOpcion

CargarVista()

GestionarEvento()

MostrarMapa( )

BuscarMedia()

getResolucion()
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ANEXOS

ANEXO 17: DS Vista Presentacién

e

&

:Usuario

‘ :CV_Vista

‘ ‘ CV_Presentacion

‘ : CC_Coleccion

‘ : CM_Coleccion

‘ CMEP_Animacion

‘ : CMEM_APresentacion

Ejecutar Aplicacion

CargarVista()

GestionarEvento( )

MostrarPresentacion( )

BuscarMedia()

LocalizarAnimacion()

get alto()

get_ancho() \u‘]
I
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ANEXOS

ANEXO 18: DS Vista ResultadosBusqueda

)]

A

:Usuario

|

‘ :CV_Vista

‘ ‘ CV_ResultadosBusqueda

‘ : CC_Coleccion

EjecutarOpcion

|

CargarVista() [

GestionarEvento()

MostrarResultBusq()

Buscarlnformacion()

: CM_Coleccion

‘ : CMEP_Texto ‘

‘ CMEM_TextBusqueda

Localizarinformacion()

MostrarText()

L 7
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ANEXOS

ANEXO 19: DS Vista Principal

/A )\
. . :CV_Vista : CV_Principal :CC_Coleccion : CM_Coleccion
:Usuario
EjecutarAplicacion
r CargarVista(id_vista)
GestionarEventos ()

MostrarBanner( )

GestionarEventos()

ReproducirSonido( )

CMEP_Imagen

: CMEM_Banner

: CMEP_Sonido

BuscarMedia(id_media )

Localizarimagen(id_imagen )

BuscarMedia( id_media)

LocalizarSonido( )

get X()

get ()

getSor

lido()
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ANEXOS

ANEXO 20: DS Vista Salir

{
Usuario :CV_Vista : CV Salir :CC_Coleccion : CM_Coleccion : CMEP_Texto : :
’ CMEP_Animacion CMEM_TextSalir
EjecutarOpcionSalir
CargarVista()
GestionarEvento()
Buscarlnformacion( ) . .
LocalizarInformacion( )
W getTexto()
MostrarOpciones( )
EjecutarSi if (opcion ==si)
AbandonarAplicacion
s 0 GestionarEvento()
BuscarMedia(idMedia)
LocalizarAnimacion( idanimacion)
L get_alto()

get_ancho()

MostrarCreditos( )
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ANEXOS

ANEXO 21: DS Vista Historia

O
- Usuario :CV_Vista : CV_Historia : CC_Coleccion : CM_Coleccion : CMEP_Texto : CMEM_TextHistoria|
| EjecutarOpcion {
CargarVista()
GestionarEvento()
Buscarlnformacion()

MostrarHistoria()

Localizarinformacion()

MostrarTexto( )
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ANEXOS

ANEXO 22: Diagrama de componentes Paquete Clases

::]:j Coleccion.as

Imprimir.as Button.as

Clases

= TextField.as
Scroll.as |

/

;:j MovieClip.as
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ANEXO 23: Diagrama de componentes Paquete Principal

[ ]

Principal

\ ~a

CV_Presentaciéon

CV_Historia

\

Presentacion.fla

Presentacion.swf

Inicio.fla

Inicio.swf

ANEXOS

CV_sSalir
=
CV_Principal
Salir.fla
%
Salir.swf
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ANEXOS

ANEXO 24: Diagrama de componentes Paquete Contenido

CV_ResultadosBusqueda

Contenido

AN ™~ ] ; CV_Mapa

CV_Informacién CV_Comun ‘ CV Galeria

/

Contenido.swf Contenido.fla
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GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS
Apple Inc.: es una empresa multinacional estadounidense que disefia y produce equipos electrdnicos y

software.

Bugs: es un defecto de software es el resultado de un fallo o deficiencia durante el proceso de creacién

de software.

CASE: (Computer Aided Software Engineering) En su traduccion al espafiol significa Ingenieria de
Software Asistida por Computacion. Es la aplicacion de tecnologia informatica a las actividades, las
técnicas y las metodologias propias de desarrollo, su objetivo es acelerar el proceso de automatizar o

apoyar una o mas fases del ciclo de vida del desarrollo de sistemas.
CITMA: Ministerio de Ciencia, Tecnologia y Medio Ambiente.

Componente: es parte modular de un sistema, desplegable y reemplazable que encapsula
implementacién y un conjunto de interfaces y proporciona la realizacién de los mismos. Un componente
tipicamente contiene clases y puede ser implementado por uno o mas artefactos (ficheros ejecutables,

binarios, etc.).

Diagrama: es una representacion gréfica en el que se muestran las relaciones entre las diferentes partes

de un conjunto o sistema.

Fotograma: en Flash es un instante o momento de una pelicula, es equivalente a cuadro de una pelicula.

Es posible agregar, mover, eliminar, cortar, pegar y limpiar fotogramas.
IDO: Instituto de Oceanologia.
Modelo: es una abstraccién de un sistema del mundo real, considerando un propdésito.

OCL: (Object Constraint Language, lenguaje de restricciones de objetos) Es un conjunto de notaciones
precisas de lenguaje textual para expresar restricciones que no pueden ser expresadas en la notacion de
diagramas estandar usada en UML. La seméntica de OCL se aplica sobre la base de la construccion de

herramientas CASE que soportan comprobaciones de integridad sobre todos los modelos UML.

Pétreo: viene de piedra, se Illama asi de forma “vulgar® o como nombre comun

a los corales escleractineos, también se les llama corales blancos.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Raster: es una malla o matriz regular de celdas de un area determinada. Una imagen raster o rasterizada

es sinénimo de imagen matricial o bitmap.
Requerimiento: es una caracteristica, propiedad o comportamiento que se desea para el sistema.

Sistemética: es una latinizacion del griego (systema) y se usa a partir del Systema Natura de Linneo, se
aplica al sistema establecido para clasificar a los organismos de acuerdo a su historia evolutiva o

filogenética.

SWEF: es un formato de archivo de gréaficos vectoriales creado por la empresa Macromedia. Los archivos
SWF suelen ser suficientemente pequefios para ser publicados en la web en forma de animaciones con

diversas funciones y grados de interactividad.

Taxonomia: (viene del griego taxis=ordenamiento y nomos=ley) establece los métodos y fines de la
clasificaciéon. Es la organizacién que a través de leyes y jerarquias de los grupos define los nombres en
gue se dividen los animales y plantas.
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