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Resumen

Resumen
Con este trabajo se pretende facilitar a las atletas de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI)

un material digital que les proporcione un incremento en sus habilidades y conocimientos sobre
ejercicios que permiten el mejoramiento de la fuerza explosiva en el futsal femenino. En el documento
se explica la fundamentacion del tema que aborda, todo lo relacionado con el estado del arte en Cuba
de la rama deportiva y se muestra una breve descripcion del objeto de estudio. También se aborda el
tema de las tendencias y tecnologias actuales utilizadas para el desarrollo de este producto, se brinda
la descripcion de la solucién propuesta y se explica la construccion de la misma. Se expone el estudio
de factibilidad que se realizé y los resultados que arrojé. Este producto permite el aumento y la
centralizacion de la informacion referente a ejercicios para el mejoramiento de la fuerza explosiva en

dicho deporte.

Palabras Claves: Multimedia, Fuerza Explosiva, futsal femenino, ejercicio fisico.
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Introduccion

Introduccion
En la UCI, la practica de deportes es muy importante, pues esta encaminada a disminuir el estrés que

causa el exceso de tiempo frente a la computadora, compensar la intensidad de la carga intelectual, la
correccién de habitos posturales y promocion de salud. El futbol sala (futsal) es un deporte muy
practicado tanto por estudiantes del sexo femenino como masculino y a su vez todo un espectaculo en
la comunidad. Desde el punto de vista sociolégico podemos decir que ocupa un lugar preponderante

en el ocio y esparcimiento de la comunidad universitaria.

Situacion problémica

Durante los entrenamientos y topes realizados por el grupo femenino de futsal de la UCI con sus
similares de area de Ciudad de La Habana, se ha notado que durante la realizacién de los piques o
arrancadas rapidas, estas no terminan en tiempo su desplazamiento, por lo que la realizacion de
diferentes acciones técnico-tacticas durante los juegos, no se podian realizar con la eficiencia
necesaria. Lo que llevé a realizar una investigacion, sobre como propiciar el trabajo de la fuerza
explosiva para contribuir al mejoramiento de los piques en las atletas del equipo de futsal femenino. La
investigacion culminé en una tesis de maestria, donde se proponen una serie de ejercicios que
contribuye al mejoramiento de los conocimientos sobre el trabajo de la fuerza explosiva en el futsal
femenino en este centro de altos estudios.

Para masificar el resultado, en las atletas que practican este deporte, es necesario contar con un
software que concentre toda la informacion generada y sirva como soporte a dicha investigacion.

Lo planteado con anterioridad conduce, al problema de la investigacion:

Problema de investigacion: ¢(Como obtener un material de apoyo y consulta que contribuya al

mejoramiento de la fuerza explosiva en el futsal femenino en la comunidad UCI?

El objeto de estudio consiste en el proceso de gestion y desarrollo de una aplicacién con tecnologia

multimedia, teniendo como campo de accion el proceso de gestiéon y desarrollo de una aplicacion con
tecnologia multimedia que permita presentar toda la informacién referente a ejercicios para el

mejoramiento de la fuerza explosiva en el futsal femenino en la comunidad UCI.
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Introduccion

Idea a defender
Si se desarrolla una aplicacion con tecnologia multimedia con contenidos referentes a los ejercicios

para el mejoramiento de la fuerza explosiva en las atletas de futsal femenino, permitird elevar los
conocimientos y habilidades al respecto.

Se tiene como objetivo general desarrollar una aplicacién con tecnologia multimedia, que brinde una
propuesta de ejercicios para el trabajo de la fuerza explosiva que contribuya al mejoramiento de los
piques en el grupo de atletas de futsal femenino de la comunidad UCI.

Objetivos Especificos:

1. Gestionar toda la informacién inherente al contenido basico sobre los ejercicios para el
mejoramiento de la fuerza explosiva en el futsal femenino.

2. Realizar el andlisis, disefio e implementacion de un sistema desarrollado con tecnologia
multimedia.

Tareas

1. Realizacion de una busqueda de toda la informacion inherente sobre los ejercicios para el
mejoramiento de la fuerza explosiva en el futsal femenino.

2. Analizar y seleccionar la informacién coleccionada que va a ser incluida en la aplicaciéon con
tecnologia multimedia.

3. Estudiar los Lenguajes de Modelado existentes, con el objetivo de seleccionar el mas idoneo
para modelar el software que se desea implementar.

4. Investigar las metodologias de desarrollo existentes en el mundo para desarrollar software con
tecnologia multimedia, para identificar la més recomendable.

5. Identificar la Ingenieria de Software Asistida por Ordenador (CASE) a ser utilizada para
modelar los artefactos obtenidos en el proceso de desarrollo del software.

6. Investigar sobre las herramientas a utilizar para el desarrollo de productos con tecnologia
multimedia.
Investigar las tendencias actuales para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia.

8. Realizar el disefio del software que se desea implementar.

Llevar a cabo la implementacién del software.
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Introduccion

10. Redactar en formato digital y copia dura todo el proceso investigativo del desarrollo del trabajo
como resultado de la experiencia, recogido en las especificaciones de la guia para la

presentacion del trabajo de diploma.

El trabajo se estructura de la siguiente manera:

Capitulo 1: Fundamentacion Teérica. Resume los conceptos relacionados con el proceso de
desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia. En este capitulo se realiza el analisis de otras
soluciones existentes y una descripcion general del objeto de estudio. También aborda el tema de
identificacion de la audiencia del producto y analisis del modelo de arquitectura de la informacién
utilizada.

Capitulo 2: Tendencias y tecnologias a considerar. Este capitulo resume las tendencias y tecnologias
actuales. Se explican algunas metodologias, las herramientas de autor y los lenguajes utilizados para

el desarrollo de una aplicacion con tecnologia multimedia.

Capitulo 3: En este capitulo se muestra la construccion de la soluciéon propuesta a través de los
flujos de trabajo de disefio e implementacion, donde se representan los artefactos correspondientes
a dichos flujo de trabajo.

Capitulo 4: En este capitulo se describe el estudio de factibilidad, el cual permite determinar el
tiempo estimado de desarrollo, el costo del producto, los recursos humanos, los gastos econdémicos y

los bienes necesarios a emplear en la produccién del producto.
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

Capitulo

Fundamentacion Tedrica

Introduccién

En este capitulo se abordan los aspectos relacionados con el tema multimedia, enfatizando en los
principales conceptos generales para el estudio, caracteristicas y aplicaciones de la misma. Se desea
obtener los aspectos principales del trabajo realizado, asi como el estado del arte y el andlisis de otras
soluciones existentes. El objetivo de este primer capitulo es fundamentar teéricamente la seleccion de
este tipo de tecnologia como solucién al problema cientifico planteado, por lo que se introduciran
temas relacionados con el dmbito de multimedia, enfatizando en sus aplicaciones y conceptos
generales asociados, y se analizaran las diferentes metodologias, lenguajes y herramientas de

desarrollo de software.

1.1 Descripcion del Objeto de Estudio

1.1.1 Descripciéon General

El futsal como cada deporte, posee sus propia filosofia y desde la perspectiva del mismo, el problema
no se ubica en el perfeccionamiento aislado de acciones practicas independientes que interfieren la
labor pedagodgica con la l6gica pérdida de tiempo, su marco trasciende a un nivel consciente implicito

en la accion coordinada del grupo frente a la oposicién que impone el desarrollo.

Ello implica que cada pedagogo deportivo que ejecuta su funcion especializada en el futsal, se
convierte en un investigador mas, capaz de emplear procedimientos pedagégicos transformadores que
le permitan elevar constantemente las posibilidades de éxito de sus jugadores.

En la UCI, la practica de deportes es muy importante, pues esta encaminado a disminuir el estrés que
causa el exceso de tiempo frente a la computadora, compensar la intensidad de la carga intelectual y
promocion de salud. Asi como una via de entretenimiento a los estudiantes, promoviendo en gran

medida la actividad fisica en el centro.

Siendo el futsal un deporte tan practicado tanto por estudiantes del sexo masculino como femenino y
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

a su vez todo un espectaculo, desde el punto de vista sociolégico podemos decir que ha llegado a
ocupar un lugar preponderante en el ocio y esparcimiento de la comunidad universitaria, por lo que se
ha incrementado de manera acelerada las demandas de medios y métodos de entrenamientos que
brinden la posibilidad de una mejora en el rendimiento deportivo, brindando asi la posibilidad de elevar
los resultados de cada facultad en la Universidad, lo que posibilitaria que la motivacién por la practica

de este deporte pudiera incrementarse aun mas por parte de las estudiantes.

El proceso de desarrollo de software de la presente tesis, es de caracter informativo y se enmarca, en
brindar informacion referente a los ejercicios para el mejoramiento de la fuerza explosiva a través de
textos, fotos, animaciones, videos y ejercicios comprobatorios. Es de vital importancia, pues constituye
una via esencial para la apropiacion de conocimientos, habilidades y hébitos para todas aquellas

personas que interactien con la aplicacion y en especial para las femeninas.

1.1.2 Identificacion de la audiencia

Esta aplicacion va dirigida especialmente para las atletas de futsal femenino de la UCI. Ademas, la
misma puede ser empleada por cualquier persona interesada en el tema que se propone. Para el uso
de este producto, los usuarios deben tener habilidades basicas en el uso de la computadora y no
necesariamente tienen que tener conocimiento del tema.

1.1.3 Andlisis del modelo de arquitectura de informacion utilizada

1.1.3.1 Principios de disefio

Al disefiar interfaces de usuario deben tenerse en cuenta las habilidades cognitivas y de percepcion de
las personas, y adaptar el programa a ellas. Asi, una de las cosas mas importantes que una interfaz
puede hacer, es reducir la dependencia de las personas de su propia memoria, no forzandoles a
recordar cosas innecesariamente (por ejemplo: informacion que aparecié en una pantalla anterior) o a
repetir operaciones ya realizadas (por ejemplo: introducir un mismo dato repetidas veces). Algo que
me lleve a la referencia Puede ser.

Este proceso lleva implicito una serie de requisitos que te permiten el desarrollo del mismo, que
constituyen puntos de partida en su evolucion De la investigacion realizada y como resultado de la

literatura consultada, exponemos algunos de los que sin dudas, no se pueden dejar de consultar.

pag. 2



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

1. “Consistencia: La consistencia de una aplicacion se basa en seguir una uniformidad en las
entradas y salidas del sistema (modelo conceptual, funcionalidad, secuencia, utilizacion del
hardware etc.). El proposito basico de la consistencia, es permitir al usuario generalizar el
conocimiento acerca de uno, o varios aspectos del sistema (por ejemplo: la forma de cerrar una
ventana siempre sera la misma). La consistencia también permite evitar la frustracion producida por

el sistema cuando no se comporta de una manera entendible y l6gica.

2. Retroalimentacion: La retroalimentacion es la informacion o respuesta que da la computadora a

alguna accién o mandato que se hizo.

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

La retroalimentacion puede ser dada en tres posibles niveles:

e funcional
e secuencial
e hardware

El disefiador debe de darse cuenta en considerar cada nivel y si se debe presentar la retroalimentacion

y en caso afirmativo en qué forma.

3. Minimizar las posibilidades de error: Proveer al usuario solamente los comandos que se puedan

ejecutar bajo ciertas circunstancias es una buena manera de prevenir errores, por ejemplo:

e No ofrecer opciones de un menu que daran un mensaje como: “seleccion ilegal,

comando no disponible en este momento”.
e No permitir borrar algo cuando nada de lo disponible puede ser borrado.

e No darle la oportunidad de cambiar el formato de la letra si el objeto seleccionado no es

un texto.
e No permitir usar el comando “copiar” cuando nada ha sido seleccionado.

Para lograr lo anterior, se puede deshabilitar las opciones del menu (por ejemplo. cambiandolas de
color. Opcién habilitada en negro, opcion deshabilitada en gris) bajo la (s) condiciones necesarias
para que se pueda ejecutar el comando.
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

Otro aspecto a tomar para minimizar las posibilidades de error es evitar los efectos secundarios. Un

comando como imprimir un archivo, solamente debera de imprimirlo, evitando un efecto secundario

como podria ser borrarlo o alterarlo después de ejecutarlo.

4.

Proveer recuperacion de errores: Todos cometemos errores y no poder corregirlos afecta
considerablemente en la productividad. Imaginese no poder corregir con la tecla CE en una
calculadora convencional la cantidad nimero 15 de una suma.

Acomodar mdultiple niveles de habilidades: Los sistemas interactivos deben de ser disefiados
para diferentes tipos de usuarios, desde el usuario nuevo e inexperto hasta el usuario mas experto
gue debera trabajar por horas el sistema. Algunos de los métodos:

e Aceleradores.

e Proveer alos usuarios de sugerencias.
e Ayudas.

e Darles la posibilidad de extensibilidad.

e Ocultarles la complejidad.

El uso de sugerencias dentro de la interaccion puede ser muy Util para los usuarios nuevos ya que
les permite ser llevados de la mano en el uso del mismo, a diferencia de estos, en los usuarios
expertos, estas pueden obstruirles y quitarles tiempo. En muchos sistemas se les da la opcion al
usuario de personalizar su aparicion.

. Proveerle una ayuda al usuario le facilita la obtencién adicional de informacién acerca de los

conceptos del sistema, tareas, comandos y meétodos utilizados, asi como las técnicas de
interaccioén. La ayuda debe ser llamada de la misma forma dentro del cualquier parte del sistema (p
Ej. al presionar latecla F1 aparecera la ventana de ayuda). Al regresar de la ayuda al sistema, esta
no debe de modificar en nada el estado en el cual se encontraba el programa, es decir, debe de

dejarlo exactamente igual momentos antes de que fuera invocada.

Dar la posibilidad de extensibilidad a la interfaz significa permitirle al usuario agregarle
funcionalidad definiendo nuevos comandos utilizando y combinando los comandos ya existentes.

Estos pequeiios programas definidos por los usuarios son llamados macros.

Esconder la complejidad permite a los nuevos usuarios aprender los comandos basicos y
comenzar a hacer trabajo productivo sin conocer a fondo todo el sistema, es decir, los comandos

utilizados tienen muchas variaciones.
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10. Minimizar memorizacion: En algunos disefios de interfaces muchas veces el usuario se ve
obligado a memorizar mucha informacion que no es necesaria. Es importante involucrar al usuario a

reconocer en lugar de memorizar.

El escoger un objeto desplegado en la pantalla elimina la necesidad de memorizacion, por ejemplo, el
seleccionar un objeto visible en una ventana principal, evita la memorizacion del lugar en el cuédl se
encuentra dentro del disco.” (UAG)

1.1.3.2 Estandares de Codificacién

Durante el desarrollo de aplicaciones multimedia debe tenerse presente que estas pueden cambiar,
porque el cliente siempre quiere mejorar su software y trata de ir incorporando al mismo nuevas
funcionalidades y prestaciones. Comentar el cédigo es de suma importancia, por ello la aplicaciéon
debe estar enriquecida de comentarios claros y descriptivos de lo que se hace en cada momento,
sobre todo al comienzo de cada funcién, procedimiento, algoritmo o llamada a procedimiento
almacenado, esto es fundamental para comprender el significado del cédigo. Para que el multimedia
tenga una mayor claridad, se plantea el uso del siguiente estandar de codificacion.

Nomenclatura:

e Las variables que son arreglos comienzan con arr (Nombre Variable).

e Elnombre de las clases comienza con: C (Nombre de la Clase).

e Las variables de tipo MovieClip, tienen como prefijo _mc.

e Las variables de tipo Button, tienen como prefijo _btn.

e Alinicio de cada archivo aparece un comentario que expone el proposito del mismo.

e Las llaves que abren y cierran secuencias de codigo estaran en lineas independientes.

e Se le dardan nombres a las variables que correspondan con el objeto y con la actividad que
realizan.

e Todas las lineas culminaran con un punto y coma.
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1.2 Anéalisis de otras soluciones existentes

Existe poca documentacion acerca del desarrollo del tema de la presente investigacion, tanto nacional
como internacionalmente. De igual forma, no existe ninguna aplicacion con tecnologia multimedia que
haga referencia a los ejercicios para el trabajo de la fuerza explosiva que contribuya al mejoramiento
de los piques en el grupo de estudiantes atletas de futsal femenino de la UCI. En Internet existen
muchos sitios Web (ver referencias bibliograficas), foros, cursos y materiales sobre acciones técnico-
tacticas y estrategias del futsal, preparacion fisica especffica, metodologia aplicada a este deporte,
pero su informacion no es gratuita, por lo que no resulta de interés para las atletas de la UCI. Tampoco
se tiene conocimiento de que exista en el pais un producto que aborde sobre este tema y la
universidad no cuenta todavia con un material de apoyo sobre dichos ejercicios.

1.3 Conceptos Generales

1.3.1 Multimedia

“Es cualquier combinacion de texto, arte grafico, sonido, animacién y video que llega por computadora
u otros medios electronicos. Cuando conjuga los elementos de multimedia-fotografias y animacion
deslumbrante, mezclando sonido, video clips y textos informativos. EI multimedia estimula los ojos,
oidos, yemas de los dedos y, lo mas importante, la cabeza. El multimedia se compone, como ya se
describid, de combinaciones entrelazadas de elementos de texto, arte gréafico, sonido, animacién y

video.

Etimolégicamente el vocablo media significa varios medios, por lo que el término multimedia es
redundante.” (AULAFACIL)

“En el campo de las Nuevas Tecnologias podemos acotar el concepto de multimedia al sistema que

integra o combina diferentes medios: texto, imagen fija (dibujos, fotografias) sonidos (voz, musica,
efectos especiales) imagen en movimiento (animaciones, videos), a través de un Unico programa
(software).” (QUINTANA 1997)

1.3.2 Hipertexto

“El hipertexto es un documento donde solo se presenta informacién en bloques de texto, unidos entre

si por nexos o vinculos que hacen que el lector elija o decida en cada momento el camino de lectura a
seguir en funcién de los posibles itinerarios que le ofrece el programa.

pag. 6


http://www.monografias.com/trabajos11/ladocont/ladocont.shtml

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

El hipertexto es una tecnologia que organiza una base de informacion en bloques distintos de

contenidos, conectados a través de una serie de enlaces cuya activacion o seleccion provoca la
recuperacion de informacion.” (DIAZ 1996)

1.3.3 Hipermedia

“La hipermedia surge como resultado de la fusién de dos tecnologias, el hipertexto y el multimedia. La

tecnologia multimedia es la que permite integrar diferentes medios (sonido, imagenes, secuencias...)
en una misma presentacion.

La hipermedia, por tanto, es la tecnologia que permite estructurar la informacion de una manera no-
secuencial, a través de nodos interconectados por enlaces. La informacién presentada en estos nodos
podra integrar diferentes medios. (Texto, sonido, graficos).” (HASSAN, Y 2001)

1.3.4 Imagen

“Reproduccion de la figura de una cosa o persona captada por el 0jo, por un espejo 0 por un aparato
optico, de fotografia, de cine o de otro tipo, gracias a la luz: captamos la imagen de un objeto por la
reflexion o refraccion de los rayos de luz que de él dimanan.” (CRISTIA. M 2008)

1.3.5 Animacion

“La animacion es una simulacion de movimiento producida mediante imagenes que se crearon una por
una; al proyectarse sucesivamente estas imagenes(llamados cuadros) se produce una ilusion de
movimiento, pero el movimiento representado no existi6 en la realidad. Se basa en la ilusion de
movimiento, en la que intervienen la persistencia de la vision y el fenébmeno phi (proceso por el cual el
cerebro genera una imagen en movimiento gradual y continuo, sin saltos, aunque soélo reciba
pequefos fragmentos de este, porque llena los vacios entre ellos).” (FRAGA. P 2007)

1.3.6 Video

“El video es la reproduccion en forma secuencial de imagenes, que al verse con una determinada
velocidad y continuidad dan la sensacion al ojo humano de apreciar el movimiento natural. Junto con la

imagen, el otro componente es el sonido.

Una de las caracteristicas del video es que esta compuesto por sefiales analdgicas, con lo que se

pueden dar las dos formas de transmision. En los Ultimos afios la transmisién de datos se ha volcado
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hacia el mundo digital ya que supone una serie de ventajas frente a la transmision analdgica.
“(EDUCARCHILE)

1.3.7 Sonido

“Sonido, fenémeno fisico que estimula el sentido del oido. En los seres humanos, esto ocurre siempre
gue una vibracion con frecuencia comprendida entre unos 15y 20.000 hercios llega al oido interno. El
hercio (Hz) es una unidad de frecuencia que corresponde a un ciclo por segundo. Estas vibraciones
llegan al oido interno transmitidas a través del aire, y a veces se restringe el término “sonido” a la
transmision en este medio. Sin embargo, en la fisica moderna se suele extender el término a
vibraciones similares en medios liquidos o sélidos. Los sonidos con frecuencias superiores a unos

20.000 Hz se denominan ultrasonidos.

Cualquier sonido sencillo, como una nota musical, puede describirse en su totalidad especificando tres
caracteristicas de su percepcion: el tono, la intensidad y el timbre. Estas caracteristicas corresponden

exactamente a tres caracteristicas fisicas: la frecuencia, la amplitud y la composicion armonica o forma
de onda. ” (MICROSOFT 1993-2008)

1.3.8 Color

“El color es una parte pequefia de la vasta banda electromagnética que circunda y conecta todas las
cosas. La apariencia multicoloreada del entorno solo es el resultado del proceso visual interactivo. La

experiencia y la sensacion del color solo existen dentro del cerebro del observador.

El color y la luz son entidades inseparables. La sensacién de color depende Unicamente de la
interpretacion que haga el cerebro de las sefiales que le envian los ojos. El color no es un objeto

tangible, es un vasto proceso interactivo. La gama de colores que los seres humanos podemas percibir
esta contenida en la luz blanca proveniente del Sol.” (YANIK-FELIX)

1.4 Tendencias y tecnologias actuales

Tradicionalmente conocemos el proceso de ensefianza-aprendizaje a la relacion directa entre el
contenido, el profesor y el estudiante, pero en la actualidad se ha visto la conocida educacion a
distancia en la que la interaccion con el profesor no es directa, donde los estudiantes reciben las
clases ya sea por TV, paginas Web o Radio y en caso de establecer comunicacion se realiza a través

de las nuevas tecnologias, el profesor ya no sera quien imparta y transmita el conocimiento sino quien
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lo facilite y lo oriente. Con este nuevo método de ensefianza el estudiante ser& mas responsable y

autodidacta en cuanto a su desarrollo intelectual.

Hoy en dia el uso de el multimedia se considera un instrumento eficaz para la comunicacién y el
acceso a informacion ya que permite la utilizacion de textos, imagenes, sonidos y videos para la
representacion de la vida cotidiana y sus experiencias. En los Ultimos afios la produccion de software
educativo multimedia ha crecido notablemente en todas partes del mundo pero la gran mayoria de los
productos que se elaboran no son multiplataforma, siendo el sistema operativo Windows donde més se
ha desarrollado esta actividad, mientras que por otra parte cada vez son mas los usuarios y las
instituciones educativas que se suman a la corriente del Open Source que se materializan
principalmente sobre el sistema operativo Linux. Entre los aspectos que tradicionalmente se destacan
como criticos en el proceso de desarrollo de software educativo, se encuentran, la seleccion adecuada
de las herramientas informéticas para acometer el proceso productivo, para lo cual se debe atender a
las caracteristicas de la composicion y experiencia de cada uno de los miembros del equipo de
desarrollo, a los requerimientos técnicos e instructivos del material educativo a implementar, el
presupuesto y el cronograma de trabajo, y por supuesto el equipamiento de que disponen los usuarios

finales de la aplicacion.

1.4.1 Herramientas de Autor

En la dltima década los sistemas de medios de comunicacion masivos y de educacion han sufrido
cambios debido al desarrollo y la difusion de nuevas tecnologias de informacion y las comunicaciones
(TIC). La enorme avalancha de recursos informativos que dan vida a Internet sentaron las bases sobre
las que muchas investigaciones coincidieron al pronosticar cambios radicales en las instituciones.
Hasta se ha llegado a predecir la desaparicion de las aulas y los maestros tradicionales. Ahora, con
cierta vision hacia el futuro, se puede afirmar que falta un largo trecho por recorrer para lograr una
conexion convenientemente entre el sistema educativo y las tecnologias de informacion y
comunicacion.

Las herramientas de autor se han utilizado tradicionalmente para el disefio y creacion de aplicaciones
con tecnologia multimedia. Sin embargo, hoy en dia se estan abriendo nuevos campos que cada vez
adquieren mayor importancia. Las herramientas de autor (también denominados entornos de autor o
lenguajes visuales) son aplicaciones informaticas que permiten elaborar sistemas multimedia. Ofrecen

un entorno de trabajo que permiten una programacion basada en iconos, objetos y menuls de
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opciones, los cuales posibilitan al usuario realizar un producto multimedia (como, por ejemplo, un libro
electrénico) sin necesidad de escribir una sola linea en un lenguaje de programacion. Los iconos u
objetos se asocian a las exigencias del creador, de tal modo que existen iconos para reproducir
sonidos, mostrar imagenes (graficos, animaciones, fotografias, videos), controlar dispositivos y/o
tiempos, activar otros programas, crear botones interactivos, etc. Entre ellas podemos mencionar:

1.4.1.1 Macromedia Director MX 2004

“La herramienta Macromedia Director MX 2004 es un entorno de autor multimedia potente para
construir aplicaciones y contenido interactivo, dindmico de gran calidad para desplegar en CD/DVD -

ROM, kioscos y la Web a través del player de Macromedia Shockwave.

Macromedia Director, permite a los usuarios crear contenido y distribuirlo en cualquier parte, tanto si se
esta conectado o desconectado. Soporta la mayoria de formatos vectoriales, 3D, bitmap, audio y video
para dar a los desarrolladores la mas amplia paleta de contenido desde donde ofrecer la experiencia
de usuario mas fascinante y sofisticado. Las amplias capacidades de video dentro de Director permiten
a los desarrolladores reproducir archivos de video con una duracion muy prolongada y que son
compatibles de forma nativa con QuickTime, RealVideo, y AVI. Con la misma se puede combinar
imagenes (.BMP y .PIC), sonidos (.WAV), animacion (.GIF), texto (.RTF), y contenidos en video (.FLC
y .FLI), todo en un Unico archivo y luego puede ser exportado en varios tipos de ficheros, incluyendo
AVIly Shockwave. El rendimiento, el uso de los medios, y la extensibilidad de Director estan disefiados
para utilizar informacion desplegada en medios estaticos, como su carga y descarga de datos
rapidamente en la memoria del sistema para una 6ptima reproduccion de CD/DVD-ROM o archivos
basados en kioscos.” (DESARROLLOWEB 2002)

1.4.1.2 Macromedia AuthorWare

“AuthorWare fue una de las primeras herramientas de autor que aparecieron en el mercado dando la
posibilidad de crear aplicaciones sin necesidad de programar. AuthorWare se usa para crear
programas interactivos que pueden integrar sonidos, texto, graficos, animaciones simples, y peliculas
digitales. Al igual que ocurre con ToolBook, AuthorWare es una herramienta muy orientada a la
creacion de CBT (Computer Based Training o formaciéon basada en ordenador), pero a diferencia del
producto de Asymetrix, proporciona poca flexibilidad, teniendo que ajustarse explicitamente a los
patrones preestablecidos. Una de las caracteristicas mas interesantes de AuthorWare es la posibilidad
de trabajar con varias plataformas, entre las que se encuentran Windows 3.1/95/NT y MacOS. En la
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actualidad, Macromedia AuthorWare es una de las aplicaciones de autoria e-learning mas utilizadas.
Las aplicaciones de autoria como AuthorWare se usan principalmente para crear productos multimedia
interactivos e instructivos, pero también se pueden utilizar para el desarrollo de prototipos de productos
multimedia. “(PASCUAL. J 1998)

1.4.1.3 ToolBook

“Es una herramienta de programacion que utiliza el lenguaje “Open Script®’, de facil comprension y
gran potencia. Permite la construccion de forma réapida y sencilla de aplicaciones que combinan los
elementos tipicos de las aplicaciones Windows (ventanas, mends, iconos, etc.) con recursos
multimedia. Se puede resumir que ToolBook es un sistema de facil comprensién y gran potencia,

capaz de ser manejado por usuarios de diferentes caracteristicas.

ToolBook es una herramienta que principalmente estd destinada a la creaciéon de CBT (Computer
Based Training o formacién basada en ordenador). Para ello hace uso de la metafora de un libro y
utiliza un lenguaje de programacion propio: Open Script.

En resumen, ToolBook es actualmente la herramienta mas flexible, que mayores posibilidades de
exportacion a Internet proporciona y cuyo lenguaje de programacion mas posibilidades brinda al

programador. En la cara opuesta se encuentra su gran dependencia de la plataforma Windows y un
coste un tanto elevado.” (PASCUAL. J 1998)

1.4.1.4 Mediator

“Es una importante herramienta para el mundo del disefio, tanto de paginas localizadas en la Web,
como de animaciones en flash se puede encontrar en las mismas. Lo que hace es precisamente como
su nombre lo indica, mediar entre aplicaciones como el Flash o el Front page, permiti€ndote crear tanto
paginas Web como animaciones de forma muy sencilla. Simplemente se debe decidir qué elementos
quieres que sean animados o0 seguir los parametros marcados para poder crearlos desde cero, y
finalmente podras ver un articulo casi profesional su vez procesa textos, imagenes, videos y hecha a
volar tu creatividad para generar nuevas ideas.” (SOFTBULL 2007)

“Mediator es una herramienta que simplifica la construccion de una pagina Web, una animacion en
formato Flash o un arranque de CD. Emplea un sistema de desarrollo basado en iconos. Cada icono
equivale a un elemento que puede integrarse en el proyecto, ya sea un texto, una imagen, un video,

etcétera. Ademas de su facilidad de uso, se caracteriza por permitir la configuracion de eventos para
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los diferentes objetos que forman un proyecto. Asi, es posible introducir un botén que hara una tarea u
otro en funcién de lo que el usuario haga con él. Los eventos son los habituales en aplicaciones de
este tipo: ’clic y doble clic’; 'move into y 'move out; 'on show’ y ’on hide’, etcétera.
Merece la pena destacar lo sencillo que resulta con Mediator construir una animacién Flash. Basta con
incluir los elementos que la conformaran y establecer los efectos animados correspondientes.”
(BOXSOFTWARE 2006)

1.4.1.5 Revolution

“Es una herramienta multiplataforma para desarrollar productos. Posee caracteristicas de las
herramientas de desarrollo rapido (RAD) al igual que Visual Basic o Delphi (herramientas integradas
de disefio de interfaces graficas de usuario, un lenguaje de programacion, editor y depurador de
cbdigo). Incluye soporte multiplataforma al igual que Java y otros productos. Al igual que los Sistemas
de Gestion de Bases de Datos como Oracle o Access tiene caracteristicas que le permiten administrar
y consultar datos. Su capacidad multimedia puede compararse con sistemas de autor reconocidos
como Macromedia Director, y su filosofia es muy similar al formato de presentacion como diapositivas
de PowerPoint. EI manejo de textos y sus capacidades hipermedia es comparable con los
procesadores de textos o las herramientas de disefio Web. La capacidad de elaboracién de graficos y
captura de pantallas es comparable a editores de graficos sencillos como Microsoft Saint. Y por dltimo
se basa en la metafora de una pila de tarjetas indexadas que ha probado su efectividad en varios
sistemas de autor como HyperCard y Metacard. Su lenguaje Transcript, muy similar a otros de su tipo,
se ha disefiado para que su aprendizaje sea mas facil que el de cualquier otro lenguaje de propdésito
general; sin embargo posee limitaciones que otros lenguajes de script posee. El ambiente de
desarrollo también esta disefiado para que sea facil de usar y de aprender.” (ISPETP)

1.4.1.6 Macromedia Flash 8.0

“Macromedia Flash 8.0 permite crear animaciones interactivas dirigidas a las paginas Web o a otros

proyectos multimedia. El formato de Flash, se ha convertido en el estandar de la animacion Web.

Se presenta el mundo de la animacion en las paginas Web y cédmo se ha convertido el formato de
Flash en el mas utilizado. Se introduce el entorno de trabajo de la aplicacion Macromedia Flash, la
utilizacién del sistema de ayuda y como reproducir animaciones de este tipo con el reproductor
independiente Flash Player. “(ATNOVA 2008)
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“Flash es un programa que contiene muchas herramientas de trabajo similares y en algunos casos

igual a las de la mayoria de programas de disefio gréafico, o al menos de los mas conocidos y mejores
en el mercado.

Entre algunas de las herramientas y funciones estan:

e Editar, se tiene varias opciones de Frames o Marcos, que son los fotogramas en donde se
organizan los objetos y movimientos en manera temporal. También en Editar, se encuentra
una opcion de Edit. Symbols, que sirve para transformar en Vec3torial los objetos,
nombrandolos de una forma diferente, que se guardan automaticamente en una libreria de
simbolos.

e Insertar, la mayoria de opciones son diferentes porque son especiales para este programa,
entre ellas se tiene la de Capa que es la “pagina en blanco” en dénde se trabaja. Esta
opcién permite agregar o eliminar hojas de trabajo. Siempre en Insertar se encuentra
Motion Guide, que es una guia de la trayectoria que debe realizar un objeto al que se le
pretende dar un movimiento.

e Otra es Scene o Escena, que es donde se trabaja. Aqui se puede agregar o eliminar
escenas, las cuales se pueden unir formando una animacién, como una pelicula. Los
Controles son las herramientas que ayudan a revisar la edicién de un trabajo, como lo
hacen las video caseteras. A diferencia de este, hay un comando llamado Debugging que
sirve para eliminar los errores que puedan tener tanto el disefio como la programacion del
mismo.

e En Windows se pueden abrir todas las ventanillas donde se manejan los colores, se
selecciona, efectos especiales y variables en las acciones que se realizan.

e Por Ultimo en la barra de tareas se cuenta con Convertir a Objeto, que es importante porque

ayuda a mejorar el disefio realizado, redondeandolo en algunos casos y en otros
haciéndolo mas estilizado.” (MARROQUIN. F)

1.4.1.7 Adobe Flash CS4

En esta version de Adobe Flash, se encuentran cambios fundamentales, como el cambio de
paradigma de animacion, asi como, por ejemplo, la herramienta Hueso, que incorpora el concepto de
Inverse Kinematics en flash. Adobe Flash CS4, ha incorporado una gran cantidad de novedades,
algunas muy importantes, que nos vienen a facilitar el trabajo con la herramienta mas importante en el
mercado de creacion de contenidos multimedia, entre ellas se encuentra:
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e Importantes cambios en la interfaz, asimilando Flash al resto de los productos Adobe.
e Cambio en el paradigma de animacion.

e Mas informacion en el panel Propiedades.

e Nueva herramienta Hueso, espectacular en la animacion de personajes.

e Nuevas herramientas de creacion de fondos: Deco y Pincel rociador.

e Integracién mejorada de Flash con el resto de aplicaciones.

Entre las nuevas caracteristicas de Adobe Flash CS4 podemos resaltar:

Herramientas de animacion mejoradas.

Diversas y completas funciones de dibujo.

Interfaz de usuario mejorada.

Flujo de trabajo mejorado.

Herramientas de codificacién que te ahorraran tiempo.
Controles de filtros y mapas de bits.

Integracion de medios avanzada (Videos, Mlsica etc.).

© N o gk~ w NP

Componentes de interfaz de usuario mejorada.

La inminente version de su lenguaje ActionScript 3.0 posee una potencia similar a los lenguajes como
Java y C#, gracias a un notable salto evolutivo que le permite incrementar la performance vy facilitar el
desarrollo de complejas aplicaciones orientadas a objetos. ActionScript 3.0 aumenta las posibilidades
de creacién de scripts de las versiones anteriores de ActionScript. Se ha disefiado para facilitar la
creacion de aplicaciones muy complejas con conjuntos de datos voluminosos y bases de codigo
reutilizables y orientadas a objetos. Aunque no se requiere para el contenido que se ejecuta en Adobe
Flash Player, ActionScript 3.0 permite introducir unas mejoras de rendimiento que solo estan
disponibles con AVM2, la nueva maquina virtual. El cédigo ActionScript 3.0 puede ejecutarse con una
velocidad diez veces mayor que el cédigo ActionScript heredado. (ADOBE 2009)

1.4.1.7 Herramienta seleccionada

Para darle cumplimiento al desarrollo del software informativo, Multimedia Fuerza Explosiva en el futsal

femenino: ejercicios para su mejoramiento, se utilizara Macromedia Flash, especificamente la version
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8.0. Se selecciond esta herramienta porque se ha convertido en la opcién més utilizada del mercado
para la edicién de una amplia variedad de contenido interactivo. Ademas su lenguaje de programacion,
ActionScript 2.0 es orientado a objetos, mediante el cual se puede crear programas que, por ejemplo,
interactde con un programa en otro lenguaje. El producto que genera el Flash 8.0 es multiplataforma.
Una de las novedades que trae Flash 8.0 son los filtros muy similares a Adobe Photoshop como son:
desenfoque, bisel, iluminacién y sombreado, entre otros.

Macromedia Flash 8.0 ofrece una extensa gama de herramientas que incluyen efectos gréaficos,
animacion, texto, video y sonido para crear disefios de gran impacto para los usuarios. Flash permite
crear material de gran calidad de marketing interactivo, presentaciones, anuncios multimedia, cursos
en linea, aplicaciones de entretenimiento y comerciales, experiencias de video interactivo y mucho
mas. Flash es la plataforma de software con mas repercusion en el mundo. La herramienta es muy
potente, las animaciones creadas en el mismo pueden incluir efectos muy buenos y también puedes
afiadir interactividad con el usuario para que pueda realizar ciertas acciones. A continuacion se
muestra algunas caracteristicas principales de Macromedia Flash:

e Interfaz grafica amigable, sencilla de usar pero con muchas opciones.

e Soporta video.

e Carga dinamica de imagenes y sonido.

e Previsualizacion de animaciones.

e Ayuda tanto para la programacion como para el disefio de animaciones.

¢ Incluye componentes ya creados que te pueden ayudar a la hora de hacer tus animaciones.
e Libreria de simbolos.

e Soporte de audio MP3.

e Transiciones de movimiento, de forma e incluso en papel cebolla. (GIGADESCARGAS 2007)

1.4.2 Metodologias de Desarrollo de Software

Cada vez que se tiene que desarrollar un software aparece la pregunta ¢Qué metodologia se debe
usar para su desarrollo? Es una pregunta muy importante, pues de no contar con una metodologia de
por medio, el usuario queda insatisfecho con el resultado que esperaba. En la mayoria de los
proyectos pequefios no se toma en cuenta una metodologia para su desarrollo, sin embargo cuando
se trata de proyectos de mayor envergadura si toma sentido buscar cudl seria la mas apropiada. Las

metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y ayudas a la
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documentacién para el desarrollo de productos software. Hoy en dia existen muchas tendencias de
metodologias que brindan diferentes marcos que los desarrolladores pueden emplear a la hora de
realizar su trabajo. Ejemplo de ellas son:

1.4.2.1 Programacién eXtreme (XP)

“XP (eXtreme Programing) nace como nueva disciplina de desarrollo de software hace
aproximadamente unos seis afios, y ha causado un gran revuelo entre el colectivo de programadores
del mundo. La programacion extrema se basa en la simplicidad, la comunicacion y el reciclado
continuo de cddigo, para algunos no es mas que aplicar una pura légica.” (KIOSKEA 2008)

“:Qué es XP?
e Metodologia para un 4gil desarrollo de software.
e Programacion basada en los deseos del cliente.
e El equipo lo conforman los jefes de proyecto, desarrolladores y el cliente.

e Se rige por valores y principios.
Ventajas y desventajas de Extreme Programing

Ventajas:
e Programacion organizada.
e Menor taza de errores.

e Satisfaccién del programador.

Desventajas:
e Es recomendable emplearlo solo en proyectos a corto plazo.
e Altas comisiones en caso de fallar.” (VALVERDE. D. M 2007)

1.4.2.2 Relationship Management Methodology (RMM)

“RMM es una metodologia basada en el Modelo Entidad Relacion (MER). Su proposito es facilitar el
disefio de aplicaciones Web que estan integradas con bases de datos y sistemas de informacion

gerencial. La metodologia propone una secuencia de siete pasos, que se deben seguir en el proceso
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de disefio de una aplicacion hipermedial, y se centra en las etapas de disefio, desarrollo y
construccion. En el desarrollo de los pasos se diferencian dos niveles: el l6gico y el de presentacion. El
nivel l6gico provee la estructura de datos y sus relaciones/accesos. En este nivel, la informacion es
agrupada en unidades de presentacion significativas, denominadas «slices», y sirve como puente entre
los niveles de datos y los de presentacion. El nivel de presentacion sirve como puente entre el nivel
l6gico y el nivel de implementacion. En el nivel l6gico, se proyectan las unidades en regiones, se
toman decisiones de disefio, y se especifican, de manera conceptual, la navegacion, la disposicién en

pantalla y el tiempo de presentacion. Los pasos propuestos por esta metodologia son:

1. Disefio del modelo entidad - relacion;

2. Disefio de las unidades de presentacion significativas (slices);
3. Disefio navegable; 4. Disefio del protocolo de conversion;

5. Disefio de la interfaz del usuario;

6. Disefio del comportamiento, en tiempo de ejecucion; y
7. Construccion y prueba.” (TORRENS. R 1999)
1.4.2.3 Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

“RUP (Proceso Unificado de Desarrollo) es el resultado de varios afios de desarrollo y uso practico en
el que se han unificado técnicas de desarrollo, a través del UML, y trabajo de muchas metodologias
utilizadas por los clientes.

Carateristicas principales de RUP:
e Guiado por Casos de Uso

e lterativo e Incremental

e Centrado en la Arquitectura
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llustraciéon 1: Fases e iteraciones de la Metodologia RUP

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

1. Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y

desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los
modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la

realizacion de los casos de uso.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en la
gue el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los
elementos del modelo que son mas importantes para su construccion, los cimientos del sistema
gue son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente.
RUP se desarrolla mediante iteraciones, comenzando por los CU relevantes desde el punto de
vista de la arquitectura. El modelo de arquitectura se representa a través de vistas en las que se

incluyen los diagramas de UML.

Iterativo e Incremental: Aunque se puede sugerir que los flujos de trabajo se desarrollan en
cascada, la “lectura” de este grafico tiene que ser vertical y horizontal. RUP propone que cada fase

se desarrolle en iteraciones. Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo,
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aunque desarrolla fundamentalmente algunos mas que otros. Por ejemplo, una iteracion de
elaboracion centra su atencion en el andlisis y disefio, aunque refina los requerimientos y obtiene

un producto con un determinado nivel, pero que ir4 creciendo incrementalmente en cada iteracion.

Es préactico dividir el trabajo en partes mas pequefias o mini proyectos. Cada mini proyecto es una
iteracién que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen referencia a pasos en los flujos de
trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto. Cada iteracion se realiza de forma planificada
es por eso que se dice que son mini proyectos.” (GALVEZ. J 2007)

1.4.2.4 Metodologia utilizada

Cuando se seleccion6 RUP como metodologia para el desarrollo de software se tuvo en cuenta el
dominio de RUP en la Universidad de las Ciencias Informaticas en comparacion con el resto de las
metodologias. En RUP las entregas basados en artefactos después de cada fase al contrario de las
metodologias como XP no solo se limitan al cddigo sino que van acompafiadas de todas las
caracteristicas de una version final (manual de ayuda, instrucciones de instalacion, notas de la version,
entre otros documentos). RUP define un proceso de desarrollo genérico adaptable a las mas diversas
caracteristicas, aspecto que se explota en la realizacion de la solucion propuesta.

1.4.3 Lenguajes utilizados en el desarrollo de el multimedia

1.4.3.1 Lenguaje de Marcas Extensible (XML)

“XML es un Lenguaje de Etiguetado Extensible muy simple, pero estricto que juega un papel
fundamental en el intercambio de una gran variedad de datos. Es un lenguaje muy similar a HTML
pero su funcién principal es describir datos y no mostrarlos como es el caso de HTML. XML es un
lenguaje que permite la lectura de datos a través de diferentes aplicaciones, es un subconjunto del
Lenguaje de Marcacion Generalizado (SGML). Sus objetivos son habilitar el SGML genérico para que
pueda ser servido, recibido y procesado en la Web de la manera que no es posible con HTML. XML ha
sido disefiado para facilitar la implementacién e interoperatividad con SGML y HTML. Las tecnologias
XML son un conjunto de mdédulos que ofrecen servicios Utiles a las demandas mas frecuentes por
parte de los usuarios. XML sirve para estructurar, almacenar e intercambiar informacion.
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Usar XML como soporte para almacenamiento de datos en Flash tiene multiples ventajas, entre ellas

las mas destacadas son:

1. Facilidad de compartir la informacién entre varias peliculas e incluso entre servidores.

2. Posibilidad de Unicode, puedes tener la pelicula en varios idiomas sin necesidad de cambiar
nada en ella.

3. Ré4pida actualizacion, solo tienes que cambiar la informacion del XML para actualizar la pagina.
Como ejemplo de estas ventajas en mi pagina Web tengo todos los textos de la pagina

centralizados en un XML, no tengo problemas de N ni de acentos, si quiero cambiar algin texto
solo tengo que editarlo.” (TELEPOLIS)

1.4.3.2 ActionScript

“ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos (POO), que ha utilizado Macromedia
Flash desde sus comienzos, y que por supuesto, emplea Flash. A grandes rasgos, se puede decir que

el ActionScript permite realizar con Flash todo lo que nos propongamos, ya que nos da el control
absoluto de todo lo que rodea a una pelicula Flash.” (AULACLIC 2003)

“ActionScript es el lenguaje de scripts integrado en Flash, que posibilita el desarrollo de complejas
aplicaciones multimedia y sitios Web dinamicos bajo esta tecnologia. Su campo de aplicacion crece
cada dia, abarcando aplicaciones tan diversas como el desarrollo de juegos, simulaciones,
presentaciones interactivas y animacion dinamica con sorprendentes efectos visuales. La facilidad de
uso y aprendizaje del lenguaje ActionScript, junto a una perfecta integracion con las herramientas de
disefio de Flash, han abierto las puertas de la programacion para un importante nimero de

disefiadores, permitiéndoles un control absoluto sobre sus proyectos y ampliando sus horizontes.

La version 2.0 de ActionScript implementa una estructura mas fiel al modelo de Programacion
Orientada a Objetos, incorporando un nuevo set de elementos y caracteristicas especiales que
permiten al programador definir las clases y operar en base a ellas de una manera mas préactica y
adecuada.

El éxito de Flash no radica Unicamente en su facilidad para la creacion de gréaficos y animaciones
vectoriales. Gracias a la incorporacion de un potente lenguaje de scripts como lo es ActionScript, ha

pasado a formar parte de una lista de herramientas imprescindibles para el desarrollo Web y
multimedia.” (FORMASELECT)
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1.4.4 Herramientas usadas para el desarrollo de el multimedia

1.4.4.1 Macromedia Fireworks

“Para la edicion de las imagenes que contiene la aplicacion se seleccioné Macromedia Fireworks 8. Ya
gue permite importar archivos de todos los principales formatos graficos y manipular las imagenes
vectoriales y de mapas de bits para crear gréaficos e interactividad con rapidez. (WEBEXPERTO 2003)

Fireworks incrementa la productividad del disefio, aflade soporte para las nuevas caracteristicas como
por ejemplo los gréaficos dirigidos a datos.

Fireworks ofrece un entorno racionalizado que permite la creacion de cualquier cosa desde un simple
boton grafico a sofisticados efectos rollover. La nueva version simplifica la creacion de navegacion con
la creacion de un menu desplegable mas facil e incluso un mayor control. Los usuarios pueden ofrecer
menus desplegables JavaScript tanto horizontales como verticales que trabajan con la apariencia de
una barra de botones y otras presentaciones creativas, y todos los atributos del mena desplegable se
pueden personalizar como por ejemplo espacios, bordes, y efectos de sombreados del color. Los
Asistentes permiten a los usuarios crear rapidamente sofisticadas interfaces Web de navegacion al
generar automaticamente graficos y JavaScript. Fireworks MX puede generar automaticamente
graficos dirigidos a datos al vincular dinamicamente a contenido XML, al igual que la creacién de
graficos que se pueden repetir automaticamente al conectar un fichero grafico con variables a un
fichero XML.”(BIRKDAR. N 2002)

1.4.5 Lenguajes de modelado

1.45.1 Lenguaje de Modelado de Aplicaciones Educativas (ApEM-L)

El impacto de las TIC ha propiciado grandes y vertiginosos cambios en la modelacion de los sistemas
informéticos, incluso del software educativo. En la UCI se ha fusionado hace algunos afios a este
amplio y competitivo mercado. Los estudios que han sido realizados sobre la documentacién ingenieril
de las soluciones que se presentan para este tipo de proyectos demuestran, ademas de su escasez,
una generalidad en el uso de notaciones pobres y débiles en la representacion de los requerimientos
pedagodgicos y cargadas con el uso de guiones y mapas de navegacion que introducen ambigledades

en la interpretacion por los equipos de desarrollo.
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En abril del 2007 surge ApEM-L 1.0 donde se tomé en cuenta que el principal objetivo era dotar al
especialista de un conjunto de estereotipos que permitiera expresar las caracteristicas de este tipo de
aplicaciones, sin directamente modificar el meta-modelo del lenguaje base UML.

ApEM-L 1.0 esta basado en el lenguaje de modelacion UML, tomando elementos representativos de
extensiones del mismo y descansa toda su estructura sobre los elementos planteados por el estandar
OCL, en su version actualizada 2.0 del 2003. Consta de tres areas fundamentales: de estructura
l6gica, de comportamiento dindmico y de gestion del modelo, y a su vez de cuatro vistas distribuidas
en dichas &reas: estatica, de arquitectura, de comportamiento y de presentacion; para la modelacion
de los productos, a través de un conjunto de diagramas distribuidos por cada una de estas vistas.

En la vista estatica y de arquitectura, ApEM-L 1.0 extiende el lenguaje base en el cual el diagrama de
clases fue el artefacto principal de tales modificaciones, asi como el diagrama de componentes que no
modifica la semantica del lenguaje base y solamente incorpora elementos de organizacién en
paquetes asociados al patrén arquitectonico Modelo-Vista-Controlador-Entidad (MVC-E) como una
modificacion de la variante MVCmm en el que esta basado OMMMA-L. En la vista de comportamiento
de todos sus diagramas solo el de secuencia fue el punto de mira de una sencilla modificacién sin
afectar la semantica del mismo incorporando el estereotipo restrictivo asociado al tiempo y su
representacion siempre que sea necesario y para enriquecer la descripciéon funcional de este tipo de
aplicaciones. Por Ultimo se crea una nueva vista en ApEM-L 1.0 llamada: vista de presentacion y que
ha sido incorporada completamente al leguaje base de UML, para permitir utilizar la semantica original
de dicho lenguaje en la construccion de estructuras légicas de presentacion y navegacion,
construyendo nuevos diagramas dentro de la misma tal es el caso de: el diagrama de estructura de
navegacion y el diagrama de estructura de presentacion, donde se enriquece el concepto de clase,

definiendo una segunda clasificacion sobre el concepto original.” (Ciudad Ricardo, 2007b).

“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 modelacién de UML.
e Es unlenguaje que utiliza el estandar internacional OCL, para la modelacion de la

e Programacion Orientada a Objetos.
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¢ 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.

En la actualidad en el entorno productivo cubano se esta implantando ApEM-L 1.0 como todo proyecto
de investigacion nuevo. Esto ha dado el surgimiento de posibles mejoras respondiendo a las
necesidades de los mismos desarrolladores que hoy la utlizan con el objetivo de una mejor
comprension del lenguaje, tal es el caso del refinamiento de algunos artefactos, la incorporacion de
nuevos estereotipos restrictivos y descriptivos y finalmente la organizacion de sus areas y vistas que lo

conforman para convertirlo en una nueva version del mismo ApEM-L 1.5.

El lenguaje de modelado ApEM-L en su nueva version (ApEM-L 1.5) presenta las siguientes mejoras:
e Surgimiento del artefacto Vista de presentacion.
e La Descripcion textual del artefacto Vista de presentacion.
e La eliminacion de los artefactos Caso de Uso y Diagrama de Casos de Uso.
e Incorporacion del artefacto Actor al Diagrama de Estructura de Navegacion.

¢ Incorporacion del estereotipo para el tratamiento de la condicién de transicion.
e Unanueva area en ApEM- L: El &rea de Presentacion.” (FEBE. Ay HERRERA. Y 2007)

1.4.5.2 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

“UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema
gue involucra una gran cantidad de software. Esta compuesto por diversos elementos graficos que se
combinan para conformar diagramas. Debido a que el UML es un lenguaje, cuenta con reglas para

combinar tales elementos.

Es importante recalcar que UML no es una guia para realizar el andlisis y disefio orientado a objetos,
es decir, no es un proceso. UML es un lenguaje que permite la modelacion de sistemas con tecnologia

orientada a objetos.
La finalidad de los diagramas es presentar diversas perspectivas de un sistema, a las cuales se les

conoce como modelo. El modelo UML de un sistema es similar a un modelo a escala de un edificio
junto con la interpretacion del artista del edificio. Es importante destacar que un modelo UML describe
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lo que supuestamente hara un sistema, pero no dice como implementar dicho sistema.” (Booch G,
1994)

1.4.5.3 Orientada a Objetos para la Modelacion de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L)

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

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

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

El MVC es un patron de disefio de software que distingue un componente modelo sosteniendo la
funcionalidad del nicleo y los datos, un componente vista para mostrar la informacion al usuario y un
componente controlador para manipular los eventos de interaccion. Separando asi los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos de forma que las
modificaciones al componente de la vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el
componente del modelo de datos. Un mecanismo de propagacion de cambios asegura la consistencia
entre el modelo y la interfaz visual. Extendiendo el paradigma MVC para multimedia a las
peculiaridades de comportamiento estatico y dinamico identificadas anteriormente, se obtiene
MVCmm, sobre el que se basa las especificaciones de OMMMA — L.” (MARTINEZ. Y)

1.4.5.4 Lenguaje de modelado seleccionado

El lenguaje seleccionado para la modelacién de los artefactos producidos en la construccion del
software es ApEM-L 1.5, que a diferencia de los lenguajes de modelado estudiados anteriormente, es

capaz de modelar con claridad el proceso de desarrollo de un producto multimedia y se ajusta a las
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caracteristicas de los software educativos cubanos. ApEM-L 1.5 como una propuesta para el modelado
de las aplicaciones multimedia desarrolladas en la UCI, que incorpora los elementos més significativos
de otras extensiones de UML como OMMMA — L y respeta el estandar establecido por el Lenguaje de
Restriccion de Objetos (OCL) en el 2003.

Conclusiones

En este capitulo se investigd sobre las diferentes herramientas que se utilizan actualmente para la
creacion de aplicaciones que utilizan la tecnologia multimedia. Se realizé una seleccion de las
herramientas que se consideraron que eran las mas apropiadas para la realizacion del proyecto. Las
herramientas a emplear para el desarrollo del producto serdn Macromedia Flash 8.0 como herramienta
de autor y Macromedia Fireworks 8.0 para la edicion de imégenes. Se determin6 que la metodologia
mas adecuada es el Proceso Unificado de Racional (RUP), usando ApEM-L 1.5 que representa una
extension de UML, tomando como bases tedricas principales OMMMA — L (2001) y OCL - 2.0 (2003).
Los lenguajes que se utilizaran seran el XML para almacenar la informacion a ser mostrada en la
aplicacion y el ActionScript 8.0 de la herramienta Flash.

pag. 25



Capitulo 2: Descripcion de la Solucion Propuesta

2

Capitulo

Descripcion de la Solucion Propuesta

Introduccién

En el siguiente capitulo se describiran las funcionalidades que debe tener el software multimedia
Fuerza Explosiva: ejercicios para su mejoramiento, utilizando el Proceso Unificado de Desarrollo como
metodologia y ApEM-L como lenguaje de modelado. Se describe el modelo del dominio de la
aplicacion, asi como los conceptos asociados al mismo, el levantamiento de los requisitos (funcionales
y no funcionales) del sistema son algunos de los aspectos que estaran presentes en este capitulo. Se
pretende modelar el dominio a partir de los conceptos identificados, representar la Vista de Gestién del
Modelo (VGM), realizar los diagramas de estructura de navegacion, describir las vistas de
presentacion identificadas en el producto y la descripcion textual de cada una de ellas, de forma

general describira el sistema propuesto.

2.1 Descripcion del Modelo de Dominio

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

realizar el modelo de dominio utilizando para ello UML

Un modelo del dominio captura los tipos més importantes de objetos que existen o los eventos que
suceden en el entorno donde estara el sistema, el modelo del dominio se considera en RUP un
subconjunto del llamado modelo de objetos del negocio.

2.1.1 Identificaciéon de conceptos del dominio

Se le denominara atletas a aquellas personas de la UCI que practiquen el deporte de futsal y que

interactde con el sistema.

Se le denominard materiales al conjunto de medios por el cual las atletas aprenden sobre ejercicios
para el mejoramiento de la fuerza explosiva, ejemplo de estos son: contenidos referentes a ejercicios

fisicos, fotos, videos y actividades evaluativas.
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Tematicas: Partes en las que se encuentra dividida la aplicacion.
Subteméticas: Partes en las que se encuentra dividido una tematica.

Contenido: Contenido que compone cada una de las subtematicas.

Atletas
(from Clases)

1.*
accede

1.*

Materiales
(from Clases)

A

[~

WA

Contenido de Ejercicios
(from Clases)

Imagenes Videos

Actividades_Evaluativas
(from Clases) (from Clases)

(from Clases)

llustraciéon 2: Modelo de Dominio

2.1.2 Especificacion del contenido

El multimedia tiene como objetivo principal mostrar informacion que contribuya al mejoramiento de los

conocimientos sobre el trabajo de la fuerza explosiva en las atletas de futsal femenino de la UCI. La
aplicacion esta compuesta por las siguientes secciones:

2.1.2.1 Secciones de el Multimedia

Historia: El objetivo de esta seccion es que el usuario conozca un poco de historia y de la

evolucion del fatbol salay que comprenda los aspectos basicos del mismo.
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e Ejercicios Fisicos: Esta seccion tiene como objetivo brindar un grupo de ejercicios que van a
permitir el mejoramiento de la fuerza explosiva y por consiguiente el rendimiento de las atletas.
Estos ejercicios van a dividirse en tres grupos :

e Ejercicios con pesas.
e Multisaltos.
e Ejercicios pliométricos.

o Galeria de videos: Videos referentes a ejercicios para el mejoramiento de la fuerza explosiva.
Su objetivo radica en ofrecerle al usuario una informacién audiovisual que le permita percibir

imagenes y sonidos reales de la realizacion de los ejercicios.

e Galeriade imagenes: En esta seccion el usuario podra observar todas las imagenes que van

a describir los ejercicios fisicos propuestos en el multimedia.

e Glosario: Tiene como objetivo brindarle al usuario la posibilidad de conocer el significado de

las palabras de dificil comprension. Las palabras estan agrupadas por orden alfabético.

e Actividades evaluativas: Pone a disposiciéon del usuario un grupo de actividades que tienen

como objetivo fundamental, comprobar los conocimientos adquiridos gracias a el multimedia.

2.2 Solucién propuesta

La solucién que se propone para resolver el problema de como propiciar el trabajo de la fuerza
explosiva, para contribuir al mejoramiento de los piques en las atletas del equipo de futsal femenino de
la UCI es la realizacion de una aplicacion con tecnologia multimedia que presente toda la informacion
referente a ejercicios para el mejoramiento de la fuerza explosiva en las atletas del futsal femenino,
Entre los grupos de ejercicios que se brindan estan: Ejercicios con pesas, Multisaltos, Pliométricos.

El producto est& dirigido precisamente a las atletas de futsal femenino y a cualquier persona que
pretenda mejorar su fuerza explosiva. Permitird acceder a cada grupo de ejercicios a través de un
menu, asi como ver imagenes de cada ejercicio y un video de su correcta ejecucion, imprimir el texto
correspondiente a cada ejercicio, mostrar significados de palabras técnicas o de dificil comprension.
Brindara la opcion de escuchar un tema musical de fondo una vez iniciada la presentacion, dando la
posibilidad de desactivar y activar este sonido cuando se desee.
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2.3 Especificacion de los requisitos de software

Los requerimientos son una representacion documentada de una condicion o capacidad como en uno
0 todas las ideas que los clientes, usuarios y miembros del equipo de proyecto tengan acerca de lo
gue debe hacer el sistema, deben ser analizadas como candidatas a requisitos.

2.3.1 Requerimientos Funcionales
Los Requerimientos Funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.

RF1 _Mostrar la presentaciéon del producto.
RF1.1 Cargar la presentacion del producto en cuanto el usuario ejecute el sistema.
RF1.2 Permitir al usuario ir directamente al contenido sin tener que ver la presentacion completa.

RF2 _ Mostrar contenido.

RF 2.1 Mostrar los tres grupos de ejercicios.

RF 2.1.1 Mostrar el contenido de cada ejercicios del grupo correspondiente.

RF 2.2 Mostrar la informacion correspondiente a cada una de las subtemaéticas.

RF 2.3 Mostrar contenido de las palabras calientes.

RF 2.4 Mostrar galeria de imégenes y de video.

RF 2.5 Mostrar la ayuda.

RF 2.6 Mostrar el Glosario.

RF 2.7 Cargar y mostrar el contenido correspondiente dindmicamente de un archivo.xml.
RF 2.8 Mostrar pelicula de flash (SWF).

RF 3 _Permitir navegabilidad dentro de el multimedia.

RF 3.1 La aplicaciéon posee una navegacion global.

RF 3.2 Permitir ir a la pantalla deseada por el usuario.

RF 3.3 Permitir navegacion interna en la pantalla que contenga varias categorias.

RF 3.4 Permitir al usuario acceder a cualquier grupo de ejercicio comprendido en el sistema desde la

pantalla en que se encuentre.

RF4 _ Gestionar navegacion
RF 4.1 Permitir al usuario volver a la pantalla que desee desde cualquier pantalla en que se encuentre.
RF 4.2 Permitir al usuario seleccionar la opcion salir del software, y maostrar ventana con confirmacion

preguntando si desea salir o no.

pag. 29



Capitulo 2: Descripcion de la Solucion Propuesta

RF 4.3 Permitir la visualizacién de los créditos del producto al confirmar la salida definitiva de la
aplicacion.
RF 4.4 Permitir al usuario desplazar el texto a través de una barra de scroll.

RF 4.5 Permitir ir a cada tema y subtema de la aplicacion.

RF 5 _ Realizar acciones generales.

RF 5.1 Permitir pausar o reproducir el sonido de fondo de la aplicacion.

RF 5.2 Permitir controlar las opciones del reproductor: reproducir, pausar, detener y control de
volumen.

RF 5.3 Permitir imprimir texto.

RF 5.4 Permitir copiar el texto seleccionado.

RF 5.5 Permitir obtener la informacion almacenada en el XML.

RF6 _ Permitir interactuar con las actividades evaluativas
RF 6.1 Los ejercicios deben evaluar las respuestas ofrecidas por el usuario, el resultado de dicha

evaluacion debe ser mostrada al usuario.

2.3.2 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable,
rapido o confiable. Normalmente estan vinculados a requerimientos funcionales, es decir una vez se
conozca lo que el sistema debe hacer se puede determinar como ha de comportarse, qué cualidades

debe tener o cuan rapido o grande debe ser.

RNF1_ Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

El sistema estara disefiado para verse en cualquier tipo de resolucion, con un disefio sencillo, que

permite la utilizacion del sistema sin mucho entrenamiento, y una interfaz amigable y facil de usar.

RNF2_ Usabilidad

e Los usuarios que utilizaran el sistema deberan tener conocimiento basico del manejo de la

computadora, asi como del trabajo con sistemas operativos.

e La aplicacién deberd poseer una interfaz y navegacion asequibles y funcionales para los

usuarios.
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RNF3_ Requerimientos de portabilidad:
El sistema propuesto podra ser usado bajo cualquier sistema operativo, pues para su implementacion

se usara la herramienta Macromedia Flash que es multiplataforma.

RNF4_ Requerimientos de software:

En las computadoras de los usuarios que van a utilizar el sistema debe estar instalado los plug-ins de
Flash que permitan visualizar el multimedia, en este caso Flash Player 8. Como actualmente, estos
plug-ins existen en todos los Sistemas Operativos, el multimedia se podra ejecutar no solo en

Windows, sino también en Linux, Macintosh.

RNF5_ Requerimientos de hardware:

Los requerimientos de hardware minimos exigidos para Flash Player sobre Windows son: Procesador
Intel Pentium 1l de 450 MHz (o equivalente) y versiones posteriores y 128 MB de RAM. Para Macintosh
son: 500 MHz PowerPC G3 y versiones posteriores y 128 MB de RAM. Requiere también lector de
CD-ROM o espacio libre de 300mb en disco duro, y que la estacion de trabajo tenga Mouse.

RNF6_ Requisitos Navegacion:

e La navegacion del presente multimedia es de tipo global, y responde a los siguientes
requisitos no funcionales (RNF).

e Desde una pantalla cualquiera se podra acceder a cualquier otro contenido de el
multimedia.

e Desde una pantalla cualquiera se podra salir o abandonar la aplicacion, con una previa
confirmacion para evitar acciones no deseadas al usuario.

e Enla paginacion de la galeria existira un elemento localizador que indicara al usuario en

gué imagen se encuentra.

RNF7_ Servicios generales.
e En todo momento se le debe permitir al usuario detener el sonido de fondo de el multimedia,
este no se activara hasta que el usuario lo desee.
e Desde cualquier pantalla se debe permitir al usuario acceder a la ayuda y al botén salir.
e Enlas pantallas que contengan textos, el usuario debe tener la
posibilidad de imprimir dichos textos.
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2.4 Vista de Gestién del Modelo

Dentro de los muchos aportes que ha brindado ApEM-L al Lenguaje Unificado de Modelado (UML), se
encuentra la definicion de un nuevo modelo, la Vista de Gestion del Modelo (VGM), que representa
fundamentalmente, la division de la aplicacién por subsistemas y la relacion entre ellos. Para el caso
especffico de la aplicacibn que se desarrolla como parte de este trabajo, se han identificado 6

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

<<subsystem>>
Contenido de Ejercicios

7
/ 7
7 <<subsystem>>
<<subsystem>>| - Galerias <<subsystem>>
Presentacion — Opciones_generales

2

.| <<subsystem>> y 7

i Glosario g

<<subsystem>>
Actividades_Evaluativas

llustracion 3: Vista de Gestiéon del Modelo

2.5 Diagramas de Estructura de Navegacion (DEN)

Como consecuencia de la ineficiencia del lenguaje base UML para modelar este tipo de contexto en
los software educativos, se ha definido el diagrama de estructura de navegacion. Para el desarrollo
del diagrama de estructura de navegacion se ha definido, sobre el concepto de clase, una segunda
clasificacion de las mismas, por lo que se enriquece la semantica del concepto original de clases,

guedando las siguientes: clase mendu, clase indice, clase consulta y clase botdon, ademas de utilizar
las ya definidas: clases modelo entidad media texto y modelo entidad media imagen pues estas
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pueden ser elementos importantes de navegacion en el modelo, asi como comportarse como clases
gue visualizan informacion.

<<jecutasi

<<istaze
Cy Presentacion
(from ‘dsta_Presentacion]
Usuario
(from Actor)

<<ActionScripts>
Btn_Text_Saltar_Intro
(from Clases)

CW Inicio /

<<ActionSoript=z
CAS Buttorn_Inicio

(from Clases_henuFrinc)

<<vistazs
CW_Contenidos
(from “sta_lnicie) Zeutilizas> C% _Menu_Principal <<ActionScript> (from Wista_Contenidoz)
eeieeeoE (irom “ista_hnu_Principal) CAS_Button_Ejercicios
1 *Cargarvistagd_vista)) * trom Clases ManPrne) || $Cargarvstagid_vista))
SostrarTesto() *ReproducirSonido()
®ReproduciSonidofid_sonida)() Shiostrarvideo()
o ’MustrarTeuIaO
<<utilizaz>
1;’ <Action Scri
CV Opciones_generales <<AtionScript=> <<ActionScripts> e <B '”"G i"mjd
(from ‘dsta_Opciones_generales) CAS Button_Adtinteractivas CAS_Button_Galerialmagenes _Futton_ta sria vrens
(from Clases_hbnuPrinc) " (from Clases_MenuPrinc) (fiomlCias s vk nunG)
hstrarOpriones )

<<ActionScript=>
CAS Button_Glosario

(from Clases_Opsiones)

Pz

<<étion Scri pta
CAS_Button_Auda

(from Clases_Op ciones)

|

CW_Actividades_Fvaluativas

(fram Vista_setividades _Evaluativas)

.

!

hstrar_Actividad()
Cargariistalid)()
“NbstrarfctﬁEvaluatlvaO
‘Repmdu:\rSanldoO

=xhistazs
CY_Galeria de Imagenes
(from ista_Galeria de Imagenes)

<=histass
GV Galeriade vdeos

(irom Msta_Galeria de Wdeos)

SCargarvista(id_vista)()
Shostrarlmagen_Vis orf)
‘Repdmdu:\rSomduO

VCargavistalid_vista)()
*RepdroducirSonida)
*Reproducirvide of)

<istaze
CV_Glosario

from Msta_Glosario)

Gy Ayda
(irom Wsta_tyuda)

’Cargar\rista (id_vista)()
hiostrarTextof)
‘Repmdu:\rSanldoO

‘Cargar\/lsta(\djlsta)[)
ShhstraTexng)
*Reproducir_Sonidaf)

llustracion 4: DEN Subsistema Presentacién

2.6 Justificacion de los actores del sistema

Actor: Usuario.

Descripcion: Representa especialmente las atletas de futsal de la comunidad UCI que interactdan con

la aplicacioén, pero la misma puede ser empleada por cualquier persona interesada en el
tema que se propone.
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2.7 Descripcion textual de las Vistas de Presentacion

Tabla 1: Descripcién textual de la Vista Presentacion

| Descripcion textual de la Vista de Presentacion

Actores de la Vista de Presentacién Usuario

Propdésito Permitir al usuario visualizar la presentacion de la
aplicacion y acceder a la pantalla principal de la
misma.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario ejecuta el

fichero que da comienzo a la presentacion. El
sistema muestra la animacién que da comienzo al
producto y brinda la opcion de saltar a la pantalla
principal del mismo, siendo la seleccién de esta
una opciodn la culminacion de la vista.

| Vistas asociadas | Vista Inicio.
| Referencias | R1
Precondiciones - El usuario ejecuta el fichero que da inicio a la
aplicacion.
‘ Poscondiciones | Se muestra la presentacion de la aplicacion.
‘ Curso normal de eventos
‘ Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de lavista
1. Elusuario ejecuta la 1. El sistemamuestra la 2.1 Laopcion de acceder a
aplicacion. animacion de presentacion del | la pantalla inicio aparecera
producto y brinda la opcién de | en el borde inferior derecho
acceder a la pantalla inicio de de la pantalla, representada
la misma. por un botén que indica
sequir.
1. Selecciona la opcion 1. El sistema muestra la pantalla
de ir ala pantalla de de inicio.
inicio de la aplicacién
(saltar).
‘ Curso alterno de los eventos
‘ Accion ‘ Curso alterno
‘ 3. El usuario cancela la presentacion. ‘ 4. El sistema muestra la pagina de inicio.
| Prioridad | Critica

| Mejoras | -
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| Medias a utilizar

| Tipo de media ’ Nombre | Descripcién | Estado
| Imagen ] - | | )
Video o Animacion Presentacion Animaciones de imagenes de -

un balén de futsal, del equipo
femenino y letras claves de el

multimedia.
Sonido - Tema musical de fondo -
Texto - Texto que muestra el nombre Existente

de el multimedia.

Tabla 2: Descripcion textual de la Vista Inicio

| Descripcion textual de la Vista de Inicio

Actores de la Vista de Presentacion Usuario
Propdésito Permitir al usuario visualizar la pantalla inicial de
la aplicacion.
Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la
opcién de saltar de la vista de Presentacion.
| Vistas asociadas | Vista Presentacion, Vista Menu Principal.
| Referencias 'R1
| Precondiciones | Debe haberse ejecutado la Vista Presentacion.
| Poscondiciones | Vista Inicio visualizada.

| Curso normal de eventos

| Acciones del actor | Respuesta del sistema Elementos de lavista

1. Selecciona la opcién
de saltar en la Vista
Presentacion.

2. Se muestra la pantalla de
inicio.

1. Se muestra la Vista “Menu
Principal” y la Vista
“Opciones Generales”.

| Curso alterno de los eventos

| Accion ‘ Curso alterno
| Prioridad | Critica
| Mejoras | -
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Medias a utilizar

| Tipo de media | Nombre ‘ Descripcién ‘ Estado

Texto ‘

Breve introduccién sobre el
futsal, asi como su historia.

Tabla 3: Descripcion textual de la Vista Opciones Generales

| Descripcion textual de la Vista de Presentacion Opciones Generales

Actores de la Vista de Presentacion Usuario

Proposito

Permitir al usuario acceder a las opciones
generales de la aplicacién (imprimir, sonido,
ayuda, glosario y cerrar).

Resumen

Muestra las opciones principales y culmina
cuando se selecciona una de ellas.

Vistas asociadas

Vista Imprimir, Vista Cerrar, Vista Ayuda, Vista
Glosario.

| Referencias

| R2.6, R2.7, RF5.1

| Precondiciones

| Debe haberse ejecutado la Vista Inicio.

Poscondiciones

Son visualizadas las opciones generales de el

multimedia.

| Curso normal de eventos

| Acciones del actor

| Respuesta del sistema Elementos de lavista

| 1. Muestra la opcion de Imprimir

| 3. Muestra la opcion Ayuda.

| 4. Muestra la opcion Glosario

|
|
| 2. Muestra la opcion de Sonido. ]
|
|
|

| 5. Muestra la opcion Cerrar.

1. Selecciona la opcion
Imprimir.

1.1 El sistema manda a imprimir
el texto de la pantalla en que
se encuentra la aplicacion.

2. Selecciona la opcion
Sonido.

2.1 Permite que éste sea
activado 6 desactivado.

3. Selecciona la opcién
Ayuda

3.1 Se presenta las secciones de
el multimedia.

4. Selecciona la opcién
Glosario

4.1 Muestra el significado de las
palabras técnicas del producto 6
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de dificil comprension por el
usuario.
5. Selecciona la opcion 5.1 Sale una ventana con la
Cerrar opcion cerrar, para salir del
multimedia.
Curso alterno de los eventos
Accidn Curso alterno
Medias a utilizar
Tipo de media Nombre Descripcion Estado
Texto -

Tabla 4: Descripcion textual de la Vista Menu Principal

| Descripcion textual de la Vista de Presentacion Mend Principal

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdsito Permitir al usuario conocer y acceder al menu
principal de la aplicacion.
Resumen La vista se inicia inmediatamente después de que

se ha terminado de ejecutar la Vista Inicio, se
muestran el menu principal que brinda la
aplicacion, y culmina cuando se accede a alguna
de ellas.

Vistas asociadas

Vista Inicio, Vista Galeria de Videos, Vista Galeria
de Imagenes, Vista Contenidos, Vista Actividades
Interactivas.

Referencias

R2

Precondiciones

Debe haberse ejecutado la Vista Inicio.

Poscondiciones

Es visualizado el mena principal, brindado por la
aplicacion.

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de lavista

1. Muestra el menu principal de
trabajo de la aplicacion.

1.1 Cada una de las
opciones estaran dentro de
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|

] un mismo mend.

2. Selecciona una de las
opciones de trabajo
en la aplicacion.

Si selecciona la opcion
Ejercicios este muestra los
tres grupos de ejercicios, asi
como un submenu con las
modalidades de ejercicios por
cada grupo y culmina la vista
actual.

Si selecciona la opcion Inicio
se ejecuta la Vista Inicio del
producto y culmina la vista
actual.

Si selecciona la opcion
Actividades Interactivas, se
va para la vista donde se
encuentran los juegos de
aprendizajes sobre el tema
de el multimedia y culmina la
vista actual.

Si selecciona la opcion
Glosario, se muestra una
nueva vista con las palabras
técnicas del multimedia 6 de
dificil comprensién por el
usuario y culmina la vista
actual.

Si selecciona la opcion
Galerias, se muestra una
nueva vista con las
colecciones de videos y
culmina la vista actual

Si selecciona la opcion
Galerias, se muestra una
nueva vista con las
colecciones de imagenes y
culmina la vista actual

Curso alterno de los eventos

Accioén

Curso alterno
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Prioridad Critica

Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcion Estado

Tabla 5: Descripcion textual de la Vista Palabras Calientes

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

Proposito Permitir al usuario conocer informacion adicional
sobre palabras y frases especificas, y de
importancia relevante dentro de los contenidos
sobre los ejercicios.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona una
palabra caliente. Se muestra la informacion
correspondiente y culmina cuando el usuario
selecciona la opcion de salir.

| Vistas asociadas | Vista Contenidos.

| Referencias | R2.3

| Precondiciones | Debe haberse ejecutado la Vista de Contenidos
Poscondiciones Se muestra informacion relacionada con la

palabra seleccionada.

| Curso normal de eventos
| Acciones del actor | Respuesta del sistema | Elementos de lavista

1. Selecciona una palabra
caliente.

2. Muestra informacion
relacionada con la palabra
seleccionada.

2.1 El texto correspondiente
a la palabra caliente sale en
una ventana emergente.

3. Muestra la opcion de salir de la
vista.
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3.1 La opcion salir aparecera
como un botén con una X,
gue indica cerrar, y estara
ubicado en el borde superior
derecho de la ventana

emergente.

| Curso alterno de los eventos

| Accion

| Curso alterno

2. a Selecciona la opcion de salir de la
vista.
2. a.1 Culmina la vista.
2. a.2 Regresa a la vista anterior.
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

| Tipo de media | Nombre

Descripcion | Estado

Texto -

Texto que no aparece en el
contenido acerca de los
ejercicios y que brinda
informacion adicional sobre una
palabra técnica o de poco
dominio por el usuario, y de
importancia relevante. Este
texto esta formado por la
palabray por la informacion
asociada a ella.

Existente

Tabla 6: Descripcion textual de la Vista Visor de Video

| Descripcion textual de la Vista de Visor de video

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdsito Permitir al usuario visualizar los videos
correspondientes al ejercicio de ese modulo.
Resumen La vista se inicia cuando el usuario da click sobre

el visor de video. Se muestran los videos
correspondientes y culmina cuando el usuario
selecciona la opcion de cerrar.

Vistas asociadas

Vista Contenidos.
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| Referencias

| RF 2.4

| Precondiciones

| Debe haberse ejecutado la Vista de Contenidos

Poscondiciones

| Se para el sonido de fondo de el multimedia y se
reproduce el video relacionado con el tipo de
ejercicio.

| Curso normal de eventos

| Acciones del actor

| Respuesta del sistema | Elementos de la vista

4. El usuario da clic sobre
la palabra “ver video”.

5. Muestra el video relacionado
con ese modulo de ejercicio.

2.1 El video se muestra en
un reproductor desde una
ventana emergente.

6. Muestra la opcion de cerrar de
la vista.

3.1 La opcién cerrar
aparecera como un botén
con una X, que indica cerrar,
y estara ubicado en el borde
superior derecho de la
ventana emergente.

| Curso alterno de los eventos

| Accion | Curso alterno
2. a Selecciona la opcion de cerrar de la
vista.
2. a.1 Culmina la vista.
2. a.2 Regresa a la vista anterior.
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

| Tipo de media

| Nombre

| Descripcion | Estado

| Video |

Tabla 7: Descripcion textual de la Vista Galeria de Videos

| Descripcion textual de la Vista Galeria de Videos |

‘ Actores de la Vista de Presentacion

‘ Usuario ‘
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Proposito Permitir al usuario ver cada uno de los
ejercicios fisicos, filmados cada uno en una
demostracién de su ejecucion.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario

selecciona la opcion ver Galeria de videos,
donde estan filmados cada uno de los
ejercicios fisicos, con el objetivo de que el
usuario puede ver como realizar el mismo
de una manera mas detallada.

Vistas asociadas

Vista Menu Principal.

Referencias

RF 2.4

Precondiciones

Debe haberse ejecutado la Vista Menu
Principal y de la misma el botdn galeria de
videos.

Poscondiciones

Se muestran los videos de cada uno de los
ejercicios fisicos que se encuentran en el

multimedia.
Curso normal de eventos
Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de lavista
1. Elusuario selecciona | 2. Muestra todos los videos Estara conformada por
la opcion de ver referentes a ejercicios fisicos. diferentes imagenes que

Galeria de Videos.

va a representar los
diferentes ejercicios

fisicos.

3. Selecciona el video a 4. Visualiza el video deseado
visualizar. por el usuario

5. Muestra las opciones

graficas de ir hacia el siguiente

video o al anterior.
Curso alterno de los eventos
Accioén Accidén
Prioridad Prioridad
Mejoras Mejoras

Medias a utilizar
Tipo de media Tipo de media Tipo de media Tipo de media
Video(1...n) Video(1...n) Video(1...n) Video(1...n)
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Imagen(1....n)

| Imagen(1....n) |

Imagen(1....n)

‘ Imagen(1....n)

Tabla 8: Descripcién textual de la Vista Galeria de Imagenes

Descripcion textual de la Vista Galeria de Imagenes

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdésito Permitir al usuario ver dos fotografias de
cada uno de los ejercicios fisicos, en una
demostracién de su ejecucion.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario

detallada.

selecciona la opcion ver Galeria de
Iméagenes, donde se encuentran fotografias
de cada uno de los ejercicios fisicos, con
el objetivo de que el usuario puede ver
como realizar el mismo de una manera bien

Vistas asociadas

Vista Menu Principal.

Referencias

RF 2.4

Precondiciones

imagenes.

Debe haberse ejecutado la Vista Menu
Principal y del mismo el boton galeria de

Poscondiciones

Se muestran las imagenes de la ejecucion
de cada uno de los ejercicios fisicos que se
encuentran en el multimedia.

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

Elementos de lavista

2. El usuario selecciona
la opcion de ver
Galeria de Imagenes.

2. Muestra todas las imagenes
referentes a cada uno de los
ejercicios fisicos.

a. Estara conformada por
diferentes imagenes que
va a representar los
diferentes ejercicios
fisicos.

3. Selecciona la imagen
a visualizar.

4. Visualiza la imagen deseada
por el usuario

5. Muestra las opciones
graficas de ir hacia la siguiente
imagen o a la anterior.

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(1....n) I n Imagen correspondiente a Existente
un ejercicio fisico
determinado.
Texto(1....n) Texto_ video Texto que identifica a cada Existente
uno de los videos.

Tabla 9: Descripcion textual de la Vista Galeria de Imagenes.

| Descripcion textual de la Vista_ Contenidos

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdsito Permitir al usuario conocer la informacién
asociada al contenido de cada ejercicio
fisico.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario

selecciona la opcion de ver el contenido,
donde se muestra la informacion de cada
uno de los ejercicios fisicos, permitiendo
conocer significado de palabras de dificil
comprensiony ver imagenes del mismo.

Vistas asociadas

Vista_Menu_Principal

Referencias

RF 2.2

Precondiciones

Debe seleccionarse algun tipo de ejercicio
para ver su descripcion.

Poscondiciones

Se muestra el contenido referente al
ejercicio seleccionado.

Curso normal de eventos

ejercicio al que
desea ver su

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista
1. Elusuario 2. Muestra el texto que a. El texto que
selecciona el corresponde a cada ejercicio. describe a cada uno

de los ejercicios
fisicos de el
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descripcion.

multimedia aparecera
en el centro de la
pantalla.

Curso alterno de los eventos

Accién

Curso alterno

3 a Selecciona la opcién de ver una

palabra caliente.

| 3 a.1 Se ejecuta la Vista Palabras Calientes

3 b Selecciona la opcién de ver imagenes
referentes | ejercicio.

| 3 .b.1 Muestra imagenes del ejercicio.

4. b Selecciona la opcién de ver videos

referente al ejercicio fisico.

4. b.1 Muestra video referente al ejercicio
fisico.

Prioridad

Critica

Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcion Estado
Imagen_ Frente Imagen frontal | Imagen tomada de frente Existente
correspondiente al
ejercicio
Imagen_ Lateral Imagen lateral | Imagen lateral del Existente
ejercicio.
Texto Texto_ Texto correspondiente a Existente
ejercicios c,a_da uno de los ejercicios
fisicos.
Texto_ palabras_ Texto_ P Texto correspondiente a Existente
Caliente cada uno de las palabras
calientes de cada uno de
los ejercicios.
Video Video_ Ej. Video de el gjercicio Existente

Tabla 10: Descripcion textual de la Vista Actividades Evaluativas

Descripcion textual de la Vista Actividades Evaluativas
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Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdsito Permitir al usuario comprobar los
conocimientos adquiridos en cada uno
de ejercicios fisicos.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario

selecciona alguna de las actividades
interactivas, donde podra comprobar
los conocimientos que debieron ser
adquiridos a lo largo de la interaccion
con el multimedia.

Vistas asociadas

Vista Menu Principal

Referencias

RF 2.7

Precondiciones

Debe haberse ejecutado la Vista
Menu Principal y del mismo el botén
actividades evaluativas.

Poscondiciones

Se muestra la actividad evaluativa
seleccionada por el usuario.

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la vista

1. El usuario selecciona
la actividad interactiva a
realizar.

arealizar.

2. Muestra la actividad Interactiva

a. Textos que van a
componer las
diferentes actividades
interactivas.

3. El usuario realiza la
actividad interactiva.

4. El sistema resultados finales
de la realizacion de la actividad

b. Imagenes que van a
componer cada una de

interactiva. las actividades
interactivas.
Curso alterno de los eventos
Accién Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar

Tipo de media Nombre Descripcion Estado

Texto Texto _ actividades Texto correspondiente Existente

a cada uno las
actividades
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interactivas |

Imagen(1....n)

Imagen Existente
correspondiente a una
actividad interactiva
determinada.

Animacion

Animacion _interactiva | Animacion que

Existente
corresponde a una
actividad interactiva.

Tabla 11: Descripcion textual de la Vista Ayuda

Descripcion textual de la Vista Ayuda

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdsito Permitir al usuario una breve descripcion de
los principales aspectos que van a conformar
el multimedia

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona

la opcion ayuda, se muestran las secciones
de el multimedia con una explicacion de cada
una de ellas.

Vistas asociadas

Vista Opciones Generales

Referencias

RF 2.5

Precondiciones

Debe haberse ejecutado la Vista Opciones
Generales y de la misma el boton ayuda.

Poscondiciones

Se muestra los aspectos principales que van a
conformar el multimedia.

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la vista

3. Selecciona la opcion
Vista _ ayuda.

4. Se presentan las secciones
de el multimedia con sus
descripciones.

4.1 El texto que
conformara la vista se
presenta en el centro
de la pantalla.
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Curso alterno de los eventos

Accién Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de media Nombre Descripcion Estado
texto texto _ Texto que representa las Existente

ayuda

secciones de el multimedia.

Tabla 12: Descripcion textual de la Vista Cerrar

Descripcion textual de la Vista _Cerrar

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Proposito

Permitir al usuario salir de el multimedia.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario
selecciona la opcion de cerrar de la vista de
Opciones_ Generales, se muestra una
notificacion a la que el usuario debera aceptar
si desea salir de el multimedia.

Vistas asociadas

Vista Opciones Generales

Referencias

RF 4.2

Precondiciones

Debe haberse ejecutado la Vista Opciones
Generales y de la misma el boton cerrar.

Poscondiciones

Se visualiza una notificacion, de salir de la
aplicacion.

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de lavista
1. Selecciona la opcion 2. Se visualiza una pantalla a. Elcuadrode
salir de el multimedia. notificando si desea salir de el notificacion que se
multimedia. presenta constara
de textos y
botones.

3. El usuario selecciona | 4. Cierra el multimedia y se
la opcion aceptar. presentan los créditos,
culmina la vista _ cerrar.
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Curso alterno de los eventos

Accion
1.1 El usuario selecciona la opcion
cancelar.

Curso alterno

en la que se encontraba.

1.2. Cierra la notificacion y vuelve a la vista

Prioridad

Critica

Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de media Nombre

Descripcion Estado

Texto Texto _ salir

Texto que notifica al usuario Existente

si desea salir de el
multimedia.

Tabla 13: Descripcion textual de la Vista Glosario

| Descripcion textual de la Vista Glosario

Actores de la Vista de Presentacién

Usuario

Propésito Permitir al usuario visualizar las palabras
técnicas o de dificil comprension con su
significado.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona

la opcion Glosario de la vista de Opciones
Generales, se muestran todas las palabras de
dificil comprension con su significado.

Vistas asociadas

Vista Opciones Generales

Referencias

RF 2.6

Precondiciones

Debe haberse ejecutado la Vista Opciones
Generales y de la misma el botén glosario.

Poscondiciones

Se muestran las palabras de dificil
comprension.

Curso normal de eventos

Acciones del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la vista

1. Selecciona la opcién
de ver Glosario de
términos.

2. Se presentan las palabras
de dificil comprension, con
sus significados, ubicadas por
orden alfabético.

a. Entre los elementos que
van a conformar la vista se
encuentran textos y
botones.
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3. El usuario selecciona
la letra inicial de la
palabra que desea
buscar significado.

4. Se presenta el significado
de la palabra deseada por el
usuario.

Curso alterno de los eventos

Accioén Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de media

Nombre Descripcion

Estado

Texto texto _

Textos que contienen

glosario palabras de dificil

comprension con su

significado.

Existente

Conclusiones

En este capitulo se reflejo la estructura de los elementos conceptuales del producto, con el objetivo de

definir sus elementos y sus relaciones. También se presento la informacién perteneciente al modelo de

dominio del entorno, se definid de manera clara los requisitos funcionales que debe cumplir el software

para que el producto satisfaga las expectativas del cliente, asi como los requisitos no funcionales que

debe tener el producto para hacerlo usable y atractivo. Se desarroll6 la vista de gestion del modelo que

modela los diferentes subsistemas que tienen lugar en la realizacién de la solucién del producto en

cuestion, asi como las vistas de presentacion y las descripciones textuales de las mismas. Se muestra

el diagrama de estructura de navegacion que propone ApEM-L para la modelacion de la aplicacion con

tecnologia multimedia. De esta manera el presente capitulo facilita la posterior construccion del

sistema que constituye la propuesta de solucion.
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Capitulo

Construccion de la Solucion Propuesta

Introduccién

En este capitulo se construye la solucion propuesta a través de los flujos de trabajo de disefio e
implementacion, se presentan diferentes diagramas tales como el diagrama de clases del disefio, el
diagrama de estructura de presentacion y el diagrama de secuencia, asi como el diagrama de
despliegue que representa los tipos de nodos del sistema y sus relaciones. Estos artefactos son
fundamentales para llevar a cabo el proceso de desarrollo de la aplicacion porque constituyen una
aproximacion més detallada del producto y a su vez facilitara el trabajo a los desarrolladores de la

aplicacion.

3.1 Diagramas de Estructura de Presentacion (DEP)

Estos diagramas aparecen formando parte de la Vista de Presentacion definida en ApEM-L 1.5. Los
DEP abordan un aspecto esencial en las aplicaciones con tecnologia multimedia: la definicion de la

estructura que tendran las futuras interfaces de comunicacion con el usuario en cuanto a sus
componentes.

Permiten representar la estructura que tendran las interfaces de la aplicacion, estableciendo una

organizacion logica de los elementos conformantes de las mismas y dejandoles a los disefiadores

gréficos la funcién de decidir donde y cédmo seran en términos visuales dichos elementos.
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CV_lnicio

¥CargarVista(id_vista)()
“MostrarTexto()
%ReproducirSonido()

12

<<Estatica>>
CEst_Inicio

{from Clases_lInicio)

1

1

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Imagen

(from Clases_lnicio)

<<Mod_Ent_Med>>
CNVEM_Tex_Inicio

(from Clases_Inicio)

llustracion 5: DEP Vista Inicio
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<<\Vista>>
— <@ CV_Presentacion |@
1 1
1
<<Interaccion>>
Cint_Saltar_Presentacion
2 (from Clases)
<<Estatica>>
CEst_Presentacion 1
(from Clases)
1 1 1

<<ActionScript>>
Btn_Text_Saltar_Intro
1 1 (from Clases)

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM Tex Titulo

(from Clases)

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Animacion de Presentacion
(from Clases)

<<ActionScript>>
Button
(from Clases)

llustracion 15: DEP Vista Presentacion

3.2 Modelo de Disefo

El modelo de disefio constituye un modelo de objetos que describe como se modela el sistema. Tiene
gran importancia ya que sirve de soporte para llevar a cabo la implementacién del mismo. El disefio es
un refinamiento del analisis que tiene en cuenta los requisitos no funcionales. El disefio debe ser
suficiente para que el sistema pueda ser implementado sin ambigliedades. El modelo de disefio es uno
de los artefactos resultantes de esta etapa de desarrollo y Pressman lo define en su libro Ingenieria de
Software. Un enfoque préactico (Quinta Edicion), como el equivalente a los planos de un arquitecto para
una casa. Es un modelo de objetos que describe las relaciones entre las clases definidas a través de
los diagramas de clases y diagramas de interaccion.
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3.3 Diagrama de Clases

ApEM-L produce algunos cambios en el diagrama de clases del disefio con respecto a lo establecido
por el lenguaje base UML, este lenguaje establece para la concepcion del disefio de las aplicaciones
educativas el patron arquitecténico MVC-E. Organiza la estructura del diagrama en secciones para la
representacion logica de los distintos tipos de clases, incorporando las clases abstractas del modelo

conceptual.
CA_Vista
(from Clases del Disafio) ==Confraladora==
Seld_vista CC_Futsal
ancho (irom Clases del Disefio)
alto
“GestonarEventos ()
®Cargar_vista(ld_Vista)) ClasificarBventos)
SEjecutarAplicacion % Gest onarEventattipo_ewentol)
*EjecutarAplicacion( *BuscarMediafid_media))
Sopnamef SanalizarBventng
SEjecutartplicacioni %opname()
SEjecutartplicacioni “BuscarMediatid_media)g
“EjecutarAplicacion % Gest onarEventalid_eventa)()
:EjecutarAmicacwono “Gest onarEventattipo_ewentol)
EjecutarAplicacion( %Gestionar_Eventoftipo_evento)()
==hlod_Ent_Med== SEjecutardplicacion(y Gest onarEventoftipo)]
CMEM_Media SCjecutarsglicaciond) o5t onarEventodtipo_eventa))
(fromiClas es]ce 1D <o) “Gest onarEventattipo_ewentol))
S ld_Media “ctopSonidof)
Tipo % GestionarEventoftipo_sventa)()
[ [
=igtaEs ==Modelo==
CY_Presentation CM_Futsal
<<Mod_Ent_hed=> | Cfrom Msta_Presert acion) (from Chses del Disefio)
CMEM_Media_Caontinua
{from Clases del Disefio) 7 :EluscarMed\as(\d_memas)o
Q acon DevolverTextal)
Q-eﬁﬁensium S nalizarBventolid_eventa)()
$BuscarMedia(id_media)()
1 “analizarErento fipo_svento)()
1 <<pctionScript-> SBustariedialid_media))
=<hctionScript== Buttons SBuscarMedialid_medial(
MovieClip (from Clases del Dizefi) SAnalizarEventolid_evento)()
{from Clases del Disefi) &.enable : Boolean SBuscarMediatid_medial(
S_alpha: Nmber & nombre: Sting Sopnameq)
<<hod_Ent_Med-= &eenable: Boolean Eevisible - Boolean Sanalizar_Everto(tipo_everto)(
—Mod Ert_Med—- CMEM_Presertacion &-_norabre : String C T Iy ‘EusnaLMed!a(\nfmema)o
CMEM_ Sonido {from Clazes) & visible - Boolean SBuscar_Mediafd_media)d
(from Clases) Seid &-_width - Number %onPress() :AnaI\zarEuenm(npo_evento)o
Bpid_sonido Snombre & Mumber “onRelease) BuscarMedialid_media)()
| g._y: Murmber SonRolldver) :AnaI\zarEvenm(I\puievenm)O
s 6ot [ +_hdouse : Nurmber S onRollOut BuscarMedialid_media)(
GetSonidofid_sonido)( ‘Get:Ngmbreo & “yause - Mumber ,Muuaemﬁo @analizarEvento(tipo_eventa)()
& useHandCursor - Boolean I — ®Buscarediafid ymediald
‘Anal\zarEuenm(tI]uo_evento)o
1 SonEnterFramed SBuscarMediatid_|medial( [
] SorLoad() ==Mod_EM_Ferses
SarPress) CMEP_Animarion_Presentacion =<=Mod_Ent_Pers-»
$onReleases) (from Clazes) CMEP_Sonido
:Inananet) &id_animacion (from Clases)
‘UNEUH g\fTBO Eetiempo_duracion g-id_sumdo
onRoll Qul tiermpo_duracion
ScreateEmmyMavieCling *Localizar_Animacion(d_medig
:cgzthEfleldo ] $Localiza_Sonidofid_media))
5 rag
Sstop()
SstopDragd) 1
SunloadMovied)
SgotoAndStopd

llustracion 6: Diagrama de Clases de la Vista Presentacion
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<<hod_Ent_Med>>
CWEM Media
ifrom Clases del Dis efin)
& 1d_Media
& Tipo

<<hbd_Ent_Meds>
CMBEM_Wedia_Continua

(from Clases del Dis efio)

<ahiod_Ent_Med:>
CNMEM Media_Discreta

(from Clases del Disefioy

Q)dura:mn

Q;extenswon

%Tma
&MNombre

<<hMod_Ent_Meds»
CWEM_Sonido
(from Clas es)

%IELSOHIUD

<<Mod_Ent_Med==
CMEM_Texo_Inicio

(f rom Clas es)

®LocalizarTesxto(id)()

CW Wista

(f rom Clases del Dis efio)

Bpld_Mista
&ancho
&alto

‘Cargar)r’\sta (1d_Mista))
‘EJecutarAnll:a:mnO
¥Ejecutariplicacion)
®apname()
¥Ejecutariplicacion)
‘EJecutarAnll:a:mnO
‘EJecutarAnll:a:mnO
‘EJecutarAnll:a:mnO
¥Ejecutariplicacion)
PEjecutariplicacion])
’EJecutarAnll:a:mnO

G _Inicio

f rom Vista_Inicio)

®Cargarvista(id_vista)()
’M:strarTextoO
’RepmducmSumda(\disumdu)[)

1

1

<<Action Scripts>
Accesorhl
(from Clases del Disefio)
&objsto - Object
Q;hsta()oord LArray
Q;vm:ulu LATay

icces oXMLY
*LoadXMLObject(String)()

1

1

TexField

(from Clases del Disefin)

Q;j\pha:Number
Gphackground - Boolean
SphackgroundCaolor: Boolean
& _hsight - Mumber
Q)hs:rol\ Mumber
Q)htm\ Boolean
Q)htm\Tem Boolean
Slength - Number
Gemaxscroll - Mumber
Q)mu\tmne :Boolean

- nare: String
%s:rol\:Number

et String
GpteColor: Number
SptetHeight - Number
Q)te;ﬂWewdht:Number
Q)ﬁwslb\e Boolean

®anSerollsr)
®setTexFormat(])

I

<<Controladora=>
CC_Futsal

(from Clases del Disefio)

¥GestionarEventos()
‘ClasmcarEvemasO
®GestionarEve ntoftipo_evento)()
‘Buscarr\t‘\edla(\dimedla)o
¥analizarEvento()

®opname()
‘Buscarr\t‘\edla(\dimedla)o
®GestionarEve ntofid_evento)()
®GestionarEve ntoftipo_evento)()
¥Gestionar_Eventaftipn_svento)()
¥GestionarEventoltipo) ()
¥GestionarEvento(tipo_evento)()
®GestionarEve ntoftipo_evento)()
‘StopSomdoO

$GestionarEve ntaltipo_evento)()

<<Modelo>>
CM_Futsal

(from Clases del Dis efio)

<<hution Scripta>
KMWLZ20bject

(from Clases del D is effo)

Q)abjﬂesult 1 Object
&sohjXML - Object

RgetML()
‘parseXML(ar:hwo AL
‘transa\ateXMLO

*BuscarMedias(ld_medias)()
“DevolverTexta()

®an alizatEvento (id_evento)()
*BuscarMedia(id_media)()
®analizarEventofipo_svento)()
*BuscarMedia(id_media)()
“Eus:arMed\a(m?med\a)O
R4 alizatEvento (id_evento)()
“Eus:arMed\a(m?med\a)O
®opname()
®analizar_Eventoitipo_svento)()
‘Eus:ar7WU\a(|d7med\a)0
‘Eus:ar7WU\a(|d7med\a)0
R4 alizatEvento (tipo_eventold)
*BuscarMedia(id_media)()
®analizarEventofipo_svento)()
*BuscarMedia(id_media)()
R4 alizatEvento (tipo_eventold)
“Eus:arMed\a(m?med\a)O
R4 alizatEvento (tipo_eventold)

<<Mnd_Ent_Pers>>

CMEP_Sonido
(from C lases)
&id_sonido
&st_duracion

‘Local\zarﬁSomdo(ldimedla)()

*BuscarMedia(id_media)()

1

<<Mod_Ent_Pers»»
CMWEP_Texnto_lnicio

Gram Clas es)

ld_text

‘Lacallzar(\dimed\a)[)
“Getje)du(\d?medla)[)

llustracion 27: Diagrama de Clases de la Vista Inicio
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3.4 Diagramas de Interaccion

Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un modulo en un
sistema, mostrando el conjunto de objetos que participan y sus relaciones, incluyendo los mensajes

gue intercambian entre ellos.

El diagrama de interaccion esta compuesto por el diagrama de secuencia y el diagrama de
colaboracion, los cuales se diferencian en que cada uno de ellos focaliza la atencién en aspectos
distintos: los de colaboracion muestran las relaciones entre los objetos y los mensajes que
intercambian, mientras que los de secuencia muestran los mensajes entre los objetos a lo largo del
tiempo. Para este caso de estudio en particular se representardn Unicamente los diagramas de

secuencia.

K :CV_Vista :CC_Futsal : CM_Futsal : CNEP_Sonido
Usuario

I I

‘ CMEM_Sonido

‘ CV_Contenidos

.
|

:CMEP_Video : CMEP Texto :
CMEM _Video_Ejercicios - CMEM _Texto_Ejercicios

—

1: EjecutarAplicacion( )

2: CargarVista(id_\ista)
3: GestionarEvento(tipo_evento)

—

4: AnalizarEvento(id_evento)

I

5: BuscarMedia(id_media) ‘
6:

ﬂ

| 7: GetSonido(id_media)

9: BuscarMedia(id_media) [ [

10: LocalizarVideo(id_video)

]

8: ReproducirSonido( )

|
|
¢
|

uil: GetVideo(id_media)

Ei

14: LocalizarTexto(id_texto)

u 15: GetTexto(id_media)

16: MostrarTexto( ) EE—

12:Mostanfeo() H 13: BuscarMedia(id_media) | |
|
|
|
|
|
|
|

llustracion 44: Diagrama Interaccién Vista Contenido
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3.5 Modelo de Implementacion

El modelo de implementacion puede considerarse como el artefacto mas significativo del flujo de
trabajo de Implementacion, precisamente por la importancia que tiene para los desarrolladores
entender bien el funcionamiento del sistema desde el punto de vista de componentes y sus relaciones,
antes de escribir lineas de codigo. Este modelo estd conformado por los Diagramas de Componentes y
de Despliegue, los cuales describen los componentes a construir, y su organizacion y dependencia

entre nodos fisicos en los que funcionara la aplicacion.

Su objetivo fundamental es describir cdmo las clases del modelo de disefio se implementan en
términos de componentes, tales como ejecutables, ficheros de codigo fuentes o tablas de una base de

datos.

3.5.1 Diagrama de Componentes

Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de implementacion en términos
de subsistemas de implementacion y mostrar las relaciones entre los elementos de implementacion. El
uso méas importante de estos diagramas es mostrar la estructura del modelo de implementacion,
especificando:

* Los subsistemas de implementacién y sus dependencias a la hora de importar cédigo.

* Organizar los subsistemas de implementacion en capas.
Desde el punto de vista del diagrama de componentes se tienen en consideracion los requisitos

relacionados con la facilidad de desarrollo, la gestion del software, la reutilizacion, y las restricciones

impuestas por los lenguajes de programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo.
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- Aplicacion

(/,,, o > >
\

|—|—| CV_lInicio $ presentacion.fla

;:j inicio.fla :l—:ll;l presentacion.swf
Q

llustracion 7: Diagrama de Componentes del Paquete de Aplicacién

3.5.2 Diagrama de Despliegue

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema, es
decir, como se distribuyen las funcionalidades entre los nodos de coOmputo. Se utiliza 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 este caso de estudio, el diagrama estd compuesto Unicamente por dos nodos, uno representando

la computadora donde se ejecutara la aplicacion, y otro representando a un dispositivo externo, siendo
este una impresora que permitira imprimir el contenido abordado en la aplicacion.
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La PC necesita tener un lector de CD Laimpresora es el dispositivo que se
para que se ejecute la aplicacion ya necesita para dar cumplimiento a uno
que es muy sencilla yno requiere BD de los requisitos del sistema, poder
ni de grandes prestaciones de imprimir el contenido de la
hardware. multimedia.

PC <<USB>> Impresora

llustracion 8: Diagrama de Despliegue

Conclusiones

En este capitulo se desarrollaron los diagramas de clases del disefio y los diagramas de secuencia.
Ademas se realiz6 el diagrama de despliegue como parte del flujo de trabajo de implementacién para
representar los elementos de hardware también conocidos como nodos del sistema y sus relaciones.
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Introduccién

Capitulo

4,

Estudio de Factibilidad

En el desarrollo de un proyecto deben tenerse en cuenta varios aspectos para una buena realizacion,

es necesario conocer las tareas a cumplir y la informacion que se tiene disponible, conocer la

preparacion de los equipos y de los medio a utilizar asi como los recursos con los que se dispone.

Para lograr un proceso factible de desarrollo de software es necesaria la realizacion del estudio de

factibilidad para lograr un mayor aprovechamiento del tiempo y de los recursos. El presente trabajo

bas6 su estudio de factibilidad en el uso del método Analisis de puntos de funcion y el método de

estimacion COCOMO I, el cual es uno de los modelos de estimacion de costos mejor documentados

y utilizados.

4.1 Planificacion

Tabla 15 Elementos informacion, valores y clasificacion

Salidas Externas

Cantidad de Clasificacion(Simple
Nombre de la salida externa Cantidad Elementos de , Mediay Compleja)
de Datos
ficheros

Mostrar la pantalla principal de el 1 1 Simple
multimedia.
Mostrar los contenidos de los Multisaltos. 1 1 Simple
Mostrar los contenidos de los ejercicios con 1 1 Simple
pesas.
Mostrar los contenidos de los Pliométricos. 1 1 Simple
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Mostrar el significado de la palabra caliente. 1 1 Simple
Mostrar el contenido del Glosario de 1 1 Simple
términos.
Mostrar el contenido de la solucion de las 1 1 Simple
actividades interactivas.
Mostrar Créditos de la aplicacion. 1 1 Simple
Mostrar galeria de Imagenes. 1 1 Simple
Mostrar galeria de Videos. 1 1 Simple
Reproducir musica de fondo 1 1 Simple
Tabla 3: Consultas Externas
Clasificacion
Nombre de la Cantidad de archivos Cantidad de (Simple, Mediay
consulta externa referenciados elementos de datos Compleja)
| Ayuda | 1 | 6 | Simple
Tabla 17: Ficheros l6gicos internos
Nombre del Tipos de Cantidad de elementos Clasificacion(Simple, Mediay
fichero registro de datos Compleja)
interno
| Misica | 1 | 1 | Simple
Contenido de 3 18 Simple
ejercicios
| Glosario | 1 | 20 | Simple
Tabla 18: Puntos de Funcion
Total | Complejidad | Aporte | |
| Simple | Valor | Media | Valor | Compleja | Valor | |
Salidas 11 11 4 - - 44
Externas
Consultas 1 1 3 - - 3
Externas
Archivo | 3 | 3 | 3 | - - L9 |
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I6gicos
internos

| | | | | | | | 56 | Total |

Con la suma total de los aportes de todos los elementos se obtienen los Puntos de Funcion sin ajustar:
UFP (Puntos de Funcion sin ajustar) =44 + 3+ 9 =56

Una vez gque se han obtenido los Puntos de Funcién sin ajustar del sistema se puede estimar el
esfuerzo, para esto se utilizara el método COCOMO |II. Este método es el preferido en la actualidad
para la estimacion del esfuerzo cuando no se tiene informacion historica a la cual recurrir. 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 utilizar4 el modelo Disefio preliminar, el cual contempla la exploraciébn de las arquitecturas
alternativas del sistema y los conceptos de operacion. En esta etapa no se sabe lo suficiente del
proyecto como para hacer una estimacion fina. Ante ésta situacion, el modelo propone la utilizacion de
Puntos de Funcién 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).

Caracteristicas Valor

Puntos de funcién desajustados 56
Lenguaje ActionScript 2.0
Instrucciones fuentes por puntos de 66
funcion(SLOC/UFP)

Instrucciones fuentes 3696
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4.2 Estimacion del Esfuerzo, de la cantidad de hombres, del tiempo de desarrollo y del
costo.

PMnomina = A X (Size)®

Donde:
PMomina: €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
Funcidn sin ajustar (convertibles a KSLOC mediante un factor de conversion 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 tamaro 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 £ (SF)

SFi= valor de la variable escalar
Variables
e PREC, variable de precedencia u orden secuencial del desarrollo.
e FLEX, variable de flexibilidad del desarrollo.
e RSEL, indica la fortaleza de la arquitectura y métodos de estimacion y reduccion de riesgos.
e TEAM, esta variable refleja la cohesion y madurez del equipo de trabajo.

e PMAT, relaciona el proceso de madurez del software.
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Tabla 19: Variables escalares

Variable Descripcion Nivel de Valores
cuantificacion(Muy
bajo, Bajo, Nominal,
Alto , Muy alto y
Extra alto)
PREC Se tiene algo de Nominal 3.72
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 Alto 2.83
riesgos se han
mitigado
TEAM La interaccion Alto 2.19
del equipo de
desarrollo es
altamente
cooperativa.
PMAT La madurez del Baja 6.24
proceso de
software es
baja.

2SF=372+3.04+283+219 +6.24 =18.02

B =0.91+ 0.01* 18.02 = 1.0902

La constante A se le ha asignado un valor de 2.45

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

depende del lenguaje a utilizar en el desarrollo del sistema.

Size= 56*66 = 3696 SLOC = 3.7 KSLOC

PM nominai = 2.45* (3.7)1%%%

PM romina= 2.45 * 3696 = 10.20
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Para completar la estimacion, hay que ajustar el esfuerzo nominal de acuerdo a las caracteristicas del

proyecto.

PM = PMomina X T (ME;)

Donde

Los ME; (multiplicadores de esfuerzo) varian en funcion del modelo de estimacién seleccionado

(Disefio Preliminar o Post arquitectura). Representan las caracteristicas del proyecto y expresan su

impacto en el desarrollo total del producto de software.

arquitectura.

Multiplicadores de esfuerzo:
e PERS: Capacidad del personal.
e RCPX: Complejidad del producto.
e RUSE: Reusabilidad.
e PDIF: Dificultad de la plataforma.
e PREX: Experiencia del personal.
e SCED: Calendario.

e FCIL: Facilidades.

Tabla 20: Multiplicadores de esfuerzo

Multiplicador Descripcion

Nivel de
cuantificacién(Extra
simple, Muy bajo,
Bajo, Nominal, Alto ,
Muy alto y Extra
alto)

Valores

PERS ( ACAP, | Habilidad del analista, habilidad del
PCAP, PCON) | programador, continuidad del
personal.

Nominal

En este caso se utliza el modelo Post
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RCPX (RELY, | Fiabilidad Requerida de Software,
DATA, CLPX, medida del volumen de datos,
DOCU) complejidad del producto, Nominal 1
documentacion asociada a las
necesidades del ciclo de vida.
RUSE Reutilizacion requerida.
Alto 1.07
PDIF (TIME, Restriccion del Tiempo de
STOR, PVOL) | ejecucion, restriccion de
almacenamiento principal, Nominal 1
volatilidad de la plataforma.
PREX (AEXP, Experiencia en las aplicaciones,
PEXP, LTEX) experiencia en la plataforma,
experiencia en la herramienta y en Nominal 1
el lenguaje.
SCED Calendario de Desarrollo
Requerido.
Alto 1
FCIL (TOOL, Uso de herramientas software,
SITE) desarrollo multilugar.
Nominal 1
7

ME = IT MEi = RCPX* RUSE * PDIF * PREX* FCIL * SCED * PERS = 1.07

i=1

PM=10.20 * 1.07= 10.91

PM= 10.91 meses- hombres

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

desarrollo de la aplicacion (TDEV).

TDEV = C x (PM) donde:
F=D+0.2x0.01 x ISF (j=1 hasta j=5)

TDEV: Tiempo de Desarrollo.

C=3.67
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D =0.28
SFj: Factores de escala

F=0.28+0.2x0.01 x 18.02
F=0.28 + 0.03604
F =0.31604

.31604

TDEV = 3.67 x (10.91)’
TDEV = 3.67 x 1.730
TDEV = 7.810

El tiempo de desarrollo seria aproximadamente 8 meses. A partir del tiempo de desarrollo estimado y
el esfuerzo en hombres / mes se procede a calcular la cantidad de hombres para el desarrollo del
proyecto mediante la ecuacion:

CH= PM/TDEV

CH=1091/8=1.36

CH= 1 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= 1*100 = 100
Costo= 100* 10.91 = 1091.00

Costo=$ 1091

4.3 Beneficios tangibles e intangibles

4.3.1 Beneficios tangibles

Como la aplicacién Fuerza Explosiva en el futsal femenino no es un producto desarrollado para la

comercializacion, sino para la UCI, no es valido mencionar entonces beneficios econdmicos. El costo
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por desarrollar la aplicacion es de $1091.00 MN en moneda nacional por concepto de salario, el cual

es perfectamente resarcible a partir de los multiples beneficios intangibles que aportaria la aplicacion.

4.3.2 Beneficios intangibles

Como beneficios intangibles asociados al desarrollo de la aplicacion se sefialan los siguientes:
e Aumento del desarrollo de la cultura informética en la UCI.
e Aumento de la cultura deportiva.
e Contribucion en la preparacion y estudio de las atletas.
e Aumento de la motivacion en el estudio y la auto preparacion de las alumnas atletas y los
entrenadores.

e Aumento de la calidad de los resultados que se pueden alcanzar en las futuras competencias.

4.4 Anédlisis de los costos y beneficios

El desarrollo de este sistema no supone grandes gastos monetarios ni de recursos, y se puede
desarrollar en periodo de tiempo breve; no cuenta con una base de datos que haga compleja su
implantacién. No se requieren recursos adicionales para implantar la aplicaciéon. La facil utilizacion y
navegabilidad del software no genera dafio fisico ni psiquico alguno a los manipuladores, ni dafia los
dispositivos utilizados para su uso. La interfaz esté disefiada cuidadosamente, respetando las normas

de disefio y resulta agradable al entorno del usuario que interactuara con el mismo.

Conclusiones

En este capitulo se ha abordado todo lo relacionado con el estudio de la factibilidad, se ha hecho
referencia a todos los costos en los que se ha incurrido y se he detallado todos los beneficios tangibles
e intangibles que se desprenden a partir del desarrollo de este producto multimedia. Igualmente se
menciona toda la planificacién del producto como punto de partida para el desarrollo de futuras
aplicaciones a partir de este propio producto.
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Conclusiones Generales
Durante el proceso de elaboracion de el multimedia “Fuerza Explosiva en el futsal femenino: ejercicios

para su mejoramiento” se culminaron todos los procesos de disefio, elaboracion e implementacion de
la misma, se cumplieron con los objetivos trazados en el inicio de la investigacion, lo que permitio

como resultado final, el cumplimiento del objetivo principal ya que:

e Se proceso toda la informacion inherente al contenido basico sobre los ejercicios para el
mejoramiento de la fuerza explosiva en el futsal femenino.

e Se logré realizar el analisis, disefio e implementacibn de un sistema desarrollado con
tecnologia multimedia.

e Se elaboré un documento que recoge todo el proceso investigativo del desarrollo del sistema
informético.

Como resultado de la investigacion que se presenta, se da cumplimiento a los objetivos propuestos,
lograndose de esta forma, obtener un producto econdémicamente factible, que centralice toda la
informacion referente a ejercicios para el mejoramiento de la fuerza explosiva en las atletas de futsal

femenino en la UCI.
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Recomendaciones

Al término de este trabajo se recomienda:

e Desarrollar un modulo para gestionar el contenido.
e Revisar los aspectos de disefio de la aplicacion por parte de un especialista en la rama.

e Gestionar nuevas imagenes y videos que enriquezcan las galerias de la aplicacion.
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Glosario de términos

Acciones Técnico-Tacticas: Dichas acciones son todas aquellas que realizan los jugadores y que

tienen un importante componente técnico para su ejecucion, pero que al realizarse en presencia de
oponente, adquieren un caracter tactico.

Avi (intercalado de audio y video): Es un formato de archivo contenedor de audio y video.

Bmp. Bitmap. Mapa de bits: Los mapas de bits son imagenes compuestas de pequefios cuadrados de

color denominados pixeles.

Diagramas: Es la representacion grafica de un conjunto de elementos. Visualizan un sistema desde

diferentes perspectivas.

Futsal: El fatbol sala, futsal o fatbol de salén, es un deporte derivado de la unién de otros varios
deportes: el futbol, que es la base del juego; el waterpolo; el voleibol, el balonmano y el baloncesto.

Tomando de éstos no solo parte de las reglas, sino también algunas técnicas de juego.

FLV (Flash Video): Es un formato de archivo propietario usado para transmitir video sobre internet

usando Adobe Flash Player.

Fuerza explosiva: Es aquella que intenta vencer una resistencia no limite pero a una velocidad

maxima.
Gif (Graphics Interchange Format): Un formato de compresion de imagen limitado a 256 colores.

HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto), es el lenguaje de marcado predominante para la

construccioén de paginas web.

MovieClip: Son objetos para ActionScript y simbolos durante el manejo de la pelicula.

Piques: Paso rapido de una posicion estatica a un movimiento con desplazamiento para ganar la

accion al contrario.

Rtf (formato de texto enriquecido): Formato para el intercambio de documentos en multiples

plataformas.
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Wav (Onda): Son archivos que contienen informacién sonora codificada en forma binaria.
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<<star»
CY Galeria de Imagenes
(from Vista_Galeria de Imagenes)

®Cargarvista(id_vista)()
®hostrarimagen_isor()
’RepdmducwrSunlduO

<<Mstar>
Gy _Galeria de Mdeos
(from Vsta_Galeria de Videos)

VCargaVistalid_vista)()

i

C%_Inicio

(from Wista_Inicia)

<<Action Script==
Btn_Galeria_Imagenes
(from Botanes)

<<Adtion Scripts>
Btn_Galeria_Videos
(from Botanes)

®Cargariista(id_vista)()
’MostrarTextu()
’Repmducm Sonido(id_sonido))

<<hution Scripts>
Btr_Inicio
if rom Botones)

<<interactua=»

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, =

Usuario

(f rom Astor)

C%_Menu_Principal
(from vista_heny_Frincipal)

*RepdroducirSonido()

// SReproducividea

<<ictionSeripts>
Btn_Act_Interactivas

Anexos

CW_Actividades_Evaluativas

(from Vista_ctividades_Ew sluativas)

‘Mostrarﬁﬁcnwdad()
‘Cargar\«‘ista(ld)[}

(from Botones)

<<ActionSoripte=

Whostrar_Act_Evaluatival)
FReproducirSonido()

CV_Auda
(from Vista_syuda)

CAS_Button_Ayda

=<vistans
CV Glosario

(from Vista_Glosarin)

I rm Clazes_Dpoones) || $Carga vistad_vistal()
i ®hbstrarTestol)
K ’RepmducwrﬁSunldu(}
<<Nistaxs i
CV Contenidos
(f rom Wista_Contenidos) . C'_Opciones_generales <<ActionScript>>
<<utiliza=» (from Vista_Opciones_genersles) | CAS_Buttan_Glosario
‘Cargar\ﬂ sta(id_wista)() (from Clas es_Opeiones)
FReproducirSonido() $hiostrarOpeiones()
Whostrarvideol)
‘MostrarTextu[)
<<ActionSoripts»
; Btn_‘Wer_Imagenes
(from Batones)
“cAdtion Seript>> CW_Msarmagenes

<<hction Script=»
Bin_“er_ideos

Bitn_‘er_PalabrasCalient

(from Botones)

(from Botanes)

Cfrom Vista_Wisar_Imagenes)

CW Palabras_Calientes

CV_visor_“ideos

(from Vists Msor_Videos)

(from Vista Visor_Palabras_C lalientes)

‘Mostrapa\abrao
Mostrar_Descripcion()

llustracion 9: DEN Subsistema Ejercicios Fisicos

‘Cargar\rista(ldjlsta)()
®MostrarTexto])
®ReproducirSonido()
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CV_fAyuda
(from Vista_tyuds)

®Cargaryista(id_vsta)()
*tostrarTexn()
*Reproducir_Sonido()

I

==ActionScript==
CAS_Button_Ayuda

(from € lases_Opcionss)

<=<gjecuta=s>

C%_Opciones_generales
(from ista_Opiones_generales)

*hostrarCpciones()

A
=<ytiliza=="

<<Mistazs
CV_Glosario
(from Vista_Glosario) @

Usuario

(from Actar)

SCargarvista(id_wsta)()
SMostrarTexto()
%ReproducirSonido()

CAS_Button_Inicio

(from Clases_MenuPrinc)

<<ActionScript==

CW_Actividades_Bvaluativas
(from Vista_actividaces_Ev duativas)

®NMostrar_Actvidad()
SCargarvista(id)()
SMostrar_Act_Bvaluatival)
@ReproducirSonidof)

i

CV_Menu_Principal

rrrrr (from Vista_Menu_Principal)

=<ActionScript==
CAS_Button_Actinteractivas
(from Clases_MenuPrinc)

Anexos

T

<<ActionScript==
CAS_Button_Ejercicios

(from Clases_MenwP finc)

<<ActionScrpt==
CAS_Button_Galeriavideos

(from Clases_MenuPring)

<<ActionScrpt==
CAS_Button_Galerialmagenes
(from Clasas_MenuPrine)

|

|

Cv_Inicio

(from ista_Inicio)

*Cargarvista(id_vista)()
*hostrarTexn()
®RepmducrSonido(id_sonido)()

llustracion 10: DEN Subsistema Glosario

z<hista==
CY_Galeria de Videos
(from Vista_Galeria de Videos)

z<hista==

<<ista==
CV_Contenidos
(trom Vista_Conteridos)

&Cargaryistalid_wsta)()
*ReproducirSonida()
"Mustrar\fldeu()
*hiostrarTexo()

CV_Galeria de Imagenes
(from ‘ista_Galeria de Imagenes)

®Cargavista(id_vsta)()
%RepdroducirSanido()
‘Repruducir\fﬁdeu()

SCargarvistalid_vsta)()
SMostradmagen_Visor()
*REpdruducirSamdU()
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<<Actionscrpt-=
CAS_Button_Actinteractvas

(f rom Clases_henuPrinc)

CV_Actividades_interactivas

(from Vista_Aotividades_Interactivas)

<<interactiaz»

CV_Optiones_generales
(from Vista_Opeianes_generales)

<<utilizaz»

Cv_Menu_Principal
(from Wista_Menu_Principal)

Anexos

<<ArfionScript=>
CAS_Bution_Ejercicios

ShostrarOpciones()

Usuano

¢from Actar)

[

(from Clases_henuPrinc)

=Vstass
Cv_Contenidas

(f rom Vista_Contenidos)

<<ActionScript>
CAS_Button_Galerialmagenes

<<vistar»

CV_Galeria de Imagenes

(from Clases_MenuPrincy

(from Wista_Galeria de |magenes)

<<ACtionschpt-=
CAS_Buttor_Ayuda

(from Clases_Opoiones)

s<ACtionscrpts»
CAS_Button_Glosario

(from Clases_Opoiones)

<<ActionScrpts>
CAS_Button_Inicio

(from Clases_MenuPring)

CAS_Button_Galeriavideos

<<ACtionschpt-=

(from Clases_henuPrinc)

oV _Awda
(from Vista_fy uds)

<<V star>
cV_Glosaria

(from Vista_glos ario)

llustracion 11:

CY_Inicio
(from Vista_lInicio)

(from Vista_Galeria de Videos)

<<vistar»
CV_Galeria de Videns

DEN Subsistema Opciones Generales
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<<interactua>>
________________________ T

Usuario

(from Actar)

CV_Ayuda
(from Wista_Ay uda)

$Cargarvista(id_vista))
$MostrarTexto()
$Reproducir_Sonido()

<<\ista==
CV_Glosario

(from Vista_Glosario)

%Cargarvista(id_vsta)()
“MostrarTexto()
“ReproducirSonido()

<<ActionScript>>
CAS_Button_Ayuda

(from Clases_Opciones)

<<ActionScript=>
CAS_Button_Glosario

(from Clases_Opciones)

<<Vista=>
CV_Galeria de Imagenes
(from Vista_Galeria de Imagenes)

<<utiliza>>

CV_Opciones_generales
({from Vista_Opciones_generales)

®Cargarvista(id_vista))
®hostrarimagen_Visor()
*RepdroducirSonido()

“MostrarOpciones ()

<<ActionScript>>
CAS_Button_Actinteractivas

<<ufiliza>>

CV_Menu_Principal

Anexos

CV_Inicio

<<ActionScript>>
CAS_Button_Inicio

(from Vista_Inicio)

SMostrarTexto()

$Cargarvista(id vista)()

%ReproducriSonido(id_s onido)()

(from Clases_MenuPrinc) (from Vista_Menu_Principal * (from Clases_MenuPrinc)
CV_Actiidades_Evaluativas
(from Vista_Actividades_Ev aluativ as)
$Nostrar_Actiidady() <<AclionScript=> <<AclionSeript=>
“Cargarvista(id)) _ CAS_Button_Ejercicios CAS_Button_Galeriavide os
*I\.‘bsirar_Aci_Evaluam.ao (fram Clases_MenuPrinc) (from Clases_henuPrinc)
%ReproducirSonido()

|

<<\ista==
CV_Contenidos

(f rom “ista_Contenidos)

“Cargarvista(id_vsta)()
“ReproducirSonido()
“Mostrarvideo()
“MostrarTexto()

=<\sta=>
CV_Galeria de Videos
(from “ista_Galeria de Videos)

%CargaVvistaid_vista)()
“%RepdroducirSonido()
“%Reproducirvideo()

llustracion 12: DEN Subsistema Galerias Imagenes
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CV_Ayuda
(from Vista_Ayuda)

Anexos

<<Vista=>

<<AclionScript=>>

“MostrarTexto()

“CargarVista(id_vista)()

%Reproducir_Sonido()

CAS_Button_Ayuda

(from Clases_Opciones)

<<ActionScript=>
CAS_Button_Glosario

(from Clases_Opciones)

CV_Glosario

(from Vista_Glosario)

®Cargarvista(id_vista)()

<<interactua=>

Usuario

(from Actor)

<<Action Script=>
CAS_Button_Actinteractivas

(from Clases_MenuPrinc)

<<Vista=>

<<utl iza»\

/

CV_Galeria de Videos

(from Vista_Galeria de videos)

CV_Opciones_generales
(from Vista_Opciones_generales)

%Cargavista(id_vista))

%RepdroducirSonido() *MostrarOp iones()
%Reproducirvideo()

‘w<uitilizas>

N <<AclionScript=>>

CV_Menu_Principal
(from Vista_Menu_Principal)

CAS_Button_|nicio

(from Clases_MenuPrinc)

ShostrarTexto)
“ReproducirSonido ()

CV_Inicio

(from Wista_lnicio)

} \

CV_Actividades_Evaluativas

(from Wista_Actividades_Ev aluativ as)

<<ActionScript=>
CAS_Button_Ejercicios

CAS_Button_Galerialmagenes

<<AclionScript=>

(from Clases_MenuPrinc)

(from Clases_MenuPrinc)

SMostrar_Actividad()

“CargarVista(id)()
“Mostrar_Act_Evaluativa()

!

“ReproducirSonido()

<<Mista=>

!

CV_Contenidos

(from Vista_Contenidos)

<<\ista=>
CV_Galeria de Imagenes
(from “ista_Galeria de Imagenes)

“CargarVista(id_vista)()
%ReproducirSonido()
SMostrarvideo()

%CargarVista(id_vista)()
“Mostrarimagen_Vis or()
“%RepdroducirSonido()

SMostrarTexto()

“CargarVista(id_vista)()
SMostrarTexto()
“%ReproducriSonido(id_sonido)()

llustracién 13: DEN Subsistema Galerias Videos
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<<interactug>>

<<ActionScript=>
CAS_Button_Glosario

<<Vista=>
CY_Glosario

(from Yista_Glosario)

(from Clases_Opciones)

L]

CV_Opciones_generales
(from Wista_Opciones_generales)

®hostrarOpciones()

QCargarVista(id_vista)()
WMostrarTexto()
%R eproducirsonido()

<<ytiliza=> |

CV_Actividades_Evaluativas
(from Wista_Activ idades_Ev aluativ as)

<<ActionScript>>
CAS_Button_Ayuda

CV_Ayida
(from Yista_Ay uda)

(from Clases_Opciones)

........................... == @Mostrar_Actividad()

Usuano

(from Actor)

<<ActionScript=>
CAS_Button_Ejercicios
(from Clases_MenuPrinc)

QCargarvista(id)()
@hostrar_Act_Evaluativa()
R eproducirSonido()

P<utilizaz

®Cargarvistalid_vista))
®hlostrarT exto()
®Reproducir_Sanido()

CY_Menu_Prncipal

(from Vista_Menu_Principal)

<<ActionScript>>
CAS_Button_Inicio
(from Clases_MenuPrinc)

<<Vista=>
CV_Contenidos

(from “ista_Contenidos)

<<ActionSeript=>
CAS Button_Galerialmagenes
(from Clases_MenuPrinc)

<<ActionScrpt=>

CAS_ Button_GaleriaVideos

(fram Clases_MenuPrinc)

®Cargarvista(id_vista))
®ReproducirSanido()
Bhostrarvideo()
BhostrarTexto()

Anexos

CVY_Inicio

(from Yista_|nicio)

hostrarTexta()

QCargarvista(id_vista)()

®ReproducriSonidolid_sonido))

<<Vista>>
CVY_Galeria de Imagenes
(from Wista_Galeria de Imagenes)

<<Vista»>
CV_Galeria de Videos
(from Wista_Galeria de “ideos)

®Cargarvistalid_wvista)()
®hostrarimagen_Visor()
®RepdroducirSonidol)

®CargaVvista(id_vista)()
@R epdroducirSonido()
@R eproducirvideo()

llustracién 14: DEN Subsistema Actividades Evaluativas
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CV_Menu_Principal

<<ActionScript>>
CAS_Button_GaleriaVideos

(from Clases_MenuPrinc)

Anexos

o

<<Interaccion>>
Clnter_MenuPrinc
(from Clases_MenuPrinc)

1
*

'/l
<<ActionScript>>

CAS_Button_Actinteractivas
(from Clases_MenuPrinc)

1

e

‘\1

=

llustracién 16: DEP Vista Principal

<<ActionScript>>
CAS_Button_Galerialmagenes
(from Clases_MenuPrinc)

<<ActionScript>>
Button
(from Clases_MenuPrinc)

1 /V

<<ActionScript>>
CAS_Button_Ejercicios
(from Clases_MenuPrinc)

<<ActionScript>>
CAS_Button_Inicio

(from Clases_MenuPrinc)

N

CV_Ayuda

1

<<Estatica>>
CEst_Ayuda
(from Clases_Ay uda)

1

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Texto_Ayuda

(from Clases_Ay uda)

llustracion 17: DEP Vista Ayuda
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1

CV_Cerrar

<<Estatica>>
CEst_Salir

(from Clases_Cerrar)

1

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Texto_Pregunta

(from Clases_Cerrar)

3

<<Interaccion>>
Cinter_Salir

(from Clases_Cerrar)

1

<<ActionScript>>
CAS_Button_Aceptar

(from Clases_Cerrar)

Anexos

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Creditos

(from Clases_Cerrar)

1

<<ActionScript>>
CAS_Button_Cancelar

(from Clases_Cerrar)

<<ActionScript>>
Button
(from Clases_Cerrar)

llustracion 18: DEP Vista Cerrar
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Anexos

<<Vista>>
CV_Contenidos

CV_Palabras_Calientes
(from Vista_Visor_Palabras_Clalientes)

<=ytiliza>>

¥CargarVista(id_vista)()

®ReproducirSonido() ®MostraPalabra()

SNostrarVideo() %Mostrar_Descripcion ()
PMostrarTexto() .
*---Sfutlllza>>
0
1 CV_Visor_Videos
(from Vista_Visor_Videos)
1 0.*
<<Estatica>> <<Interaccion=> <<HTML>>
CEst Conten Cint_Conten Clnter_Visualizar_Video
{from Clases Contenidos) {from Clases_Contenidos) (from Clases_Contenidos)
= 1 1
1
1 0
1 ..* 0“* 1
wtioe] Bl [tz <<HTML>> <<HTML>>

CMEM _Tex_Conten

(from Clases_Contenidos)

Clinter_Palabras_Calientes
(from Clases_Contenidos)

Clnter_Visualizar_Ilmagenes
(from Clases_Contenidos)

llustracion 19: DEP Vista Contenidos
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<<Vista>>
CV_Galeria de Imagenes

3

<<Interaccion>>
Cinter_Galeria
(from Clases_Imagenes)

<<ActionScript>>
Btn_Atras

(from Clases_Imagenes)

1.*

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Imagenes

(from Clases_lmagenes)

<<ActionScript>>
Btn_Adelante
(from Clases_lmagenes)

llustracion 20: DEP Vista Galeria Imagenes

Anexos
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<<Vista>>
CV_Galeria de Videos

3

<<Interaccion>>
Cinter_Videos
(from Clases_Videos)

1.n

<<ActionScript>>
1 Btn_Adelantes

(from Clases_Videos)

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM _Imagen_Ejercicio

(from Clases_Videos)

<<ActionScript>>
Btn_Atras

(from Clases_Videos)

llustracién 21: DEP Vista Galeria Videos

Anexos
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CV_Opciones_generales

<<Vista>>
CV_Glosario

1

<<Estatica>>
CEst_Conten_Glosario
(from Clases_Glosario)

<<Interaccion>>
Cinter_Letra
(from Clases_Glosario)

1 1
1.* 27
<<Mod_Ent Med>> <<ActionScript>>
CMEM_Textos_Letras CAS_Texto AS

(from Clases_Glosario)

(from Clases_Glosario)

llustracién 22: DEP Vista Glosario

=<ActionScript=>
CAS_Button_Sonido

A

(from Clases_Opciones)

<<|nteraccion == %
Clnter_OpcionesGen

(fram Clases_Opciones)

$MostrarOpiones()

[

=<ActionScript=>
CAS_Button_Imprimir

(from Clases_Opciones)

<<ActionScript>>
CAS_Button_Glosario

(from Clases_Opciones)

=<ActionScript=>
CAS_Button_Ayuda

(from Clases_Opciones)

=<ActionScript=>
CAS_Button_Cerrar

nexos

==ActionScripte=
Buttan

(from Clases_Opciones)

A

(from Clases_Opciones)

llustracion 23: DEP Vista Opciones Generales
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CV_Palabras_Calientes

¥NostraPalabra()
¥Mostrar_Descripcion()
]
’
’

1

<<Estatica>>
CEst_PalabrasCalientes
(from Clases_PalCalientes)

<<|nteraccion>>

Clnter_PalabrasCalientes
(from Clases_PalCalientes)

1

1

<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Texto_Descripcion

<<ActionScript>=
CAS_Button_Salir

(from Clases_PalCalientes)

(from Clases_PalCalientes)

<<ActionScript>=
Button

(from Clases_PalCalientes)

llustracion 25: DEP Vista Visor Palabras Calientes

Anexos
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Anexos

CV_Visor_Videos

1

<<Interaccion>>
Cinter_Video

(from Clases_Videos)

1

<<ActionScript>>
CAS_Button_Cerrar

(from Clases_Videos)

llustracién 26: DEP Vista Visor Video
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<<Mod_Ent_Med>>

CMEM_Sonido
drom ©tsey

Beid_sonido

“GetSonido(d_m edia))

1

<=hlod_Ent_Med==
CMEM_Media
TRM CBed &1 Dkwin)
Spld_Media

&Tipo

<<Mod_Ent_Meds>
CMEM_Media_Continua
rom Clrer de D Keio)

CV_Mta

om Chses de D keid)
Gpld_Msta
Grancho

alto

SCargar_Mstalld_vista)()
Sgjecutarsplicacion()
Sgjecutarsplicacion()
Sopname(
Sgjecutarplicacion()
Sgjecutarsplicacion()
Sgjecutarsplicacion()
Sgjecutarsplicacion()
Stjecutarsplicacion()
SEjecutarAlicacion(
SEjecutarAlicacion(

b

CV_Cerrar
¢rom Vi ta_Ce raty

“GestionarE entogid_m edia)()
SCargarvistalid_usta))
SlostrarAnimacion()

SRepdroducirSonidol)

1 R

==Cortroladora=s
CC _Futsal
qrom Clazes de | Dkeks

SGestionarEventos()

S asiicarEventos()
SzestionarEventartipo_sventolr)
Stuscartediatid_m adia)()
SnalizmiE vento()

Sopnamar)

Stuscartediati_m adiz)()
SGestionarEventolid_evento)()

$GestionarEventotipo_evento)()
$Gestionar_Eentodting_esento))

$GestionarEventotipo)()
$GestionarEventotipo_evento)()
$GestionarEventotipo_evento)()
$stopSonida()
$GestionarEventotipo_evento)()

==Modelos>
CM_Futsal
ABm CBre o Disioy

SEuscathlediasid_medias))

%analizarEvento (id_eventn )0

%analizarEvento (tipn_swenta)()

%2nalizarEvento(id_evento)0

Sanalizar_Erertodipo _eventa)()

%znalizarEvento(tipo_evento)(
%0 5li zarE venio (lipo_ewenta)()
analizarEvento (tipn_swenta)()

analizarEvento (tipn_swenta)()

Anexos

<<Mod_Ert_Perss>
CMEF _Sonido
1o Cheasy

Gpid_sonido
Gptism po_duracion

% ocalimitdedialid_sonidoX)

Sptiuracion 1
&eertension 5 DevolerT extol)
ctioner
= M;ﬁ\;\ecﬂ‘;lpm>> 2 SEuscarediafd_media))
from Clases de 1D keid) <<antionSchpts>
& e Nanber Emons"’ SBuscartedialid_media)
Sl Brolcan D oD ST SBuscartediaid_media)
= <Mod_Ent_Med==
Ent] bre St e . Boal
) S || Smseoatesa_nedan
Eromn E“"":(E“‘) & width : Num ber Gwisible : Boolean pram el
ombre_Crediia
= 1 g-; m::z: AT T0B IMRIE? $Buscar_Mediaid_m edia)0
Scetanim aciond_media)() & ause : Hum ber SonpressO SBuscar_Mediai_m edia))
& yMauze : Mum ber $onRelease() o e
4 useH andC ursor : Boolean SonRolOwer() PSS SECEL LT
%onRallOut) 5
Mediald_med
®onEntstFram s() ®hiousetver) PEST EEHEL OEES)
:E:t?::g) YBuscarMediadd_media)
;ﬂnlm::zzso YBuscarMediaid_media)
SonRallOwe)
SonRolOUG <o Eri_F ers+
ScreateE mptyaueCling) CMEMP _snimacion
ScreateTedField() i Caen
SstartDragl) Spddd_anim acion
Sstopl) & Tiem po_duracion
SstopDrag()
Sunloadhioe( & ocalizar_anim acion(d_media)()
SgotoandStop() S ocalizaecialid_media))
% ocalizamdediagd_animacion))
1
1
Texfield

dom Gses 010 kei

B_alpha : Mum ber
Bphackground : Boolean
SpbackaroundColor : Boolean
&-_height : Number
Spscroll - Number
Spttiml - Boolean
SpttmITest : Boolsan
Sptenath : Hum ber
Spmazscroll: Num ber
Spmultiling : Boolean
&-_name: String
Spscroll: Number
Gptert: Sting
GptextC olor: Num ber
GptextH eight: Number
Gptexdveicht: Mumber
& _visible - Boolsan

Sonscrllen)
SsefTexFom alf)

llustracion 28: Diagrama de Clases de la Vista Cerrar
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Anexos

oY Vista ==Confroladora==
(irom Clases del Disefio) CC_Futsal
&Id7V|sta (from Clases del Diseiio)
Sancho
Bpaltn $GesionarEventos)
N, %ClasificarEventos()
==Mod_Ent_Med=> SCargar_Vistalld_Mista) *GestonarEventalino_eventa))
CMEM_Media SEjecutaraplicacion) SAuscarMedialid_media))
(from Clases del Disefio) SEjecutarAplicacion() *analzarEvento()
Seld_Media Sapnarme [ Sopnamed)

Tipo SEjecutardplicacion) 1 *Buscarediaid_media))
SEjecutarAplicacion() %GestionarEventoiid_eventn)()
®EjecutarAplicacion() ®GestionarEwentolipn_evento)()
SEjecutaraplicacion] “Gestionar_Bventotipo_evento)d)
SEjecutaraplicacion) $GesionarEventodipn)

S EjecutarAplicacion() %GestionarEwentolipn_evento)()
==Mod_Ent_Med== SEjecutaraplicacion) *GestonarEventalino_eventa))
CMEM_Media_Continua $stapgonidof)
(from Clazes del Disefo) % GestionarEventolipo_evento)()
Seduracion CY_Actividades_Ewaluativas
[C—— (from \ista_ctividades._Evalutivas)
& ==Modeln=>
‘Mualrarj\mmnano CM_Futsal
Cargarvista(id)( (from Clases del Disefy
hiostrar_Act_Evaluativa() (from Clases del Dicefio)
<<Mad_Ent_Med-> <<Mod_Ert_Med=> $ReproducirSonidog Sauscaritediasild_mediasi0
CMEM_Sonida CMEM_Act_Evaluativas T SDevolverTedo)
(omlChzes) (fomlClases) *analizarEventalid_evento)()
&id_sonido & 1d_animacion 4 SBuscarediatid_medizf
. “2nalizarEventa(tipo_ewento) ()
SGet_Sonidatid_media)) :GetMema(\d_act_)o . ®Buscaritedialid_media))
p Get_Actlid_media) n *BuscarMedialid_medigd
=<=hctionScript-» “*analizarEvento(id_svento)()
o m?s‘sﬂgseﬁo) :EusnarMema(mimema)O
opnamed)
%ﬁlﬂha MHumber 1 ®analizar_Eventodipo_eventa)(
S s e ke
& visibls Buolsan L SpnalizarEventodipo_eventa)d
& width - Number (irom Clases del Disefic) . po_
e Eronje  Ohject BuscarMediatid_mediz)(
& Murmber i) It “znalizarEventoltipo_evento)(
& v Numper SplistaCaord : Array *Buscaiedad_mediz))
%.XHDUSE Humga Sevincul ; Array “analizarEvento(tipo_evento}()
ouse : Number &
%EﬁeHamnCursm Boolean SaccesoxmL) ‘Eus_narMema(meema)O
L gad ML Ok . AnalizarEventodtipo_ewenta))
T e 90 SBuscatediatid_mediz
onEnterF rame
“anLoady 1 ‘
:nnFresao <<Mod_Ent_Pers==
.‘DﬂFéi:ea_S%SO CMEP_Actividades_Evaluativas
oadhovie Girom Clases)
“anRollover( 1 Eld_Actinter
:anRuHOuto ) ==pctionSeript=>  —
‘Cfea‘EEmDWMW‘eC"nO HMLZObject 1 S ocalizaract(d_media)
’ErEEIETE)dFIE\ [s14] (from [lases del Disefio) %LocalizarAst_Evalfid achi)
~ETEVTDfEBO &-objResult - Object ®Localizar_Sonido(id_sonido)()
‘igggram & ohpiL - Objest
:umlnadMuvleo SgetL) <<hod_Ent_Pers=>
gotoAndStapg SparsexhL{archivoXMLI0 CMEP_Sonido
SransalatexML) (trom Class)
&id_sonido

Bptiempo_sonido

% gcalizar_Sonidodd_sonido))

llustracion 29: Diagrama de Clases de la Vista Actividades Evaluativas
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<<Mod_Ent_MWed=>
CNEM_Media_Continua

(from Clases del Dis efio)

Geduracion

Q)extensmn

<<hbd_Ent_Meds>
CNEM_Sonido

(from Clases)

&id_sonido

+

<<Mod_Ent_Med=>
CMEM_Media

(from Clas es del Dissfio)

Bld_Media
Tipo

<<Mod_Ent_Med >
CWEM _Media_Discreta

(from Clases del Dis efie)

%Tma
7

CW Wista

(f rom Clases del Dis efio)

Bpld_Mista
&ancho
&alto

‘Cargar)r’\sta (1d_Mista))
‘EJecutarAnll:a:mnO
¥Ejecutariplicacion)
®apname()
¥Ejecutariplicacion)
SEjecutardplicacioni)
¥Ejecutariplicacion])
‘EJecutarAnll:a:mnO
‘EJecutarAnll:a:mnO
‘EJecutarAnll:a:mnO
¥Ejecutariplicacion)

b

‘Reprodu:lrﬁSomdo()

Gy Awda
(from Vi ta_fiy uda)
RCargarvista(id_vista))) 1
‘MustrarTemu[) <

?WW

Texfield

(from Clases del Dis efio)

%Nombre
<<Mod_Ent_Med»>
CMEM_Textolyuda

Giram Clas es)

fuents
Q;:olur

“getFuemeO
®ystCalorf)
¥GetTextn(id_media)()

1

Q;ialpha:Number
& background - Boolean
&backgroundColor: Bonlean
Q;ihelght Nurmber
Q;hscm\l:Number
Q;html: Boolean
htmiText: Boolean
& length - Number
& maxscroll - Number
Q;mulnlme Boolean
»_narne : String
&scroll Number
text - String
&texCalor - Numher
SbtestHeight : Mumber
Q;textWeldht Mumber
Q;Jrlswble :Boolean

*onScraller)

Anexos

<<Controladora=»
CC_Futsal

(from Clases del Disefio)

¥GestionarEventos()
AClasificarEventos()
‘GesnunarEventu({maievemu)()
‘Bus:arl\fled\a(ldimedla)[)
‘Anal\zarEvento()

®apname()
¥Buscarhbdialid_media)()
‘GesnanarEventu(ldieventa)()
%Ge stionarEventoltipo_evento)()
¥Gestionar_Eventaflipn_svento)()
‘GestmnarEventa({mu)O
‘GesnunarEventu({maievemu)()
‘GesnunarEventu({maievemu)()
¥StopSonidof)

¥Ge stionarEventoltipo_evento)()

<<hndelo>>
CM_Futsal

(from Clases del Dis efig)

‘BuscarMed\as(ldimedlas)[)
‘Devu\verTexm[)
*2nalizarBrento(id_eventa)()
*Buscarhediaid_media)()
®2nalizarEvento (tipo_ewventa)()
‘BuscarMed\a(\dimedla)O
‘BuscarMed\a(\dimedla)O
*2nalizarBrsnta(id_eventa)()
*Euscarhediaid_media)()
Fopname)

“Anahzar?Evema (tipo_evento)()
‘BuscarﬁMed\a(ldimedla)[)
*Buscar_Medialid_media)()
*2nalizarBventotipo_sventa)()
*Buscarhediaid_media)()
®2nalizarEvento (tipo_ewventa)()
‘BuscarMed\a(\dimedla)O
®AnalizarEvento (tipo_ewventa)()
*Euscarhediaid_media)()
*2nalizarBventotipo_eventa)()
‘BuscarMed\a(\dimedla)O

<<Mod_Ent_Pera>>

1 CMEP_Texto

(from Clases)
ld_texto

®sefTedForm atl)
1
n N Action Seript=>
<<Adtion Scriptss H
XML2Dbject SRR

(from Clases del Disefio)

(from Clases del Disefio)

L ocalizarTexto id)()
‘LucallzarﬁSunldu(\disunldu)0

&sobjeto - Object

Q;amResu\t: Object
Q;amXM_: Object

SgetivL])
“p arseXML{archivo:ML) ()
RtransalatedML])

Q)hsta()ourd LArray
Spvinculo: Aray

RAcce s oML
®LoadXMLObje ct{ String)()

<<hMod_Ent_Perss»
CMEP_Sonido

(from Clases)

d d
QI _sonido

Gptiermpo_sanido

®Localizar_Sonido(id_sonida)()

llustracion 30: Diagrama de Clases de la Vista Ayuda
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llustracion 31: Diagrama de Clases de la Vista Contenidos
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<<Mod_Ent Meds>
CMEM_Media

Grom Clases del Dis efig)

GV Mista

(from Clases del Disefio)

old_Vista
&ancho
&alto

‘Cargarﬁ\ﬁ sta(ld_wista)()
‘Ejecutarﬁmlcacmno
®EjecutarAplicacion()
®opname()
®FjecutarAplicacion()
‘Ejecutarﬁmlcacmno
‘Ejecutarﬁmlcacmno
‘Ejecutarﬁmlcacmno
®EjecutarAplicacion()
®EjecutarAplicacion()
®EjecutarAplicacion()

<<\{n)ta>>
CV _Galeria de Imagenes
(from Vista_Galeria de Imagenes)

&ld_Media
%Tma

<<Mod_Ent_MWed=>
CMEM_Media_Continua

(from Clases del Dis efio)

<<Mod_Ent Meds>
CVEM Media_Disc.

(rom Clases del Dis efig)

FCargarvista(id_vista)()
*hostra fmagen_visor()
‘RepdmducwrSumduO

i

<<Action Scripte>
Buttons
(from Clases del Disafio)
&senable Boolean
Epnambre String
g:)\rlswble : Boolean

Anexos

<<Controladora»»
CC_Futsal

(from Clases del Dis efig)

“GesnunarE\temos()
‘C\aswﬁ:arE\temos()
*GestionarBrento(tipo_svento)()
*BuscarMedialid_media)()
®analizarEventa()

“upname[)
‘Eus:arMedla(ldimed\a)O
“GesnanarEvemo(ldievemo)()
*GestionarBrento(tipo_svento)()
*Gestionar_Eventa(tipn_svento)()
*GestmnarE\tento(ﬂpu)(}
‘GestmnarE\temompuievemu)[)
‘GestmnarE\temompuievemu)[)
*StopSonidof)
*GestionarEvento(tipo_svento)()

<<Modelo >
CM Futsal

(from Clases del Dis efin)

’BuscarMed\as(ldimedlas)()
’DevulverTextu()

@2 alizarEvento (id_evento)()
®BuscarMediaid_media)()
®analizarEvento (tipo_evento)()
’BuscarMed\a(ldimedla)[)
’BuscarMed\a(ldimedla)[)
@2 alizarEvento (id_evento) ()
®BuscarMediaid_media)()
®opname()
’pﬁnahzariEventu(tmaievema)()

Bpduracion &Tino ®Buscar_Medialid_media)()
Bpentension Sphombre Swidth - number ®Buscar_hedialid_media)()
@2 alizarEvento (tipo_evento)()
®onPress() $Buscarediafid_media)()
®onReleasel) ®2nalizarBventotiipo_eventa)()
‘unRoHOver[) ’BuscarMed\a(ldimedla)[)
‘anRoHOutO ’ﬁnahzarEvemu(tmu?evemo)o
®hMouse Over() SBuscariedialid_media)()
CMEM_Sonido <ahipd_Ent_Med>> ¥analizarEvento(tipo_evento)()
(from Clases del Disefio) CMEM Imagen ®Buscarediafid_media)()
&id_sonido (from Clases)
Gpancho
®GetSonidofid_media)) & ] B [FaEED
’GetSamdu(\disamdu)() 7 MEF‘i\maigenes
’GetSumda(\dimed\a)O 1 1 fram Clases)
<<ActionScripts> e i
1 ! AccesoXhL %Uﬁ Ir'r?g
<<Adtion Seript=> (from Clases del Dis efie) -
MovieCli Spobjeto : Object ¥Get_Img
P
(from Clases del D sefio) &listaCoord : Array *Get Url_Img()
8 _alpha : Number inculo : Aray :La:a\lzarr\t‘\edla(\diwmagen)()
Q)enable : Boolean Localizarlmagen()
& nombre : String ‘A‘:CQSDXM-Q . *opname()
&p_visible : Boolean SLoadXMLObject(String) *ocalizarSonido(id_sonido)()
& _width - Number 1
& _x: Number
&y Mumber <<Mod_Ent_Pers»>
Gy wMouse : Number CMEP,SO"‘W”
Q) yMause : Nurmber (from Clases del D efin)
Q)aseHandCursar :Boolean 1 Q\d_snmdn
<<Action Script>> Ebtiempo_sonido
:umEmerFrameO HML20bject .
’onLaad() (from Clases del Db efio) -
’E:EI:;E:SESO GpobjResult QhJEEI 1
®loadMovie() (P @i
®anRollOver() Syt
SanRollout] Spars eXhL(archivo:XML))
’createEmmyMoweClm() ﬁransalatexML[}
’createTextFle\dO
’startDrag()
®stop()
®stopDrag()

®unlnadMovis ()
’gatoﬁndS‘tupO

llustracion 32: Diagrama de Clases de la Vista Galeria Imagenes
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==Nod_Ent_Med=>
CMEM_Media
(from Clas es del Dissfio)
&pld_Media

& Tipo

==Mod_Ent_Med==
CMEN_Media_Continua
(from Clases del Diefio)

&pduracion
extension

CWEN_Sonido
(from Clzmes del Disefio)

Sid_sonido

=<=Mod_Ent_Med==
CWENM_Videos

(from Clas es)

*GetSonidodd_media))
@GetSonidolid_s onido)()
*GetSonido(id_m edia))

@d_Video()
.

1

2

==zActionScript==
Buttons
(from Clases del Disefio)

Senable : Boolean

=nomhbre : String
Saisible :Boolean
&awidth - number

“onPress()
*onReleasel)
“onRollOver()
*onRallout()
WouseCver()

CV Vista
(from Clases del Disefio)
&pld_Vista
&pancha

==Controladoras=
CC_Futsal

(from Clases del Disefic

Anexos

&palto

®Cargar_ Vista(d_wista)()

SEjecutarAplicacion()
“®Ejecutaraplicacion()
®opnam e

“®Ejecutaraplicacion()
SEjecutarAplicacion()
“®Ejecutaraplicacion()
SEjecutarAplicacion()
“®Ejecutaraplicacion()
SEjecutarAplicacion()
“®Ejecutaraplicacion()

®GestionarEventos ()
SClasificarEventos ()
’GeatmnarEvemD(npnievenm)()
SBuscarMedialid_media))
®pnalizarEventor)

®opnam e
’Euscarmema(mimema)()
SGestionarEventodid_eventa)(
’GeatmnarEvemD(npnievenm)()
SGestionar_Eventodtipo_svento)t)
“GestionarEvento(tpo)()
SGestionarEventolt po_eventoi()
‘GeatmnarEvemD(npnievenm)()
*StopS onido()
‘GeatmnarEvemD(npnievenm)()

7

==Vista==
CV_Galeria de videos

(from Vista_Galeria de Videos)

®Cargavistalid_vista)()
SRepdroducirSonical)
®Reproducirviden)

1

<=Modelo==
Ch_Futsal

(from Clases del Disefio)

==ActionScript==
AccesoXML
(rom Clas s del Disefie)

&pobjeto : Object
&»listaCoord : Array
&evinculo : Aray

®Acces oXML()
®Load<MLOhject(Sting)()

T

1

®BuscarMedias(d_m edias i)
®Devolver Textol)
*AnalizarEventolid_evento)()
'Euscarl\flema(mim ediai()
®analizarEve ntodt po_eve nta o)
'Euscarl\flema(mim ediai()
®BuscarMediado_m edia)l)
®analizarEve ntofid_eventa)()
®BuscarMediado_m edia)()
®opname(

®analizar_Eventodt po_eventa)l)

'Euscarﬁl\flema(mim ediai()
®Buscar_Mediadd_m edia)l)
®analizarEve nto(i po_eve nta)()
®BuscarMediado_m edia)()
®analizarEve nto(i po_eve nta)()
®BuscarMediado_m edia)()
®analizarEve nto(i po_eve nta)()
*BuscarMediado_m edia)()
“analizarEve nto(i po_eve nta)()
*BuscarMediado_m edia)l)

XML2Ohject

(from Clases del Disefi

==pActionScript=>

o

SerobjResult: Okject
&oobjXML : Object

@gataML)

@rans alateXmML()

®pars exiL{archivaxmL)

==zMod_Ent_Pers==

CMEP _Widea
(from Clases)
Spld_media
*.
I
1
==ActionScript==
MovieClip
(from Clases del D effa)
& _alpha : Num ber ==Mod_Ent_Pers=>
&penable : Boolean CMEF_Sanido
Q;_nom bre : String L] (from C lases del D& efio)
& visible  Boolean & id_sonido
& _width : Number &tiempo_sonido
% Number

Sy Nurm ber -
& Mouse: Number

S Mouse: Number
&-useHandCursor: Boolean

“onEnterFram el
“onload()
“onPress()
*onReleasest)
“|nadMoviel)
“anRollOwer()
*onRallOut)
“craateEm phviovie Clipol
Screate TextFl eld()
“startDragl)
Sstop()
*stopDragl)
SynloadMove()
“gotoaAndStop()

llustracion 33: Diagrama de Clases de la Vista Galeria Videos
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<<Mod_Ent_Med=>>
CMEM_Media
(from Clases del Disefio)

SpId_Media

&:Tipo

CV _\Msta
(from Clases del Disefio)
S1d_Mista
&pancho
Spalto

“Cargar_Vista(ld_\Vista)()
@ EjecutarAplicacion()

<=Controladora>>
CC_Futsal
(from Clases del Disefio)

<<Mod_Ent_Med>> s
CMEM_Media_Discreta CV_Glosario
(from Clases del Disefio) (from “ista_Glasario)
& Tipo - ]
&sNombre
1 1
1..n
<<Mod_Ent_Med=>> <<ActionScript>=
CMEM Texto_Glosario Buttons
(from Clases) (from Clases del Disefio)
Epid_texto &renable : Boolean
& palabra Sxnombre : String
Sptexto Bpvisible : Boolean
Spwidth : number
“Get_Id()
%Get_Palabra() “onPress()
*Get_Texto() %onRelease()
“onRollCver()
1.n “onRoll0ut()
% MouseCver()

% CestionarEventos()
% ClasificarEventos()

Anexos

<<Modelo>>
CM Futsal
(from Clases del Disefio)

% Devolver Texto()

%BuscarMedias(ld_medias)()

<<Mod_Ent_Pers>=>
CMEP_Texto Glosario

ifrom Clases)

Bkidentificador
Edescripcion

1

%Localizar_Texo(identificacor)()

TexField

(from Clases del Disefio)

<<Action Script=>
AccesoXML

(from Clases del Disefio)

& _alpha :Number
%background : Boolean
Q}background(:olor : Boolean
8 _height : Number

Srobjeto : Object
BrlistaCoord : Array
Spvinculo : Aray

Sghscroll : Number
®Acces oXML() S:html : Boolean
% oadXMLObject(String)() B:htmiText : Boolean

T Splength : Number
E:maxscroll : Number
E:multiline : Boolean
& _name : String

1 B scroll : Number

<<Action Script>> Sitext : String
XML2Object SptextColor: Number
from Clases del Disefo) %texﬂ-lelght :Number

& objResult : Object Qﬁte’_‘“’f‘t’)‘?idf‘é: NI'J"‘ber
S 0bjXML : Object 8_visible : Boolean

%onScroller()

%
getXML() %setTextFormat()

%parseXML{archivo:XML)()

StransalateXML()

llustracion 34: Diagrama de Clases de la Vista Glosario
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CV_Vista

(from Clases del Disefio)

Epld_Vista
&pancho
&palto

¥Cargar_Vista(ld_Vista)()
¥EjecutarAplicacion()

CV_Menu_Principal

(from Vista_Menu_Principal)

<<Confroladora>>
CC_Futsal

(from Clases del Disefio)

5

%CGestionarEventos ()
%ClasificarEventos ()

<<ActionScript>>
Buttons
(from Clases del Disefio)

&penable : Boolean
&pnombre : String
&visible : Boolean
Spwidth : number

%onPress()
%onRelease()
%onRollOver()
%onRollOut()
MouseOver()

llustracion 35: Diagrama de Clases de la Vista Menu Principal

Anexos
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CV_\ista

(from Clases del Disefio)

Eld_Vista
&pancho
Spalto

@Cargar_Vista(ld_Vista)()
“EjecutarApIicacion 0
@EjecutarAplicacion()
@opname()
YEjecutarAplicacion()
@EjecutarAplicacion()
YEjecutarAplicacion()
YEjecutarAplicacion()
YEjecutarAplicacion()
YEjecutarAplicacion()
YEjecutarAplicacion()

<<Controladora>>
CC_Futsal

(from Clases del Disefio)

7

CV_Opcicnes_generales
(from Vista_Opciones_generales)

¥MostrarOpciones()

1

5

<<ActionScript>>
Buttons
(from Clases del Disefio)
&enable : Boolean
& nombre : String
&wisible : Boolean
& width : number

%onPress()
YonRelease()
%onRollOver()
%onRollOut()
¥MouseOver()

llustracion 36: Diagrama de Clases de la Vista Opciones Generales

QGestionarEventos()
9ClasificarEventos()
@CGestionarEvento(tipo_evento)()
QBuscarMedialid_media)()
@AnalizarEvento()

Qopname()
QBuscarMedialid_media)()
$CestionarEvento(id_avento)()
@CGestionarEvento(tipo_evento)()
QGestionar_Evento(tipo_evento)()
$CGestionarEvento(tipo)()
@CGestionarEvento(tipo_evento)()
@GestionarEvento(tipo_evento)()
9 StopSonido()
QGestionarEvento(tipo_evento)()

Anexos
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<<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Media

(from Clases del Disefio)

&ld_Media

&Tipo
7

<<Mod_Ent_Med=>=>
CMEM_Media_Discreta

(from Clases del Diserio)

&:Tipo

&:Nombre

CMEM_Testo_PalabrasCalientes

<<Mod_Ent_Med>>

(from Clases)

.n

CV_\ista

(from Clases del Diserio)

&ld_Vista

&rancho
&ralto

“Cargar_Msta(ld_Msta)()
“EjecutarAplicacion()

<<ActionScript=>
AccesoXML

(from Clases del Disefio)

& objeto : Object
&listaCoord : Array
Bpvinculo : Aray

@Acces oXML()

%LoadXMLObject(String)()

1

1

<<Action Script>>
XML20bject

(from Clases del Diserio)

&:objResult : Object
& ohjXML : Object

SgetML()
@parseXML(archivo XML)()
@fransalate XML()

CV_Palabras_Calientes
{from Vista_Visor_Palabras_Clalientes)

Anexos

<<Controladora=>>
CC_Futsal

(from Clases del Diserio)

%GestionarEventos()

“Mostra Palabra()
“Mostrar_Descripcion ()

%ClasificarEventos()

<<Modelo>>
CM_Futsal

(from Clases del Disefio)

TexField

(from Clases del Disefio)

%BuscarMedias (Id_medias)()
%DevolverTexo()

&:_alpha : Number
&:background : Boolean
&:backgroundColor : Boolean
& _height : Number
&:hscroll : Number
&¢html : Boolean
&:htmIText: Boolean
&length : Number
&:maxscroll : Number
&:multiline : Boolean
&_name : String
&sscroll :Number
Gtext : String
&textColor :Number
&xtextHeight : Number
EtextWeidht : Number
& _visible : Boolean

%onScroller()
%setTextFormat()

<<Mod_Ent_Pers>>
CMEP_Texo

(from Clases)

& descripcion
&ridentificador

“Localizar_Texto()

llustracion 38: Diagrama de Clases de la Vista Palabras Calientes
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Anexos

i % Imprimir.as

N 7

Clases

Optenerrinfo_XMl CC_XML

L

CReproductor.as N N
:Iil:: MenuPrincipal.as %Sonido

llustracion 40: Diagrama de Componentes del Paquete Clases

pag. 105



Anexos

:ﬁ::l CV_Portada

CV_Informacion
>
CV_VisorVideo ventanaVideo.fla ventanaVideo.swf
> = =

CV_PalabrasCalientes ventanaPC fla ventanaPC.swf
> >
>

llustracion 41: Diagrama de Componentes del Paquete Contenido

Contenido2
—

¢
C

Fuerza Clases
Explosiva.exe

\
\4
Fuerza Fuerza
Explosiva.swf > Explosiva.fla
Pantallas

llustracion 42: Diagrama de Componentes General
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AN

Anexos

‘ CMEM_CreditoFinal

‘ : CMEM_Sonido|

‘ : CMEP_Sonido

Usuario SCV_Vista CV_Cerrar cC_Futsal - CM_Futsal :
CMEMP_Animacion
| 1:Ejecutarsp ) 0 T T
[ 2: Cargarvista(id_vista) | | |
[ Ta: GestionarEvento(id_evento) |
4: AnalizarEvento(tipo_evento)

[0:00:10]

A

0:00:10]

[—Tﬂ s

5: BuscarMedia(id_media)

8: MostrarAnimacion()

[ o BuscarMedia(id_media) |

6: LocalizarMedia(id_animacion)
7: GetAnimacion(id_media)

[

10: LocalizarMedia(id_sonido)

12: RepdroducirSonido( )

llustracion 43: Diagrama Interaccion Vista Cerrar

f“ GetSonido(id_media)

‘ :CM_Futsal

‘ CMEP_ ‘ CMEM_Act_

‘ CMEM_Sonido

‘ ‘ CMEP_Sonido

‘ CV_Vista ‘ ‘ ‘ ‘ CC_Futsal
: Usuario GV L
T
| 1:EjecutarAplicacion( ) |
[ 2: Cargarvista(id) |

13: Gestionar_Evento(tipo_evento) |

I

4: Analizar_Evento(tipo_evento) |
|

|

8: Mostrar_Act_Ewaluativa() |

12: ReproducirSonido( )

- Buscar_Media(d_media) L]

6: LocalizarAct_Eval(id act)

9: Buscar_Media(id_media) |

7: Get_Act(id_media)

11: Get_Sonido(id_media)

1

llustracion 45: Diagrama Interaccion Vista Actividades Evaluativas
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X

Usuario

‘ :CV_Vista ‘

‘ :CV_Inicio ‘

Anexos

D 1: EjecutarAplicacion() |

|

x

2: CargarVista(id_vista)

‘ :CC_Futsal ‘

‘ :CM_Futsal ‘

‘ CMEM_Texto_Inicio ‘ CMEP_Texto_lInicio

‘ : CMEM_Sonido

‘ :CMEP_Sonido

|

8: MostrarTexto( )

0:00:20

12: ReproducriSonido()

3: GestionarEvento(tipo_evento) |

\ \
i i
‘ 1

4: AnalizarEvento(id_evento) ‘

H 5: BuscarMedia(id_media)

i |

9: BuscarMedia(id_media) ‘

6: LocalizarTexto(id)
- 7: Get_Texto(id_media)

0: LocalizarSonido(id_sonido)

|

llustracion 46: Diagrama Interaccion Vista Inicio

< Usuario
1: Ejecutar Aplicacion

CV_Vista

‘Cvjresemamon

2: Cargar Vista(id_Vista)

llustracién 47:

3: Gestionar_Eventol(ipo_evento)

CM_Futsal

[0:0020]
8: Mostrar_Animacion()

12:Reproducir_Sonido()

0:00:20

4: Analizar_Eventofid_evento)
—

5: Buscar_Media(id_media)

u 11: GetSonido(id_media)

{

: CMEM_Animacion de
Presentacion

‘ < CMEP_Sonido

‘ CMEM_Sonidol

CMEP_Animacion_Presentacion ‘

9: Buscar_Media(id_media)

6: Localizar_/

7: Get_Animacion(id_media)

: Localizar_Sonido(id_sonido)

I

11: Get_Sonido(id_media)

Diagrama Interaccion Vista Presentacion
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Anexos

—~
Usuario

(]

| 1: EjecutarAplicacion()

‘ CV_Vista ‘ ‘ CV_Glosario

‘ CMEP_Sonido

‘ CMEM_Sonido|

‘ CMEM_Texto_Glosario

‘ cc,Futsal‘ ‘ CM_Futsal

‘ CMEP_Texto_Glosario

0 0

[ 1 2: cargarvistagid_vista)
1 3: GestionarEvento(tipo_evento) |
4: AnalizarEvento(tipo_evento) |

5: BuscarMedia(id_media) |

D 6: LocalizarTexto(id_texto)

U 1 7:Get_Texto(id_media)
8: MostrarTexto( )

[ 3 |

9: BuscarMedia(id_media) |

10: LocalizarSonido(id_sonido)

“Th1: Getsonido(id_sonido)

I

12: ReproducirSonido( )

llustracion 48: Diagrama Interaccion Vista Glosario

2

. Usuario ‘ 1CV_Vista ‘ ‘ :CV_Ayuda ‘ :CC_Futsal ‘ :CM_Futsal ‘ : CMEP_Texto ‘:CMEMJemAwda ‘:CMEP,SOmdo ‘ CMEM_Sonido
| |
| 1:EjecutarAplicacion() |
2: CargarVista(id_vista)
=T ]3:GestionarEvento(tipo)
Ja: analizarEvento(iipo_evento)
[ 5: LocalizarTexto(id texto)
J 6: GetTexto(id_media)
7: MostrarTexto( )
[ 8: BuscarMedia(id_media)
T 9: Localizar_Sonido(id_sonido)
|
H U\ 10: Get_Sonido(id_media)
11: Reproducir_Sonido()

llustracion 49: Diagrama Interaccién Vista Ayuda
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)

N

:Usuario

‘ {CV_Vista ‘ ‘ :CV_Ayuda

‘ :CC_Futsal ‘

1: EjecutarAplicacion( )

2: CargarVista(id_vista)
[ >T]3: GestionarEvento(tipo)

|

7: MostrarTexto( )

11: Reproducir_Sonido()

4: AnalizarEvento(tipo_evento)

8: BuscarMedia(id_media)

:CM_Futsal

|

Anexos

‘ : CMEP_Texto

‘ : CMEM_TextoAyuda)

‘ : CMEP_Sonido

‘ CMEM_Sonido

5: LocalizarTexto(id texto)

9: Locali

6: GetTexto(id_media)

zar_Sonido(id_sonido)

llustracion 50: Diagrama Interaccion Vista Galeria Imagenes

u 10: Get_Sonido(id_media)
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Anexos

: Usuario

7N ‘ :CV_Vista ‘ "Cv_Galenade

Videos

‘ :CC_Futsal ‘

‘ :CM_Futsal ‘

‘ : CMEP_Sonido

‘ : CMEM_Sonido

‘ : CMEP_Video

‘ : CMEM_Videos

QL EjecutarAplicacion()

=

T
!

2: CargaVista(id_vsta) |
3: GestionarEvento(tipo_evento) |

T

8: RepdroducirSonido() |
[H 9: StopSonido()

13: ReproducirVvideo( )

4: AnalizarEvento(tipo_evento)

5: BuscarMedia(id_media)

10: BuscarMedia(id_media)

I

6: LocalizarSonido(id_sonido)

s L

7: GetSonido(id_media)

bealizarvideo(id_video)

(]

u 12: GetVideo(id_media)

|

llustracion 51: Diagrama Interaccion Vista Galeria Videos
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