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Resumen

RESUMEN

La aparicion de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (NTIC) ha marcado un
cambio significativo en la sociedad en el ambito de la informacion. La Universidad de las Ciencias
Informéticas (UCI), desde sus inicios, ha estado a la vanguardia en la creacion de productos con
tecnologia multimedia destinados al apoyo del proceso de ensefianza. El presente trabajo de diploma
tiene como principal objetivo el desarrollo del producto con tecnologia multimedia basado en el contenido
de los temas de Historia del Arte como complemento del programa de la asignatura Panorama Histérico
Cultural Universal y de Cuba (PHCCU) en la UCI. Contiene la documentacion sobre el analisis, disefio e
implementacién del producto multimedia “Historia del Arte” aplicado a la asignatura PHCCU, presentando
también toda la informacion tedrica necesaria para la creacion de esta aplicacion. Para la elaboracion de
la solucién propuesta se utilizaron la metodologia RUP y el lenguaje de modelado UML en su extensién
OMMMA-L para el modelado visual. Para el desarrollo de la aplicaciéon se recurrié a la herramienta Adobe
Flash 8.0 que cuenta con el lenguaje de programacion orientado a objetos ActionScript 2.0 y se utilizé
ademéas XML, que permitird que los contenidos de la aplicacion sean cargados de forma dinamica,
facilitando ademas la actualizacién constante de la misma. El resultado final de este trabajo sera un
producto multimedia que podréa ser empleado como apoyo al proceso de aprendizaje de los estudiantes de

primer afo de la carrera Ingenieria en Ciencias Informéticas en la UCI.
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Introduccién

INTRODUCCION

Es imposible negar la expansion cada vez mayor de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (TICs) en las diferentes esferas de la sociedad a escala mundial. El desarrollo
incontenible de la ciencia y la tecnologia ha llevado a la sociedad a entrar en una nueva era en la que
muchas, sin temor a equivocarse, suelen llamar “era de la informacion”. A estos se suman los cambios
producidos en un factor estratégico como el conocimiento. Ya no se habla solamente de la “sociedad de la
informacion”, sino también de la “sociedad del conocimiento”. Sin lugar a dudas, estamos inmersos en una

revolucion tecnoldgica de alcance inimaginable.

La educacién es una de las ramas en la que esta revolucion tecnoldgica esta impactando de forma muy
significativa, permitiendo alejarse de los métodos tradicionales de ensefianza y logrando asi resultados
satisfactorios. La inclusion de las TICs en la educacion cubana se convierte en una necesidad, donde la
calidad del proceso de Ensefianza-Aprendizaje (E-A) con las mismas y como integrarlas de manera tal

que lo educativo trascienda lo tecnolégico es el factor primordial en este proceso.

La incorporacion de la tecnologia multimedia en la educaciéon como complemento de estas tecnologias, ha
posibilitado la adquisicion de una herramienta muy poderosa para elevar la eficiencia del proceso de
Ensefianza - Aprendizaje y la calidad de éste en la revolucion educacional que se esta generando en
nuestro pais. El desarrollo de estos productos multimedia es un elemento muy fuerte para la ensefianza
superior, basada en el descubrimiento, la interaccién y la experimentacion. Su principal aporte reside en
su apoyo a la implementacion de un método interactivo de aprendizaje, acarreando la obtencion de
mejores resultados académicos y un mejor dominio de las tematicas que se imparten en el proceso
docente educativo cubano. Inmersos en este proceso, en la Universidad de las Ciencias Informéticas,
como necesidad del colectivo de profesores de la asignatura Panorama Histérico Cultural Universal y de
Cuba para impartir los temas de Historia del Arte, con la calidad requerida, ya que en estos momentos
dichos temas no estéan bien definidos ni integrados de forma que se pueda acceder a ellos de una forma
completa, se arribé a la conclusion que actualmente aplicar las TICs para desarrollar una solucion
informatica que sea capaz de suplir la necesidad que presentan los profesores de facilitarles a los
estudiantes del primer afio de la UCI un recurso educativo de este tipo facilitaria en gran escala la calidad
del proceso docente — educativo y supliria por completo la no existencia de una aplicacion informética que

contenga todo el contenido basico referente a los temas de Historia del Arte.



Introduccién

A raiz de la problematica existente en la UCI surge como problema cientifico la falta de un material
educativo que integre la informacion sobre los temas de Historia del Arte dentro del programa de la
asignatura PHCCU impartida a los estudiantes de primer afio de la Universidad de las Ciencias
Informéticas.

Esta investigacion tiene como objeto de estudio el proceso de desarrollo de software educativo y se

plantea como campo de accidn el proceso de desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia.

Por todas las razones expuestas anteriormente el objetivo general de este trabajo es desarrollar una

aplicacion interactiva — educativa, utilizando tecnologia multimedia, que sirva de apoyo para impartir los
temas de Historia del Arte dentro del programa de la asignatura PHCCU, en el primer afio de la carrera de
Ingenieria en Ciencias Informaticas en la UCI.

Para un mejor desarrollo de la investigacion se plantean una serie de objetivos especificos que facilitan

y delimitan mejor el objetivo general de la investigacion:

» Investigar sobre el estado del arte del desarrollo de software multimedia.

» Definir los contenidos de los temas de Historia del Arte de la asignatura PHCCU a utilizar en la
aplicacion.

» Realizar el levantamiento de las medias que seran utilizadas en el producto multimedia.

» Realizar el andlisis de la aplicacion.

» Realizar el disefio de la aplicacion.

» Realizar la implementacion de la aplicacion.

» Recopilar en un documento toda la informacién del proceso investigativo desarrollado.

Para cumplir con estos objetivos se trazaron las siguientes tareas:

» Analizar otros sistemas semejantes existentes en Cuba y en el mundo.

Y

Identificar las necesidades del cliente y objeto de automatizacion.
» Seleccionar la informacion relacionada con los contenidos de la asignatura PHCCU a mostrar en la
aplicacion, de tal manera que se corresponda con el programa de la asignatura en la UCI.
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» Describir los fundamentos teoricos y tecnoldgicos sobre software multimedia, para desarrollar una
aplicacion que corresponda con el objeto de estudio de la investigacion.

Describir las herramientas y metodologias candidatas para la elaboracién de la aplicacién.
Describir la herramienta y metodologia seleccionada para la elaboracion de la aplicacion.

Capturar las medias necesarias para la aplicacion.

Realizar el andlisis y disefio e implementacion de la aplicacion.

YV V V V V

Redactar en formato digital todo el proceso investigativo desarrollado.

Estructuracién del contenido

Capitulo 1: En este capitulo se realiza la fundamentaciéon del tema, se mencionan y explican brevemente
las tendencias y las tecnologias actuales que se tomaron en cuenta para la realizacion de la aplicacion
multimedia, ademas de explicar las herramientas, metodologias y lenguajes escogidos para el desarrollo
de la misma.

Capitulo 2: En este capitulo se realiza una descripcion de la solucién propuesta a través del modelo de
dominio, el levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales del sistema, el diagrama de

navegacion y el modelo de andlisis con los casos de uso y sus descripciones correspondientes.

Capitulo 3: En este capitulo se realiza la construccién de la solucién propuesta a través del modelo de
disefio que incluye los diagramas de presentacion, diagramas de clases y diagramas de secuencia y
también mediante el modelo de implementacion con el diagrama de componentes de implementacion vy el
diagrama de despliegue.

Capitulo 4: Este capitulo incluye todo el estudio de la factibilidad del producto a desarrollar realizado

mediante el método de estimacion por puntos de casos de uso.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTACION TEORICA. TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS

Introduccioén

En el presente capitulo se tratardn conceptos generales relacionados con la investigacion, los cuales se
hacen necesarios para entender la propuesta de solucién, asi como una descripcion general del objeto de
estudio para sentar las bases tedricas de un correcto proceso de desarrollo del producto. De igual manera,
se identifica la audiencia que accedera a la aplicacion. Se trataran temas de interés como las ventajas que
acarrea el uso de un producto multimedia en la educacion. Ademés se realiza un estudio de otras

soluciones existentes en el ambito internacional y nacional relacionado con el producto a desarrollar.

1.1 Descripcion del objeto de estudio

1.1.1 Descripcién general

Como parte de la preparacion que reciben los estudiantes de la Universidad de las Ciencias Informaticas
en las diferentes materias planificadas en el plan de estudio de la carrera, se le imparte en el primer afio la
asignatura Panorama Historico Cultural Universal y de Cuba (PHCCU) . La adquisicion de los contenidos
bésicos de la misma, referente a los temas de Historia del Arte, por parte de los estudiantes se ve
afectada por la no existencia de un material de consulta que le facilite de forma rapida y eficiente estos
contenidos. Es por ello que se ha visto la necesidad de desarrollar una solucién informética con tecnologia
multimedia que de respuesta a lo antes planteado de forma que los estudiantes puedan acceder a esta
aplicacion y obtengan la informacion buscada de forma interactiva en cualquier momento y desde
cualquier parte de la Universidad. Esto posibilitard un mejor aprovechamiento del tiempo, la consolidacion,
asi como la auto preparaciéon para afrontar la asignatura. Con la creacion de un software con tecnologia
multimedia que integre los temas de Historia del Arte dentro del programa de la asignatura PHCCU, se
obtendra una fuente de consulta que junto a la combinacion de texto, imagenes, animaciones y videos,
posibilitard a los estudiantes una mejor comprension de los temas tratados, asi como una mejor

preparacion para afrontar la misma.
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1.1.2 El Software Educativo. Definicion

Al hablar de Software Educativo se pudieran dar variadas acepciones, pero todas girarian sobre el mismo
significado. Se puede plantear una de estas definiciones que aparece en el libro “Construyendo y
Aprendiendo con el Computador” del autor Dr. Jaime Sanchez, este plantea que se entiende por Software
Educativo como cualquier programa computacional cuyas caracteristicas en cuanto a estructura y funcion
sirvan como un material de apoyo al proceso de ensefiar y aprender. También las licenciadas Dianelys
Muguia Alvarez y Kethicer Castellanos Rodriguez en su trabajo “Software Educativo. Su influencia en la
escuela cubana” dan su definicién, donde dicen que puede decirse que Software Educativo es aquel
material educativo disefiado especialmente para ser utilizado en un entorno computacional con el fin de

favorecer los procesos de ensefianza — aprendizaje.

Finalmente, Software Educativo es una aplicacion informética, que siguiendo una buena estrategia

pedagodgica, apoya con una muy buena calidad el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Dentro del grupo del Software Educativo estan los multimedias, una variante con mucho éxito en el ambito
educacional, materiales con un alto contenido de integracion de medios que aumenta la calidad del
proceso docente — educativo.

Sin embargo, es importante analizar por qué para dar solucion a la problemética existente en la UCI se

considera con tanta fuerza el desarrollo de una aplicacion con tecnologia multimedia.

1.1.3 ¢Por qué desarrollar una aplicacion con tecnologia multimedia?

Actualmente en la Universidad de las Ciencias Informaticas el contenido de los temas de Historia del Arte
dentro del programa de la asignatura Panorama Histérico Cultural Cubano y Universal (PHCCU), se
encuentra disperso, no estando concentrado en una misma guia profesoral, y sobre todo, no con la
calidad requerida para un buen proceso docente — educativo. Por poner un ejemplo, esto se entiende que
los profesores, para impartir estos contenidos, buscaban informacién referente en Internet, no siendo la
misma en todos los casos. Por lo tanto, se da la necesidad de desarrollar un material educativo que
integre todos los contenidos referentes a los temas de Historia del Arte, que logre la motivacion de los
estudiantes por aprender y provea a los mismos de un recurso que haga mas ameno, intuitivo e interactivo

el proceso de ensefianza — aprendizaje en la asignatura PHCCU.
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Tener representadas en una misma aplicacion todas las medias (sonido, video, imagen, texto), es un
recurso de gran utilidad y representa una ventaja que no debe ser desestimada. La precisa integracion de
estos medios se logra con la tecnologia multimedia, la cual es una arista dentro de las diferentes
tecnologias para desarrollar software educativo, a la que se le suma, ademas, la gran potencia de
animaciones gue se pueden incluir en una aplicacion de este tipo. Esta tecnologia logra un fuerte impacto
en los usuarios finales (en este caso los estudiantes), pues permite que se logre una buena motivacion y
se mantenga latente el deseo por aprender de una forma mas intuitiva. El acceso a la informacion llega a
ser proporcionado a través de una via no secuencial. De esta manera, el estudiante puede navegar a su

forma y comodidad, aprendiendo a su propio ritmo.

Atendiendo y analizando todo lo antes expuesto se decidié desarrollar una aplicacion utilizando tecnologia
multimedia para dar solucién a la problematica existente en estos momentos en la asignatura PHCCU

impartida a los estudiantes de primer afio en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

1.2 Uso de aplicaciones con tecnologia multimedia

Los materiales multimedia se han convertido en los nuevos recursos para el profesorado y el alumnado.
La labor en los préximos afios es elaborar contenidos multimedia adecuados a las distintas etapas
educativas y contar con bancos actualizados de dichos contenidos que puedan utilizarse con garantia
pedagdgica dentro del aula.

En los Ultimos afios, se estd dando cada vez mayor importancia al uso de las nuevas tecnologias en la
educacion. El desarrollo y estandarizacion del uso de Internet, que no sélo es un medio utilizado en los
centros de trabajo sino también en todos los ambitos sociales de las personas, ha convertido a este medio
en un recurso esencial como instrumento en el proceso formativo y educativo.

Nos encontramos en un nuevo panorama de la educacion en donde las nuevas posibilidades que ofrecen
las nuevas tecnologias (Internet, todos sus recursos, contenidos multimedia, etc.) pueden ser un elemento
de ayuda para facilitar la comprension y el aprendizaje de los contenidos a aprender en las distintas
materias o areas de conocimiento. [1]
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1.2.1 Ventajas pedagogicas del uso de aplicaciones multimedia en la educacion

El uso de estos atractivos e interactivos productos multimedia es, sin duda, un arma muy poderosa con la
cual puede contar el profesor para facilitar el aprendizaje de los estudiantes de una forma méas amena e
interesante. Estos productos con una buena orientacion y combinados con otros recursos educativos,
pueden favorecer los procesos de ensefianza y aprendizaje grupales e individuales. Algunos de sus
principales aportes son:

» Mejora el aprendizaje ya que el alumno explora libremente, pregunta cuando lo necesita, repite
temas hasta que los haya dominado. Se puede hablar de un “aprendizaje personalizado”.

> Incrementa la retencion al presentar los contenidos a través de textos, imagenes, sonidos, videos,
y todo ello unido a las simulaciones y a la posibilidad de interactuar.

» Aumenta la motivacion y el gusto por aprender debido a la gran riqueza de animaciones y sonidos,

gue resultan muy atractivos para el alumnado.

También presentan diversos modos de aplicarlos en la educacion

Como apoyo al profesor.
Para explorar informacion.
Como simulaciones de fendbmenos complejos.

YV V V V

Para la realizaciéon de proyectos de trabajo.

Las posibilidades de los multimedia son tales que las empresas editoriales han comenzado a realizar
proyectos implicando a profesionales de diversa procedencia: ilustradores, fotdgrafos, disefiadores,
documentalistas, guionistas, etc. Unos se encargaran de crear los contenidos, otros de la manera de

presentarlos, unos terceros de realizar el trabajo informético necesario para hacerlos accesibles, etc.

Todo esto esta produciendo que cada vez haya mas materiales multimedia en el mercado con la etiqueta
de didacticos y recomendados para la ensefianza. Esta abundancia nos da la posibilidad de elegir, de
examinar, de comprobar lo que realmente puede sernos Util en nuestro contexto especifico (contenidos a
transmitir, nivel de nuestros alumnos, situacion, etc.). Al igual que con otros recursos, como por ejemplo

los libros, donde nos encontramos con libros muy buenos, pero también con malos libros, lo mismo
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sucede con los multimedia.[2] Teniendo en cuenta todas estas ventajas y cOmo utilizar estas aplicaciones
para obtener un mayor provecho, se debe tener un buen conocimiento de a quién se dirige y qué

posibilidades cognitivas posee el publico a quien se dirigira, para poder obtener el resultado esperado que
es que el estudiante aprenda.

1.3 Identificacion de la audiencia
La aplicacion con tecnologia multimedia referente a los temas de Historia del Arte dentro del programa de
la asignatura PHCCU recogida en la Multimedia Interactiva Historia del Arte va dirigida principalmente a
los estudiantes de primer afio de la Universidad de las Ciencias Informéticas, donde los mismos puedan
consolidar y enriquecer sus conocimientos basicos de la asignatura y de esta manera puedan enfrentarse
a la misma de forma satisfactoria; para su uso se debe contar con las habilidades y conocimientos previos
acerca de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs) donde se aplicara dicho
software para un mejor manejo y aprovechamiento del contenido del producto multimedia. Ademas no es
necesario tener conocimiento sobre ningun tema para poder trabajar con la misma ya que presenta una

interfaz amigable y facil de usar.

A lo largo de este trabajo se ha empleado con frecuencia el término multimedia. Sin embargo, ain no se

ha conceptualizado qué es un multimedia.

1.4 Conceptos generales relacionados

En este epigrafe se plantearan una serie de conceptos relacionados con el ambito de la multimedia, que
se consideran importantes para comprender concretamente el sentido de la presente investigacion.

1.4.1 Multimedia

Pocas palabras han tenido sin duda tanto éxito en los Ultimos afios como el término multimedia. No
obstante, pocas palabras como esta siguen teniendo quizds un significado mas confuso para quienes la
emplean. [3]

Multimedia es todo aquello que utiliza conjunta y simultaneamente diversos medios de comunicacion en la

presentacion de la informacién, como imagenes, animacion, videos, sonido y texto. Basicamente,
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multimedia es la cualidad de un sistema o documento que utiliza més de un medio de comunicacion al
mismo tiempo. [4]

En el articulo “Multimedia en la Ensefianza”, Antonio Ramon Bartolomé Pina define multimedia como: “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)”. [5]

La definicion de multimedia es sencilla, aunque lograr un producto con calidad es una tarea compleja. No
solo se trata de buscar el lugar donde poner cada medio convenientemente, sino también se necesita
tener dominio de las herramientas de autor y como utilizarlas para lograr obtener un software multimedia
gue cumpla con las expectativas del cliente.

1.4.2 Hipertexto

Theodore Holm Nelson primero en acufiar el término hipertexto, plantearia: “Con el hipertexto me refiero a
una escritura no secuencial, a un texto que bifurca, que permite que el lector elija y que se lea mejor en
una pantalla interactiva. De acuerdo con la nocion popular, se trata de una serie de blogues de texto
conectados entre si por nexos, que forman diferentes itinerarios para el usuario” (...) “Hipertexto es una
combinacion de textos en lenguaje natural y la capacidad del ordenador de exposicion dinamica de un

texto no lineal”. [6]

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.[7]

Documento digital que se puede leer de manera no secuencial por contener referencias a otros
documentos o0 a partes de si mismo, acciones, etc.[8]

La primera acepcion del hipertexto comprende una organizacion o estructura especifica de un espacio
informativo en la que se integran datos de cualquier indole semidtica potencialmente ligados entre si,
debido a que la base de esta vinculacion esta constituida tanto por la l6gica como por relaciones

asociativas. La particularidad del sistema hipertextual se encuentra en su aptitud practicamente ilimitada
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de incorporar diversos tipos de informacion y, ademés, de modo tal que lo verbal, lo visual y lo sonoro se
conjugan sin la necesidad de sustituirse uno por lo otro, como sucede en otros tipos de estructuras. La
organizacion hipertextual, en este sentido, se manifiesta abierta, combinatoria y transformable, no lineal,

organizada cadticamente, sin centros ni periferias.[9]

1.4.3 Hipermedia

La hipermedia es un nuevo y fascinante medio que utiliza y relaciona varias areas del conocimiento
humano tales como ciencias de la comunicacion, ciencias cognitivas, ergonomia y factores humanos,

sistemas, informatica, psicologia, y otros.[10]

Hipermedia es el término con que se designa al conjunto de métodos o procedimientos para escribir,
disefiar, o componer contenidos que tengan texto, video, audio, mapas u otros medios, y que ademas

tenga la posibilidad de interactuar con los usuarios.[11]

Es el resultado de la combinacion del hipertexto y la multimedia. Tradicionalmente, la idea de hipertexto se

ha asociado con la documentacién puramente textual, o en todo caso grafica, por lo que la inclusion de
otros tipos de informacién (video, musica, etc.) suele recogerse con el nombre de hipermedia.

La hipermedia conjuga los beneficios de ambas tecnologias. Mientras que la multimedia proporciona una
gran rigueza en los tipos de datos, dotando de mayor flexibilidad a la impresion de la informacion, el
hipertexto aporta una geometria que permite que estos datos puedan ser explorados y presentados

siguiendo diferentes secuencias, de acuerdo con las necesidades del usuario.[12]
1.5 Analisis de otras soluciones existentes

La existencia de aplicaciones multimedia cuyo contenido sea el mismo o muy relacionado con el que se
expondra en la aplicaciéon es una posibilidad que hay que considerar, por lo que se hace necesario un
estudio de las posibles soluciones que pueden tener las caracteristicas planteadas, para eso no solo

enmarcarse en Cuba, sino en todo el mundo.

10
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1.5.1 En el mundo

Con el desarrollo de las tecnologias multimedia, existen en el mundo diferentes aplicaciones de este tipo
dirigidas a mostrar las diversas transformaciones de las manifestaciones del arte a través de la historia de
la humanidad. En este marco se han desarrollado en el mundo aplicaciones multimedia dedicadas a
presentar las diferentes manifestaciones, estilos y técnicas de algun artista. Ejemplo de esto lo constituye
la Enciclopedia “Historia del Arte”, dividida por cuatro tomos, donde en cada uno de ellos se especifica la
descripcién de cada etapa. Otro ejemplo de Multimedia que trata sobre Arte y Cultura universal lo
constituye la Enciclopedia Micronet Edicion, la misma se presenta como las mas extensas enciclopedias
multimedia realizadas hasta hoy en lengua espafiola y se aborda al igual con mas profundidad y rigor las
areas del conocimiento. Tras diez afios de desarrollo, la "Enciclopedia Universal Micronet” se ha
consolidado como una de las obras de consulta con mayor prestigio y presencia en Espafia e
Hispanoameérica, y ha sido galardonada con prestigiosos premios.

Estas no son consideradas soluciones éptimas para resolver la problemética existente en la Universidad
de las Ciencias Informaticas. Este inconveniente estd dado por las razones que se exponen a

continuacion:

1. EIl contenido tratado no esta acorde al programa de estudio de la asignatura PHCCU en la
Universidad.

2. La informacion ofrecida en muchos de los casos no incluye elementos demostrativos, como
imagenes, animaciones y videos, junto al contenido, de manera que la informacion sea mas
completa.

3. La consulta de las mismas por parte de los estudiantes de primer afio de la Universidad de las
Ciencias Informaticas se hace imposible debido a que estos no poseen acceso a Internet.

4. Algunos de estos productos multimedia, encontrados en Internet, que pudieran dar solucion a la
problematica existente en la Universidad de las Ciencias Informaticas, para poder descargarlas y
darles uso, es necesario pagar y debido a esto no son soluciones factibles.

1.5.2 En Cuba
Cuba no va a la zaga de todo el movimiento revolucionario de las tecnologias que se producen en el

mundo, pero se inserta en este poniendo en practica verdaderos valores de justicia social y auténtica

11
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democracia; lo hace de manera que la influencia que el desarrollo tecnolégico ha ejercido sobre la
realizacion artistica no se limite a la adopcién de un medio de produccion que ofrece mas posibilidades
adquisitivas y de valor netamente comercial. La importancia de todo esto radica en hacer de cada
herramienta un medio de expresién que contenga un mensaje lleno de valores positivos. Nuestro pais
continla creando productos dirigidos a elevar la cultura general de cada cubano y a los centros
especializados en el estudio de las manifestaciones artisticas. Ejemplo de esto es la multimedia
“AprendArte” creada en la Universidad de las Ciencias Informaticas en el aino 2007, la cual es un
compendio de informacion muy importante para el estudio de la Historia del Arte. Un inconveniente en
este producto para resolver la problematica que se ha planteado es que desborda toda contencion en
cuanto a contenido, es un software excelente, pero seria muy extenso para el estudio de los temas
basicos de Historia del Arte dentro del programa de la asignatura Panorama Histérico Cultural Universal y
de Cuba.

1.6 Metodologias para el desarrollo de software

Para lograr un desarrollo exitoso en la aplicacién multimedia que se desea realizar, se hace imprescindible
la utilizacion de alguna metodologia para el desarrollo de software existente. Ahora, partiendo de las
particularidades que tiene lo que se desea lograr es necesario un estudio de algunas metodologias

existentes para determinar cudl es la que se ajusta a la investigacion.

1.6.1 Definicién de metodologia
Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de pasos y procedimientos que deben seguirse

para desarrollar software. Una metodologia estda compuesta por: [13]

Como dividir un proyecto en etapas.
Queé tareas se llevan a cabo en cada etapa.
Qué restricciones deben aplicarse.

Qué técnicas y herramientas se emplean.

vV V V V V

Cémo se controla y gestiona un proyecto.
Una metodologia puede seguir uno o varios modelos de ciclo de vida, el ciclo de vida indica qué es lo que
se obtiene a lo largo del desarrollo del proyecto pero no como hacerlo. La metodologia indica como hay

gue obtener los distintos productos parciales y finales.

12
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Se entiende ademas como: un proceso para la produccion organizada del software, empleando una
coleccion de técnicas predefinidas y convenciones en las notaciones. Se presenta normalmente como una
serie de pasos, con técnicas y notaciones asociadas a cada paso. Los pasos de la produccion del

software se organizan normalmente en un ciclo de vida consistente en varias fases de desarrollo.

1.6.2 Metodologia RUP (Rational Unified Process)

El Proceso Unificado de Rational, en espafiol, es el resultado de la evolucion e integracion de diferentes
metodologias de desarrollo de software. RUP permite sacar el maximo provecho de los conceptos
asociados a la orientacién a objetos y al modelado visual.

Esto permite a los desarrolladores producir aplicaciones informaticas mas robustas y flexibles que se
adaptan a las necesidades de los usuarios. La correcta aplicacion de RUP permite reducir los tiempos de
desarrollo, aumentar la calidad de las aplicaciones y disminuir los costes de mantenimiento. Estd basado
en componentes, lo cudl quiere decir que el sistema software en construccién esta formado por
componentes software interconectados a través de interfaces bien definidas. Consta de 4 fases bien

definidas e interrelacionadas entre si, estas son:

Inicio: El objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto, los objetivos y el alcance del
proyecto.

Elaboracion: Comprende la planificacion de las necesidades y el disefio de la arquitectura.
Construccién: En esta etapa el objetivo es llegar a obtener la capacidad operacional inicial.

Transmision: El objetivo es llegar a obtener el release del proyecto.

Cada una de estas fases es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en reproducir el
ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracion se establecen en funcion de la
evaluacion de las iteraciones precedentes. Entre sus principales caracteristicas se destacan:

» Guiado por Casos de Uso.
» Centrado en la arquitectura.
» lterativo e incremental.
Sus principales buenas practicas son:

» Desarrollo iterativo.
» Gestion de requisitos.

13
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» Uso de arquitecturas basadas en componentes.

» Uso de técnicas de modelado visual.

» Verificacion continua de la calidad.

» Gestion y control de cambios.
La vision de la estructura del ciclo de vida RUP se basa en un desarrollo iterativo, concretado por hitos
para revisar el avance y planear la continuidad o los posibles cambios de rumbo.[14]

1.6.3 Metodologia RMM (Relationship Management Methodology)

La RMM se define como un proceso de analisis, disefio y desarrollo de aplicaciones hipermedia. Los
elementos principales de este método son el modelo E-R (Entidad-Relaciéon) y el modelo RMDM
(Relationship Management Data Model). La metodologia fue creada por Tomas Isakowitz, Stohr vy
Balasubramanian y es la primera que se hizo completa, con una definicion de fases y no Unicamente un
modelo de datos, para el desarrollo de software con Tecnologia Multimedia. Esta metodologia es
apropiada para dominios con estructuras regulares. Por ejemplo, catalogos o "frentes" de bases de datos
tradicionales. Segun sus autores, esta orientada a problemas con datos dinamicos que cambian con
mucha frecuencia, mas que a entornos estaticos. EI modelo propone un lenguaje que permite describir los
objetos del dominio, sus interrelaciones y los mecanismos de navegacion hipermedia de la aplicacion. Los
objetos del dominio se definen con la ayuda de entidades, atributos y relaciones asociativas.

La metodologia RMM propone un proceso basado en 7 fases o etapas en las que el disefiador va
modelando la estructura de la aplicacion y las posibilidades de navegacion de la misma. Ademas, esta
metodologia es de poca utilidad cuando la volatilidad de la informacion es baja o de caracteristicas

estables, que es la situacion de la informacion involucrada en un proyecto tipo tutorial.

1.6.4 Extreme Programming (XP)

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en
desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en retroalimentacion continua entre el
cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente
adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo
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técnico. Los principios y practicas son de sentido comun pero llevadas al extremo, de ahi proviene su
nombre.

A pesar de ser muy Util para el desarrollo de software en un tiempo relativamente corto y ser mas flexible
en cuanto a requisitos cambiantes, esta metodologia presenta varios inconvenientes, entre ellos que no
producen una potente documentacion del sistema, estan dirigidas a equipos pequefios o medianos (no
mas de 10 integrantes), el entorno fisico debe ser un ambiente que permita la comunicacion y
colaboracién entre todos los miembros del equipo durante todo el tiempo, el usuario debe convertirse en
un integrante mas del grupo de desarrollo pues de otra forma la metodologia no daria los resultados
esperados en la creacion del software, falta aln un cuerpo de conocimiento consensuado respecto de los
aspectos tedricos y practicos de la utilizacion de metodologias agiles, asi como una mayor consolidacion
de los resultados de aplicacion, aun faltan lineas como: métricas y evaluacion del proceso, herramientas
especificas para apoyar practicas agiles, aspectos humanos y de trabajo en equipo. [15]

1.6.5 Microsoft Solution Framework (MSF)
El modelo de proceso MSF combina los mejores principios del modelo en cascada y del modelo en
espiral. Combina la claridad que planea el modelo en cascada y las ventajas de los puntos de transicion
del modelo en espiral.

El Modelo de proceso MSF consta de cinco fases distintas:

Prevision
Planeamiento

Desarrollo

YV V V V

Estabilizacion

» Implementacion
El MSF proporciona un sistema de modelos, principios, y pautas para dar soluciones a empresas que
disefian y desarrollan de una manera que se asegure de que todos los elementos de un proyecto, tales

como gente, procesas, Yy herramientas, puedan ser manejados con éxito.

¢, Como funciona el modelo del MSF?
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El modelo de proceso MSF, propone una secuencia generalizada de actividades para la construccion de
soluciones empresariales. Este proceso es flexible y se puede adaptar al disefio y desarrollo de una

amplia gama de proyectos de una empresa.

El modelo MSF esta basado también en fases, puntos de transicién y de carga de forma iterativa que se
puede aplicar en el desarrollo de aplicaciones tradicionales, soluciones empresariales para comercio

electronico asi como aplicaciones Web distribuidas.[16]

MSF es un compendio de las mejores practicas en cuanto a administracion de proyectos se refiere. Mas
gue una metodologia rigida de administracion de proyectos, MSF es una serie de modelos que puede
adaptarse a cualquier proyecto de tecnologia de informacién.[17]

1.6.6 Metodologia seleccionada.
Luego de analizar las diferentes metodologias existentes se arriba a la conclusion que muchas son las

metodologias existentes para el desarrollo de un software, sin embargo para la realizacion de este
producto se escogiod la metodologia RUP (Rational Unified Process). Una de las caracteristicas a tener en
cuenta para su eleccion fue el amplio dominio de ésta en la Universidad de las Ciencias Informaticas en
comparacion con el resto de las metodologias. Asi mismo, se analiz6 la necesidad de que en cada uno de
los flujos de trabajo por los que se transitara existiese una correcta documentacion que cumpliese con las
exigencias del cliente. En RUP las entregas basadas en artefactos después de cada fase al contrario de
las metodologias como XP no solo se limitan al cédigo, sino que van acompafiadas de todas las
caracteristicas de una version final (manual de ayuda, instrucciones de instalaciéon, notas de la version,
entre otros documentos). RUP define un proceso de desarrollo genérico adaptable a las mas diversas
caracteristicas, agregando ademas que es una metodologia que se puede adaptar a cualquier proceso de
desarrollo y es iterativo e incremental. Puede decirse que sus cuatro fases de desarrollo se dividen en
iteraciones, obteniendo en cada una de estas un incremento del producto que se desarrolla, afladiendo o
mejorando las funcionalidades de la aplicacion en desarrollo, aspecto que se explota en la realizacion de
la solucion propuesta.

1.7 Lenguajes para el modelado de sistemas y aplicaciones

Se esta hablando de metodologias para el desarrollo de software, pero hay que sefialar que la aplicacion
gue se desarrollara requiere ser modelada, porque asi rectificar errores seria mucho méas sencillo que si
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se programara desde un inicio sin seguir ningin modelo ingenieril en el ambito del software. Con el
desarrollo en el area del software ha venido aparejado el surgimiento de algunos lenguajes del modelado
de software. Por tal razén, se hace una exposicion de algunos de ellos y sus principales caracteristicas, lo

cual permitird tener una idea concreta y precisa de cual es el indicador a utilizar.

1.7.1 Unified Modeling Language (UML)

UML es un conjunto de herramientas, que permite modelar (analizar y disefiar) sistemas orientados a
objetos.

A continuacion se enumeran los 9 diagramas que forman la base de UML, y dictan la manera en que es
disefiado un sistema:

Casos de uso (CUS)
Clases

Objetos

Secuencia
Colaboracion

De estado (Statechart)
Actividad

YV V.V V V V V V

Componentes

» Ejecucién (Deployment)
Mediante este lenguaje de modelado es posible establecer la serie de requerimientos y estructuras
necesarias para plasmar un sistema de software previo al proceso intensivo de escribir codigo. Este posee
mas caracteristicas visuales que programaticas, las que facilitan a integrantes de un equipo
multidisciplinario participar e intercomunicarse faciimente, siendo estos integrantes los analistas,

disefiadores, especialistas de area y desde luego los programadores.[18]

Es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad; esta
respaldado por el OMG (Object Management Group). Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema. UML ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema
(modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y
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aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y

componentes reutilizables.

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

en si mismo qué metodologia o proceso usar. [19]

1.7.2 Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L)

El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) hace una
extension de UML para la integracion de especificaciones de sistemas multimedia basados en el
paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario. MVC es un
modelo de arquitectura conocido en el desarrollo de aplicaciones orientadas a objetos que diferencia un
componente modelo sosteniendo la funcionalidad del nucleo y los datos, un componente vista para
mostrar la informacion al usuario y un componente controlador para manipular los eventos de interaccion.
Un mecanismo de propagacion de cambios asegura la consistencia entre el modelo y la interfaz visual de

usuario.

Haciendo uso de OMMMA-L podemos modelar la estructura a través de diagramas de objetos y clases,
mientras que el comportamiento puede ser descrito en los diagramas de interaccion, estado y actividad.
La semantica asociada a dichos diagramas, conservan en muchos casos su significado, en otras se
adaptan a la interpretacion de los conceptos propios de multimedia. UML ofrece varios diagramas para
modelar el comportamiento de una aplicacion, dado el énfasis que muestran en modelar restricciones de
tiempo los diagramas de secuencia se destacan en OMMMA — L para modelar el comportamiento

temporal predefinido de una aplicacion multimedia.

En esencia, estos diagramas modelaran una secuencia de presentacion predefinida dentro de una
escena, permitiendo la modelacion de concurrencias de varias medias, mensajes sincronizados y
asincronos, restricciones de tiempo y duracion de la ejecucion de una media, mientras los diagramas de
secuencia son usados para especificar el comportamiento predefinido de una aplicacion multimedia, los
diagramas de estado son utilizados para especificar el modelo controlador de MVCMM a través de los
estados de la aplicacion asi como las interacciones activadas por la intervencion de usuario u otros
eventos del sistema (comportamiento espontaneo). Actualmente, utilizando OMMMA — L se evalGan en
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diferentes escenarios, como proyectos industriales para la especificacion de servicios de informacion
multimedia, y se investiga caracteristicas adicionales de sincronia para su especificacion en el lenguaje y
la formalizacion de un modelo para la composicion dentro y entre los diferentes diagramas de

comportamiento. [20]

1.7.3 ApEM - L (Lenguaje parala Modelacion de Aplicaciones Educativas)

ApEM-L se expresa de manera tal que puede ser utilizado con cualquier proceso de desarrollo. Aunque se
sugiere la utilizacion de procesos de desarrollo iterativos, incrementales y basados en prototipos, que
permitan la modelacion de sistemas orientados a objetos. Este lenguaje se ha dividido en varias vistas,
modelando cada una de estas construcciones que representan un aspecto del sistema. La division ha sido
sobre la base de las areas conceptuales estas areas conceptuales son: estructura légica, comportamiento

dinamico y gestion del modelo.

ApEM — L se presenta como una extension de UML, tomando como bases tedricas principales OMMMA —
Ly OCL —2.0.[21]

Los conceptos y modelos de ApEM — L pueden agruparse en las siguientes areas conceptuales:

» Estructura l6gica: estd compuesta por la vista estatica y la vista de arquitectura. La primera de
ellas esta formada por el diagrama de clases y el diagrama de casos de uso. Cualquiera de los
modelos presentados por ApEM — L define los conceptos claves de la aplicacion que modela, las
propiedades internas de estos y sus relaciones. Estos conceptos son modelados como clases,
describiendo cada una un conjunto de objetos que almacenan informacion y se comunican para
implementar su comportamiento. La informacion almacenada se representa como atributos de
estas clases y las operaciones a través de los métodos de dichas clases. A su vez la vista de
arquitectura la componen el diagrama de componentes y el diagrama de despliegue. De los
diagramas mencionados solo han sido modificados los siguientes: diagrama de clases y el
diagrama de componentes, el resto mantuvo lo establecido por UML. También, aiin manteniendo
lo establecido originalmente para los diagramas de casos de uso, se adicionaron un conjunto de
elementos a la descripcién textual de los casos de uso propuesta por UML, para una mejor

descripcion del contexto productivo de los software educativos.
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» Comportamiento dinamico: realmente esta area no ha sido modificada a gran escala, pues solo
se ha hecho una pequefia adicion al diagrama de secuencia, salvo que ciertamente se ha
enriquecido la semantica original de UML para estos diagramas. El comportamiento de la
aplicacion esta descrito por la vista de comportamiento, la cual esta compuesta por los diagramas:
de actividad, de secuencia, de colaboracion y de estados, donde solo ha sido modificado el
segundo de los listados anteriormente; adicionando una variable de tiempo donde quiera que sea

necesario su especificacion para un mejor entendimiento.
» Gestion del modelo: esta area es la que ha sufrido grandes cambios tanto en su caracter

semantico como sintactico, con la incorporacion de estereotipos restrictivos en todos los
diagramas a partir de nuevos conceptos incorporados a los diagramas de clases originales
basicos de UML. Se crean dos nuevos diagramas: el de estructura de la presentaciéon y el de

estructura de la navegacion.

1.7.4 Lenguaje seleccionado

El lenguaje de modelado seleccionado para el modelado del sistema fue escogido OMMMA-L, como una
extension de UML dedicada especificamente al desarrollo de software con tecnologia multimedia. Ademés
permite modelar la estructura a través de diagramas de clases y objetos, describir el comportamiento por
medio de los diagramas de interaccion, realizar la distribucién espacial de medias contemplada en el
modelo vista a través de la descripcion de los diagramas de presentacion (Artefacto nuevo propuesto por
OMMMA - L. La semantica de estos diagramas, conservan en muchos casos su significado, en otros se

adapta a la interpretacién de los conceptos propios de multimedia)

1.8 Herramientas de autor

Hoy en dia, el producto multimedia ofrece la posibilidad de brindar una informaciéon de cualquier indole,
convirtiéndose en un instrumento eficaz de comunicacién y acceso a la misma.

Actualmente estos programas estan destinados a la creacion de nuevos materiales, ejercicios y tareas en
formato multimedia. Las herramientas de autor son software que manejan elementos de media asociados
a la programacion para lograr la funcionalidad interactiva de un producto multimedia. Permiten la
generacién de un programa que funciona independientemente del software que lo generad.

Los sistemas autorales, como también se les conoce, son verdaderos editores de obras multimedia que

poseen un arsenal de recursos para la integracion y el manejo de los diferentes tipos de informacion
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incluyendo las animaciones. Proporcionan funciones para establecer enlaces hipertextuales e
hipermediales y dotar a la obra de una alta interactividad empleando multiples y diversos modos de
navegacion. Estos software combinan las ventajas de la edicion visual de la obray la libertad y poder de la
programacion. Ejemplos de su utilizacion en Cuba son el Toolbook, el Director y el Flash. El primero,
basado en la metéfora del libro tiene muchas ventajas para obras que se basen en una gran cantidad de
textos y enlaces hipertextuales, el segundo refleja la metéfora del cine y es superior al primero en cuanto a
sus posibilidades de animacion y el manejo del sonido y el video y el tercero se basa en gran medida igual
que el segundo pero con la posibilidad de exportar la pelicula para ser vista en diferentes sistemas

operativos.[22]

1.8.1 Adobe Flash
Flash es una tecnologia para crear animaciones graficas vectoriales independientes del navegador y que
necesitan poco ancho de banda para mostrarse en los sitios web. La animacion en Flash se ve
exactamente igual en todos los navegadores, y por su parte este so6lo necesita un plug-in para mostrar
animaciones. Con Flash se puede dibujar animaciones o importar otras imagenes vectoriales. Flash era
conocido como FutureSplash hasta 1997, cuando Macromedia Inc. compro la compafiia que lo desarroll 6.

Flash mezcla gréficos vectoriales, bitmaps, sonidos, animaciones y una interactividad avanzada para crear
multimedia que atraigan y entretengan a los clientes. Permite a los disefiadores y desarrolladores integrar
video, texto, audio y graficos en experiencias dindmicas que le permiten al cliente adentrarse en su
vivencia y que producen resultados superiores para marketing y presentaciones interactivas, aprendiz aje
electronico e interfaces de usuario de aplicaciones. En la actualidad, Macromedia Flash va més alla de las
animaciones simples, convirtiendose en una herramienta de desarrollo completa, para crear

principalmente elementos multimedia e interactivos para Internet. [23]

Adobe Flash es una herramienta muy compatible cuyas aplicaciones abarcan cada vez un espectro mas
amplio.
A continuacion se presentan algunas caracteristicas de Adobe Flash 8 que demuestran su gran potencia.
» Disefios mas atractivos: permite el uso de efectos visuales que nos facilitaran la creacion de
animaciones, presentaciones y formularios mas atractivos y profesionales, asi mismo, pone a
nuestra disposicion mecanismos para hacer este trabajo mas cémodo y rapido, tales como la

existencia de filtros y modos de mezcla afiadidos en esta version.
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» Optimizacion de fuentes: Incorpora opciones de legibilidad para fuentes pequefias, haciendo la
lectura de nuestros textos mas agradables y de alta legibilidad.

» Mayor potencia de animacién: permite un mayor control de las interpolaciones habilitando un
modo de edicién desde el que se podra modificar independientemente la velocidad en la que se
apliquen los diferentes cambios de rotacion, forma, color, movimiento, etc., de nuestras
interpolaciones.

» Mayor potencia grafica: Evita la repeticion innecesaria de la representacién de objetos
vectoriales simplemente sefialando un objeto como mapa de bits. Aunque el objeto se convierta
al formato de mapa de bits, los datos vectoriales se mantienen tal cual, con el fin de que, en todo

momento, el objeto pueda convertirse de nuevo al formato vectorial.
» Mejoras en la importacién de video: Para facilitar el resultado con formatos de video, Flash 8

incluye un cédec independiente de calidad superior capaz de competir con los mejores cédecs de
video actuales con un tamafio de archivo mucho més pequefio. Ademas de una gran posibilidad

de revestimientos para los controles de éste en nuestra pelicula.

1.8.2 Adobe Director

Adobe Director es un programa de autor que sirve para la creacion de aplicaciones multimedia. Director
crea sus "proyectores”, lo que permite ver el trabajo que se realiza en cualquier computadora, sin
necesidad que ésta tenga instalado Director. Director es un gran "integrador" de recursos. Su versatilidad
le permite incluir multiples formatos de imagen, video y audio, asi como también "movies" de Flash,
permitiendo esto que sus herramientas no le permitan una gran ductilidad a la hora de crear sus propias
interfaces gréficas. La versatilidad de Director no se logra tanto por sus herramientas, sino por Lingo, el
lenguaje que permite sacarle el maximo de posibilidades. En cuanto a su interfaz se puede decir que no

es dificil, pero si compleja. Director tiene multiples opciones referidas a infinidad de elementos. [24]

1.8.3 Toolbook

Toolbook ofrece una interfaz grafica Windows y un ambiente de programacion orientada a objeto para
construir proyectos, o libros, a fin de presentar graficamente informacion, como dibujos, imagenes
digitalizadas a color, textos, sonido y animaciones. Un libro se divide en paginas y se guarda como un
archivo en DOS. Las paginas pueden contener campo de texto, botones y objetos graficos, dibujados o de

mapas de bits. Se construye un libro con paginas y se vincula; luego la programacion OpenScript de
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Toolbook ejecuta las tareas interactivas y de navegacion y define como se comportan los objetos.
Toolbook tiene dos niveles de trabajo: el lector y el autor. Se ejecuta los guiones a nivel de lector. A nivel
autor se utiliza érdenes para crear nuevos libros, crear y modificar objetivo en las paginas y escribir
guiones. Toolbook ofrece opciones de vinculaciéon para botones y palabras claves, de forma que se pueda

crear guiones de navegacion identificando la pagina a la que debe ir.[25]

1.8.4 Mediator

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,
Mediator se caracteriza por permitir la configuracién de eventos para los diferentes objetos que forman un
proyecto. Asi, es posible introducir un botén que hard una tarea u otro en funcion 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
animacion Flash. Basta con incluir los elementos que la conformaran y establecer los efectos animados

correspondientes.[26]

1.8.5 Adobe Dreamweaver

Dreamweaver es la herramienta de disefio de paginas web més avanzada. Cumple perfectamente el
objetivo de disefiar paginas con aspecto profesional, y soporta gran cantidad de tecnologias, ademéas muy

faciles de usar:

> Hojas de estilo y capas.
> Javascript para crear efectos e interactividades.
> Insercion de archivos multimedia.

Es un programa que se puede actualizar con componentes, que fabrica tanto Adobe como otras

companias, para realizar otras acciones mas avanzadas, incluye soporte para la creacion de paginas
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dinAmicas de servidor en ASP, con acceso a bases de datos y una mayor integracion con otras

herramientas de Macromedia como Fireworks.

Ademas brinda la posibilidad de trabajar en archivos Lenguaje de Marcas Extensibles (XML), permitiendo
completamiento de cédigos, sefiala las etiquetas del XML, incluso es capaz de detectar errores

estructurales del codigo XML. Posibilita la creacion y edicion de Hojas de Estilo en Cascada (CSS). [27]

1.8.6 Herramientas de autor seleccionadas

Después de realizar un estudio exhaustivo de cada una de las tecnologias y tendencias actuales para el
desarrollo de la multimedia se decidi6 utilizar como herramienta de desarrollo Adobe Flash en su version
8.0, puesto que es en el entorno de autoria una muy buena herramienta para la creacion de aplicaciones
con tecnologia multimedia interactivas, las aplicaciones se pueden ejecutar en la Web, en Windows,
Macintosh, Unix y Linux. Es una herramienta orientada a crear aplicaciones y contenidos dinamicos,
brindando utilidades interactivas y obteniendo como resultado un software con una amplia posibilidad de
animacion. Una de las ventajas de disefio que posee son los filtros de iluminacién y sombreado, entre
otros; también permite a los que lo utilizan, disefiar y crear contenido interactivo dinAmico con video,
graficos y animacion obteniendo sitios Web, presentaciones o contenidos para dispositivos moviles
verdaderamente Unicos e impactantes. Las peliculas Flash presentan una gran calidad visual y la amplia
distribucion de su reproductor Flash Player asegura el extraordinario resultado de estas peliculas.

La utilizacion, también, del Dreamweaver se hace necesaria ya que brinda la posibilidad de trabajar con
archivos Lenguaje de Marcas Extensibles (XML), permitiendo el completamiento de cddigos, sefiala las
etiqguetas del XML, incluso es capaz de detectar errores estructurales del codigo XML. Posibilita la
creacion y edicion de Hojas de Estilo en Cascada (CSS).

1.9 Lenguajes de implementacion

En la actualidad y aparejado con el gran desarrollo que estan teniendo las TICs, los lenguajes de
programacion, de implementacién, como se les desee nombrar, estdn en continuo desarrollo y
perfeccionamiento logrando con esto que los desarrolladores de aplicaciones, las personas que se
dedican a crear software, saquen el mayor provecho de estas herramientas. ¢(Qué se entiende por
“lenguaje de programacion”? Son herramientas que nos permiten crear programas Yy software. Entre ellos
tenemos Delphi, Visual Basic, Pascal, Java, etc. Estos facilitan la tarea de programacion, ya que disponen
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de formas adecuadas que permiten ser leidas y escritas por las personas. También se puede decir que
representan en forma simbdlica y en manera de un texto los cédigos que podran ser leidos por el usuario

final, personas ajenas el equipo de desarrollo o al desarrollador en particular.

1.9.1 ActionScript

ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP), utilizado especialmente en
aplicaciones Web animadas realizadas en el entorno Adobe Flash. Fue lanzado con la version 4 de Flash,
y desde entonces hasta ahora, ha ido ampliandose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y
versatilidad muy altos. ActionScript es un lenguaje de script, es decir, no requiere la creacion de un
programa completo para que la aplicacion alcance los objetivos. El lenguaje estad basado en
especificaciones de estandar de industria ECMA-262, un estandar para JavaScript, de ahi que
ActionScript se parezca tanto a JavaScript. [28]

Luego de analizar las caracteristicas de que presenta este lenguaje se decide que es una muy buena
opcién para dar soluciéon a la problematica existente, debido a las disimiles ventajas que presenta y
cumple todas las especificaciones requeridas para desarrollar esta aplicacion. Ademas se puede mejorar
la visualizacion de las peliculas al desarrollar la carga de las medias de forma dindmica, permite que se
pueda programar lo referente al vinculo definido sobre las palabras de un tema, que sea posible habilitar
la opcion de Imprimir al usuario, dandole la posibilidad de estudiarse el contenido al abandonar el
ambiente de la multimedia. ActionScript 2.0 mejora de forma radical el desarrollo orientado a objetos

mediante la formalizacion de la sintaxis y la metodologia de la Programacion Orientada a Objetos.

1.9.2 XML (Extensible Markup Language)

XML es un Lenguaje de Etiquetado 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 (HyperText Markup
Language) pero su funcion principal es describir datos y no mostrarlos como es el caso de HTML. XML es
un formato que permite la lectura de datos a través de diferentes aplicaciones.

Las tecnologias XML son un conjunto de modulos que ofrecen servicios Utiles a las demandas mas
frecuentes por parte de los usuarios. XML sirve para estructurar, almacenar e intercambiar informacion.

25



Capitulo 1. Fundamentacion tedrica. Tendencias y tecnologias

Entre las tecnologias XML disponibles se pueden destacar: XSL (Lenguaje Extensible de Hojas de Estilo),
Xpath (Lenguaje de Rutas XML), Xlink (Lenguaje de Enlace XML), Xpointer (Lenguaje de
Direccionamiento XML), XQL (Lenguaje de Consulta XML). [29]

Se decide utilizar el XML como lenguaje para gestionar y agrupar los datos en volimenes compactos de
informacion. Una de las principales razones por la que se recomienda la integracion de XML con
ActionScript es para evitar una recurrente edicion del archivo fuente (.fla) cada vez que se necesite
introducir algin cambio en el contenido. Otra razén es que con XML se logra que la devolucion de las
respuestas por los motores de busqueda de forma mas adecuadas y precisas, ya que la codificacion del
contenido Web en XML, consigue que la estructura de la informacién resulte mas accesible.

El uso de XML, destinado exclusivamente a la gestion de archivos y contenidos formateados en este
estandar, permite a una pelicula Flash importar y exportar fcilmente informacion desde y hacia lenguajes
de servidor o bases de datos. XML se encarga de estructurar estos datos de forma tal que puedan ser
leidos e interpretados sin problemas por cada una de las partes.

1.9.3 HTML (Hyper Text Markup Language)

HTML es el lenguaje de marcado predominante para la construccién de paginas Web. Es usado para
describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos

tales como iméagenes.[30]

El HTML, Hyper Text Markup Language (Lenguaje de Marcacion de Hipertexto) es el lenguaje de marcas
de texto utilizado normalmente en la WWW (World Wide Web). Fue creado en 1986 por el fisico nuclear
Tim Berners-Lee; el cual tomé dos herramientas preexistentes: el concepto de Hipertexto (Conocido
también como link o0 ancla) el cual permite conectar dos elementos entre siy el SGML (Lenguaje Estandar
de Marcaciéon General) el cual sirve para colocar etiquetas o marcas en un texto que indigue como debe
verse. HTML no es propiamente un lenguaje de programaciéon como C++, Visual Basic, etc., sino un
sistema de etiquetas. HTML no presenta ningan compilador, por lo tanto algun error de sintaxis que se
presente éste no lo detectara y se visualizara en la forma como éste lo entienda.

El entorno para trabajar HTML es simplemente un procesador de texto, como el que ofrecen los sistemas
operativos Windows (Bloc de notas) o el que ofrece MS Office (Word). EI conjunto de etiquetas que se

creen, se deben guardar con la extension .htm o .html.
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Estos documentos pueden ser mostrados por los visores o "browsers" de paginas Web en Internet, como
Netscape Navigator, Mosaic, Opera y Microsoft Internet Explorer. [31]

1.10 Herramientas para el modelado del software

Las herramientas de modelado de sistemas informaticos, son herramientas que se emplean para la
creacion de modelos de sistemas que ya existen o que se desarrollaran. Estas permiten crear un
"simulacro” del sistema, a bajo costo y riesgo minimo. A bajo costo porque, al finy al cabo, es un conjunto
de graficos y textos que representan el sistema, pero no son el sistema fisico real (el cual es mas
costoso). Ademéas minimizan los riesgos, porque los cambios que se deban realizar (por errores o cambios
en los requerimientos), se pueden realizar mas facil y rapidamente sobre el modelo que sobre el sistema
ya implementado. También permiten concentrarse en ciertas caracteristicas importantes del sistema,
prestando menos atencion a otras. Los modelos resultados, son una buena forma de determinar si estan
representados todos los requerimientos del sistema, como también saber si el analista comprendié qué
hard el sistema. Un sistema informatico puede requerir diferentes herramientas de modelado, que
resultaran en diferentes tipos de modelos. Las herramientas de modelado utilizadas dependen del
analista, del tipo de sistema, de los requerimientos, etc. [32]

Algunas caracteristicas

Permiten una vision descendente del sistema.
Permiten particionar el sistema.
Poseen componentes graficos con algo de apoyo textual.

El modelo resultado debe ser transparente (facil de comprender).

YV V. V V V

Poseen minima redundancia (el aumento de redundancia, disminuye la transparencia del

modelo y aumenta las tareas de mantenimiento).
1.10.1 Rational Rose Enterprise Edition

Es una de las mas poderosas herramientas de modelado visual para el andlisis y disefio de sistemas

basados en objetos. Se utiliza para modelar un sistema antes de proceder a construirlo. Cubre todo el
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ciclo de vida de un proyecto: concepcion y formalizacion del modelo, construccién de los componentes,
transicion a los usuarios y certificacion de las distintas fases. [33]

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

problemay el sistema de software.

Rational Rose utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado, donde el desarrollo se lleva a cabo en
una secuencia de iteraciones. Cada iteracion comienza con una primera aproximacion del andlisis, disefio
e implementacion para identificar los riesgos del disefio, los cuales se utilizan para conducir la iteracion,

primero se identifican los riesgos y después se prueba la aplicacion para que estos se hagan minimos.

Cuando la implementacion pasa todas las pruebas que se determinan en el proceso, ésta se revisa 'y se

afiaden los elementos modificados al modelo de analisis y disefio. Una vez que la actualizacion del
modelo se ha modificado, se realiza la siguiente iteracion. [34]

Se decidio utilizar Rational Rose Enterprise Edition por ser la herramienta CASE que soporta de forma
completa la especificacion de UML. Cubre todo el ciclo de vida de un proyecto: concepcion y formalizacion
del modelo, construccién de los componentes, transicion a los usuarios y certificacion de las distintas
fases y entregables.

Conclusiones

En la actualidad con el desarrollo de las TICs y su influencia en las diferentes esferas de la sociedad, la
multimedia como tecnologia para llevar y transmitir informaciéon y conocimiento se esta convirtiendo en
una herramienta de vital importancia, con un futuro prominente en el desarrollo de esferas tan prominentes

como la educacion.

Al concluir este primer capitulo se han planteado los conceptos referentes de la multimedia y los términos
gue giran alrededor de la misma para un mejor entendimiento del tema. Como necesidad y punto
importante para comprender en lo adelante el trabajo se puntualiza que aunque el producto resultante

conceptualmente es y muchos pueden entender como una “hipermedia” para un mejor entendimiento se
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continuara utilizando el término “multimedia” para describirlo, ya que es el mas utilizado por la mayoria de

las personas relacionadas con el producto.

Se logra definir los lenguajes de programacion y la herramienta de autor a utilizar, se ha identificado el
objeto del estudio y la problematica presente hoy en la Universidad de las Ciencias Informaticas que hizo
gue surgiera la necesidad de desarrollar una aplicacion que la resuelva. A este capitulo se le confiere una
gran importancia para poder entender el por qué del trabajo y posteriormente poder realizar un buen
analisis y disefio de la aplicacion.
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CAPITULO 2
DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Introduccién

En el presente capitulo se realizard una descripcion de la solucion propuesta, se abordaran temas como la
funcionalidad y se hara una descripcion detallada de los requisitos que debe cumplir la aplicacién. El
Modelado del Negocio se explicard mediante un Modelo de Dominio, en el cual se conocen solamente
actividades del sistema. Ademas para una mayor comprension del sistema se realizard un modelo
conceptual el cual incluye un diagrama de clases del modelo del dominio, analisis de los conceptos del
dominio y diagrama de navegacion; y asi mismo se realizara un modelo de casos de uso del sistema.

2.1 Especificacion del contenido
Para la descripcion del sistema propuesto se ha dividido el trabajo siguiendo la metodologia RUP. Primero
se realizara un modelo conceptual de la propuesta, el cual estd compuesto por el diagrama de clases del
Modelo de Dominio, donde se especifican las principales clases conceptuales que pueden intervenir en
el sistema, estos representaran los objetos que existen, o eventos que suceden en el entorno en el que
trabajara el sistema. Un analisis profundo de los conceptos del dominio permitira una comprensiéon plena

de lo que se esta modelando, asi como de los diagramas de navegacion del sistema.

Se presenta, ademas, la descripcion de funcionalidad, ya sean requerimientos funcionales como no
funcionales y algunos requerimientos generales de importancia para la aplicacion. Para la obtencion de los
mismos se realizaron entrevistas a profesores de la asignatura PHCCU para conocer las necesidades que
deben ser cubiertas. Ello permitiria definir lo que el sistema debe hacer.

También en este capitulo se representa el mapa de navegacién, aspecto de vital importancia para que el

usuario sepa coémo navegar dentro de la aplicaciéon y no se sienta perdido en su estudio.

Por ultimo, se representara el Modelo de Casos de Uso del Sistema que de forma analoga representa a

un sistema tradicional. Los casos de uso identifican procesos dentro del desarrollo del software que son
generados por un actor u otros casos de uso y describen el flujo de acciones a ocurrir durante el tiempo de
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vida del proceso, lo que interpretados desde la vision multimedia, es orientado a las acciones que ocurren

durante la modificacién del comportamiento interactivo del sistema.

2.2 Modelo conceptual
Debido a que los procesos de negocio no son de total visibilidad ni las fronteras estan bien establecidas, y
gue no se logra delimitar las acciones del proceso se propone un modelo del dominio. Este permite de una
manera visual mostrar al usuario los principales conceptos que se manejan en el dominio del sistema en

desarrollo.

Lo anterior no puede traducirse en que no se pueda describir el negocio, porque siempre se pueden
encontrar personas, eventos, transacciones. A esto se le nombra conceptos u objetos. Lo que se trata de
hacer en un modelo de dominio es identificar estos conceptos, los atributos y las asociaciones que son

més importantes. En fin, los conceptos del mundo real son representados a través de objetos.

La identificacion de estos conceptos ayuda a los usuarios, clientes y desarrolladores, a utilizar un
vocabulario comun para poder entender el contexto en que se desarrolla el sistema. Lograr una
comunicacion efectiva entre los usuarios y el equipo de desarrollo, con el objetivo de llegar a un
entendimiento de lo que hay que hacer y cémo hacerlo es la clave del éxito en la produccion del software.
Poseer un firme conocimiento del funcionamiento del objeto de estudio ayuda a capturar correctamente
los requisitos y poder construir un sistema correcto. Este modelo va a contribuir a identificar algunas
clases que se utilizaran en el sistema.

2.3 Analisis de los conceptos del dominio

Para una mejor comprension del Modelo de Dominio, a continuacién se muestran algunos conceptos

importantes que es necesario conocerlos para un mejor entendimiento.

» Estudiante es la persona interesada en el tema que interactla con el sistema.

» Sele denomina PHCCU a la asignatura impartida a los estudiantes de primer afio de la UCI.

» Se le denomina Temas Historia del Arte alos contenidos a tratar dentro del estudio de la Historia del
Arte, que a su vez dentro de estos estaran incluidos los Subtemas.

> Sele denomina Contenidos a la informacion referente a los Subtemas.
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» Se le denomina Medias a aquellos objetos que pertenezcan al grupo de imagen, video, sonido, texto
0 animacion.

» Sele denomina Imagenes al conjunto de medias que por medio de fotografias representan el arte en
los diferentes periodos histéricos.

» Se le denomina Videos al conjunto de medias que por medio de videos representan las
manifestaciones del arte en los diferentes periodos historicos.

» Sele denomina Textos a la informacién de tipo textual que conforma a los Contenidos, los cuales el
usuario puede decidir si los imprime o no.

» Se le denomina Glosario al objeto que contiene las palabras y significados fundamentales sobre el
tema.

» Sele denomina Galeria al objeto que contiene las medias, tanto videos como imagenes.

» Se le denomina Juegos al objeto que contiene los juegos que permitirdn a los usuarios ejercitar de
forma didactica los conocimientos adquiridos, entre ellos pueden ser encontrados “Rompecabezas”,
“Crucigrama” y “Sopa de letras”.

» Se le denomina Saber méas al objeto que contiene un conjunto de documentos complementarios (en
formato PDF) para que el estudiante pueda ampliar sus conocimientos referentes a los temas de
Historia del Arte.

2.3.1 Diagrama de clases del Modelo de Dominio

El Modelo de Dominio es una de las alternativas que brinda RUP para la identificacion de requisitos y la
comprension del contexto cuando existe poca estructuracion en los procesos del negocio y con el que se
puede mostrar al usuario de manera visual los principales conceptos que se manejan en el dominio del
sistema, sus partes y sus relaciones.

32



Capitulo 2. Descripcion de la solucion propuesta

Estudiante PHCCU

(from Clases del Dominio) 1 (from Clases del Dominio)
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conliene

tis //

Sabermas
(from Clases del Dominio)

Glosario 1 1 Temas Historia del Arte
(from Clases del Dominio) (from Clases del Dominio)
1
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. 1 Subternas
1. (from Clases del Dominia)
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(from Clases del Dominio) Videos 1
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1. (from Clases del Dominio)
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(from Clases del Dominio) 7 T (from Clases del Dominio)
\\1”* =

(from Clases del Dominio)

Figura 2.1 Modelo del dominio

2.4 Descripcion de lafuncionalidad

2.4.1 Especificacion de los Requerimientos Generales

Los requerimientos son condiciones o capacidades que tienen que ser alcanzadas o poseidas por un
sistema o componente de un sistema para satisfacer un contrato, estandar, o documento impuesto
formalmente.

1. Todos los objetos interactivos tendran “Tooltips” y cambios de cursor en el evento Rollover.

2. Formato de medias.
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b)

Medias Formato

Sonido Mp3

Video Fliv (Flash Video File)
Texto XML(Verdana)
Animaciones swf

Imagen ipg, gif, png
Navegacion

» Desde cualquier pantalla se puede acceder a cualquier otra pantalla, directa o
indirectamente.
» Se puede salir desde cualquier pantalla después que el usuario confirme la salida para
evitar acciones no deseadas por el usuario.
Resolucién de pantallay profundidad de colores
» Laaplicacion debe visualizarse con resolucion 800x600 preferentemente, o cualquier otra.
» La profundidad de colores debera ser de 8 - 32 bits.
Servicios generales
» La aplicacion tendra una serie de servicios con los vinculos interactivos siguientes: Temas,
Mdasica, Salir, Imprimir, Galeria de Imagenes, Galeria de Videos, Glosario, Juegos y
Saber mas (Es importante aclarar que estos ultimos 5 servicios seran considerados
como servicios de la Biblioteca).

Especificacion del servicio Temas: (Tooltip: “Temas”)
» Todas las pantallas presentaran activo el vinculo “Temas” (el que sera mediante un enlace

gréfico), el cual mostrara el modulo Temas para poder acceder a cualquier otro Tema.
Especificacion del servicio Musica: (Tooltip: “Sonido ON/OFF )
» Elvinculo Musica (el que serd mediante un enlace grafico) funcionara como un conmutador
ON/OFF, activando la musica, con un clic en el enlace, si no esta y desactivandola si esta.
» El Tooltip del vinculo Musica sera “Sonido ON” si este esta activo y “Sonido OFF” cuando
no esta activo.
» Lamausica al iniciar la aplicacion estara activa y sera la misma en todas las pantallas.
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d)

f)

9)

h)

» Una vez desactivada la musica, esta no se activara nuevamente hasta que el usuario lo
decida.

Especificacion del servicio Salir: (Tooltip: “Salir”)

> En todas las pantallas estara activo el vinculo Salir (el que sera mediante un enlace
grafico), que permitira al usuario abandonar la aplicacion en el momento que lo desee. Si
accede a la opcién Salir aparecera un cuadro de didlogo donde se verifique si desea salir
de la aplicacion.

Especificacion del servicio Imprimir: (Tooltip: “Imprimir”)

> En todas las pantallas donde existan masas de textos, estara activo el vinculo Imprimir (el
gue sera mediante un enlace gréfico)

Especificacion del servicio Galeria de Imagenes (Tooltip: “Imagenes”)

» Entodas las pantallas estard activo el vinculo Galeria de Imagenes (el que sera mediante
un enlace grafico), que mostrara una pantalla con las imagenes por temas.

Especificacion del servicio Galeria de Videos (Tooltip: “Videos”)

» En todas las pantallas estara activo el vinculo Galeria de Videos (el que sera mediante un
enlace grafico), que mostrara una pantalla donde se podran visualizar los videos referentes
al tema tratado.

Especificacion del servicio Glosario: (Tooltip: “Glosario”)

» En todas las pantallas estara activo el vinculo Glosario (el que ser4 mediante un enlace
grafico), que mostrard una pantalla con un glosario de términos, donde aparecera el
significado de algunos términos utilizados y que pudieran ser de dificil comprension.

Especificacion del servicio Juegos: (Tooltip: “Juegos”)

» En todas las pantallas estara activo el vinculo Juegos (el que sera mediante un enlace
grafico), que mostrara una pantalla con tres juegos interactivos, que seran
‘Rompecabezas”, “Sopa de letras” y “Crucigrama”.

Especificacion del servicio Saber mas: (Tooltip: “Saber mas”)

» En todas las pantallas estara activo el vinculo Saber mas (el que serd mediante un enlace
grafico), que mostrard una pantalla donde se podra tener acceso a una serie de
documentos (en formato PDF) para ampliar los conocimientos referentes a la Historia del

Arte.
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2.4.2 Requerimientos funcionales
Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir y surgen de la

razon fundamental de la existencia del producto.

RF# Descripcion de la funcion

RF1 | Mostrar presentacion del producto.

RF1.1 | Permitir al usuario cargar la presentacion del producto multimedia.

RF1.2 | Permitir al usuario saltar la presentacion del producto multimedia.

RF1.3 | Mostrar pantalla de inicio.

RF2 | Mostrar el contenido de la aplicacion.

RF2.1 | Mostrar el contenido en las diferentes pantallas segun la temética.

RF2.2 | Mostrar el contenido de las Galerias (Imagenes y Videos).

RF2.3 | Mostrar medias (Visor y Reproductor).

RF2.4 | Mostrar Juegos.

RF2.5 | Mostrar contenido del Glosario cuando se solicite.

RF2.6 | Mostrar contenido del vinculo Saber mas.

RF3 | Permitir la navegabilidad en la aplicacion.

RF3.1 | Permitir ir a la pantalla que el usuario decida.

RF3.2 | Permitir al usuario volver a la pantalla principal cuando lo desee.

RF3.3 | Permitir al usuario la navegabilidad dentro de las Galerias (Imagenes y Videos)

RF3.4 | Permitir al usuario el acceso a los Juegos.

RF4 | Realizar acciones generales

RF4.1 | Permitir activar o detener la mUsica de fondo.

RF4.2 | Permitir controlar las operaciones de video: reproducir, pausar y detener.
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RF4.3 | Permitir Imprimir cuando se solicite la opcion.

RF4.4 | Manipular textos con el uso del Scroll.

RF5 | Salir de la aplicacion.

RF5.1 | Permitir Salir de la aplicacion desde cualquier pantalla.

RF5.2 | Mostrar Créditos después de confirmar la salida de la aplicacion.

Tabla 2.1. Requerimientos funcionales.

2.4.3 Requerimientos no funcionales
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Representan

las caracteristicas del producto que hacen gque este sea mas atractivo, confiable, rapido, etc.
Requerimientos no funcionales de Software

La aplicacion debera correr sin dificultad en cualquier sistema operativo instalado en los laboratorios de la
UCL. En el caso del sistema operativo GNU/Linux, hay que instalar o activar un pluggin. Ademas para
lograr un mayor aprovechamiento de la aplicacion debera estar instalado el Adobe Reader, para visualizar

la documentacion complementaria a los contenidos.
Requerimientos no funcionales de Hardware
Los requerimientos minimos solicitados para la ejecucion de aplicacion se resumen en:

» Las computadoras donde se ejecute la aplicacién deben contar con: 64 MB de RAM (minimo).
Ademas de 1 GB de espacio libre en el disco duro, lector de CD, kit de multimedia y mouse.
Requerimientos no funcionales en el disefio y laimplementacion

» La herramienta de desarrollo serd Adobe Flash 8.0.
» Ellenguaje de programacion sera ActionScript 2.0.
» Todo la informacién que se va manejar ya sea texto, video, imagen debe cargarse de forma

dinamica.

Requerimientos no funcionales de apariencia o interfaz externa

» El sistema tendra una interfaz sencilla, intuitiva y amigable para sus usuarios.
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>

Tendr& un gran colorido, siempre acorde al tema que se trata.

El sistema proporcionara claridad y correcta organizacion de la informacion, posibilitando su facil
entendimiento.

La ejecucion de las acciones en la aplicacion sera de una manera rapida, minimizando los pasos a
ejecutar en cada proceso.

El disefio de la interfaz gréfica debera garantizar la distincion visual entre los elementos del
sistema, por lo que los botones y las fuentes tendran un tamafio adecuado para su perfecta
visualizacion de la pantalla.

Todos los botones o enlaces graficos tendran un texto alternativo que indique su funcionalidad
para un mejor entendimiento de la funcién de este.

Para los textos extensos, es preferible la presentacién en Unica columna, recurriendo a la lectura
mediante desplazamiento vertical.

En todo momento se le debe permitir al usuario detener el sonido de fondo de la multimedia, este
no se desactivara hasta que el usuario lo desee.

El idioma de la aplicacion en su totalidad sera el espafiol.

Requerimientos no funcionales de Usabilidad

El sistema debe permitir el acceso a los usuarios y lograr una interfaz y navegacion funcionales, tanto para

usuarios expertos, como para los que no tienen conocimientos profundos de informética, aunque para

poder interactuar con la multimedia Historia del Arte solo es necesario poseer conocimientos minimos

referentes a las TICs, de forma que los usuarios al interactuar con la aplicaciéon, no presenten dificultades

en la asimilacion de los contenidos.

Requerimientos no funcionales de Seguridad

Este es considerado el requerimiento mas dificil de lograr, ya que puede provocar los mayores riesgos si

no se maneja correctamente. La seguridad, en este caso, puede ser tratada en dos aspectos diferentes:

>

Integridad: La informacién se mantendra integra para que se pueda acceder de forma completa a
la misma.
Disponibilidad: Significa que a los usuarios autorizados se les garantizara el acceso a la

informacion y los dispositivos 0 mecanismos utilizados en todo momento.
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2.5 Diagramas de navegacion

El diagrama de navegacion brinda una vision de lo que se desea lograr, y ayuda a crear una idea del
camino que se debe seguir para lograr el mayor aprovechamiento del producto multimedia. Para hacer
este producto de mas facil manejo, de manera tal que se muestre al usuario un sistema de navegacion
global, para que conozca toda la navegacién del producto.

Presentacion Pantalla Principal B
(Temas)
Galeria
( Temas \ Imagenes
Galeria Videos
Subtemas
- T

,{ Saber mas )

' Salir N
N
Regresa a la pantalla y —_
donde se encontraba I No K Si_. g Creditos N @

Figura 2.2 Diagrama de navegacion

2.6 Modelo de casos de uso del sistema

El Modelo de Casos de Uso del Sistema describe la funcionalidad propuesta del sistema. Un caso de uso
representa una unidad discreta de interaccion entre un usuario (humano o maquina) y el sistema. Los
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casos de uso se utilizan para el levantamiento y la comunicacion clara y eficiente de los requisitos (mejor

conocidos como “requerimientos”) para el desarrollo de sistemas. Se utiliza UML para capturar los

requisitos funcionales del sistema, representandose mediante un Diagrama de Casos de Uso. Asi pues se

definen cudles serian los actores que van a interactuar con el sistema, y los casos de uso que van a

representar las funcionalidades del mismo.

2.6.1 Determinacion y justificacion de los actores del sistema

Actor

Justificacion

Estudiante

Representa a la persona que va a utilizar la aplicacion

Tabla 2.2 Actor y su justificacion

2.6.2 Diagrama de casos de uso del sistema
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CUS Consultar Inicio O
CUS Consultar Presentacion

gem Us|e et CUS Controlar Sonido

' " 5% (from Use Cases)

(from Use Cases)

<<extendp> <<e;<te/nd>>
) ‘é_f
CUS Consultar Temas Estudlante S
from Use Casesy . .« U JEmmeeeeeen RO
(from Use;asesj drom Actors)
<<extendp> CUS Consultar Generalidades CUS Consultar Salida

'i (from Use Cases) (from Use Cases)
CUS Consultar Imprimir_Texto __________________<_<_e3<te_n_d_>_> ---------------- O
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CUS Consultar Bibliotecav\:"u\ CUS Consultar Galeria_Imagenes
“ra, S<extend>>
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O @ O CUS Consultar Galeria_Videos
CUS Consultar Saber_Mas (from Use Cases)

(from Use Cases) CUS Consultar Glosario CUS ConsultarJuegos

(from Use Cases) (from Use Cases)

Figura 2.3. Modelo de casos de uso del sistema

2.6.3 Descripcion y expansion de los Casos de Uso del Sistema

Referencia Casos de Uso Prioridad
Cus1 Consultar Presentacion Critico
CuUS 2 Consultar Generalidades Critico
CUS 3 Consultar Inicio Critico
CuS 4 Controlar Sonido Secundario
CUS5 Consultar Salida Critico
CUS 6 Consultar Temas Critico
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CUsS7 Consultar Imprimir_Texto Secundario

Cus 8 Consultar Biblioteca Secundario

CUS 9 Consultar Saber mas Secundario

CuUs 10 Consultar Galeria_Ilmagenes Secundario

Ccus1i Consultar Galeria_Videos Secundario

Cus 12 Consultar Juegos Secundario

CUS 13 Consultar Glosario Secundario

Tabla 2.3. Casos de uso del sistema y su prioridad

Cus1 Consultar Presentacion

Actor Estudiante

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario ejecuta la
aplicacion.

Propésito Comenzar a trabajar en la aplicacion multimedia.

Referencias

RF1,11,12,13

Precondiciones

Que el usuario tenga en sus manos el producto y donde lo
vaya a ejecutar cuente con las condiciones minimas

necesarias para que pueda ser ejecutado.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario ejecuta el sistema.

(El usuario puede saltar la presentacion
oprimiendo clic o ver la presentacion
completa)

3 - El usuario oprime clic.

2 - El sistema muestra la presentacion.

4 - Con un clic el sistema salta la presentacién y muestra

la pantalla de inicio

Prioridad

Critico

Tabla 2.4 Descripcion textual del CUS Consultar Presentacion
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Cus 2 Consultar Generalidades

Actor Estudiante

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona
alguna de las opciones que le brinda la aplicacion: Inicio
(Temas), Sonido, Salida.

Propdsito Permitir al usuario realizar diferentes acciones como: ir a la

pantalla Principal (Inicio), controlar el Sonido 6 Salir de la

aplicacion.

Referencias

RF3.2,4.1,5.1.

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado el sistema y seleccionar la

accion que desea realizar.

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1- El sistema muestra un conjunto de opciones en forma de
iconos:

- Salir
- Temas (Este vinculo lleva al usuario a la pantalla de inicio)

- Sonido

2- El usuario selecciona una de las
opciones.

3- Comienza a ejecutar el CUS correspondiente a la opcion
elegida por el usuario.

- Siescogi6 Salir: Ver descripcion del CUS Consultar
Salir.

- Siescogié Temas: Ver descripcion del CUS
Consultar Inicio.

- Siescogi6é Sonido: Ver descripcion del CUS

Controlar Sonido.

Prioridad

Critico

43




Capitulo 2. Descripcion de la solucion propuesta

Tabla 2.5 Descripcion textual del CUS Consultar Generalidades

Cus3 Consultar Inicio

Actor Estudiante

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario se encuentra en
otra pantalla que no sea la principal y selecciona el vinculo
Temas (T).

Propésito Permitir al usuario regresar a la pantalla principal para

realizar cualquier otra accion que desee.

Referencias

RF 2.1, 3.1, 3.2

Precondiciones

El usuario debe haber cargado la aplicacion y navegado ya

por alguna otra pantalla.

Flujo Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario desea regresar a la pantalla
principal Temas y presiona con un clic el

2- El sistema le permite al usuario ir a la pantalla

seleccionada, mostrandole la informacion que contiene esta

enlace que se lo permitiré. pantalla.
Prioridad Critico
Tabla 2.6 Descripcion textual del CUS Consultar Inicio

Cus 4 Controlar Sonido

Actor Estudiante

Resumen El caso de uso se inicio cuando el usuario desea detener o
reproducir el sonido de fondo de la aplicacion.

Propdésito Permitir al usuario controlar las opciones de sonido de la
aplicacion.

Referencias RF 4.1

Precondiciones

El usuario debe de haber ejecutado la aplicacion.
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Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El usuario presiona clic sobre el icono
del sonido para detenerlo o continuar
reproduciendo.

2 — El sistema al ejecutar la aplicacion, el sonido de fondo
comienza reproduciéndose, al usuario dar clic sobre el icono
gue funciona como conmutador (Sonido ON / Sonido OFF)
este desactiva el sonido, no activandose mas hasta que el
usuario con un clic en el icono decida continuar

reproduciéndolo.

Prioridad Secundario
Tabla 2.7 Descripcion textual del CUS Controlar Sonido
CUS5 Consultar Salida
Actor Estudiante
Resumen El caso de uso comienza cuando el usuario desea Salir de la
aplicacion.
Proposito Salir de la aplicacion.

Referencias

RF 5.1

Precondiciones

Debe haber sido ejecutada la aplicacion y seleccionado el

bot6n Salir.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1-El usuario presiona el botén Salir que
aparece en todas las pantallas de la
Aplicacion.

3 — Si el usuario selecciona Aceptar.

5 — Si el usuario selecciona Cancelar.

2-El sistema muestra una pantalla donde el usuario debe
confirmar (Aceptar - Cancelar) que desea salir de la aplicacion,
para prevenir acciones indeseadas.

4 — El sistema muestra los créditos y se cierra la aplicacion.

6 - El sistema regresa a la pantalla donde estaba
anteriormente.

Prioridad

Critico
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Tabla 2.8 Descripcion textual del CUS Consultar Salida

CUS 6 Consultar Temas

Actor Estudiante

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario da clic en alguno
de los Temas que se encuentran en la pantalla de inicio de
la aplicacion.

Propésito Permitir al usuario ver el contenido de los diferentes temas

y subtemas de la Historia del Arte que son presentados en

la aplicacion.

Referencias

RF 2, 2.1, 3.1.

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado el sistema y seleccionar el
tema que desea estudiar.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — El usuario selecciona uno de los cinco
temas de estudio que presenta la
aplicacion en la pantalla de inicio.

2 — El sistema muestra una pantalla con el contenido de
este tema, asi como también los subtemas que pueda
contener.

Prioridad

Secundario

Tabla 2.9 Descripcion textual del CUS Consultar Temas

Cus7 Consultar Imprimir_Texto

Actor Estudiante

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la
opcion de Imprimir.

Propésito Permitir al usuario imprimir la informacion referente al tema
gue desee.

Referencias RF 4.3
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Precondiciones

El usuario debe de haber ejecutado algun tema.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — El usuario selecciona la opcion
Imprimir que se encuentra en las pantallas

gue contienen informacion de tipo textual,

es decir informacion referente a los temas.

2 — El sistema muestra una ventana de confirmacion

(Aceptar - Cancelar) donde el usuario puede elegir.

- Si elige Aceptar

¢ El sistemamuestra una ventana donde puede
configurar las opciones de impresion. (Aclarar que
solo se imprime el contenido que se encuentra en
la pantalla donde se manda a imprimir)

- Si elige Cancelar

e El sistemacontinda en la pantalla donde estaba

previo a la accién de Imprimir que el usuario

selecciono.
Prioridad Secundario
Tabla 2.10 Descripcion textual del CUS Consultar Imprimir_Texto

Ccus 8 Consultar Biblioteca

Actor Estudiante

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona
alguna de las opciones que le brinda la Biblioteca: Saber
mas, Galeria de Imagenes, Galeria de Videos, Juegos y
Glosario.

Propésito Permitir al usuario ver el contenido de estas pantallas y asi

poder ampliar mas sus conocimientos.

47




Capitulo 2. Descripcion de la solucion propuesta

Referencias

RF21,22,23,2.4,25, 2.5,3.1, 3.3, 34.

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado el sistemay seleccionar la

accion que desea realizar.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1- El sistema muestra un conjunto de opciones (en el panel
inferior - Biblioteca) en forma de iconos:

- Saber mas

- Galeria de Imagenes

- Galeria de Videos

- Juegos

- Glosario

2- El usuario selecciona una de las
opciones.

3- Comienza a ejecutar el CUS correspondiente a la opcion
elegida por el usuario.

- Siescogid Saber mas: Ver descripcion del CUS
Consultar Saber mas.

- Siescogié Galeria de Imagenes: Ver descripcion del
CUS Consultar Galeria de Imagenes.

- Siescogio Galeria de Videos: Ver descripcion del
CUS Consultar Galeria de Videos.

- Siescogid Juegos: Ver descripcion del CUS
Consultar Juegos.

- Siescogio Glosario: Ver descripcion del CUS
Consultar Glosario.
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Prioridad Secundario
Tabla 2.11 Descripcion textual del CUS Consultar Biblioteca
Cus 9 Consultar Saber mas
Actor Estudiante
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la
opcién de la Biblioteca: Saber mas.
Propésito Permitir al usuario ver una lista de documentos en formato

PDF, que son Utiles para ampliar sus conocimientos

referentes a la Historia del Arte.

Referencias

RF 2.6

Precondiciones

El usuario debe haber ejecutado la aplicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — El usuario selecciona el vinculo Saber

mas, que se encuentra en el panel inferior
Biblioteca.

3 — El usuario selecciona uno de esos

2 — El sistema muestra una ventana con una lista de

vinculos a documentos en formato PDF, con contenido
adicional a los temas de Historia del Arte.

4 — El sistema le mostrara el contenido de ese documento

documentos. en un documento PDF.
Prioridad Secundario
Tabla 2.12 Descripcion textual del CUS Consultar Saber mas
CUS 10 Consultar Galeria_Iméagenes
Actor Estudiante
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la
opcion de la Biblioteca: Galeria de Imagenes.
Propésito Permitir al usuario ver el contenido de esta galeria e

interactuar con ella.
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Referencias

RF 2.2,3.1, 3.3.

Precondiciones

El usuario debe de haber ejecutado la aplicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1 — El usuario selecciona el vinculo Galeria
de Imagenes, que se encuentra en el

panel inferior Biblioteca.

2 — El sistema muestra una ventana con la Galeria de
Imagenes, donde el usuario puede seleccionar la imagen

gue desea ver, esta se mostrara en el visor de imagenes.

Prioridad Secundario
Tabla 2.13 Descripcion textual del CUS Consultar Galeria_lmagenes
Cus 11 Consultar Galeria_Videos
Actor Estudiante
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la
opcion de la Biblioteca: Galeria de Videos.
Propdsito Permitir al usuario ver el contenido de esta galeria e

interactuar con ella.

Referencias

RF 2.2,3.1, 3.3.

Precondiciones

El usuario debe de haber ejecutado la aplicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — El usuario selecciona el vinculo Galeria
de Videos, que se encuentra en el panel

inferior Biblioteca.

2 — El sistema muestra una ventana con la Galeria de
Videos, donde el usuario puede seleccionar el video que

desea ver, este se mostrara en el reproductor.

Prioridad Secundario

Tabla 2.14 Descripcion textual del CUS Consultar Galeria_Videos
CUS 12 Consultar Juegos
Actor Estudiante
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Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la
opcién de la Biblioteca: Juegos.
Propésito Permitir al usuario seleccionar el juego que desea jugar.

Referencias

RF 2.4, 3.1, 3.4.

Precondiciones

El usuario debe haber ejecutado la aplicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1 — El usuario selecciona el vinculo
Juegos, que se encuentra en el panel
inferior Biblioteca.

2 — El sistema muestra una ventana con los botones
correspondientes a los juegos que tiene la aplicacion
(Rompecabezas, Sopa de letras y Crucigrama), donde
presionando clic sobre alguno de estos botones, el usuario

puede ver el juego que desea jugar.

Prioridad Secundario
Tabla 2.15 Descripcion textual del CUS Consultar Juegos
CUS 13 Consultar Glosario
Actor Estudiante
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la
opcién de la Biblioteca: Glosario.
Propésito Permitir al usuario ver el significado de algunos términos

gue puedan causar duda referente al contenido de la

Historia del Arte tratado en la aplicacion.

Referencias

RF 2.5, 3.1.

Precondiciones

El usuario debe haber ejecutado la aplicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 — El usuario selecciona el vinculo
Glosario, que se encuentra en el panel

inferior Biblioteca.

2 — El sistema muestra una ventana con los términos de

dificil comprensién y su significado.
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Prioridad Secundario

Tabla 2.16 Descripcion textual del CUS Consultar Glosario

Conclusiones

En este capitulo se realizé la modelacién del dominio del problema real. Se determinaron los
requerimientos, tanto funcionales como no funcionales, para modelar el sistema y los casos de usos del
sistema con un total de 13 para la modelacion del sistema propuesto. Ademas se realiz6 una descripcion
de los casos de usos, donde una vez finalizado este flujo se puede dar paso a la construccion del sistema,

tratando de darle cumplimiento a los requisitos expuestos.
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CAPITULO 3

CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Introduccién

En este capitulo se mostraran, para facilitar el entendimiento de la construccion de la solucion propuesta;
los diagramas de presentacion, que forman parte del modelo de disefio, y nos brindan informacién sobre
la estructura que tendran las pantallas del sistema, los diagramas de jerarquia de clases donde se
mostraran las relaciones entres las pantallas con sus medias correspondientes, asi como también los
diagramas de clases disefio y de secuencia donde se muestran las relaciones entre los casos de uso del
capitulo anterior. Ademéas se hace una breve explicacion del modelo de despliegue y de implementacion
donde se exponen los diagramas de despliegue y de componentes, y se hace ademas la descripcion del
archivo XML, es decir como quedara estructurado este.

3.1 Diagramas de presentacion

Los diagramas de presentacion modelan la vista de presentacion espacial de OMMMA-L, los cuales son
de nueva aparicion en esta extension, ya que UML no contiene un diagrama apropiado para esta tarea.
Este diagrama permite representar los elementos de cada uno de los escenarios con que cuenta el
producto, de forma general. Mediante estos diagramas se puede tener una idea de cdémo quedaran

estructuradas las diferentes pantallas del sistema.
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3.1.1 Pantalla principal

Titulo: image Imagen: image

Inicio: Sonido: salir:
button [ button button

<<Area Interactiva>>

Logo UCI: image image button Imagenes: | Videos: button Glosario:

Aa Galena Galeria =
Biblioteca: 453'09”“35- Juegos:

button button button

Figura 3.1 Diagrama de presentacion de la Pantalla Principal

3.1.2 Pantalla Temas

Temas: TextField [ Localizador ] Imprimir: button
Tema 1: button é
Tema 2: button

=
Tema 3: button Texto introductorio: TextField
Tema 4: button
5 S | —
Tema 5: button [Siesnce?esario) v
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Figura 3.2. Diagrama de presentacion de la Pantalla Temas

3.1.3 Pantalla Glosario

Imprimir Titulo Glosario: image Salir

1P

Texto Glosario: TextField

Scroll

v

Figura 3.3. Diagrama de presentacion de la Pantalla Glosario
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3.1.4 Pantalla Galeria de Imagenes

<<Escenario de Galeria de Imagenes TextField>>

Descripcionde la imagen: TextField

<= B = EE -

Figura 3.4. Diagrama de presentacion de la Pantalla Galeria de Imagenes.
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3.1.5 Pantalla Galeria de Videos

<<Escenario de Galeria de Videos: TextField>>

Pigy . Pausa Detener

o 1111 K

Figura 3.5. Diagrama de presentacion de la Pantalla Galeria de Videos.
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3.1.6 Pantalla Saber mas

Titulo Saber mas: image Salir

Documento 1: button A

Documento 2: button

Documento 3: button

Documento 4: button

<lmagen>

Documento 5: button

Documento 6: button

Documento 7: button

Documento 8: button

Scroll

Documento n: button

Figura 3.6. Diagrama de presentacion de la Pantalla Saber mas.
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3.1.7 Pantalla Juegos

Salir

Titulo Juegos: image

Rompecabezas:
button

Sopa de letras: : o :
Texto de bienvenida: TextFie
Bt TextField

Crucigrama
button

Figura 3.7. Diagrama de presentacion de la Pantalla Juegos.

3.1.8 Pantalla Salir

Salir

Aceptar: Cancelar:
button button

Figura 3.8. Diagrama de presentacion de la Pantalla Salir.

3.2 Diagramas de secuencia (DS)
Un diagrama de secuencia se usa para mostrar las interacciones entre objetos ordenadas en secuencia

temporal, para ofrecer una imagen mas clara de como funcionaria internamente el sistema durante el
desarrollo de un escenario dado. Revela, ademas, los objetos que se encuentran en el escenario y la

secuencia de mensajes intercambiados entre ellos para llevar a cabo la funcionalidad descrita en el

mismo.
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7N ~Cl . CC : CE Medias

Presentacion

- Estudiante _ Presentacion
; i i 1
Ejecuta_Presentacion . ; i
Visualizar_Animacion() ! !
H Get_Animacion() '
Figura 3.9 DS del CU Consultar Presentacion
i : Cl :CC :Cl Temas :CC Temas :CC : CE Texto XM
Generalidades Generalidades Obtener Datos XML

Estudiante [] D D [] D []

Solicita_Pantalla_lnicio

Ir_Pantalla_lnicio()

“| |Mostrar_Pantalla_lnicio() :

i
din

Consultar_Intro

ombre) . Text=Consultar_Introf(nombre)

Get_Text

Cargan(Text)

MostanText)

R ., (R R

Lr
'
1
1
'
'
'
1
'
'
'

!

Figura 3.10 DS del CU Consultar Inicio
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: Cl +=CG : CE Medias
Generalidades Generalidades

: Estudiante

4

Solicita_Cambiar_Estado_Sonido

Cambia_Estado_Sonido()

Parda v ]

Cargar_Sonido()
Si el sonido se BN
encuentra [:]
ejecutadondose, al dar
clic en el icono este se
detiene, v si esta
detenido, al dar clic
comienza a ejecutarse,
cargando el sonido
desde 13 ubicacidn
donde se encuentre.

Mostrar_Nuevo_Estado()

BT TR

Figura 3.11 DS del CU Controlar Sonido
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i Rl o | : CC Salir : Cl Salir
Generalidades

: Estudiante

0

-_---_---_--D

Solicita_Salir

Confirmar_Salida()

Mostrar_Confirmacion()

Confirma_Salida

Salinfboolean)

R e B T S

L)
Figura 3.12 DS del CU Consultar Salida
% :ClTemas : Cl Contenido :CC Temas ZCC _CE Texto XML
Obtener Datos XML
: Estudiante D D D I:l [I
Solicita_Ver_Tema E E E E ':
Cargar_lnwltmaciono E E i
: T = Consultar_Contenido(nombra) ;
i Get_T )
E Cargar (T E
: .{ ........... ?_-(__) .......... :
) Mostrar (T) :
' oy : ‘

Figura 3.13 DS del CU Consultar Temas
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% :Cl Temas ~Cl Imprimir ~CC Temas : Cllmpresora

: Estudiante |:| |:| D

Solicita_lmprimir T

Imprimintexto)

Mostrar_Opcion()

Elije_Opcion

[Aceptar] Imprime

i
[Cancelar] Mostrar - i
i

e
------------I

Figura 3.14 DS del CU Consultar Imprimir_Texto

i : Cl Biblioteca : CC Biblioteca :Cl Sabermas

: Estudiante I:l |:|
[

Solicita_Ver_Saber mas_

Ir_Pantalla_Saber mas)

Mostrar_Saber mas))

Figura 3.15 DS del CU Consultar Saber Mas
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X

: Estudiante

: Cl Biblioteca

L

dlicita_‘er_Galeria Jmg

: CC Biblioteca

: Cl

Galeria _Imagenes ‘dsor hedias

#CE

: CE hedias

:CC

Obtener Datos XhiL

: CE Texto XML

Ir_Pantalla_Galera Imad)

[

hostrar_Galeria Img()

J

L
'
'
'
'
'
'

Figura 3.16 DS del CU Consultar Galeria_Iméagenes

J

“er_lmagen

I

T.Desc= Ubtene'r_Ten(nombre)

I

Mostran(T.Desc)

R

| Cargar(T.Dese).

Get_Medianombre, ;iﬁ)

(]

Get T.Desc

I
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_/E ?\. : Cl Biblioteca : CC Biblioteca cCl Galeria +CC : CE Medias

Videos Visor Medias

: Estudiante [:] D [] D

G

Solicita_Ver_Galeria Vidgo

Ir_Pantalla_Galeria Video()

Mostrar_Galeria Video()

Ver_Video

B R e e ey

~—

et_Media(nombre tip

Mostrar_hMedia
et o m e e

e e e e S

Figura 3.17 DS del CU Consultar Galeria_Videos
f % : Cl Biblioteca : CC Biblioteca : ClJuegos : CC Juegos : CE Juegos

Solicita_Wer_Juego

Ir_Pantalla_Juegos()_

Mostrar_Juegos)

: Estudiante D D I:I [] D

Ver Juego

et_Juego(nombrg) !
Mostrar_Juego.

R,

Figura 3.18 DS del CU Consultar Juegos
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% : Cl Biblioteca : CC Biblioteca : Cl Glosario ¢ CC : CE Texto X
Obtener Datos XML
: Estudiante [:] [] [:] [:]

-=4H

Solicita_Ver_Glosarig_

Ir_Pantalla_Glosario()_ ,

Mostrar_Glosario)_

Glo=Consultar, :Glosario(nombre)
i Get_Glo

A
=
o
i
™
2
:O
5
i i S S [ S S S S S S

wiaaaf
o it il

Figura 3.19 DS del CU Consultar Glosario

3.3 Diagrama de Jerarquia de Clases (DJC)
OMMMA — L propone en cada diagrama de clases elaborado, adicionar la jerarquia de media (representa
la relacion cuantitativa entre las clases interfaces y las medias que contienen) de la herramienta y enlazar

a través de relaciones las clases del tipo correspondientes. Aqui se incorporan las clases

correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase medias.
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Medias Continuas
(from Clases)

TA

Medias
(from Clases)

o

Medias Discretas
(from Clases)

iy

Historia del Arte

(from Clases)

;

Cl_Presentacidn
(from Clases)

1

1

Viden

(from Clases)

Audio

(from Clases)

Texto

(from Clases)

Grafico
(from Clases)

CC_Presentacidn
(from Clases)

1

Animacidn
(from Clases)

1.7

4.5

g

Imagen
(from Clases)

156

14

1

—

Figura 3.20. DJC Presentacion
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Medias Historia del Arte
(from Clases) (from Clases)
1
1
Medias Continuas Medias Discretas Cl_Principal
(from Clases) (from Clases) (from Clases)
A A 1
1
Video Audio Texto Imagen CC_Principal
(from Clases) (from Clases) (from Clases) (from Clases) (from Clases)
1 152 U 1 1
Animacion Grafico T

(from Clases) (from Clases)

i

77
1

Figura 3.21. DJC Principal
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Medias
(from Clases)

VAN

Histaria del Arte

(from Clases)

1

1

Medias Continuas
(from Clases)

Medias Discretas
(from Clases)

Cl_Galeria Imagenes
(from Clases)

1A

T\

1

1

Viden

(from Clases)

Audio

(from Clases)

Texto

(from Clases)

Imagen
(from Clases)

CC_Galeria Imagenes
(from Clases)

1 1* 1 * /11

Animacion Grafico
(from Clases)

(from Clases)

257 / I \

Figura 3.22. DJC Galeria_lmagenes
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Medias
(from Clases)

P

Medias Continuas
(from Clases)

i

.

Medias Discretas
(from Clases)

T\

Historia del Arte

(from Clases)

1

1

Cl_Galeria Videos
(from Clases)

1

1

Video Audio

Texto

(from Clases)

(from Clases)

(from Clases)

Imagen
(from Clases)

CC_Galeria Videos

(from Clases)

1 (B 1% e 1 {

)

Grafico
(from Clases)

1 / \

/

Animacion
(from Clases)

Figura 3.23. DJC Galeria_Videos
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Medias
(from Clases)

Historia del Arte

(from Clases)
/ \\/\ 1

Medias Continuas Medias Discretas 1
(from Clases) (from Clases) Cl_Glosario
(from Clases)

T T 1

Yideo Audio Texto Imagen CC Glosatio

(from Clases) (from Clases) (from Clases) (from Clases) (from Clases)

1 BN

1.* 17171 A

Grafico
(from Clases)

Animacion
(from Clases)

R

Figura 3.24. DJC Glosario
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Medias
(from Clases)

Historia del Arte

(from Clases)

y

Medias Continuas Medias Discretas
(from Clases) (from Clases) Cl_Juegos
(from Clases)
A i 1
1
Video Audio Texto Imagen CC_Juegos
(from Clases) (from Clases) (from Clases) (from Clases) (from Clases)
1 1t g * 1 1 1
Animacidn Grafico

(from Clases)

(from Clases)

1 7

Figura 3.25. DJC Juegos
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Medias
(from Clases)

VAN

Medias Continuas

(from Clases)

Medias Discretas
(from Clases)

K

T

Historia del Arte

(from Clases)

1

1

Cl_Sahermas
(from Clases)

1

1

Viden

(from Clases)

Audio Texto

(from Clases)

Imagen

(from Clases) (from Clases)

CC_Sabermas
(from Clases)

Animacidn
(from Clases)

1% 1
Grafico
(from Clases)

1S

Figura 3.26. DJC Saber més
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Medias
(from Clases) Historia del Arte
(from Clases)

Pl f

Medias Continuas Medias Discretas !

(from Clases) (from Clases) Cl_Temas
(from Clases)

i A 1
1
Video Audio Texto Imagen CC_Temas
(from Clases) (from Clases) (from Clases) (from Clases) (from Clases)
1 1.E 465 1 TRY
Animacion BT

(from Clases)

(from Clases)

2%

Z

I

Figura 3.27. DJC Temas
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Medias

(from Clases) Historia del Arte
(from Clases)

Pl "

Medias Continuas Medias Discretas Cl_Salir
(from Clases) (from Clases) (from Clases)
A 1
1
video Audio Texto Imagen CC_Salir
(from Clases) (from Clases) (from Clases) (from Clases) (from Clases)

Animacidn
(from Clases) Grafico

(from Clases) /

Figura 3.28. DJC Salir de la aplicacion

3.4 Modelo de disefio
El modelo de disefio es un modelo de objeto que describe la realizacion fisica de los casos de uso
centrdndose en cémo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacién, tienen impacto en el sistema a considerar. Ademas, el
modelo de disefio sirve de abstraccion de la implementacion del sistema y es, de ese modo, utilizada

como una entrada fundamental de las actividades de implementacion.

3.5 Diagramade clases

Los diagramas de clases son los mas utilizados en el modelado de sistemas orientados a objetos. Un
diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, asi como sus relaciones.
Los diagramas de clases se utilizan para modelar el vocabulario del sistema, modelar las colaboraciones o

modelar esquemas.
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Cl Presentacion
(from Clases del Disefio)
&Animacion : MovieClip 1
& Entrar : Button

SMostrar_InicioQ)

1

CC Presentacion
(from Clases del Disefo)

Mostrar_Iniciol
CE Medias 1
(from Clases del Disefo)
&snombre : String
&tipo : String

1
CC Visor_Medias

1 (from Clases del Disefo)

1

QGestionar_Medias)

Figura 3.29. Diagrama de clases del disefio Presentacion
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Cl Temas
(from Clases del Diseno)
&lLocalizador : TextField
%Area_Textn : TextField Scroll
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shin_Move : Button
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CC Temas 1 1
(from Clases del Disefio) cl Contenld_o % CC Ohtener_Datos_XML
(from Clases del Disefio) T
il 1 - : (from Clases del Diseno)
SConsulisn Santenidon & Contenido_Textual : TextField
Reproducir_Sonido( QCargar_Texto_XML(
ch { i 3! _
‘Consultar_lmpresiono Mostrar_Contenido_Temad 1 1
7 1
1 1
1 CC Contenido ;
Musica (from Clases del Disefio)
(from Clases punto_~AS) CE Te}dO—XML,,
®Consultar_Cotenido_Tema() %(f"’"‘ Clases del Disefo)
& sname
Wusicag &informacion

Figura 3.30. Diagrama de clases del disefio Temas
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Cl Salir

(from Clases del Disefio)

&htn_Aceptar : Button
&htn_Cancelar : Button

—

Cl Generalidades
(from Clases del Disefo)

&htn_Sonido : Button
&htn_Salir: Button
‘%btn_lnicio : Button
&soundFondo : Sound

QMostar_Estado_Sonido)
@er_Pantalla_Salird
Qer_Pantalla_lnicio0
SMostar_Sonidod

1

1

CC Generalidades

(from Clases del Disefio)

QConfirmar_Salida0

QCambiar_Estado-Sonidod
¥5alir_Sisternad
¥Mtostar_Iniciod
QCargar_Sonido()
‘Cargar_Mediaso

CE Medias

(from Clases del Disefio)

1

CC Visor_Medias

(from Clases del Disefio)

&nombre : String
&tipo : String

QGestionar_Medias)

Figura 3.31. Diagrama de clases del disefio Generalidades
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Cl Biblioteca
(rom Clases ol Dieic)

thn_Saber mas : Button
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1
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1
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@nombre
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Clase Imagen
(fom Clases puib...
-@imagen_List D Array
Eptext_text : TextField
@imagen : Loader

Figura 3.32. Diagrama de clases del disefio Biblioteca

3.6 Modelo de implementacion

El modelo de implementacion describe como se organizan y se relacionan los elementos del modelo del

disefio, asi como se implementan en términos de componentes, definiendo un componente como el

empaguetamiento fisico de los elementos de un modelo, como es el caso de las clases del modelo de

disefio. Un Diagrama de Componentes representa la separaciéon de un sistema de software en

componentes fisicos (por ejemplo archivos, cabeceras, moédulos, paquetes, etc.). El Diagrama de

Componentes se usa para modelar la estructura del software, incluyendo las dependencias entre los
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componentes de software, los componentes de cddigo binario, y los componentes ejecutables. En el
Diagrama de Componentes se modelan componentes del sistema, a veces agrupados por paquetes, y las

dependencias que existen entre componentes (y paguetes de componentes).

3.6.1 Diagrama de componentes

Multimedia Historia
del Arte.exe

% Presentacion.anf Presentacion.fla <CSS»
------- =

Pnnclpalswf Principal.fla clases

'
‘-f’

l Contenido. XML

pantallas

Figura 3.33. Diagrama de Componentes General
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Inicio.fla Inicio.anf Creditos.anf Creditos.fla
Sy ) s e

'
Y '
'

| ‘\ Salir.anf Salirfla

juegos ¥

'
¥ '

nn‘ \‘~ P:{'ntallas Glosario.anf Glosario.fla
"\_\\ "\i -
~‘_~3 o
Galerialmag.anf -
T . .
Rk i Contenido.anf Contenido.fla
: .‘“\ ----E>

W " 2 5

Galerialmag.fla GaleriaVid.anf Saber mas.anf s
W
Contenido.xml

i s ;

. GaleriaVid.fla W

E Sabermas.fla

\:( 1
Medias. XML

Medias. XML

Figura 3.34. Diagrama de Componentes del Paquete Pantallas
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Figura 3.35. Diagrama de Componentes del Paquete Clases
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% .......... R
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' \If
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Figura 3.36. Diagrama de Componentes del Paquete Juegos
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3.7 Modelo de despliegue

Este modelo muestra el despliegue, la configuracion de tipos de nodos del sistema, en los cuales se hara
el despliegue de los componentes.

Esta PC Cliente tiene que L
PC Cliente tener los Kit de Multimedia
(para un huen
aprovechamiento y
visualizacion de la
Aplicacion). No es
necesario que esté
conectada a lared para
gque se pueda visualizar el
Multimedia.

==z JSB==

Impresora

Figura 3.37 Modelo de despliegue.

3.8 Descripcién del archivo XML

La aplicacion contiene su fichero XML que almacena toda la informacion referente a los temas y medias,

su principal objetivo es almacenar la informacion y permitir que los cambios en el contenido sean faciles
de solucionar.

XML Contenido

Descripcion | EI XML se utiliza para almacenar y estructurar informacion referente a

los temas que se exponen en la aplicacion.

Estructura

<? xml version = “1.0 encoding = “iso — 8859 - 1"?>
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<contenido>
<introduccion> </introduccién>
< prehistoria > </ prehistoria >
< paleolitico > </ paleolitico >
< mesolitico > </ mesolitico >
< neolitico > </ neolitico >
< edad metales > </ edad metales >
< arquitectura > </ arquitectura >
< arte paleolitico > </ arte paleolitico >
< mundo antiguo > </ mundo antiguo >
< egipto > </ egipto >
< grecia > </ grecia >
<roma> </roma >
<india > </ india >
< china > </ china >
< mesopotamia > </ mesopotamia >
< edad media > </ edad media >
< romanico > </ romanico >
< gético > </ gotico >

< bizantino > </ bizantino >
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< islamico > </ islamico >

< edad moderna > </ edad moderna >

< renacimiento > </ renacimiento >

< manierismo > </ manierismo >

< barroco > </ barroco >

<rococo > </rococo >

< neoclasico > </ neoclasico >

< arte contemporaneo > </ arte contemporaneo >
< vanguardia > </vanguardia >
< glosario > </ glosario >

</contenido>

Tabla 3.1: Descripcion del archivo XML Contenido.

XML Medias

Descripcion | EI XML se utiliza para controlar las iméagenes y videos de la
aplicacion.

Estructura

<? xml version = “1.0 encoding = “iso — 8859 - 1"?>
<media>

<video><video1></videol></video>
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<video> <video n> </video n> </video>

<imagen><imagenl><descripcion> </descripcion> </imagenl> <imagen>

< imagen > < imagen n> <descripcion n> </ descripcion n></imagen n>

</imagen >

</media>

Tabla 3.2: Descripcion del archivo XML Medias.

Conclusiones

En el presente capitulo se han desarrollado los diagramas de presentacion, los diagramas de jerarquia de
clases, diagrama de clases de disefio, los diagramas de componentes y el diagrama de despliegue
mediante la utilizacion de UML y OMMMA-L para un mejor entendimiento del modelo de implementacion.
También se ha descrito como quedara estructurado el archivo XML. Los mismos forman parte de los
objetivos inicialmente trazados para este capitulo.
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CAPITULO 4
ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

Introduccioén

Para el desarrollo de un proyecto es necesario saber previamente el tiempo de desarrollo, los recursos
humanos, los gastos econdmicos y los bienes necesarios a emplear en la produccion, ademés del costo
total que implicara el desarrollo del mismo, es decir, tener una buena planificacién. De ello depende, en

gran parte, el éxito que pueda tener el proyecto.

En el siguiente capitulo se realizara el estudio de factibilidad del software, utilizando el Andlisis por Puntos
de Casos de Uso. Este método permite documentar los requerimientos de un sistema en términos de
Actores y Casos de Uso, también es utilizado para proyectos cortos, de poca duracion y poca
complejidad. Se decidi6 aplicar este método de estimacion, y no COCOMO Il que es el que propone RUP,
debido a que este Ultimo no es el mas factible para aplicarlo a este proyecto, porque mas bien es utilizado

para proyectos mas grandes y robustos.

4.1 Estimacion por puntos de casos de uso

Este método esti basado en ecuaciones matematicas que permiten calcular el esfuerzo a partir de ciertas
métricas de tamafio estimado, como el andlisis de puntos de funcion y las lineas de codigo fuente. Se trata
de un método de estimacion del tiempo de desarrollo de un proyecto mediante la asignacion de "pesos” a
un cierto nimero de factores que lo afectan, para después, contabilizar el tiempo total estimado para el

proyecto a partir de esos factores.

4.1.1 Calculo de puntos de casos de uso sin ajustar (UUCP)

El calculo de los Puntos de Casos de Uso sin ajustar se resuelve a partir de la siguiente ecuacion:
UUCP = UAW + UUCW
Donde:

» UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

» UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

» UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.
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» Célculo del Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)
Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Actores presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Actores se establece teniendo en cuenta en
primer lugar si se trata de una persona o de otro sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el actor

interactua con el sistema. Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Tipo de Actor Descripcion Factor de Peso

Simple Otro sistema que interactia con el sistema a 1
desarrollar mediante una interfaz  de
programacion (API, Application Programming
Interface).

Medio Otro sistema que interactia con el sistema a 2
desarrollar mediante un protocolo o interfaz

basada en texto.

Complejo Una persona que interactla con el sistema 3

mediante una interfaz grafica.

Tabla 4.1. Definicién del factor de peso de los distintos tipos de actores.

En el caso del Multimedia es un actor complejo que tiene como valor de peso 3, 0 sea una persona que
interactta con el sistema mediante una interfaz grafica, por tanto el factor de peso es igual a:

UAW = X actores*Peso
UAW=1*3=3
» Céalculo del Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en el sistemay la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de Uso se establece teniendo en cuenta la
cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccién se entiende como una
secuencia de actividades atomica, es decir, se efectla la secuencia de actividades completa, o no se

efectda ninguna de las actividades de la secuencia. Los criterios se muestran en la siguiente tabla:
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Tipo de Caso de Descripcion Factor de Peso | Cantidad de CU
Uso
Simple El CU contiene de 1 — 5 13
3 transacciones.
Medio El CU contiene de 4 — 10 0
7 transacciones.
Complejo El CU contiene mas de 15 0
8 transacciones.

Tabla 4.2. Definicién del factor de peso de los distintos tipos de CUS.

UUCW = Z CU*Peso

UUCW = 13*5 = 65

» Puntos de Casos de Uso sin Ajustar (UUCP)

UUCP = UAW + UUCW

UUCP=3+65

UUCP = 68

4.1.2 Calculos de puntos de casos de usos ajustados (UCP)

UCP = UUCP * TCF * EF

Donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.

» Calculando el Factor de Complejidad Técnica (TCF)
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Se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que determinan la complejidad
técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde 0 significa un
aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante. A continuacion, se muestra en la siguiente tabla el

significado y el peso de cada uno de estos factores con sus valores:

Factor | Descripcion Peso [ Valor Comentario
asignado

T1 | Sistema distribuido. 2 0 El sistema es centralizado.

T2 Tiempo de respuesta. 1 4 La velocidad de respuesta
es rapida.

T3 Eficiencia del usuario 1 1 Escasas restricciones de

final. eficiencia.

T4 | Procesamiento interno 1 0 No existe procesamiento

complejo. complejo.

TS5 El cadigo debe ser 1 4 Se requiere que el codigo

reutilizable sea redutilizable.

T6 | Facilidad de instalacion. 0.5 5 Facil de instalar.

T7 | Facilidad de uso. 0.5 5 Fécil de usar.

T8 Portabilidad. 2 4 Re requiere que el sistema
sea portable.

T9 Facilidad de cambio. 1 4 En caso de haber
cambios, estos son faciles
de solucionar.

T10 | Concurrencia. 1 0 No hay concurrencia.

T11 | Incluye objetivos 1 0 No requiere objetivos

especiales de seguridad. especiales de seguridad.

T12 | Provee acceso directo a 1 0 No tiene acceso a terceras

terceras partes. partes.

T13 | Se requieren facilidades 1 1 No se requiere de mucho
entrenamiento, pues el

especiales de : L
sistema es facil de usar.

entrenamiento a

usuarios
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Tabla 4.3. Asignacion de peso y valor a los factores de complejidad técnica.
El valor del Factor de complejidad técnica se calcula mediante la siguiente ecuacion:
TCF=0.6+0.01*Z (Peso i * Valor asignado i)
TCF = 0.6 + 0.01*Y 2*0+1*4+1*1+1*0+1*4+0.5*5+0.5*5+2*4+1*4+1*0+ 1*0+1*0+1*1
TCF=0.6 + 0.01*27
TCF=0.6+0.27
TCF =0.87

» Calculando el Factor de Ambiente (EF)

Las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo tienen un gran impacto en las
estimaciones de tiempo. Estos factores son los que se contemplan en el célculo del Factor de Ambiente.
El calculo del mismo es similar al calculo del Factor de Complejidad Técnica, es decir, se trata de un
conjunto de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5.

En la siguiente tabla se muestra el significado y el peso de cada uno de éstos factores.

Factor | Descripcion Peso | Valor Comentario
asignado
El Familiaridad con el modelo | 1.5 4 El grupo esta
del proyecto utilizado. familiarizado con el
modelo.
E2 Experiencia con la | 0.5 5 El grupo ha trabajado
aplicacion. bastante tiempo con la
aplicacion.
E3 Experiencia en orientaciéon a | 1 3 El lenguaje que se
objetos. emple6 es orientado a
objetos.
E4 | Capacidad del analista lider. | 0.5 4 Una capacidad buena.
ES Motivacion. 1 5 El grupo esta muy
motivado.
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E6 Estabilidad de los | 2 4 Los requerimientos son
reguerimientos. estables, pero pueden
cambiar.
E7 Personal part — time. -1 3 El personal el part — time.
E8 Dificultad del lenguaje de | -1 3 Se usa ActionScript.
programacion.

Tabla 4.4. Asignacion de peso y valor a los factores de ambiente
EF=1.4-0.03* X (Peso i * Valor asignado i)
EF = 1.4—0.03*Y1.5*4 + 0.5*5 + 1*3 + 0.5*4 + 1*5 + 2*4 + (-1)*3 + (-1)*3
EF = 1.4 -0.03*20.5
EF=14-0.62
EF=0.78
» Calculando Puntos de Casos de Uso Ajustados (UCP)
UCP =UUCP *TCF* EF
UCP =68*0.87 *0.78

UCP =46.14

4.2 Calculo del esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y costo

Originalmente Gustav Karner (creador del método de estimacion por Puntos de Casos de Uso) sugirié que
cada Punto de Casos de Uso requiere 20 horas-hombre. Posteriormente, surgieron otros refinamientos
gue proponen una granularidad algo mas fina, segun el siguiente criterio:

» Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de Ambiente estan por debajo del

valor medio (3), para los factores E1 a E6.
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» Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de Ambiente estan por encima del
valor medio (3), para los factores E7 y ES.

> Si el total es 2 0 menos, se utiliza el factor de conversion 20 horas-hombre/Punto de Casos de
Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-hombre.

> Si el total es 3 0 4, se utiliza el factor de conversion 28 horas-hombre/Punto de Casos de Uso, es
decir, un Punto de Caso de Uso toma 28 horas-hombre.

» Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto, ya que se

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

Para calcular el Esfuerzo (E) en horas-hombre, se tiene la siguiente ecuacion:
E=UCP*CF
Donde:
E: Esfuerzo estimado en horas-hombre.
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.
CF: Factor de Conversion.
» Para calcular CF se tiene en cuenta:
CF = 20 horas-hombre (si Total EF < 2)
CF = 28 horas-hombre (si Total EF = 3 6 Total EF = 4)
CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF = 5)
Como el total de EF es menor que 2, se utiliza el Factor de Conversion 20 horas — hombre / Punto de
Caso de Uso.
» Finalmente calculando el Esfuerzo (E)
E=UCP*CF
E=46.14*20
E = 922 horas — hombre

Tomando como entrada la estimacion de tiempo calculada a partir de los Puntos de Casos de Uso, se
pueden calcular las demas estimaciones para obtener la duracion total del proyecto. Si se considera que
este esfuerzo representa un porcentaje del esfuerzo total del proyecto, de acuerdo a los valores
porcentuales se obtiene:
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Actividad Porcentaje | Horas - Hombre
Andlisis 10% 230.5

Disefio 20% 461
Programacion 40% 922

Pruebas 15% 345.75

Sobre carga (otras | 15% 345.75
actividades)

Total 100% 2305

Tabla 4.5. Establecimiento de porcentaje de esfuerzo por etapas de desarrollo.

El valor calculado del esfuerzo representa el esfuerzo del Flujo de Trabajo de Implementacién. Por

comparacion salen el resto de los esfuerzo y la suma de ellos es el esfuerzo total (ET).

> Paraconvertirlo a mes-hombre

Suponiendo que una persona trabaje 8 horas por dia, y un mes tiene como promedio 30 dias; la

cantidad de horas que puede trabajar una persona en 1 mes es 192 horas excluyendo los 6 dias

gue conforman los fines de semanas que tiene el mes.

Por Tanto:

Et = 2305 horas-hombres / 192 horas-mes

Et =12 hombres-mes

Si en el proyecto trabaja un hombre entonces el tiempo de desarrollo es:

Tiempo de desarrollo= Et /cantidad de hombres

Tiempo de desarrollo= 12/1= 12 meses

El tiempo a emplear para el desarrollo de la aplicacion es de 12 meses.

> Salario
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Para determinar el salario mensual se tiene en cuenta que los desarrolladores de la aplicacion son
ingenieros recién graduados, de la Universidad de las Ciencias Informéticas, por lo que se toma como

salario mensual: $ 349

4.2.1 Costos
CT= Salario mensual*Cantidad de hombres*Tiempo de desarrollo
CT= $349*1*12
CT=$4188
El costo total del proyecto es de $4188 en moneda nacional 6 167.52 CUC.

4.3 Beneficios tangibles
Esta aplicacién se desarrolla a peticién de la Universidad de las Ciencias Informéticas por lo que los
beneficios seran observados en la institucién. Con este producto se debe agrupar la informacion
concerniente a los temas de Historia del Arte dentro del programa docente de la asignatura Panorama
Histérico Cultural Cubano y Universal, proporcionandoles a los estudiantes un recurso educativo de facil
acceso, con una informacion dirigida, centralizada y con una gran calidad, que ademas servira de apoyo y
guia a los profesores para impartir estos temas.

Se puede decir que el costo por desarrollar la aplicacion es de $4188 MN (moneda nacional) 6 167.52
CUC (convertible), la cual es una inversion perfectamente factible si se tiene en cuenta la importancia,
desde el punto de vista docente, que representa para la Universidad el desarrollo de una aplicacion de

este tipo.

4.4 Beneficios intangibles
Como beneficios intangibles de la aplicacion multimedia “Historia del Arte” se tienen:
» Centralizacion de los contenidos de Historia del Arte en la UCI.
» Facilidad para acceder a los contenidos de Historia del Arte que se tratan en la UCI.
» Consolidacion y aumento de la calidad de los contenidos de Historia del Arte que se le imparten a
los estudiantes en la UCI.
» Aumento en la preparacion y motivacion de los estudiantes de la UCI, al contar con un recurso de

este tipo.
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» Aumento del gusto por aprender en los estudiantes a los que va dirigida la aplicacion debido a que
podran aprender a su ritmo e interactuando directamente con el producto multimedia.

4.5 Andlisis de los costos y beneficios del producto
El desarrollo de la aplicacion se ha planificado para una duracion de 12 meses, empleando un equipo de
desarrollo compuesto por 1 trabajador que implementara la multimedia en ese tiempo garantizando su
completa funcionalidad. Considerando el salario de $ 349 en moneda nacional, el proyecto tiene un costo
de $ 4188 en concepto de salario. Teniendo en cuenta los beneficios que reportara la puesta en practica
de la aplicacién, se concluye que la implementacion e implantacion de la Ampliacién Multimedia “Historia
del Arte” es factible en la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Conclusiones

Este capitulo es de vital importancia para el desarrollo de software ya que en este se aborda toda la
planificacion del producto como punto de partida para el desarrollo de futuras aplicaciones a partir de este
propio producto. Ademas se ha abordado todo lo relacionado con el estudio de la factibilidad, se ha hecho
referencia a todos los costos que representa el desarrollo de un producto de este tipo y se han detallado
todos los beneficios tangibles e intangibles que se desprenden a partir del desarrollo de este producto
multimedia. Basandose en los resultados expresados en este capitulo se nota claramente las ventajas que
presenta la implementacion y puesta en practica de este producto.
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CONCLUSIONES

Partiendo de la investigacion realizada para la elaboracion de esta aplicacion, utilizando el Proceso
Unificado de Desarrollo de Software y OMMMA-L como extension del Lenguaje de Modelacion Unificado
(UML), Flash 8 como herramienta de desarrollo y ActionScript como lenguaje de implementacion se arriba

a las siguientes conclusiones:

» Mediante el estudio que se llevo a cabo sobre el multimedia como herramienta de apoyo al
proceso docente - educativo en la Universidad de las Ciencias Informaticas, se identificaron las
principales deficiencias y potencialidades de la utilizacion de este medio en el &mbito educacional.

> Se logro dar cumplimiento a los requerimientos para asi satisfacer las necesidades del cliente.

» Lainvestigacion de las tendencias y tecnologias actuales en cuanto a metodologias, herramientas
y software de autor, propicié a que el disefio del sistema fuese consecuente con su posterior
implementacion.

» La puesta en marcha de esta aplicacion trae consigo un alto valor educacional que se expresa en
el aumento de la calidad del proceso docente — educativo.

Lo antes expuesto constituye una muestra de que se pudo dar cumplimiento a los objetivos planteados al
inicio del presente trabajo y, sobre todo, el cumplimiento de la tarea principal propuesta: el andlisis, disefio
e implementacion de una aplicacién que permitiera centralizar la informacién concerniente a los temas de
Historia del Arte, y que fuera capaz de satisfacer las necesidades del colectivo de profesores de la

asignatura PHCCU.
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RECOMENDACIONES

Al término del desarrollo de esta aplicacion se recomienda:

» Continuar el estudio con el objetivo de encontrar nuevas funcionalidades para refinar e
implementar una aplicacion mas completa y general. Entre estas funcionalidades esta el incluir
palabras calientes.

» Incrementar la cantidad de juegos de la aplicacion para lograr una mejor asimilacion de los
conocimientos, y no solo incrementarlos, sino darles una orientaciébn mas pedagdgica.

» Agregar un modulo de ejercicios para que el estudiante pueda comprobar sus conocimientos.

» Incrementar los materiales complementarios del software para lograr una variedad de
documentacién que permita un estudio mas profundo del tema.

» Integrar esta aplicacion con el multimedia PHCCU, para tener todos los temas de la asignatura en
una sola aplicacion.

» Realizar las coordinaciones pertinentes con el Departamento Docente Central de Marxismo para
socializar este trabajo a través de la Plataforma Moodle o cualquier otro soporte, para que pueda

ser accedido por todos los estudiantes a los que va dirigida la aplicacion.

98



Referencias bibliogréaficas

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

10.

11.

12.

Mascetti, R. Uso de los multimedia en la educacion. 2007 [cited 29/01/2009]; Available from:
http://www.eliceo.com/consejos/usos-de-los-multimedia-en-la-educacion.html.

José Manuel Rios Ariza, M.C.d.Il.S. Nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion
aplicadas a la educaciéon. (2000, p. 209 - 211). 2000 [cited 29/01/2009]; Available from:

http://www.dionisiodiaz.com/multimensenanza/multimediaensenanza.html#01.

Salaverria, D.R. Aproximacion al concepto de multimedia desde los planos comunicativo e
instrumental. 2001 [cited 29/01/2009]; Available from: http://www.ucm.es/info/emp/Numer_07/7-5-
Inve/7-5-13.htm.

Espaifiol, E.L.U.e. Multimedia. 2009 [cited 29/01/2009]; Available from:
http://enciclopedia. us.es/index.php/Multimedia.

Pina, AR.B. Multimedia en la ensefanza. 2000 [cited 29/01/2009]; Available from:
http://www.dionisiodiaz.com/multimensenanza/multimediaensenanza.htmi#01.

Nelson, T.H. ¢(De qué hablamos cuando hablamos de hipertexto? 2006 [cited 29/01/2009];

Available from: http://www.plastica-argentina.com.ar/netart/articulol/De-gue-hablamos-de-
hipertexto.doc.
Diaz, C.y.A. De la Multimedia a la Hipermedia. [cited 29/01/2009]; Available from:

http://www.hipertexto.info/documentos/hipertexto.htm.
Espafiol, E.L.U.e. Hipertexto. 2005 13/10/2005 [cited 29/01/2009]; Available from:
http://enciclopedia. us.es/index.php/Hipertexto.

Sorékina, T. De la concepcion del hipertexto al concepto del discurso. . 2005 |[cited 29/01/2009];
Available from: http://www.ucm.es/info/especulo/numero31/hiperdis.html.

Hipermedia. . [cited 29/01/20009]; Available from:
http://www.gaiasur.com.ar/gaiasur/conceptos/hipermedia.html.
Wikipedia. Hipermedia. . 2006 26/01/2009 [cited 29/01/2009]; Available from:

http://es.wikipedia.org/wiki/Hipermedia.
Miranda, M.G. Multimedia e Hipermedia. Conceptos Basicos. . 2005 [cited 29/01/2009]; Available

from: www.azc.uam.mx/cyad/procesos/clasesmartha/apuntes/especialidad/multimedial.ppt.

99


http://www.eliceo.com/consejos/usos-de-los-multimedia-en-la-educacion.html
http://www.dionisiodiaz.com/multimensenanza/multimediaensenanza.html#01
http://www.ucm.es/info/emp/Numer_07/7-5-Inve/7-5-13.htm
http://www.ucm.es/info/emp/Numer_07/7-5-Inve/7-5-13.htm
http://enciclopedia.us.es/index.php/Multimedia
http://www.dionisiodiaz.com/multimensenanza/multimediaensenanza.html#01
http://www.plastica-argentina.com.ar/netart/articulo1/De-que-hablamos-de-hipertexto.doc
http://www.plastica-argentina.com.ar/netart/articulo1/De-que-hablamos-de-hipertexto.doc
http://www.hipertexto.info/documentos/hipertexto.htm
http://enciclopedia.us.es/index.php/Hipertexto
http://www.ucm.es/info/especulo/numero31/hiperdis.html
http://www.gaiasur.com.ar/gaiasur/conceptos/hipermedia.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Hipermedia
http://www.azc.uam.mx/cyad/procesos/clasesmartha/apuntes/especialidad/multimedia1.ppt

Referencias bibliogréaficas

13.

14.
15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.
27.

28.

Hernando, R. Metodologias de desarrollo de software. . 2009 [cited 7/02/2009]; Available from:
http://www.rhernando.net/modules/tutorials/doc/ing/met_soft.html.

Ivar Jacobson, G.B., James Rumbaugh El proceso unificado de desarrollo de software. . 1999.
José H. Canos, P.L.y.M.C.P. Metodologias Agiles en el Desarrollo de Software. [cited 7/02/2009];
Available from: http://www.willydev.net/descargas/prev/TodoAgil.Pdf.

Avila, S.J.V. Introduccion a Microsoft Solutions Framework. . 2005 [cited 7/02/2009]; Available
from: http://www.mentores.net/articulos/intro_microsoft sol frame.htm.

Consultores, G. Disciplina de administracion del proyecto - M.S.F. 2006 [cited 7/02/2009];
Available from: http://www.gpicr.com/msf.aspx.

Importancia de  UML. . 2009 [cited  7/02/2009];  Available  from:
http://www.osmosislatina.com/lenguajes/uml/basico.htm.

Wikipedia. Lenguaje Unificado de Modelado. 1999 8/02/2009 [cited 9/02/2009]; Available from:
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje Unificado de Modelado#Software para modelado en UML.

Solis, Y.B.D.y.M.F., Multimedia de Natacion. 2008, Universidad de las Ciencias Informaticas p. 31
y 32.

Ricardo, M.S..F.A.C., ApEM-L como una nueva solucién a la modelacion de aplicaciones
educativas multimedia en la UCI. 2007, Universidad de las Ciencias Informaticas. p. 108.

Pérez, H.E.B., Multimedia Historia Universal Volumen |. 2007, Universidad de las Ciencias
Informaticas. p. 32.

¢Qué es Flash? Definicion de Flash. 2003 [cited 9/02/2009]; Available from:
http://www.masadelante.com/fag-flash.htm.

Torres, M.A.G. Manual de Macromedia Director. 2008 [cited 9/02/2009]; Available from:
http://www.programatium.com/manuales/director/directorl.htm.

Rodriguez, D.F.Z  MULTIMEDIA. 1997 [cited 9/02/2009]; Available from:
http://www.monografias.com/trabajos 10/mmedia/mmedia.shiml#toolbook.

Mediator 8.0 Pro. . 2009 [cited 9/02/2009]; Available from: http://mediator.uptodown.com/.

Alvarez, M.A. Dreamweaver. 2008 [cited  9/02/2009]; Available  from:
http://www.desarrolloweb.com/articulos/332.php.
Wikipedia.  ActionScript. : 2008 5/01/2009 |[cited 9/02/2009]; Available from:

http://es.wikipedia.org/wiki/ActionScript.

100


http://www.rhernando.net/modules/tutorials/doc/ing/met_soft.html
http://www.willydev.net/descargas/prev/TodoAgil.Pdf
http://www.mentores.net/articulos/intro_microsoft_sol_frame.htm
http://www.gpicr.com/msf.aspx
http://www.osmosislatina.com/lenguajes/uml/basico.htm
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_Unificado_de_Modelado#Software_para_modelado_en_UML
http://www.masadelante.com/faq-flash.htm
http://www.programatium.com/manuales/director/director1.htm
http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmedia.shtml#toolbook
http://mediator.uptodown.com/
http://www.desarrolloweb.com/articulos/332.php
http://es.wikipedia.org/wiki/ActionScript

Referencias bibliogréaficas

29.

30.

31

32.

33.

34.

Guia Breve de Tecnologias XML. 2008 [cited 9/02/2009]; Available from:
http://www.w3c.es/divulgacion/quiasbreves/tecnologias XML .

Wikipedia. HTML. 2009 7/02/2009 [cited 9/02/2009]; Available from:
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo HTML.

Ravioli, P. Lenguaje de programacion para paginas web HTML. . 1997 [cited 9/02/2009];

Available from: http://www.monografias.com/trabajos 7/html/html.shiml.
ALEGSA. Definicion de Herramienta de modelado. . 2009 [cited 9/02/2009]; Available from:

http://www.alegsa.com.ar/Dic/herramienta%20de%20modelado.php

Rational Rose. . [cited 9/02/2009]; Available from: http://www.slideshare.net/vivi_jocadi/rational-

rose.
Martinez. Ingenieria de Software UML. 2008 [cited 9/02/2009]; Available from:

http://www.monografias.com/trabajos5/insof/insof.shtml.

101


http://www.w3c.es/divulgacion/guiasbreves/tecnologiasXML
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_HTML
http://www.monografias.com/trabajos7/html/html.shtml
http://www.alegsa.com.ar/Dic/herramienta%20de%20modelado.php
http://www.slideshare.net/vivi_jocadi/rational-rose
http://www.slideshare.net/vivi_jocadi/rational-rose
http://www.monografias.com/trabajos5/insof/insof.shtml

Bibliografia

BIBLIOGRAFIA

» Berrocoso, J.V. La Imagen [cited 29/01/2009]; Available from:
http://www.unex.es/didactica/Tecnologia Educativa/imagen02.htm.

» Pelaez, J.C.P. Generador Automético de un Sistema de Publicacion Web. [cited 7/02/2009];
Available from: http://www.inf-cr.uclm.es/wwwi/cglez/descargas/pfc/pfcicpp.pdf.

» Hernadndez, J.A. “Visual Paradigm for UML” 2005 [cited 29/01/2009]; Available from:
http://www.versioncero.com/noticia/210/visual-paradigm-for-uml.

» aulaClic. Introduccion a Flash 8 (I). 2006 [cited 01/02/09]; Available from:
http://www.aulaclic.es/flash8/t 1 1.htm.

» Ciberaula. Actionscript 'y  XML. 2006 [cited 01/02/09]; Available  from:
http://flash.ciberaula.com/articulo/actionscript xml/.

» Rational Rose. [cited 7/02/2009]; Available from:
http://www.rational.com.ar/herramientas/roseenterprise.html.

» Revista Arte Historia. 2009 |[cited 15/12/2008]; Available from: http://www.artehistoria.jcyl.es.

» Enciclopedia Universal Micronet. 2009 [cited 16/01/2009]; Available from:
http://www.enciclopedia.net/Ed2009. html.

> Lic. Dianelys Muguia Alvarez, L.K.C.R. Software educativo. Su influencia en la escuela cubana. .
[cited 7/02/2009]; Available from: http://www.monografias.com/trabajos31/software-educativo-
cuba/software-educativo-cuba.shtml

» Ivar Jacobson, G.B., James Rumbaugh EIl proceso unificado de desarrollo de software. . 1999.
» Ivar Jacobson, G.B., James Rumbaugh El proceso unificado de modelado de software. 1999.

» Ivar Jacobson, G.B., James Rumbaugh El Lenguaje Unificado de Modelado. Guia de Usuario.
2000.

» Vilas, A.F. Diagramas de secuencia. [cited 30/03/2009]; Available from:
http://tvdi.det.uvigo.es/~avilas/lUML/node42.html.

102


http://www.unex.es/didactica/Tecnologia_Educativa/imagen02.htm
http://www.inf-cr.uclm.es/www/cglez/descargas/pfc/pfcjcpp.pdf
http://www.versioncero.com/noticia/210/visual-paradigm-for-uml
http://www.aulaclic.es/flash8/t_1_1.htm
http://flash.ciberaula.com/articulo/actionscript_xml/
http://www.rational.com.ar/herramientas/roseenterprise.html
http://www.artehistoria.jcyl.es/
http://www.enciclopedia.net/Ed2009.html
http://www.monografias.com/trabajos31/software-educativo-cuba/software-educativo-cuba.shtml
http://www.monografias.com/trabajos31/software-educativo-cuba/software-educativo-cuba.shtml
http://tvdi.det.uvigo.es/~avilas/UML/node42.html

Glosario de términos

GLOSARIO DE TERMINOS

Bmp: Bitmap. Mapa de bits. Formato tradicional de archivos de imagenes digitales creado por Microsoft

para ser utilizado por el sistema operativo Windows.

CC: Son las clases controladoras que se encargan de dirigir y controlar el funcionamiento de una peticion,
decidiendo quién procesa y quién muestra.

CE: Son las clases entidades contienen los atributos, segun el tépico.
Cl: Es la clase interfaz, estereotipo para identificar las clases vistas.

CU: Casos de Uso. Un caso de uso es una pieza en la funcionalidad del sistema que le da al usuario un
resultado de valor.

CD: Compact Disc (Disco Compacto). Es un soporte digital 6ptico utilizado para almacenar cualquier tipo
de informacion.

DOS: Disk Operating System (Sistema Operativo de Disco). es una familia de sistemas operativos para
PC.

EXE: En el ambito de la informética EXE, es una extension que se refiere a un archivo ejecutable de

caodigo reubicable, es decir, sus direcciones de memoria son relativas.

FLV: Flash Video, es el formato de video de Flash para transmisién de video digital.

Gif: Graphics Interchange Format. Formato de Intercambio de Gréficos. Formato de archivos de imagenes
digitales muy utilizado en la Web por ser de reducidas dimensiones.

Herramientas CASE: Son diversas aplicaciones informéticas destinadas a aumentar la productividad en
el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero.
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Iteraciones: Es la repeticion de una serie de instrucciones dentro de cierta fase de desarrollo del
software.

JPG: Extension que identifica a los archivos con formato de archivo digital segun estandares del JPEG.

MP3: Formato de archivos de audio digital que utiliza uno de los estandares propuestos por MPEG.

Actualmente muy famoso por las altas tasas de compresion que proporciona archivos de muy reducido
tamafio y excelente calidad.

Pantalla: Es un grupo de elementos de medias visuales que estan comprendidos en una vista

determinada.

Plugin: O componente enchufable (también conocido como addin, add-in, addon o add-on) es una
aplicacion informatica que interactiia con otra aplicacion para aportarle una funcién o utilidad especifica,

generalmente muy especifica, como por ejemplo servir como driver (controlador) en una aplicacion.

PNG: Acrénimo de Portable Network Graphics (Graficos de red portatiles) Formato de compresion de

graficos sin patente desarrollado por Macromedia que se espera reemplace a GIF. PNG ofrece opciones
avanzadas de grafico, como el color de 48 bit.

Scroll: Barra de navegacion que se utiliza para moverse por una pagina cuya extension es superior a la

de la pantalla.

SWF: ShockWave Flash. Extensién de archivo de animacion digital creado con Macromedia Flash y

exportado con Macromedia Shockwave que puede ser visualizado independientemente, o desde una obra
hecha con Director, o por un visor o browser de paginas Web en Internet.
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