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Resumen

Resumen

En el presente trabajo de diploma se propone una multimedia interactiva para ser utilizada como
material de apoyo para elevar los conocimientos de profesores, estudiantes y demas interesados en la
escuela InterArmas Antonio Maceo, sobre Tecnologias existentes para la Diagnosis de Carros.

En el documento se recogen los resultados de un estudio realizado del estado del arte del desarrollo
de software con tecnologia multimedia, de los lenguajes de modelado, metodologias, herramientas y
lenguajes de programacion que se pueden utilizar para la elaboracion del producto. Luego del analisis
exhaustivo se determiné hacer uso de la metodologia de desarrollo RUP y el lenguaje de modelado
ApEM-L para llevar a cabo el levantamiento de requisitos, el andlisis y disefio. El sistema fue
implementado haciendo uso de la herramienta Macromedia Flash 8, el lenguaje de programacion
ActionScript en su version 2.0 y XML para el almacenamiento de la informacién y para cargar
dinamicamente los contenidos.

Esta multimedia por su interactividad, resulta un material de estudio mas atractivo y ameno que

aquellos a los que los estudiantes y profesores de la EIFAR tienen alcance hasta este momento.
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Introduccion

En la actualidad las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) forman parte de la
cultura tecnolégica y estan presentes en todas las actividades humanas que nos rodean al punto de
ampliar las posibilidades de desarrollo social e influir positivamente en el logro de una adecuada salud
fisica y mental, en todo aquel que hace uso de ellas ademas del logro de un aprendizaje desarrollador.
El auge y expansién de las TIC en el mundo se ha producido a una velocidad insospechada y a cada
momento van apareciendo nuevos elementos tecnoldgicos que conllevan a la rapida obsolescencia de
los conocimientos provocando continuos cambios en las estructuras econdmicas, sociales y culturales.
Su principal participacién en la cotidianeidad se concreta en una serie de funciones que hacen mas
viables la realizacion de nuestros trabajos, ya que siempre se necesita de una cierta porcién de
informacién para realizarlos, que es la materia prima que se necesita para crear conocimientos, o un
determinado proceso de datos que es precisamente lo que nos ofrecen las TIC, dicho de otra manera,
su aplicacion le ha dado un vuelco dindmico a la formacién profesional; al tiempo que el mundo global
actual exige la aplicacién de las TIC para lograr buenos cambios en la manera de vivir y trabajar de la
actual sociedad del conocimiento por la que transitamos.

Las TIC brindan nuevas posibilidades de instrumentacion de los conocimientos que los métodos
tradicionales no pueden cubrir, y diversifican el conocimiento con el uso de herramientas telematicas y
de tele-formacion como las enciclopedias multimedia, los videos, el software educativo, la realidad
virtual, etc. todo lo cual proporciona mayor calidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje (E-A)
facilitando ampliamente la tarea de difundir, transmitir y crear conocimientos, al tiempo que posibilita
una accion docente mas eficaz sobre el sistema de aprendizaje.

Formando parte de estas tecnologias estan los sistemas multimedia que encuentran su uso en varias
areas que incluyen por ejemplo: arte, educacion, entretenimiento, ingenieria, medicina, matematicas,
negocio, y la investigacién cientifica. En la educacion, la multimedia se utiliza para producir los cursos
de aprendizaje computarizado y los libros de consulta como enciclopedia y almanaques, por citar
ejemplos.

La incorporacion de la tecnologia multimedia en la educacién eleva la eficiencia del proceso de E-A
gque se genera en nuestro pais, ya que constituyen un instrumento fuerte basado en el descubrimiento,
la interaccion y la experimentacion y, haciendo provecho de las facilidades que ésta nos brinda y
debido a la necesidad de tener un sistema centralizado al que se pueda acudir en busca de

informacion abarcadora sobre la Diagnosis de Carros, la escuela InterArmas Antonio Maceo formula la
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idea de crear un material informatico con la finalidad de dar solucién a la situacion problémica
presente sobre la necesidad de agrupar la gran cantidad de informacion dispersa que existe,
fundamentalmente en sitios, sobre las Tecnologias de Diagnosis de Carros, a fin de contar con un
producto multimedia Gtil en la superacion de los profesores y en la autopreparacion de los estudiantes
de esta escuela, ya que los materiales técnicos y didacticos existentes sobre el tema, como son:
videos, libros, fichas técnicas de equipos, etc., no estan centralizados, y se dificulta asi el acceso a los
mismos; lo cual se agrava con las limitaciones de entrada a Internet que tiene el servicio militar como
medida de seguridad.

Ademés de lo anteriormente expuesto, se puede afiadir que existen limitaciones actuales en la calidad
del proceso docente-educativo en el Centro de Ensefianza Militar (CEM), debido a la escasez de
materiales didacticos sobre la Diagnosis Técnica de los Carros que puedan ser empleados por los
profesores para impartir clases y utilizados por investigadores del CEM como material de consulta
durante la ejecucién de los proyectos e investigaciones relacionados con el tema, que tan importante
es para mejorar cada dia el diagnéstico en los carros y asi disminuir los problemas que pueda
ocasionar una mala diagnosis.

La rama de la ciencia que estudia y establece los sintomas sobre el mal funcionamiento de los carros,
y proporciona los métodos, principios y equipos que permiten arribar a conclusiones sobre el caracter
y la esencia de estas irregularidades sin su desarme es la Diagnosis de Carros.

Sobre la base de la probleméatica anteriormente expuesta se presenta el siguiente problema
cientifico: ¢ Como facilitar con el empleo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones el
agrupamiento de informacion para fomentar el conocimiento acerca de las Tecnologias existentes
para la Diagnosis de Carros en la escuela InterArmas Antonio Maceo?

Teniendo como objeto de estudio el proceso de desarrollo de una aplicacién que utilice la tecnologia
multimedia y como campo de accién el desarrollo de una aplicacion interactiva utilizando la tecnologia
multimedia como material de apoyo para el conocimiento de las Tecnologias existentes para la
Diagnosis de Carros en la EIFAR Antonio Maceo.

El objetivo general de la investigacion es desarrollar un producto de tecnologia multimedia con el fin
de utilizarlo como material de apoyo para el conocimiento de las Tecnologias existentes para la
Diagnosis de Carros a los alumnos y profesores de la escuela InterArmas Antonio Maceo.

Como idea a defender se plantea que si se desarrolla un producto multimedia para el soporte de las
Tecnologias existentes para la Diagnosis de Carros, se podra facilitar un material actualizado y
accesible que permita elevar el conocimiento de este tema en los alumnos y especialistas de la

escuela InterArmas Antonio Maceo.
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Objetivos especificos:

>

Realizar una investigacion sobre trabajos existentes acerca de la tematica a desarrollar en
Cuba y el mundo.

Realizar una investigacion acerca de las metodologias y lenguajes de modelado existentes
para la realizacion de un software con tecnologia multimedia.

Realizar el andlisis, disefio e implementacion de un producto multimedia con un ambiente de
facil acceso y eficiente, con todos los requisitos y necesidades que solicite el cliente.

Elaborar toda la documentacion que se requiere acerca del desarrollo del producto.

Lograr un estado de satisfaccién aceptable en el usuario que utilice el software.

Tareas de investigacion:

>

Y

Realizar una busqueda bibliografica detallada de trabajos anteriores relacionados con la
tematica a desarrollar.

Buscar y recuperar informacion acerca de todo lo relacionado con las metodologias de
ingenieria de software que se pueda aplicar para la modelaciéon de un producto multimedia.
Investigar las tendencias y tecnologias actuales para el desarrollo de aplicaciones con
tecnologia multimedia.

Seleccionar las herramientas y/o tecnologias para el desarrollo de la multimedia.

Disefar e implementar el producto multimedia.

Redactar el informe final de la tesis.
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Capitulo 1
Fundamentacion Tedrica. Tendencias y Tecnologias

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se tratardn conceptos importantes relacionados con el problema existente, asi
como una descripcion general del objeto de estudio para sentar las bases teéricas para un correcto
proceso de desarrollo del producto. De igual manera se identifica la audiencia que accedera a la
aplicacion, ademas de realizarse un estudio de otras soluciones existentes en el ambito nacional e
internacional relacionado con el producto a desarrollar. En fin este capitulo tiene como objetivo
exponer los fundamentos tedricos generales que sirven de punto de partida para entender qué es una
multimedia, cuales son las metodologias mas utilizadas y las herramientas existentes para la creacion
de las mismas. Ademas de identificar la herramienta que se utiliz6 y cuales fueron las razones para

escogerla, asi como los lenguajes que se utilizaron para la creacion de la aplicacion.

1.2 Descripcion del objeto de estudio

1.2.1 Descripcién general

En la escuela InterArmas Antonio Maceo la adquisicion, por parte de profesores, estudiantes y otros
interesados, de contenidos relacionados con las tecnologias existentes para la diagnosis de los carros
se ve afectada por la no existencia de un material complementario de consulta que les facilite de forma
rapida y eficiente el acceso a ellos. Es por esta razén que se ha visto la necesidad de desarrollar una
solucion informatica con tecnologia multimedia que recoja toda la informacién referente a este tema y
proporcione una respuesta a lo antes planteado de forma que todas aquellas personas interesadas
puedan acceder a esta aplicacién y obtener asi los conocimientos buscados de forma interactiva en el
momento deseado; lo que posibilitara un mejor aprovechamiento del tiempo, la consolidacién y
ejercitacion de los conocimientos, asi como la autopreparacion, ya que no se presentard el
inconveniente de que los datos relacionados con el tema se encuentren dispersos, sino centralizados.
En fin, con la creacién de un software con tecnologia multimedia para dar solucién a este problema, se
obtendra una fuente de consulta que con la combinacion de texto, imagenes, animaciones, videos y

ejercicios, se facilitard una mejor comprension de los temas.
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1.2.2 Identificacion de la audiencia

El sistema multimedia sobre las Tecnologias existentes para la Diagnosis de los Carros va dirigido
principalmente a los estudiantes y profesores de la escuela InterArmas Antonio Maceo, aunque podra
acceder a éste cualquier persona interesada en el tema que aborda el producto, con el objetivo de
consolidar y enriqguecer sus conocimientos. Los usuarios de la aplicacion no deberan tener
conocimientos previos sobre los temas tratados en la aplicacion, ni de informética, pues el vocabulario

utilizado es bastante sencillo, ademas de tener una interfaz amigable y sencilla que facilitan su uso.

1.3 Antecedentes y desarrollo de la multimedia

La multimedia tiene su antecedente mas remoto en dos vertientes: a) el invento del transistor con los
desarrollos electrénicos que propicié y b) los ejercicios eficientes de la comunicacion, que buscaba
eliminar el ruido, asegurar la recepcion del mensaje y su correcta percepciéon mediante la redundancia.

a) El invento del transistor, a partir de los afios 50, posibilitd la revolucién de la computadora, con
la fabricacion del chip, los circuitos eléctricos y las tarjetas electrénicas, los cuales propician
unidades compactas de procesamiento y la integracion del video. Todo lo anterior, junto con los
desarrollos de discos duros, flexibles y, Gltimamente, de los discos 6pticos, se ha concretado en
la tecnologia de las computadoras. Posteriormente, una serie de accesorios y periféricos han
sido desarrollados para que la computadora pueda manejar imagen, sonido, graficas y videos,
ademas del texto. Las primeras computadoras de fines de los 70, "tenian algunas capacidades
de audio, bocinas pequefias que producian un rango muy limitado de chillidos, beeps y
zumbidos, que se podian afiadir a algun arreglo musical". (PC WORLD, No. 119, 1993, 23)

b) Por otro lado, la comunicacion desarrolla, a partir de los afios 70, en la educacion, la
instruccion, la capacitacion y la publicidad, el concepto operativo de multimedia. Por tal
concepto se entiende la integracion de diversos medios (visuales y auditivos) para la
elaboracion y envio de mensajes por diversos canales, potencializando la efectividad de la
comunicacion, a través de la redundancia; pues, asi, la comunicacion resulta mas atractiva,
afecta e impacta a mas capacidades de recepcion de la persona y aumenta la posibilidad de

eliminar el ruido que puede impedir la recepcién del mensaje.

La Multimedia se inicia en 1984. En ese afio, Apple Computer lanz6é la Macintosh, la primera
computadora con amplias capacidades de reproduccidon de sonidos equivalentes a los de un buen
radio AM. Esta caracteristica, unida a que: su sistema operativo y programas se desarrollaron, en la

forma que ahora se conocen como ambiente Windows, propicios para el disefio gréfico y la edicion,
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hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia. (PC WORLD,
No.119, 1993, 23).

El ambiente interactivo inici6 su desarrollo con las nuevas tecnologias de la comunicacion y la
informacion, muy concretamente, en el ambito de los juegos de video. A partir de 1987 se comenz6
con juegos de video operados por monedas y software de computadoras de entretenimiento. (PC
WORLD No. 115, p.40).

En enero de 1992, durante la feria CES (Consumer Electronics Show) de Las Vegas, se anuncié el CD
multiusos, un multiplayer interactivo capaz de reproducir sonido, animacion, fotografia y video, por
medio de la computadora o por via optica, en la pantalla de television. La multimedia que esta a punto
de desarrollarse busca la television multimedia, a partir del empleo de una CPU multimedia. Con esta
tecnologia se desarrollara la television interactiva, que aplicara el principio de aprender haciendo y
tendra capacidad para crear el sentimiento de comunidad, a partir de la interactividad. Mediante la
interaccidon con la maquina, la multimedia tendra una funcién semejante a la de los libros en el
aprendizaje e informacion, tendra su base en las imagenes interactivas y en la premisa de que "la
gente adquiere sus conocimientos de manera mas efectiva manejando la informacion de manera
interactiva". (PC WORLD No. 115, 39:40; PC WORLD, 119, 25)

Para 1993 el concepto multimedia obliga a sopesar y revisar tanto los sistemas y plataformas de
coémputo, como los ambientes de trabajo, en relacion al software de multimedia y a sus aplicaciones.
No so6lo se busca hacer compatibles las tecnologias, también se busca desarrollar estandares o
normas que haga posible que los programas desarrollados puedan ser usados en diferentes
tecnologias con una plataforma que tiende a ser uniforme.

En el futuro proximo el desarrollo de la multimedia se ve integrado al futuro de las telecomunicaciones.
Sera posible el transporte de la informacién con mayor volumen y velocidad, con mayor acceso,
conectividad y ancho de banda de la red, gracias a la tecnologia ya existente y que sélo falta
instrumentar. Se define la convergencia de las telecomunicaciones, computadora y television, a través
de la fibra Optica, el satélite de comunicacion y el celular. Una red inalambrica multimedia sera posible

y se crearan nuevas relaciones de comunicacion e informacion. [1]

1.4 Conceptos generales relacionados

1.4.1 Multimedia

Existen variados conceptos de lo que es multimedia y no hay una definicién correcta o equivocada
sobre el tema. Multimedia es una continuidad de aplicaciones y tecnologias que permite conocer

nuevas experiencias.
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Se puede acotar su concepto al sistema que integra diferentes formas de contenido informativo, como
son: texto, imagen fija (dibujos, fotografias), sonidos (voz, musica, efectos especiales) e imagen en
movimiento (animaciones, videos), a través de un Unico programa (software) [2] con el objetivo de que
el hombre y la sociedad interactien con la computadora.

Entre las aplicaciones informéticas multimedia mas comunes se encuentran: juegos, programas de
aprendizaje y material de referencia como enciclopedias. La mayoria de estas aplicaciones incluyen
asociaciones predefinidas conocidas como hipervinculos, que permiten a los usuarios moverse por la
informacion de modo mas intuitivo e interactivo.

La Real academia Espafiola en su definicion expone que utiliza conjunta y simultdneamente diversos
medios, como imagenes, sonidos y texto, en la transmision de una informacion. [3]

En fin, no hay una definicién correcta o equivocada. Multimedia es una continuidad de aplicaciones y
tecnologias que permite un amplio rango de experiencias.

La multimedia es un concepto que revolucionard a la computacion tradicional e impactara a la

informatica con la integracién de audio, imagen y datos.

1.4.2 Hipertexto

Hipertexto es un documento donde solo se presenta informacién en bloques de texto unidos entre si
por nexos o vinculos que hacen que el lector elija o decida en cada momento el camino de lectura a
seguir en funcion de los posibles itinerarios que le ofrece el programa. [2]

También se le suele conocer como el texto que en la pantalla de una computadora conduce a su
usuario a otro texto relacionado. La forma mas comun de hipertexto en documentos es la de
hipervinculos o referencias cruzadas automaticas que van a otros documentos.

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. El hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar

informacion, en el cual los datos se almacenan en una red de nodos conectados por enlaces. [4]

1.4.3 Hipermedia
Hipermedia se conoce como el término con que se designa al conjunto de métodos o procedimientos
para escribir, disefiar, 0 componer contenidos que tengan texto, video, audio, mapas u otros medios, y

que ademas tenga la posibilidad de interactuar con los usuarios. [5]
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La hipermedia, por tanto, es la tecnologia que nos permite estructurar la informaciéon de una manera
no-secuencial, a través de nodos interconectados por enlaces. La informacién presentada en estos
nodos podra integrar diferentes medios. [6]

La hipermedia conjuga el beneficio de la multimedia y el hipertexto. Mientras que la primera
proporciona una gran riqueza en los tipos de datos, dotando de mayor flexibilidad a la expresion de la
informacion, el segundo aporta una geometria que permita que estos datos puedan ser explorados y
presentados siguiendo diferentes secuencias, de acuerdo con las necesidades del usuario. [7]

Un documento hipermedia es siempre una multimedia, pero no al revés.

1.4.4 Imagen

Las imagenes son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia del entorno
(escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy voluminosos. Las imagenes pueden
guardarse en distintos formatos gréficos, cada uno con distintas posibilidades y limitaciones. Algunos
de los formatos mas populares pueden ser: GIF (grafico/animaciones) y JPEG (fotografico con

compresion), aunque también podemos encontrar BMP, PNG, TIFF, etc.

1.4.5 Texto

Texto de le denomina al conjunto de signos codificado en un sistema de escritura (como un alfabeto)
que forma una unidad de sentido y que su tamafio puede ser variable. También se denomina asi a una
composicidn de caracteres imprimibles (con grafia) generados por un algoritmo de cifrado que, aunque
no tienen sentido para cualquier persona, si puede ser descifrado por su destinatario texto claro
original.

En otras palabras un texto es un entramado de signos con una intencién comunicativa que adquiere
sentido en determinado contexto.

El texto se hace necesario en los sistemas multimedia para mostrar titulos, menus, sistemas de
navegacion, informacion a nivel de conceptos generales, y ayudas sobre el manejo del material

computarizado.

1.4.6 Sonido
A la sensacion producida en el 6rgano del oido por el movimiento vibratorio de los cuerpos, transmitido

por un medio elastico, como el aire se le conoce como sonido. [8] Puede ser habla, musica u otros.
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En fisica, sonido es cualquier fenbmeno que involucre la propagacion en forma de ondas elasticas
audibles o casi audibles, generalmente a través de un fluido (u otro medio elastico) que este

generando movimiento vibratorio de un cuerpo. [9]

1.4.7 Animacion

La animacion por computadora es el arte de crear imagenes en movimiento mediante el uso de
computadoras. Cada vez mas los graficos creados son en 3D, aunque los graficos en 2D todavia se
siguen usando ampliamente para conexiones lentas y aplicaciones en tiempo real que necesitan
renderizar rapido.

También se le denomina animacién a la presentacion de un numero de graficos por segundo que
genera en el observador la sensacién de movimiento. Existen distintos tipos de animaciones: de dos y
tres dimensiones (2D y 3D), que pueden tener sombreados y texturas que dan volumen a los distintos
elementos. [10]

Animacion también se conoce como el resultado del proceso de tomar varias imagenes individuales y

vincularlas en una secuencia temporizada de forma que den la impresion de continuo movimiento.

1.4.8 Video

El video es la presentacion de un numero de imagenes por segundo, que crean en el observador la
sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas. [11]

Segun la Real Academia Espafiola es un sistema de grabacion y reproduccion de imagenes,

acompafadas o no de sonidos, mediante cinta magnética. [12]

1.5 Aplicaciones de la multimedia [1]

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones, rapidamente, en diversos
campos, por la utilidad social que se le encuentra. Comenz6 por aplicaciones en la diversion y el
entretenimiento a través de los juegos de video. De alli se pasé a las aplicaciones en la informacion y
la educacion, para pasar al campo de la capacitacion y la instruccion, a la publicidad y marketing hasta
llegar a las presentaciones de negocios, a la oferta de servicios y productos y a la administracion.
Inicialmente, lo que se aprovecha de este recurso es su enorme capacidad de ofrecer informacion
atractiva. Por ejemplo, en México, aparte de la aplicacion de los juegos de video y de los programas
de computo empleados para el autoaprendizaje de software, el desarrollo de la multimedia se impulsa

gracias a las aplicaciones en las presentaciones de negocios, la industria, la capacitacion y los kioscos
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de informacion, los cuales no son mas que maquinas multimedia situadas en espacios publicos
estratégicos, con determinado tipo de dispositivos que, mediante una aplicacién, pueden acceder a
datos y permiten al usuario interactuar con ellos, obteniendo, asi, informacion.

La multimedia es ademas la base de los juegos de video, pero también tiene aplicaciones en
pasatiempos de tipo cultural como cuentos infantiles interactivos, exploracion de museos y ciudades a
manera de visitas digitales interactivas y no solo tiene utilidad en la diversion y el entretenimiento,
también en el negocio es de gran ayuda y se puede evidenciar por su aplicacién en la induccion,
capacitacion y adiestramiento de personal, la disposicion rapida, accesible y procesamiento de altos
volumenes de informacion, las presentaciones, intercambio y circulacion de informacion asi como en el
trabajo en grupo o de equipo para elaborar proyectos. Otras de sus aplicaciones se pueden evidenciar
en la rama del negocio como es el incremento del rendimiento del usuario, la reduccion de costos en
el entrenamiento y la reduccion del retraso de la productividad de los programadores al acortar la curva
de aprendizaje; lo que permite tomar ventajas e incrementar la utilizacion del equipo.

En la administracién permite tener a la vista los acostumbrados inventarios de productos, mas que por
columnas de numeros, por registros e inspecciones de camaras de video de los estantes de almacén,
realizados por el administrador de éste. lgualmente permite revisar y analizar reportes de clientes
realizados por video, de manera mas rapida y efectiva. La realizacién del trabajo en colaboracién es,

asi mismo, posible, alin con personas que estan en lugares distantes o diferentes.

1.5.1 Ventajas de la multimedia

Cada dia que pasa, la manipulacion de equipos y sistemas multimedia se hace méas sencilla. Los
equipos son cada vez mas sofisticados pero faciles de utilizar, de ahi que la integracion de diferentes
medios en un soporte digital dotado de interactividad proporciona grandes ventajas, como por ejemplo
el desarrollo de los diversos medios de comunicacion en soporte digital. La informacién esta disponible
las 24 horas del dia. Se evidencia la reduccion de los costos, lo que implica que los costos de las
actualizaciones se reducen considerablemente gracias al bajo costo del soporte digital y a la
flexibilidad del mismo. La informacion es facil de actualizar, permitiendo que la informaciéon se
personalice en funciébn de las caracteristicas y necesidades del usuario final. Gracias a la
interactividad, el receptor participa activamente en el proceso multimedia, teniendo en todo momento el
control del mismo. Posibilita el uso de diversos idiomas en un mismo soporte. Permite gran capacidad
de almacenamiento asi como calidad digital de imagen y sonido. Brinda la posibilidad de crear
aplicaciones en soportes multiplataforma, permite llegar al mayor nimero de usuarios potenciales,

independientemente de la plataforma utilizada. Otras ventajas a destacar son el interés y la motivacion
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que proporcionan la multimedia, la versatilidad, la interactividad que genera actividad mental continua e
intensa y la correccién inmediata. [13]
Todas estas ventajas que nos brinda la multimedia se pueden resumir en las siguientes:[14]
- Proporcionar informacion.
- Avivar el interés.
- Mantener una continua actividad intelectual.
- Orientar aprendizajes.
- Promover un aprendizaje a partir de los errores.
- Facilitar la evaluacion y control.
- Aprendizaje con menos tiempo.
- Desarrollo de la iniciativa.

- Mdltiples perspectivas e itinerarios.

1.5.2 Desventajas de la multimedia

No todo resulta muy beneficioso en el uso de la multimedia, existen algunas también; entre los
inconvenientes se encuentran la provocacion de ansiedad, cansancio y monotonia que puede causar
la continua interaccion ante el ordenador, la sensacion de aislamiento y el empobrecimiento de las
relaciones humanas. Otra de sus desventajas es que los materiales didacticos presentan didlogos
rigidos y exigen la formalizacién previa de la materia que se pretende ensefiar y que el autor debe
prever los caminos y dialogos que los alumnos seguirdn en su proceso de descubrimiento de la
materia. El didlogo profesor - alumno es méas abierto y rico. Por ultimo se puede sefalar la
desorientacion informativa que consiste en que muchos estudiantes se pierden en los hipertextos y la

atomizacion de la informacion les dificulta obtener visiones globales.

1.6 Andlisis del modelo de arquitectura de informacion utilizada
1.6.1 Principios de disefio
Los principios generales del disefio, son aplicables en la arquitectura, la ingenieria y por supuesto las

aplicaciones Multimedia.

El disefio funcional
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La funcionalidad de una aplicacién con tecnologia multimedia para la formacion tiene que definirse
mediante el analisis funcional de la misma y dentro de ésta un aspecto vital es la navegacion con el fin

de que el producto alcance un elevado nivel de funcionalidad.

Navegacion

La navegacion se puede definir como la puesta en funcionamiento de diferentes sistemas para facilitar
el acceso a la informacion.

Se pueden distinguir diferentes formas de navegacion: La navegacion que se puede llamar libre y que
sera aquella en la que el usuario tiene control sobre la aplicacion, pudiendo desplazarse a cualquier
lugar de la misma sin impedimento alguno. El otro tipo de navegacion, al que llamaremos controlada,
sera aquella que controlara el seguimiento del itinerario formativo que el usuario debera seguir. [15]
Entre otros tipos de navegacion se encuentran las siguientes:

e« Navegacion lineal: es aquella donde la navegacién se realiza de forma secuencial entre las
distintas pantallas, es decir solo podemos navegar hacia delante o hacia atrds como puede ser
el visionado de un video.

 Navegacion jerarquica es aquella en que el usuario navega a través de unas estructuras en
forma de arbol invertido, todo el contenido esta estructurado con una organizacion ramificada
gue no se conectan con las otras ramas de este espacio.

¢ Navegacion compuesta, es aquella en la que el usuario navega libremente por nuestro espacio,
combinado los dos tipos anteriores.

En el producto multimedia que se implementé se combind la navegacion libre y la controlada, aunque

esta Ultima en menor medida.

El disefio grafico

Al proceso de programar, proyectar, coordinar, seleccionar y organizar una serie de elementos para
producir objetos visuales destinados a comunicar mensajes especificos a grupos determinados se le
conoce como disefio grafico. Su funcién principal es transmitir una informacion determinada por medio
de composiciones graficas, que se hacen llegar al usuario destinatario a través de diferentes soportes.
[16]

Para poder comunicar un mensaje visual efectivo el disefiador debe conocer a fondo los diferentes
recursos gréaficos con los que cuenta y tener suficiente imaginacion, experiencia y buen gusto para

combinarlos de forma adecuada.
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El disefio grafico es fundamental en el caso de la multimedia, la que solo no debe tener un elevado
nivel de efectividad para favorecer el aprendizaje sino también una buena estética, para lograr un buen

estado de aceptacion por parte del usuario, lo que se gana con una interfaz agradable.

1.6.2 Principios de disefio a tener en cuenta en una aplicacion multimedia [17]

e Multiple entrada
En el proceso de almacenamiento de la informacion en el ser humano intervienen tres parametros: el
cognitivo, el afectivo y el factor de la experiencia previa. Al disefiar una aplicacion multimedia se
debera tener siempre presente que no se esta limitando a la simple transmision de informacion, se
debera simular una especie de profesor que considere estos tres factores.
Las personas tienen diferente facilidad de percepcion para los diferentes canales de comunicacion. El
principio multicanal establece, por consiguiente, que para lograr una buena comunicacion hay que
utilizar todos los canales.

e Interactividad
La interactividad es un recurso propio de los sistemas informaticos especialmente importante. Siempre
que pueda haber interaccién debe haberla, aunque vale aclarar que no porque el destinatario pueda
interactuar se consigue un aumento de la calidad del proyecto.
La interaccion implica participacion activa, no repeticién de gestos y no se limita al esquema usuario-
maquina y permite obtener un registro de datos descriptivos de la conducta del usuario, ademés del
estudio de sus reacciones ante las situaciones que le plantea una aplicacion.

e Libertad
El objetivo de un disefiador multimedia es que el usuario piense que navega libremente, mientras que
en realidad estd inmerso en un esquema de etapas predeterminado. Lo que no debe suceder es que
finalImente el usuario perciba un pasaje secuencial de diapositivas.

e Retroalimentacion
Se apoya en el principio de un sistema que genera informacién y la utiliza para corregir su
funcionamiento, se denomina, en diferentes ambitos, retroalimentacion (feed-back). Con ella se
informa a los usuarios de sus errores, como corregirlos y cuanto ha progresado desde que comenzé
con la aplicacion.

e Vitalidad
Se podria resumir diciendo que toda pantalla esta viva. Es decir, el usuario tiene que percibir la

aplicacién como algo que funciona autbnomamente, como un mundo al que se asoma. Con ello se va
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mas alla del principio de interactividad: en la aplicacién siempre sucede algo aunque el usuario no
haga nada.

e Necesidad
Salvo notables excepciones, todas las aplicaciones deben regirse por el principio de necesidad: deben
ser necesarias. Esto quiere decir que, para su disefio, se debe partir de dos premisas:

- Laaplicacion sirve para algo (necesidad de su existencia).

- La aplicacion debe ser multimedia (necesidad de disefarse bajo este enfoque).

e Atencion
El objetivo de las aplicaciones es mantener la atencion sostenida, es decir, conseguir que el receptor
mantenga una actitud continua de expectacién ante la aplicacion. Para ello se dispone de dos factores:
la naturaleza misma de la aplicacién y la apariencia, que generan respectivamente atencidén cognitiva y
afectiva.
Tomando en cuenta los principios de disefio anteriormente expuestos se puede decir que el producto
multimedia sobre las Tecnologias existentes para la Diagnosis de Carros cuenta con algunos de ellos.
Se ve presente el principio de la interactividad ya que en todo momento el usuario tiene la oportunidad
de ir interactuando con el sistema y poner de manifiesto a su vez el principio de libertad pudiendo
navegar por donde desee sin percatarse de que en ocasiones sigue un esquema. También se puede
notar el principio de retroalimentacion, por ejemplo en los ejercicios y juegos, donde el usuario tiene la
posibilidad de comprobar si est4d bien o mal lo que hizo, y en caso que no esté correcto puede
corregirlo y asi darse cuenta de cuanto ha avanzado en el contenido. El principio de atencién se pone
de manifiesto también, pues se presenta una interfaz acogedora y contiene imagenes y colores
relacionados con el centro en que se va a implantar la aplicacion. Por ultimo se puede decir que el
principio de necesidad esta también implicito y que ha sido fundamental para la realizacion de la

multimedia y el por qué es necesario esta detallado en la situacion problémica del presente trabajo.

1.6.3 Estandares en la interfaz de la aplicacion

Interfaz Gréafica del Usuario (GUI), es el término que se utiliza para denominar al conjunto de
elementos visuales relacionados entre si, que brinda un sistema para que el usuario interactle en él, y
juega un papel importante, debido a que representa el lenguaje de comunicacion entre la aplicacion y

el usuario y estas aplicaciones se caracterizan por su interactividad.

Tipografia
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Arte de disponer correctamente el material de imprimir, de acuerdo con un propdsito especifico: el de
colocar las letras, repartir el espacio y organizar los tipos con vistas a prestar al lector la maxima ayuda
para la comprension del texto. [18]

En la aplicacion se usa el tipo de fuente Verdana. Esta se emplea para lograr un efecto visual
agradable en todos los textos estaticos y dinamicos de la aplicacion debido a que es una fuente de

amplio uso y de facil lectura.

Color

Los colores utilizados en la aplicacién con tecnologia multimedia son el verde (en sus tonalidades) y el
blanco. Esto estad dado a que el objetivo de la aplicacion estd enmarcado en contenidos de relevancia
para los estudiantes y profesores de la escuela InterArmas Antonio Maceo y el color que precisamente
distingue a las FAR es el verde. El color blanco también se utiliza porque se necesita un color que le

de contraste, ademas de ser el fondo universal de la comunicacién grafica.

Imagen

En una aplicacion se debe definir un espacio disefiado para la visualizacién de imagenes, de tal
manera que el usuario pueda identificarlo facilmente.

Las imagenes mas usadas en la aplicacién con tecnologia multimedia son las de tipo fotografia, el
formato de las mismas es JPG ya que soporta 16,7 millones de colores (24 bits) y es el mas empleado
y adecuado. Ademas presentan un tamafo pequefo para que la carga de las mismas sea veloz. En los
casos en gue se necesite que el fondo de las imagenes sea transparente se utilizan imagenes en

formato .png.

Fondo
El fondo es el soporte para la colocacion de los deméas elementos que integraran cada pantalla como
un todo, evitando que éstos parezcan que flotan o que fueron agregados sin formar parte de éste.

Generalmente es de color blanco.

Sonido

El sonido es un elemento muy importante en los productos con tecnologia multimedia, ya que actla
como elemento motivador del aprendizaje tornandolo mas interactivo y atractivo.

La aplicacién con tecnologia multimedia cuenta con sonido de fondo. EI mismo esta activo durante

todo el tiempo que esta ejecutada la aplicacion, permitiendo al usuario poder activarlo y desactivarlo.
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También cuenta con un sonido en la presentacién y otro en los créditos. El formato para éstos es el

ISO- MPEG Audio Layer-3 (MP3), debido a su calidad, comprensién y capacidad de memoria.

Espacios para textos

Deberéan ser disefiados para facilitar la lectura al usuario. En la aplicacién se colocan generalmente a
la derecha de la pantalla y pueden contener o no un scroll que permita el desplazamiento del texto.
Ademas cuenta con botones que permitirdn navegar por los diferentes subtemas y paginas dentro de

éstos.

Espacios para video

Para desplegar video se disefiard un espacio adecuado al tamafio de este recurso. Este espacio
contara con opciones para reproducir, pausar o detener el video, controlando asi la reproduccion del
mismo. El formato de los videos empleados en la aplicacion es Flash Video (FLV), ya que éste puede

ser utilizado mediante el lenguaje ActionScript para mostrar videos desde un archivo swf.

1.6.4 Estandares de codificacion

Los desarrolladores de aplicaciones multimedia deben tener presente que éstas pueden cambiar,
debido a que el cliente la mayoria de las veces quiere mejorar su software y trata de ir incorporando al
mismo nuevas funcionalidades y prestaciones. Una de las mayores dificultades que impide la
realizaciéon de estos cambios de forma rapida, eficiente y con calidad radica en los estandares de
codigo utilizados, no solo es importante para la comprension del codigo por el desarrollador, sino
también por todo el equipo de desarrollo cuando se trabaja en grupo, o sea, donde hay mas de un
desarrollador y es necesaria la integracion. Se debe tener presente la seméntica de cada dato que se

utilizard, pues el nombre debe ser definido segun el significado y el tipo.

Nomenclatura:
e Las variables de tipo MovieClip tienen como prefijo _mc.
e Las variables de tipo Button tienen como prefijo _btn.

e Los textos tendran la estructura: prefijo _txt.



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica. Tendencias y Tecnologias

1.7 Anélisis de otras soluciones existentes

Después de haber realizado una busqueda en Internet no se encontr6 ninguna informacion sobre la
existencia hasta el momento de alguna aplicaciéon con tecnologia multimedia que haga referencia a los
aspectos de las Tecnologias existentes para la Diagnosis de Carros de interés para los estudiantes y
profesores de la escuela InterArmas Antonio Maceo. Hay sitios que abordan varios aspectos técnicos
acerca del tema como equipos analizadores, accesorios, etc., pero la mayoria de las veces se

encuentran de forma muy general.

1.8 Metodologias para el desarrollo de software
Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y ayudas a la
documentacién para el desarrollo de productos software, en el que se van indicando paso a paso todas
las actividades a realizar para lograr el producto informatico deseado, indicando ademas qué personas
deben participar en el desarrollo de las actividades y qué papel deben tener. También detallan la
informacion que se debe producir como resultado de una actividad y la informaciéon necesaria para
comenzarla. [19]
Caracteristicas deseables de una metodologia: [20]

o Existencia de reglas predefinidas.

e Cobertura total del ciclo de desarrollo.

e Verificaciones intermedias.

¢ Planificacién y control.

¢ Utilizacién sobre un abanico amplio de proyectos.

e Facil formacion.

e Herramientas CASE.

e Actividades que mejoren el proceso de desarrollo.

e Soporte al mantenimiento.

e Soporte de la reutilizacion de software.

1.8.1 Metodologia de Administracién de Relaciones (RMM) [21]
Una de las metodologias utilizadas para el desarrollo de software es la Metodologia de Administracién
de Relaciones (RMM). RMM fue la primera metodologia que se hizo completa, con una definicion de

fases y no Unicamente un modelo de datos, para el desarrollo de software multimedia. La metodologia
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RMM propone un proceso basado en 7 fases o etapas en las que el disefiador va modelando la
estructura de la aplicacién y las posibilidades de navegacion de la misma.

RMM se define como un proceso de analisis, disefio y desarrollo de software con tecnologia
multimedia. Los elementos principales de este método son el modelo E-R (Entidad-Relacion) y el
Modelo de Datos de Administracion de Relaciones (RMDM). La metodologia fue creada por Isakowitz,
Stohr y Balasubramanian.

Para su uso es necesario que el dominio tenga estructuras regulares, donde las clases de objetos
estén bien definidas y sus relaciones sean claras. El esquema completo del dominio y de la
navegacion de la aplicacion se denomina esquema RMDM y se obtiene como resultado de las tres
primeras etapas de esta metodologia. Las etapas son:

Primera etapa: representar los objetos del dominio con la ayuda del modelo Entidad-Relacién ampliado
con relaciones asociativas (aquellas que permiten representar caminos navegacionales entre
entidades puestos en evidencia en la fase de analisis).

Segunda etapa: determinar la presentacion del contenido de las entidades de la aplicacién asi como su
modo de acceso.

Tercera etapa: definir los caminos de navegacion inducidos por las relaciones asociativas del esquema
E-R+. A continuacién, es posible definir estructuras de acceso de alto nivel (agrupaciones), lo que
permite dotar a la aplicacién de accesos jerarquicos a niveles diferentes de los trozos de informacion.
El esquema RMDM resultante se obtiene afiadiendo al esquema E-R+ las agrupaciones y caminos
navegacionales definidos en esta etapa.

Las cuatro etapas restantes consisten en: la definicion del protocolo de conversion de elementos del
diagrama RMDM en objetos de la plataforma de desarrollo, la concepcion del interfaz usuario,
concepcion del comportamiento en ejecucion y la construccién del sistema y test.

La metodologia RMM permite hacer explicita la navegacion al hacer el andlisis, lo que permite,
tedricamente, obtener una navegacion mas estructurada e intuitiva. El concepto de slice es muy util, ya
que permite agrupar datos de una entidad en diferentes pantallas.

RMM se basa en un modelo de datos relacional, ajustandose asi a la gran mayoria de las aplicaciones
existentes. Sin embargo, los mecanismos de acceso a la informacion son excesivamente simples y
valen para un problema con pocas entidades, pero el modelo se queda corto si hay gran nimero de

ellas.
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1.8.2 Programacion Extrema (XP)

La programacién extrema o Extreme Programming es el mas destacado de los procesos agiles de
desarrollo de software. La programacion extrema (XP por sus siglas en inglés) es una metodologia agil
de desarrollo de software orientado al personal que produce y usa el software. Reduce el costo del
cambio en las etapas de vida del sistema sin depender de la fase. Combina las que han demostrado
ser las mejores préacticas de desarrollo de software, y las lleva al extremo. El estilo XP empieza en
pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua. [22]

Una particularidad de esta metodologia es que el cliente o el usuario final se convierten en miembro
del equipo, lo que constituye un requisito para llegar al éxito del proyecto.

Los principios béasicos de la programacion extrema son: Simplicidad, Comunicacion, Retroalimentacion

(feedback) y Coraje.

1.8.3 Microsoft Solution Framework (MSF)
A pesar de ser un modelo estructurado, es un modelo muy flexible y al implementar una estructura o
marco de trabajo se puede esperar que este modelo apunte hacia la calidad del producto. Aunque su
base sean los modelos Cascada y Espiral, su forma de trabajo parece confiable.
El Modelo de proceso MSF consta de cinco fases distintas: [23]

e Prevision.

¢ Planeamiento.

e Desarrollo.

e Estabilizacion.

e 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, procesos, y herramientas, puedan ser manejados con éxito.
¢, Como funciona el modelo del MSF?
El modelo de proceso MSF, propone una secuencia generalizada de actividades para la construccién
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 en fases, puntos de transicion 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.
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MSF es un compendio de las mejores practicas en cuanto a administracion de proyectos se refiere.
Mas que una metodologia rigida de administracion de proyectos, MSF es una serie de modelos que

puede adaptarse a cualquier proyecto de tecnologia de informacién. [24]

1.8.4 Rational Unified Process (RUP) [25]

Rational Unified Process (en lo adelante RUP) es un proceso que define claramente quién, cémo,
cuando y qué debe hacerse; y, debido a que su enfoque esta basado en modelos utiliza un lenguaje
bien definido para tal fin, el UML, y aporta herramientas como los casos de uso, que definen los
requerimientos. Permite la ejecucion iterativa del proyecto y del control de riesgos.

Las caracteristicas principales del proceso son:

e Guiado por los Casos de Uso.

¢ Centrado en la Arquitectura.

e |lterativo e incremental.

A través de un proyecto guiado por RUP, los requerimientos funcionales son expresados en la forma
de Casos de Uso, que guian la realizacidn de una arquitectura ejecutable de la aplicacion. Ademas el
proceso focaliza el esfuerzo del equipo en construir los elementos criticos estructuralmente y del
comportamiento (llamados Elementos Arquitecturales) antes de construir elementos menos
importantes. Esta metodologia RUP divide en 4 fases el desarrollo del software. Cada Fase tiene
definido un conjunto de objetivos y un punto de control especifico.

e Fase de inicio: se define el alcance del proyecto y se entiende lo que se va a construir. Su
punto de control es el objetivo del proyecto.

¢ Fase de elaboracién: se construye una version ejecutable de la arquitectura de la aplicacion y
tiene como punto de control la arquitectura de la aplicacion.

e Fase de construccién: se completa el esqueleto de la aplicacion con la funcionalidad y se
construye una versién Beta. Tiene como punto de control la versién operativa inicial de la
aplicacion.

¢ Fase de transicion: se tiene disponible la aplicacion para los usuarios finales y se construye la
version final. El punto de control de esta fase es la liberacién de la version de la aplicacion.

Cada una de estas etapas 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 iteraciéon se establecen en
funcién de la evaluacion de las iteraciones precedentes.

Sus principales buenas préacticas son:

e Desarrollo iterativo.
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e Gestidn de requisitos.

e Uso de arquitecturas basadas en componentes.
e Uso de técnicas de modelado visual.

e Verificacion continda de la calidad.

e Gestidn y control de cambios.

1.9 Lenguajes para el modelado de sistemas de aplicaciones
1.9.1 Unified Modeling Language (UML)
UML es un conjunto de herramientas, que permite modelar (analizar y disefar) sistemas orientados a
objetos.
A continuacién se enumeran los 9 diagramas que forman la base de UML, y dictan la manera en que
es disefiado un sistema:

e Casos de uso (CUS)

e Clases

e Objetos

e Secuencia

e Colaboracion

o De estado (Statechart)

e Actividad

e Componentes

e Ejecucion (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 cdédigo. UML
posee mas caracteristicas visuales que programéticas, las que facilitan a integrantes de un equipo
multidisciplinario participar e intercomunicarse facilmente, siendo estos integrantes los analistas,
disefiadores, especialistas de area y desde luego los programadores. [26]
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 aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases

de datos y componentes reutilizables. [27]
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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. [27]

1.9.1.1 Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) [28]
El Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA - L) se lanza como
una propuesta de extensién de UML para la integracion de especificaciones de sistemas multimedia
basados en el paradigma orientado a objetos, y el Modelo Vista Controlador (MVC) para la interfaz de
usuario, siendo éste un patron de disefio de software que separa los datos de una aplicacion, la
interfaz de wusuario, y la logica de control en tres componentes distintos de forma que las
modificaciones al componente de la vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el componente
del modelo de datos. Esto es util ya que los modelos tipicamente tienen cierto grado de estabilidad
(dependiendo de la estabilidad del dominio del problema que estd siendo modelado), donde el cédigo
de la interfaz de usuario sea mas robusto, debido a que el desarrollador esta menos propenso a
"romper" el modelo mientras trabaja de nuevo en la vista.

OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de
diagrama en particular. Estas vistas son: vista ldgica, vista de presentacién espacial, vista de
comportamiento temporal predefinido y vista de control interactivo.

Actualmente, OMMMA — L se evalGa en diferentes escenarios, como proyectos industriales para la
especificacion de servicios de informacion multimedia, y se investiga caracteristicas adicionales de
sincronia para su especificacién en el lenguaje y la formalizacion de un modelo para la composicién

dentro y entre los diferentes diagramas de comportamiento.

1.9.2 Lenguaje de Modelado para Aplicaciones Multimedia Educativas (ApEM-L)

ApEM-L se expresa de manera tal que puede ser utilizado con cualquier proceso de desarrollo.
Aungue 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, ellas son: estructura ldgica,
comportamiento dinamico y gestion del modelo.

ApEM — L incorpora los elementos mas significativos de extensiones anteriores como OMMMA - L, y
a su vez respeta lo establecido por el estandar OCL, para de esta forma lograr una extension

consistente y escalable en el tiempo, ademas de ofrecer las siguientes ventajas: [29]
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Puede utilizar para su representaciéon todas las herramientas CASE que existen actualmente
para la modelacién de UML.

Es un lenguaje que utiliza el estandar internacional OCL, para la modelacién de la
programacion Orientada a Objetos.

No modifica la seméntica del lenguaje base UML, sino que trabaja en estereotipos restrictivos,
por lo que a su vez produce modificaciones descriptivas y decorativas en la representacion de

los componentes del lenguaje base.

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

Estructura logica: estd compuesta por la vista estatica y la vista de arquitectura. La primera de
ellas esta compuesta 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 éstos y sus relaciones. Estos conceptos son modelados
como clases, describiendo cada una un conjunto de objetos que almacenan informacién y se
comunican para implementar su comportamiento. La 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,
aun manteniendo lo establecido originalmente para los diagramas de casos de uso, se
adicionaron un conjunto de elementos a la descripcion textual de los casos de uso propuesta
por UML, para una mejor descripcion del contexto productivo de los software educativos.
Comportamiento dindmico: realmente esta area no ha sido grandemente modificada, pues solo
se ha hecho una pequefa adicion al diagrama de secuencia, salvo que ciertamente se ha
enriquecido la semantica original de UML para estos diagramas. ElI comportamiento de la
aplicacion esta descrito por la vista de comportamiento, la cual estd compuesta por los
diagramas: de actividad, de secuencia, de colaboracion y de estados, donde solo ha sido
modificado el segundo de los listados anteriormente; adicionando una variable de tiempo donde
quiera que se necesario su especificacién 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 presentacion y el de

estructura de la navegacion. [29]
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1.10 Herramientas para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia

1.10.1 Macromedia Flash 8

Macromedia Flash 8 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 sélo 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. compré la compafiia que
lo desarroll6. [30]

Flash mezcla graficos 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,
aprendizaje electrénico e interfaces de usuario de aplicaciones. En la actualidad, Macromedia Flash va
mas alla de las animaciones simples, convirtiéndose en una herramienta de desarrollo completa, para

crear principalmente elementos multimedia e interactivos para Internet.

1.10.2 Macromedia Director 8.5

Macromedia Director 8.5 es un programa de autor que sirve para la creacion de aplicaciones
multimedia. Director crea sus "proyectores”, o 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. Es por ello que sus herramientas no le permiten una gran ductilidad a la
hora de crear sus propias interfaces gréaficas; de hecho, es preferible crear estas interfaces en otro
programa (Fireworks, Photoshop, etc.), y luego importarlas desde Director. 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. [31]

1.10.3 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 informaciéon, como dibujos, imagenes

digitalizadas a color, textos, sonido y animaciones. Un libro se divide en paginas y se guarda como un
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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
Toolbook ejecuta las tareas interactivas y de navegaciéon y define como se comportan los objetos.
Toolbook tiene dos niveles de trabajo: el lector y el autor. Se ejecutan los guiones a nivel de lector. A
nivel autor se utilizan 6rdenes para crear nuevos libros, crear y modificar objetivo en las paginas y
escribir guiones. Toolbook ofrece opciones de vinculacién para botones y palabras claves, de forma

gue se pueda crear guiones de navegacion identificando la pagina a la que debe ir. [32]

1.10.4 FlashDevelop

FlashDevelop es una aplicacion Open Source creada principalmente para el desarrollo con
ActionScript 2.0, aunque sirve ademas como editor para otros lenguajes como Java Script, HTML, CSS
0 XML. FlashDevelop sirve tanto como editor de ActionScript 2.0, como propio entorno libre de
desarrollo ya que integra MTASC lo que se hace de esta aplicacion una alternativa muy a tener en

cuenta para el desarrollo de aplicaciones en ActionScript 2.0. [33]

1.10.5 Dreamweaver
Dreamweaver es la herramienta de disefio de paginas Web mas avanzada. Cumple perfectamente el
objetivo de disefar paginas con aspecto profesional, y soporta gran cantidad de tecnologias, ademas

muy faciles de usar:

e Hojas de estilo y capas
e Javascript para crear efectos e interactividades

¢ Insercién de archivos multimedia y otros

Es un programa que se puede actualizar con componentes, que fabrica tanto Macromedia como otras
compafias, para realizar otras acciones mas avanzadas, incluye soporte para la creacién de paginas
dindmicas de servidor en ASP, con acceso a bases de datos y una mayor integraciébn con otras
herramientas de Macromedia como Fireworks. [33]

Ademés brinda la posibilidad de trabajar en archivos Lenguaje de Marcas Extensibles (XML),
permitiendo completamiento de cddigos, 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).
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1.10.6 Adobe Flash CS3

La tecnologia Flash se ha consolidado como una de las grandes en el mundo de Internet y la
programacion Web y es muy utilizada en la creacién de mends interactivos, pequefias animaciones,
juegos y otras funcionalidades gracias a que con solo instalar algunas librerias en nuestro ordenador
podremos utilizar cualquier archivo creado con esta tecnologia directamente a través de nuestro
navegador Web. Con un completo editor nos permite afiadir los elementos que compondran nuestro
proyecto Flash afiadiendo figuras, textos, botones, lineas, pudiendo elegir los tonos de los elementos
en una amplia paleta de colores. Nos deja configurar todo lo referente a la animacion de los archivos
Flash, los filtros, las secuencias, nos permite afiadir varios elementos a los archivos y marcar las
relaciones entre ellos, el orden, los efectos en la linea de tiempo y todo lo que puedas imaginar. Su

inconveniente es su alto consumo de recursos, por eso es necesaria una computadora potente.

1.10.7 Adobe Flash CS4 Professional

El software Adobe Flash CS4 Professional constituye el entorno de creacion lider del sector para
generar contenidos interactivos de formidable atractivo. Gracias a la animacion basada en objetos, el
tiempo necesario para transformar imagenes en simbolos animados en Flash CS4 Professional se
reduce a segundos, en comparacion con otras versiones anteriores. Las rutas de movimiento
generadas automaticamente y el nuevo editor de movimiento le proporcionan herramientas faciles de
usar para obtener un mayor control de los detalles en los atributos. Adobe (antes Macromedia) Flash
CS4 (Creative Suite 4) mezcla graficos vectoriales, bitmaps, sonido, animaciones y una interactividad
avanzada para crear espectaculares webs que atraigan y entretengan a los visitantes. Adobe Flash
ofrece un lenguaje de scripts (ActionScript) para crear aplicaciones interactivas, juegos, efectos

interfaces para web, etc.

1.11 Herramientas para el tratamiento de imagenes

1.11.1 Fireworks [34]

Fireworks es una aplicacion de vanguardia para el disefio de imagenes y gréficos que se utilizan en la
Web. Sus novedades solucionan con éxito los principales problemas con que se enfrentan los
disefiadores gréaficos y desarrolladores en la Web. Fireworks es una herramienta de disefio
increiblemente flexible y apto para los disefiadores graficos y de la Web. Su amplia gama de
herramientas permite crear imagenes con algunas de las mejores funciones de las aplicaciones de

graficos vectoriales y de mapas de bits en una sola aplicacion. Puede realizar la edicion con la
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flexibilidad caracteristica de los objetos vectoriales y aplicar efectos de mapa de bits, incluidos biseles,
iluminacion, sombras y, ahora, filtros de Photoshop, que permiten volver a dibujar mientras se edita.

Gracias a la aparicion de Fireworks, los disefiadores de sedes Web ya no tienen que cambiar
continuamente entre las aplicaciones que permiten realizar una tarea especifica, que no son menos de
una docena. Los efectos automaticos de caracter no eliminatorio evitan la frustracién que acarrea tener
gue volver a crear los graficos Web desde el principio después de realizar una simple modificacion.
Mediante la generacion de Java Script, Fireworks facilita la creacién de rollovers. Ademas, las
funciones de optimizacion permiten comprimir el tamafio del archivo de graficos Web sin perjudicar la

calidad.

1.11.2 Photoshop [35]
Adobe Photoshop es una aplicacion en forma de taller de pintura y fotografia que trabaja sobre un
"lienzo" y que esta destinado para la edicion, retoque fotografico y pintura a base de imagenes de
mapa de bits o conocidos en Photoshop como graficos rasterizados, elaborado por la compafia de
software Adobe Systems inicialmente para computadores Apple pero posteriormente también para
computadoras con sistema operativo Windows.
A medida que ha ido evolucionando el software ha incluido diversas mejoras fundamentales, como la
incorporacion de un espacio de trabajo multicapa, inclusion de elementos vectoriales, gestion
avanzada de color, tratamiento extensivo de tipografias, control y retoque de color, efectos creativos,
posibilidad de incorporar plugins de terceras compairiias, exportacion para Web entre otros.
Photoshop se ha convertido, casi desde sus comienzos, en el estandar de facto en retoque fotogréfico,
pero también se usa extensivamente en multitud de disciplinas del campo del disefio y fotografia, como
disefio Web, composicion de imagenes bitmap, estilismo digital, fotocomposicién, edicion y grafismos
de video y basicamente en cualquier actividad que requiera el tratamiento de imagenes digitales.
Existe una version muy potente que es el Adobe Photoshop CS3, el cual es una herramienta
imprescindible para perfeccionar todo tipo de imagenes. Asimismo, incorpora mejoras de flujo de
trabajo y productividad, nuevas herramientas de edicién y capacidades de composicién avanzadas.
Las nuevas funciones que presenta son:

¢ Filtros inteligentes

¢ Herramientas de seleccién rapida y definicién de bordes

¢ Capacidades avanzadas de composicion

e Gestidn optimizada de la interfaz y de las paletas

e Procesamiento mejorado de imagenes raw
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e Gestidn de activos mas rapida y flexible con Adobe Bridge CS3
e Punto de fuga mejorado
e Compatibilidad mejorada con Alto Rango Dindmico (HDR) de 32 bits

e Rendimiento maximo

1.12 Lenguajes necesarios en laimplementaciéon de la solucion

1.12.1 ActionScript 2.0

ActionScript 2.0 es un lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP), utilizado especialmente en
aplicaciones Web animadas realizadas en el entorno Adobe Flash, la tecnologia de Adobe para afiadir
dinamismo al panorama Web. 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 creacién de un programa completo para
gue la aplicacion alcance los objetivos. El lenguaje estd basado en especificaciones de estandar de
industria ECMA-262, un estandar para JavaScript, de ahi que ActionScript se parezca tanto a
JavaScript. [36]

1.12.2 XML

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 pero
su funcién principal es describir datos y no mostrarlos como es el caso de HTML. 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 y sirve para estructurar, almacenar e intercambiar informacion.
Entre las tecnologias XML disponibles se pueden destacar: XSL, XPath, XLink, XPointer, XQL. [37]

1.13 Herramientas para el modelado del software

1.13.1 Rational Rose

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
ciclo de vida de un proyecto: concepcion y formalizacion del modelo, construccion de los componentes,

transicién a los usuarios y certificaciéon de las distintas fases. [38]
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Esta herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos de modelos para realizar un disefio del sistema,
utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno logico y otro fisico.
Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa el
dominio del problema y el sistema de software.

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 analisis,
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 éstos 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 andlisis y disefio. Una vez que la actualizacion del

modelo se ha modificado, se realiza la siguiente iteracion. [39]

1.13.2 Visual Paradigm

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo
del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue.
El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad,
mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo inverso,

generar codigo desde diagramas y generar documentacion.

1.14 Propuesta de solucién

Después de realizar un estudio exhaustivo de cada una de las tecnologias y tendencias actuales para
el desarrollo de la multimedia se utilizo como herramienta de desarrollo Macromedia Flash en su
version 8.0, puesto que es un entorno de autoria avanzado para la creacion de aplicaciones con
tecnologia multimedia interactivas porque 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 como: iluminacion 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 distribucién de su reproductor Macromedia Flash Player asegura el extraordinario resultado
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de estas peliculas. Macromedia Flash es una herramienta muy compatible cuyas aplicaciones abarcan
cada vez un espectro mas amplio.
A continuacion se presentan algunas caracteristicas de Macromedia Flash 8 que demuestran por qué
se escogid esta herramienta: [40]

e Disefios més 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 disposicidon mecanismos para hacer este trabajo mas comodo y rapido, tales como la
existencia de filtros y modos de mezcla afiadidos en esta version.

e 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
apliguen los diferentes cambios de rotacion, forma, color, movimiento, etc., de nuestras
interpolaciones.

e Mayor potencia grafica: Evita la repeticion innecesaria de la representaciéon 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.

e Mejoras en la importacion de video: Para facilitar el resultado con formatos de video, Flash 8
incluye un codec independiente de calidad superior capaz de competir con los mejores cédecs
de video actuales con un tamafio de archivo mucho mas pequefio. Ademas de una gran

posibilidad de revestimientos para los controles de éste en nuestra pelicula.

Para el tratamiento de las imagenes en el software, fue necesaria la utilizacion de una herramienta, por
lo que se utilizé principalmente el Fireworks 8 para el trabajo con las imagenes durante el proceso de
desarrollo debido a que Fireworks se integra con fluidez con Dreamweaver y Flash y proporciona las
condiciones ideales para crear y optimizar imagenes sin perder informacion, ni tiempo.

El lenguaje de programacion escogido para el desarrollo de la aplicacién fue ActionScript 2.0 debido a
las disimiles ventajas que presenta, y el XML como lenguaje para gestionar y agrupar los datos en
volimenes compactos de informacién. Una de las principales razones por la que se recomienda la
integracion de XML con ActionScript es evitar una recurrente edicion del archivo fuente (.fla) cada vez

gue se necesite introducir algin cambio en el contenido.
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El uso de XML, destinado exclusivamente a la gestién de archivos y contenidos formateados en este
estandar, permite a una pelicula Flash importar y exportar facilmente informacion desde y hacia
lenguajes de servidor o bases de datos. XML se encarga de estructurar estos datos de forma tal que
puedan ser leidos e interpretados sin problemas por cada una de las partes. [41]

ActionScript 2.0 es una gran actualizacion al lenguaje de scripts o secuencias de comandos de Flash,
gue mejora de forma radical el desarrollo orientado a objetos mediante la formalizacion de la sintaxis y
la metodologia de la Programacion Orientada a Objetos.

Uniendo Flash y XML, dos tecnologias ampliamente extendidas, se logran resultados de un dinamismo
y atractivo visual incomparables. Sumando la versatilidad del lenguaje XML a la potencia de
ActionScript 2.0, podran obtenerse resultados de alto impacto visual y enorme funcionalidad.

Muchas son las metodologias existentes para el desarrollo de un software, sin embargo para la
realizacién de este producto se escogié a RUP. 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. También se analiz6 la necesidad de que cada uno de los flujos de
trabajo por los que se transitara existiese una correcta documentacién que cumpliese con las
exigencias del cliente. 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, es decir, que sus cuatro fases de desarrollo se dividen en
iteraciones, obteniendo en cada una un incremento del producto que se desarrolla, afiadiendo o
mejorando las funcionalidades de la aplicacion en desarrollo, aspecto que se explota en la realizacion
de la solucién propuesta.

El lenguaje de modelado escogido fue ApEM-L ya que presenta varias ventajas y éstas estan dadas en
gue puede utilizar para su representacion todas las herramientas CASE que existen actualmente para
la modelacion de UML, ademas de ser un lenguaje que utiliza el estandar internacional OCL, para la
modelacion de la programacion Orientada a Objetos. Otro de sus beneficios es que no modifica la
semantica del lenguaje base UML, sino que trabaja en estereotipos restrictivos, por lo que a su vez
produce modificaciones descriptivas y decorativas en la representacion de los componentes del
lenguaje base. [29]

Como herramienta para el modelado del software se utilizo a Rational Rose por ser la herramienta
CASE que soporta de forma completa la especificacion de UML y porque esta herramienta es
comercializada por la institucion que desarroll6 UML. Cubre todo el ciclo de vida de un proyecto:
concepcion y formalizacion del modelo, construcciéon de los componentes, transicion a los usuarios y

certificacion de las distintas fases y entregables. Esta herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos
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de modelos para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estatica y otra dinamica de los

modelos del sistema, uno légico y otro fisico.

1.15 Conclusiones

En este capitulo se analizaron las principales tendencias y tecnologias actuales a tener en cuenta a la
hora de proponer la solucibn mas factible al problema en cuestion, lo que permitid arribar a la
conclusion de que lo mas apropiado seria desarrollar una aplicacién con tecnologia multimedia.
Ademds se han expuesto conceptos importantes a tener en cuenta para un mejor entendimiento de
todo lo relacionado con el desarrollo del software multimedia, y cémo un producto de este tipo es una
opcion muy favorable para la presentacion de contenidos sobre las Tecnologias para Diagnosis de
Carros.

Realizando un estudio minucioso de cada una de las tecnologias y tendencias actuales que existen,
fue posible de una manera organizada y sencilla poder construir un software utilizando metodologias
que contemplan todos los detalles para la realizacién del mismo, entre las tecnologias utilizadas para
el desarrollo del software, y explicadas en este capitulo se pueden mencionar: ApEM-L, RUP, Rational

Rose, ActionScript, Macromedia Flash, entre otras.



Capitulo 2: Descripcion de la solucion propuesta

Capitulo 2
Descripcion de la solucion propuesta

2.1 Introduccion

En el presente capitulo se realiza un analisis del software Multimedia sobre las Tecnologias existentes
para la Diagnosis de Carros que se realizara como solucién al problema cientifico en cuestion. En el
mismo se especifican los requisitos tanto funcionales como no funcionales, ineludibles para que la
aplicacion responda a las necesidades del cliente.

En este apartado se pone de manifiesto la estructura de elementos conceptuales de la aplicacién
segun la metodologia RUP, utilizando como lenguaje para el modelado el ApEM-L y utilizando para la

modelacion de los diagramas la herramienta CASE Rational Rose.

2.2 Especificacion del contenido

Dentro del software seran tratados 3 temas:

El primer tema a tratar es Tecnologia, el cual estd compuesto por 6 subtemas, donde se explica las
caracteristicas principales de cada una de las tecnologias existentes para la Diagnosis de Carros, asi
como la definicion, funcionamiento, tipos y partes de las mismas, permitiendo al usuario una mayor
comprension.

El segundo tema a tratar es Equipamiento, el cual estd compuesto por 6 subtemas también, en este
tema se da a conocer los diferentes equipos que se utilizan para la realizacion de la Diagnosis de
Carros y se brinda una explicacion de cada uno de estos equipos.

El tercer y ultimo tema es Materiales, en éste se propone una serie de libros y manuales con el objetivo

de ampliar el conocimiento del usuario acerca del tema general.

2.2.1 Diagrama de Estructura de Navegacion

El Diagrama de Estructura de Navegacion se realiza con el objetivo de estructurar la vision global del
sistema. Estd compuesto por nodos que son las distintas vistas del software y sus relaciones que
indican la posibilidad de navegacion entre un nodo y otro.

A continuacion se muestra el diagrama de presentacion de la vista Principal de la aplicacién; para ver

los restantes diagramas debera remitirse al Anexo 1.
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Fig.1 Diagrama de Estructura de Navegacion del Subsistema Principal

2.2.2 Diagrama de Estructura de Presentacion

En el contexto de ApEM — L no se trabaja la distribucion espacial, pues las herramientas CASE
actuales que soportan el lenguaje no lo permiten tal y como pretendemos dibujarlo hoy en dia. Se
trabaja la estructura que tendran esas interfaces de comunicacion; este diagrama incorpora un

conjunto de estereotipos que permiten a los disefiadores gréaficos decidir donde estaran ubicados y
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como seran dichos elementos. Se realiza una clasificacién definiendo dos nuevos tipos de clases: la
clase Estaticos y la clase Interaccion.

La clase Estéaticos agrupara los componentes que solo tiene como funcién visualizar informacion, pero
gue no permiten interaccion con el usuario.

La clase Interaccién es todo lo contrario a la anterior, los cuales seran los elementos de la vista que
permiten interaccion del usuario con el sistema informéatico modelado.

A continuacién se muestra el diagrama de estructura de presentacion de la vista Principal que es una

de las mas importantes del sistema. Para ver los restantes diagramas remitirse al Anexo 2.

zljotge = == ltiliza== Subsisterma Comun Botones Tema
Cv_PAndpal — — — —
P
e
1 T szUtiliza==
e
el
1 T

==Estatico==

T, Subsistema Comun Botones Generales
CEst Principal i

-1
==Mod_Ent_Med==
CEst_Texto
Spld_texto

Fig.2 Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Principal.

2.2.3 Vista de Gestion del Modelo

Dentro de los muchos aportes que ha brindado ApEM-L al Lenguaje Unificado de Modelado (UML), se
encuentra la definicion de un nuevo modelo, la Vista de Gestion del Modelo (VGM), que representa
fundamentalmente, la division de la aplicacion por subsistemas y la relacion entre ellos. Para el caso
especifico de la aplicacion que se desarrolla como parte de este trabajo, se han identificado 10

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

Fig.3 Representacion de la Vista de Gestion del Modelo

2.3 Solucion propuesta

Para dar solucién al problema existente se propone la elaboracion de una aplicacién con tecnologia
multimedia que soporte el mantenimiento de los contenidos asi como los gréaficos utilizados en el
disefio, que estara estructurado con informacion referente a las Tecnologias de Diagnosis para Carros
donde se presentara el contenido organizado por temas, ademas de presentar una galeria de

imagenes y videos, entre otros.

2.4 Descripcion de la funcionalidad
2.4.1 Identificacién de los requisitos funcionales del sistema (RF)
Un requisito es una declaracién sobre un producto deseado que especifica qué deberia hacer
(requisitos del producto) o como deberia hacerlo (requisitos del proceso).
Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.
RF1- Mostrar presentacion.
RF1.1- Permitir al usuario ir directamente a la pantalla de inicio.
RF2- Mostrar contenido de cada una de las pantallas segun la temética abordada.

RF3- Permitir ver las diferentes imagenes y videos de la galeria.
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RF4- Realizar acciones generales.
RF4.1- Permitir el control del sonido de fondo de la aplicacion (parar y reproducir).
RF4.2- Permitir cerrar la aplicacion.
RF4.2.1- Mostar ventana de confirmacién de salida.
RF4.2.2- Mostar los créditos.
RF4.3- Permitir la impresion de textos.
RF5- Permitir controlar las opciones del reproductor de los videos seleccionados por los usuarios.
RF5.1- Permitir pausar.
RF5.2- Permitir reproducir.
RF5.3- Permitir detener.
FR6- Mostrar la pantalla inicio.
RF7- Permitir al usuario desplazar el scroll de texto para una completa visualizacién de la informacion
en las pantallas que requieran el uso del mismo.
RF8- Permitir al usuario autoevaluarse sobre los contenidos estudiados en la aplicacién.
RF9- Permitir la navegabilidad por cualquier parte del contenido del producto.
RF10- Permitir leer y descargar libros sobre el tema.
RF11- Mostrar un glosario de términos.

RF12- Permitir al usuario ir directamente a los médulos del producto.

2.4.2 |dentificaciéon de los requisitos no funcionales del sistema (RNF)
Son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe pensarse en estas propiedades como
las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rdpido o confiable. En muchos casos los
requerimientos no funcionales son fundamentales en el éxito del producto.

e Requerimientos de software
La aplicacion deberd poder ejecutarse en los sistemas operativos Windows (versidon Windows98 o
posterior) y GNU/Linux (Debian, Nova).

¢ Requerimientos de hardware
Las computadoras en las que se ejecutara el software realizado deben tener como minimo 256 MB de
memoria RAM y un lector de CD.

e Requerimientos de restricciones en el disefio y la implementacion
El producto se implementara utilizando el lenguaje de programacién ActionScript 2.0.
La informacién debe ser almacenada en ficheros XML, para evitar el uso de un gestor o servidor de

datos.
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Los formatos de las diferentes medias a utilizar en la aplicacién seran estandares. Los sonidos estaran
en formato mp3, los videos en formato Flv (Flash Video File), las animaciones swf y las imagenes en
formato jpg y png.
La aplicacion se debe implementar con la herramienta Flash, versién 8.0 para obtener un producto
multiplataforma.

e Requerimientos de apariencia o interfaz externa
El tamario de la fuente de los contenidos debe ser facil de leer, estara en Verdana.
El producto debe ser simple de usar para lograr que el usuario se motive y ademas pueda navegar con
facilidad.
Debe ser interactivo.
La aplicacién debe verse a pantalla completa.

e Servicios generales
Los servicios como: salir, galeria de imagenes y videos, siempre estaran visibles al usuario durante la
navegacion que realice por las diferentes pantallas de la multimedia, excepto cuando esté presente la
pantalla de ejercicios.

e Requisitos de soporte
La aplicacion deber& ser extensible a plataformas Web sin alterar de algin modo el contenido de sus
datos.
Para su correcto funcionamiento, la computadora donde se ejecute la multimedia debera tener tarjeta

de video, tarjeta de sonido y demas aditamentos para la reproduccion de sonido.

2.5 Subsistemas de la multimedia
2.5.1 Justificacion del actor

Usuario: Es la generalizacién de los actores: estudiantes, profesores e interesados. Realiza las
actividades que son comunes a todos ellos. Es la persona que va a interactuar con la multimedia

beneficiandose directamente con ella.

2.5.2 Vistas por subsistemas

1. Subsistema Presentacion
1. Vista Presentacion

2. Subsistema Comun Botones Generales
1. Vista Comun Botones Generales

3. Subsistema Comun Botones Temas
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1. Vista Comun Botones Temas
4. Subsistema Principal
1. Vista Principal
5. Subsistema Crédito
1. Vista Crédito
6. Subsistema Ejercicios
1. Vista Ejercicios
7. Subsistema Galeria
1. Vista Imagenes
2. Vista Videos
8. Subsistema Salir
1. Vista Salir
9. Subsistema Tema
3. Vista Subtema Equipamiento
4. Vista Subtema Tecnologia
5. Vista Subtema Materiales.
10. Subsistema Glosario

1. Vista Glosario.

2.5.3 Descripcion de las vistas
Tabla 1. Descripcion textual de la Vista Presentacion

Usuario

Permitir al usuario conocer el tema de la multimedia.

La vista se inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacion y a continuacion aparece la
pantalla de bienvenida dando al usuario la posibilidad de interactuar con la multimedia.

RF1, RF1.1

Debe haberse ejecutado la aplicacion.

Se mostro la pantalla de presentacion.
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1. Ejecuta la aplicacion 2. Se muestra una animacion que 2.1 Muestra diferentes imagenes
presenta la multimedia. relacionadas con la Diagnosis de
Carros saliendo de distintas partes
de la pantalla.

3. Se reproduce la musica de fondo de 3.1 Se reproducira mientras dure la
la vista. presentacion.

4. Se muestra el botén “Saltar
presentacion”.

4. a.1 El usuario da clic en el bot6n
“Saltar presentacion” y accede a la vista
de inicio.

Critica

4. Se muestra el botén “Saltar
presentacion”.

La animacion tiene 6 Existente.
imagenes que tienen que ver
con el tema de la multimedia y
entran desde distintas partes
de la pantalla, ademas de 2
logos: el de la UCl y el de la
EIFAR. Cuando salen todas
las imagenes se presenta el
nombre de la multimedia.
Durante toda la animacion se
muestra un botén que permite
ir directamente a la pantalla
de inicio.

Musica de fondo que dura el Existente.
mismo tiempo que la
animacion.

Tabla 2. Descripcién textual de la Vista Principal

[ a0 L
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Actores de la vista
Principal

Usuario

Propésito

Brindarle al usuario la posibilidad de conocer como esta estructurada la multimedia y
de acceder a la pantalla que desee haciendo uso de cualquier funcionalidad.

Objetivos pedagogicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario salta la presentacion o ésta termina por si sola,
apareciendo asi la pantalla de inicio, se reproduce el sonido que estara presente a
todo lo largo de la multimedia y se muestran los elementos de la vista dando al
usuario la posibilidad de navegar por toda la aplicacién.

Vistas asociadas

Vista Comun Botones Generales, ComUn Botones Temas

Referencias

RF4, RF4.1, RF6, RF9.

Precondiciones

Debe haberse saltado o terminado la vista presentacion.

Poscondiciones

Se mostro la vista Principal

Curso Normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la Vista

8. Presiona el boton imprimir.

1. Se muestra los iconos (botones)
pertenecientes a la Vista Comudn
Botones Generales.

1.1 Los iconos generales se ubicaran
consecutivamente en la parte inferior
de la vista (Inicio, Galeria, Ejercicios,
Glosario y Salir).

2. Se muestran los iconos (botones) de
la Vista Com(n Botones Temas.

2.1 Los iconos se ubicaran
consecutivamente en la parte
izquierda de la vista. (Equipamiento,
Tecnologia y Materiales).

3. Se muestra la imagen de fondo de la
vista.

3.1 La imagen se mostrara en el
centro de la pantalla y alineada a la
derecha.

4. Se muestra la bocina.

4.1 La bocina se muestra en la parte
superior derecha del escenario.

5. Se reproduce el sonido de fondo.

6. Se muestra un texto de bienvenida y
gue a la vez introduce la multimedia.

7. Se muestra un botén que permite la
impresion del texto en pantalla.

7.1 El botén estara ubicado en la
esquina superior derecha del
escenario.

9. Permite la impresién del texto que se
encuentra en pantalla.

Curso Alterno de los eventos

Accion

Curso Alterno
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Imagen de fondo presente a Existente
lo largo de la multimedia, que
representa la catedra de
tanques y transporte de la

EIFAR

Se muestra mientras se Existente
escucha la musica de fondo.

Se muestra mientras no se Existente
escucha la musica de fondo.

Animacion de los botones. Existente.

Sonido de fondo que se Existente.
escucha a lo largo de la
multimedia.

Texto que da la bienveniday | Existente.
explica brevemente de que
trata la multimedia.

Tabla 3. Descripcion textual de la Vista Créditos

Usuario

Brindar al usuario la posibilidad de conocer quienes fueron los creadores y demas
asociados a la creacion de la multimedia.

La vista se inicia cuando el usuario da clic en el botén Salir de la Vista Salir,
apareciendo asi una pantalla con los créditos.

RF4.2.2

Debe haberse seleccionado el boton Salir de la pantalla Salir.

Se muestran los créditos.
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1. El usuario selecciona el 2. Muestra los créditos.
botén “Salir’ de la Vista Salir.

3. Se escucha una musica de fondo 3.1 La musica de fondo tendra la
misma duracion que los créditos.

4. Se da clic sobre la pantalla | 4. a.1 Se cierra inmediatamente la
aplicacion.

Secundaria

Musica de fondo presente a lo | Existente.

largo de los créditos.

Texto que sale conformado Existente.
por los nombres de las
creadoras de la multimedia,
colaborador, supervisor,
facultad e institucién en la que
se desarroll6 la multimedia
(en este caso a la UCI).

Tabla 4. Descripcion textual de la Vista Ejercicios

Usuario

Brindarle al usuario la posibilidad de autoevaluarse en los contenidos que se tratan en
la multimedia.

La vista se inicia cuando el usuario presiona el boton Ejercicios de la vista Comuan
Botones Generales.

RF8
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Debe haberse presionado el botén Ejercicios de la Vista Comun Botones Generales.

2. Da clic en el botén “Sopa de
letras”.

4. Da clic en el botén
“Crucigrama”.

6. Da clic en el botén
“Verdadero o Falso 1”.

8. Da clic en el botén
“Verdadero o Falso 2”.

11. Da clic en el botén “Cerrar”

Se muestra la pantalla perteneciente a los ejercicios.

1. Se muestran 4 imagenes que
constituyen los botones de los
ejercicios.

1.1 Se muestran 2 imagenes a la
izquierda (crucigrama y sopa de
letras) y 2 a la derecha (Verdadero y
Faso 1y 2). Son los botones que
vinculan a los ejercicios y juegos.

3. Se muestra un juego (“Sopa de
letras”).

3.1 En el juego se muestran una
serie de letras para buscar las
palabras que se encuentran debajo.

5. Se muestra un juego (“Crucigrama”).

4.1 A la izquierda se muestran los
conceptos de las palabras que
deberan ser ubicadas en horizontal o
vertical.

7. Se muestra un ejercicio que consiste
en marcar verdadero o falso segun
corresponda.

9. Se muestra un ejercicio que consiste
en marcar verdadero o falso segun
corresponda.

10. Se muestra un botén “Cerrar”.

10.1 Estara ubicado en la parte
inferior de la pantalla.

12. Sale de la vista de ejercicios y se
muestra la pantalla en que se estaba
anteriormente.

Secundaria

letras”).

Representa un juego de sopa
de letras (Bot6n “Sopa de

Existente

crucigrama (Boton
“Crucigrama”).

Es la imagen de un

Existente
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Es una imagen con varios Existente
signos de interrogacion
(Boton “Verdadero o Falso
17).

Es una imagen con un letrero | Existente
gue dice Verdadero o Falso
(Botén “Verdadero o Falso
2.

Animacion de los botones de | Existente
los juegos y ejercicios.

Sonido de fondo Existente

Tabla 5. Descripcién textual de la Vista Imagenes

Usuario

Brindarle al usuario la posibilidad de observar e interactuar con imagenes relacionadas
al tema general de la multimedia.

La vista se inicia cuando el usuario presiona el boton Galeria de la vista Comun
Botones Generales.
Vista Comun Botones Generales, Vista Comun Botones Temas.

RF3

Debe haberse presionado el boton Galeria de la Vista Comun Botones Generales

Se muestra la pantalla perteneciente a la galeria de iméagenes.

1. Se muestran las imagenes de la 1.1 Se muestran las imagenes en la

galeria en movimiento de derecha a parte inferior del escenario, debajo
izquierda y en un tamafio relativamente | del visor.

pequefio.

2. Se muestra un visor de imagenes. 2.1 El visor estara ubicado encima de

las imagenes en movimiento.

3. Se muestra la imagen de fondo de la
vista.

VT
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4. Se muestra la bocina. 4.1 La bocina se muestra en la parte
superior derecha de la pantalla.

5. Se reproduce el sonido de fondo.

6. Se muestran 2 botones con los 6.1 Estaran ubicados a la derecha
nombres: Imagenes y Videos. del visor de imagenes. El botdn
Imagenes estara inactivo en esta

antalla.

1. Da clic en una de las
imagenes pequefas
6. Da clic en el botén Videos

1. a.1 Se muestra la imagen ampliada en
el visor.
8. Se muestra la pantalla de Videos.

Secundaria

Imagen de fondo presente a Existente
lo largo de la multimedia, que
representa la catedra de
tanques y transporte de la

EIFAR.

Es la imagen en la que se Existente
muestran las imagenes
ampliadas.

Se muestra mientras se Existente
escucha la musica de fondo.
Se muestra mientras no se Existente
escucha la musica de fondo.

Imagenes relacionadas con Existente
cada uno de los temas que se
tratan en la multimedia.

Animacioén del botén Videos.

Sonido de fondo Existente
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Tabla 6. Descripcidn textual de la Vista Videos

Descripcion Textual de la vista Videos

Actores de la vista

Videos Usuario

Proposito Brindarle al usuario la posibilidad de observar e interactuar con videos contenidos en
la aplicacion.

Objetivos pedagodgicos

Resumen La vista se inicia cuando el usuario presiona el botén Videos de la pantalla de
imagenes perteneciente a la vista Galeria.

Vistas asociadas Vista Comun Botones Generales, Vista Comun Botones Temas.

Referencias RF3, RF5, RF5.1, RF5.2, RF5.3.

Precondiciones Debe haberse presionado el boton Videos de la Vista Galeria.

Poscondiciones Se muestran los videos de la galeria.

Curso Normal de los eventos

Accion del actor Respuesta del sistema Elementos de la Vista
1. Se muestran botones con los 1.1 Se muestran debajo de los
nombres de cada uno de los videos. botones Imagenes y Videos.

2. Se muestra un visor de videos.

3. Se muestra la imagen de fondo de la
vista.

4. Se muestra la bocina. 4.1 La bocina se muestra en la parte
superior derecha de la pantalla.

5. Se reproduce el sonido de fondo

6. Se muestran 2 botones con los 6.1 Estaran ubicados a la derecha
nombres: Imagenes y Videos. (el boton | del visor de imagenes
imagenes estara deshabilitado)

7. Se muestran en el reproductor los
botones que permiten reproducir,
pausar y detener.

8. Da clic en el botdn de 9. Se reproduce el video que presenta el
reproducir. Aula de Diagnosis. Por defecto este
video es el que sale en el visor.

10. Da clic en el botén detener | 11. Se detiene el video en reproduccién.

12. Da clic en el botén pause. | 13. Se pone en pausa el video.

14. Se muestran 2 botones: “Aula 14.1 Se muestran en el lado derecho
Diagnosis” y’Lab Diagnosis”. del visor debajo del bot6n Videos.
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6. Da clic en el botén
Imagenes.

14. Da clic en el botén “Lab
Diagnosis”.

6. a.1 Se muestra la vista de Imagenes.

14. a.1 Se reproduce el video
correspondiente al Laboratorio de
Diagnosis.
Secundaria

Imagen de fondo presente a Existente
lo largo de la multimedia, que
representa la catedra de

tanques y transporte de la

EIFAR

Esta activa mientras se Existente
escucha la musica de fondo.

Esta activa mientras no se Existente
escucha la musica de fondo.

Imagenes relacionadas con Existente

cada uno de los temas que se
tratan en la multimedia.

Sonido de fondo Existente

Video que trata acerca de un
recorrido por el aula de
Diagnosis de la EIFAR y que
presenta los equipos que se
encuentran alli.

Video que trata acerca de un
recorrido por el laboratorio de
Diagnosis de la EIFAR y que
presenta los equipos que se
encuentran alli.

Animacion del botén Videos.

Tabla 7. Descripcion textual de la Vista Salir
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Usuario

Brindar al usuario la posibilidad de salir de la aplicacion.

La vista se inicia cuando el usuario da clic en el boton Salir, apareciendo asi una
pantalla que da la posibilidad de cerrar la aplicacién o de cancelar.

RF4.2, RF4.2.1

Debe haberse seleccionado el botén Salir.

1. Selecciona el botén Salir

Se mostro la pantalla de confirmacion de salida.

2. Se muestra un cuadro de didlogo 2.1. Se muestra el cuadro en el centro
gue pide confirmacion de salida. de la pantalla desactivando todos los
elementos que restan en la vista
donde se encontraba.

3. El cuadro de dialogo contiene dos
botones: “Salir” y "Cancelar”

4. Selecciona uno de los dos
botones.

4. Selecciona uno de los dos
botones.

5. Selecciona “Salir”, se muestra la
pantalla de Créditos y se cierra la
aplicacion.

4. a.l. Selecciona “Cancelar’ y se
muestra la pantalla en que estaba antes
de seleccionar el boton salir.

Secundaria

Musica de fondo presente a lo | Existente.
largo de toda la multimedia.
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Tabla 8. Descripcidn textual de la Vista Subtema Equipamiento

Descripcidon Textual de la vista Subtema Equipamiento

Actores de la vista
Subtema

Equipamiento

Usuario

Propésito

Brindarle al usuario informacién sobre el subtema seleccionado referente al tema de
equipamiento.

Objetivos pedagogicos

Que el usuario obtenga informacion relacionada con equipamientos que se utilizan
para la Diagnosis de Carros y de esta forma gane en conocimientos.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario presiona el botén Equipamiento de la vista Comun
Botones Tema.

Vistas asociadas

Vista Comun Botones Generales

Referencias

RF2, RF4.3, RF7

Precondiciones

Debe haberse presionado el vinculo Equipamiento correspondiente a la Vista Comuan
Botones Tema.

Poscondiciones

Se mostro la vista Subtema Equipamiento que mostrara el contenido del tema de
Equipamiento que se seleccione.

Curso Normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la Vista

6. Da clic en uno de los 6
vinculos.

9. Presiona el boton imprimir.

1. Se muestran 6 botones para
seleccionar el contenido que se desea
consultar del tema Equipamiento.

1.1 Los botones se ubicaran en el
escenario.

2. Se muestran los iconos (botones) de
la Vista Comun Botones Generales.

2.1 Los iconos se ubicaran
consecutivamente en la parte inferior
de la vista.

3. Se muestra la imagen de fondo de la
vista.

4. Se muestra la bocina.

4.1 La bocina se muestra en la parte
superior derecha de la pantalla.

5. Se reproduce el sonido de fondo

7 Se muestra el contenido perteneciente
a ese tema.

8. Se muestra un botén que permite la
impresion del texto en pantalla.

8.1 El botén estara ubicado en la
esquina superior derecha del
escenario.

10. Permite la impresion del texto que
se encuentra en pantalla de contenido.

11. En el texto apareceran palabras en
color azul que representaran palabras
calientes.
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12. Da clic sobre una de las
palabras calientes.

12. Se muestra en una pantallita el
significado de la palabra, que seré el
mismo que tiene en el glosario de
términos.

Secundaria

Imagen de fondo presente a Existente
lo largo de la multimedia, que
representa la catedra de

tanques y transporte de la

EIFAR.

Estéa activa mientras se Existente
escucha la musica de fondo.

Esta activa mientras no se Existente
escucha la musica de fondo.

Es la imagen del botén que Existente.
permite la impresion.

Sonido de fondo Existente.

Contenido relacionado con el | Existente.
vinculo que se seleccioné.

Tabla 9. Descripcion textual de la Vista Subtema Tecnologia

Usuario

Brindarle al usuario informacion sobre el subtema seleccionado referente al tema de
tecnologia.

Que el usuario obtenga informacion relacionada con tecnologias utilizadas para la
Diagnosis de Carros y de esta forma gane en conocimientos.

La vista se inicia cuando el usuario presiona el boton Tecnologia de la vista Comun
Botones Tema.

S
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Vista Comun Botones Generales
RF2, RF4.3, RF7

Debe haberse presionado el vinculo Tecnologia correspondiente a la Vista Comuan
Botones Tema.

Se mostro la vista Subtema Tecnologia que mostrara el contenido del tema de
Tecnologia que se seleccione.

1. Se muestran 6 botones para 1.1 Los botones se ubicaran en el
seleccionar el contenido que se desea escenario.
consultar del tema Tecnologia.

2. Se muestran los iconos (botones) de | 2.1 Los iconos se ubicaran
la Vista Comun Botones Generales. consecutivamente en la parte inferior
de la vista.

3. Se muestra la imagen de fondo de la
vista.

4. Se muestra la bocina. 4.1 La bocina se muestra en la parte
superior derecha de la pantalla.

5. Se reproduce el sonido de fondo

6. Da clic en uno de los 6 7. Se muestra el contenido

vinculos. perteneciente a ese tema.
8. Se muestra un botén que permite la 8.1 El botdn estara ubicado en la
impresion del texto en pantalla. esquina superior derecha del

escenario.

9. Presiona el boton imprimir. 10 Permite la impresion del texto que se
encuentra en pantalla de contenido.

11. En el texto apareceran palabras en
color azul que representaran palabras
calientes.

12. Da clic sobre una de las 12. Se muestra en una pantallita el
palabras calientes. significado de la palabra, que seré el
mismo que tiene en el glosario de
términos.

Secundaria

[ s L
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Imagen de fondo presente a Existente.
lo largo de la multimedia, que
representa la catedra de

tanques y transporte de la

EIFAR

Se muestra mientras se Existente.
escucha la musica de fondo.

Se muestra mientras no se Existente.
escucha la musica de fondo.

Es la imagen del botén que Existente.
permite la impresion.

Sonido de fondo Existente.

Contenido relacionado con el | Existente.
vinculo que se selecciond.

Tabla 10. Descripcion textual de la Vista Subtema Materiales

Usuario

Brindarle al usuario la posibilidad al usuario de leer libros relacionados con el tema
gue se trata en la multimedia.

Que el usuario obtenga informacion relacionada con el tema de la Diagnosis de Carros
en general, a partir de la lectura de libros y profundizacién de sus contenidos, y de
esta forma gane en conocimientos.

La vista se inicia cuando el usuario presiona el boton Materiales de la vista Comun
Botones Tema.

Vista Comun Botones Generales

RF10.

Debe haberse presionado el vinculo Materiales correspondiente a la Vista Comun
Botones Tema.
Se abre el libro que se haya seleccionado.
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k
1. Se muestran 10 vinculos (botones) 1.1 Los vinculos se ubicaran en el
con los titulos de los libros que se escenario.
pueden leer.
2. Se muestran los iconos (botones) de | 2.1 Los iconos se ubicaran
la Vista Comun Botones Generales. consecutivamente en la parte inferior
de la vista.
3. Se muestra la imagen de fondo de la
vista.
4. Se muestra la bocina. 4.1 La bocina se muestra en la parte
superior derecha de la pantalla.
5. Se reproduce el sonido de fondo.
6. Da clic en uno de los 11 7. Se muestra libro seleccionado.
vinculos.

Secundaria

Imagen de fondo presente a
lo largo de la multimedia, que
representa la catedra de
tanques y transporte de la

Existente.

EIFAR.

Esta activa mientras se Existente.
escucha la musica de fondo.

Esta activa mientras no se Existente.

escucha la musica de fondo.

Sonido de fondo.

Existente.

Tabla 11. Descripcion textual de la Vista Glosario

Usuario
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Brindarle al usuario la posibilidad de conocer el significado de las palabras que
puedan resultar de dificil comprension.

La vista se inicia cuando el usuario presiona el boton Glosario de la vista Comun
Botones Generales.
Vista Comun Botones Generales, Vista Comun Botones Temas.

RF11, FR7

Debe haberse presionado el botén Glosario correspondiente a la Vista Comuan
Botones Generales.
Se muestran todas las palabras del glosario de términos.

1. Se muestran todas las palabras y sus | 1.1 Las palabras estaran en letras

conceptos a continuacion. negritas.

2. Se muestran los iconos (botones) de | 2.1 Los iconos se ubicaran

la Vista Comun Botones Generales. consecutivamente en la parte inferior
de la vista.

3. Se muestra la imagen de fondo de la

vista.

4. Se muestra la bocina. 4.1 La bocina se muestra en la parte

superior derecha de la pantalla.

5. Se reproduce el sonido de fondo

6. Se muestra un boton que permite la 6.1 El boton estara ubicado en la
impresion del texto en pantalla. esquina superior derecha del
escenario.

7. Presiona el boton imprimir. 8. Permite la impresién del texto que se
encuentra en pantalla.

Secundaria

I
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Imagen de fondo presente a Existente
lo largo de la multimedia, que
representa la catedra de
tanques y transporte de la

EIFAR

Esta activa mientras se Existente
escucha la musica de fondo.

Esta activa mientras no se Existente
escucha la musica de fondo.

Sonido de fondo Existente.

Texto que contiene las
palabras del glosario y sus
respectivos significados.

Tabla 12. Descripcion textual de la vista Comun Botones Generales

Usuario

Permitir al usuario interactuar con los botones: Inicio, Galeria, Ejercicios, Glosario y
Salir.

La vista se inicia cuando se accede a la pantalla de Inicio.

RF9.

Debe haberse presentado la pantalla de Inicio.

Se muestran los botones en la parte inferior de la pantalla.

1. Se muestran los botones
correspondientes a la vista en la parte
inferior de la pantalla de Inicio y

alineados a la derecha.

[ s L
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2. Da clic en el botén Inicio

4. Da clic en el botén Galeria

6. Da clic en el botén
Ejercicios
8. Da clic en el botdon Glosario

10. Da clic en el botén Salir

Tabla 13. Descripcion textual de la vista Comun Botones Tema

3. Se carga nuevamente la pantalla
Inicio con todas sus funcionalidades y
animaciones.

5. Se muestra la vista perteneciente a la
Galeria de imagenes.

7. Se muestra la vista perteneciente a
los Ejercicios.

9. Se muestra la vista perteneciente al
Glosario de términos.

11. Se muestra la pantalla que permite
salir de la aplicacion.

Critica

clic en ellos.

Animacion de cada uno de los
botones: cuando se le pasa
por encima y cuando se hace

Existente.

la vista.

El sonido se escucha en todo
momento en que esté activa

Existente.

Usuario

Permitir al usuario interactuar con los botones: Equipamiento, Materiales y Tecnologia

La vista se inicia cuando se accede a la pantalla de Inicio.

RF12.

[ 57 L
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Debe haberse presentado la pantalla de Inicio.

Se muestran los botones en la parte derecha al lado del escenario.

1. Se muestran los botones

correspondientes a la vista en la parte
derecha al lado del escenario.

1.1 Se muestran animados.

2. Da clic en el botén
Tecnologia.

4. Da clic en el boton
Equipamiento.

6. Da clic en el botén
Materiales.

3. Se carga la vista de los subtemas
pertenecientes al tema Tecnologia.

5. Se carga la vista de los subtemas
pertenecientes al tema Equipamiento.

7. Se carga la vista de los subtemas
pertenecientes al tema Materiales con
los vinculos a los libros que se tienen en
el sistema.

Critica

por encima.

Animacion de cada uno de los
botones: cuando se le pasa

Existente.

la vista.

El sonido se escucha en todo | Existente.
momento en que esté activa

2.6 Estudio de Factibilidad

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

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

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

[ s L
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Para lograr un proceso factible de desarrollo de software es necesaria la realizacién del estudio de
factibilidad para lograr el mayor aprovechamiento del tiempo y de los recursos.
Esta estimacion no solo conlleva los costos sino que tiene ademas la actividad de estimaciéon de los
resultados del proyecto y los valores de tiempo y recursos requeridos. En su confeccion se incluyen
ademads seleccion de métodos, procesos, herramientas, normas, organizacion, etc.
El primer objetivo de la estimacién es, sin dudas, la determinacién de la posibilidad de ejecutar el
proyecto o lo que es lo mismo el estudio de la factibilidad de acuerdo a las diferentes restricciones.
Estas restricciones estan condicionadas por las caracteristicas propias del proyecto y/o grupo de
trabajo, como son:

¢ Organizativas: por la estructura, los procesos y las personas.

e Econdmicas: se analiza la relacion costos-beneficios.

¢ Técnicas: muy propias del grupo de trabajo pues tienen en cuenta las habilidades, experiencia

y los recursos disponibles.
e Tiempo: el tiempo es un elemento fundamental cuando existen requerimientos de fecha de
cumplimiento.

Para definir la factibilidad de un proyecto existen varios métodos de estimacién, siendo los mas
conocidos, Analisis por puntos de casos de uso y Analisis de puntos de funcion y COCOMO I
(Constructive Cost Model).
El presente epigrafe abordara el estudio de factibilidad del proyecto en curso utilizando el método
Analisis de puntos de funcion y COCOMO II.

2.6.1 Puntos de funcion, clasificaciéon de las transacciones y total de puntos de funcidn sin
ajustar

Para la estimacion del tamafio de un sistema a partir de sus requerimientos, una de las técnicas mas
difundidas es el Andlisis de Puntos de Funcion. Esta técnica permite cuantificar el tamafio de un
sistema en unidades independientes del lenguaje de programacion, las metodologias, plataformas y/o
tecnologias utilizadas, denominadas Puntos de Funcioén.

Por otro lado, el SEI (del inglés, Software Engineering Institute) propone desde hace algunos afios un
método para la estimacion del esfuerzo llamado COCOMO II. Este método esta basado en ecuaciones
matematicas que permiten calcular el esfuerzo a partir de ciertas métricas de tamafio estimado, como
el Andlisis de Puntos de Funcion y las lineas de codigo fuente (en inglés SLOC, Source Line Of Code).
En relacion a los Puntos de Funcion, las transacciones se clasifican de la siguiente manera:

e Entradas Externas (El)
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e Salidas Externas (EO)

e Consultas Externas (EQ)

En relacion a los Puntos de Funcidn, los archivos se clasifican de la siguiente manera:

e Archivos Ldgicos Internos (ILF)

e Archivos de Interfaz Externos (EIF)
Entradas Externas: No hay
Salidas Externas:

Tabla 14. Variables escalares

Nombre de la salida Cantidad de Cantidad de elementos Clasificacion
externa archivos de datos (Baja, Media, Alta)
referenciados
Mostrar el contenido del 1 1 Baja
subtema “Motor y sus
sistemas” del tema
Equipamiento
Mostrar el contenido del 1 1 Baja
subtema “Direccion” del tema
Equipamiento
Mostrar el contenido del 1 1 Baja
subtema “Tren de rodaje” del
tema Equipamiento
Mostrar el contenido del 1 1 Baja
subtema “Transmision de
fuerza” del tema
Equipamiento
Mostrar el contenido del 1 1 Baja

subtema “Frenos” del tema

Equipamiento
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Mostrar el contenido del 1 1 Baja
subtema “Suspensién” del

tema Equipamiento

Mostrar el contenido del 1 1 Baja
subtema “Motor y sus
sistemas” del tema

Tecnologia

Mostrar el contenido del 1 1 Baja
subtema “Direccion” del tema

Tecnologia

Mostrar el contenido del 1 1 Baja
subtema “Tren de rodaje” del

tema Tecnologia

Mostrar el contenido del 1 1 Baja
subtema “Transmision de

fuerza” del tema Tecnologia

Mostrar el contenido del 1 1 Baja
Subtema “Frenos” del tema

Tecnologia

Mostrar el contenido del 1 1 Baja
Subtema “Suspension” del

tema Tecnologia
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Mostrar contenido de todos 1 10 Baja

los libros del tema Materiales

Reproducir musica de fondo 1 1 Baja

Mostrar contenido 1 1 Baja
relacionado con la palabra

caliente seleccionada

Consulta externa: No hay

Tabla 15. Ficheros légicos internos:

Nombre del Fichero Tipos de registros Cantidad de Clasificacién
interno elementos (baja, media, alta)
de datos
equipamiento 1 6 baja
tecnologia 1 6 baja
contenido 2 2 baja
galeria 1 1 baja

La informacion asociada al fichero interno equipamiento son los 6 subtemas: donde se dan a conocer
los equipos que se utilizan para la Diagnosis de Carros. Para el fichero tecnologia se tiene un Unico
registro con 6 elementos de datos, los 6 subtemas. El fichero contenido tiene dos registros: la
informacion asociada a la bienvenida de la multimedia y la informacion asociada al glosario de
términos, y 2 elementos de datos. Por su parte el fichero galeria tiene un Unico registro y un unico
elemento de datos.

Puntos de funcion:

Total Complejidad Aporte
Simple | Valor | Media | Valor | Compleja | Valor

Salidas 15 15 3 - - - 33
Externas
Consultas 0 - - - - - - 0
Externas

Archivos 4 4 3 - - - - 11
LAgicos

Internos
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Total 44

Con la suma total de los aportes de todos los elementos se obtienen los Puntos de Funcidn sin ajustar:
UFP (Puntos de Funcion sin ajustar) =33 + 11 =44

Una vez que se han obtenido los Puntos de Funcidn sin ajustar del sistema se puede estimar el
esfuerzo, para ello se utilizara el método COCOMO |I. Este método es el preferido en la actualidad
para la estimacion del esfuerzo cuando no se tiene informacion histérica a la cual recurrir. Esta basado
en dos modelos: uno aplicable al comienzo de los proyectos (Disefio preliminar, en inglés Early
Design) y otro aplicable luego del establecimiento de la arquitectura del sistema (Post arquitectura, en
inglés Post Architecture).

Se utilizard el modelo Disefio preliminar, el cual contempla la exploracién de las arquitecturas
alternativas del sistema y los conceptos de operacién. En esta etapa no se sabe lo suficiente del
proyecto como para hacer una estimacion fina. Ante ésta situacion, el modelo propone la utilizacién de
Puntos de Funcién como medida de tamafio y un conjunto de 7 factores (cost drivers) que afectan al
esfuerzo del proyecto. Estos 7 factores son agrupaciones de los factores que se utilizan en la otra

variante del modelo (Post Arquitectura).

Caracteristicas Valor
Puntos de funcion desajustados 44
Lenguaje ActionScript 2.0
Instrucciones fuentes por puntos 66
de funcion(SLOC/UFP)
Instrucciones fuentes 3168

2.6.2 Estimacion del Esfuerzo, de la cantidad de hombres, del tiempo de desarrollo y del costo.
PMnominal = A X (Size)®

Donde:

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

Size: es el tamafio estimado del software, en miles de lineas de cédigo (KSLOC) o en Puntos de

Funcidn sin ajustar (convertibles a KSLOC mediante un factor de conversion que depende del lenguaje

y la tecnologia).

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

acuerdo al crecimiento del tamafo del software. El modelo la calibra inicialmente con un valor de 2.94.
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B: es una constante denominada Factor escalar, la cual tiene un impacto exponencial en el esfuerzo y

su valor esta dado por la resultante de los aspectos positivos sobre los negativos que presenta el
proyecto.

Calculo del Factor Escalar (B)
B =0.91+0.01x X (SF)

SF;= valor de la variable escalar

Variables
e PREC, variable de precedencia u orden secuencial del desarrollo.
e FLEX, variable de flexibilidad del desarrollo.
¢ RSEL, indica la fortaleza de la arquitectura y métodos de estimacién y reduccién de riesgos.
¢ TEAM, esta variable refleja la cohesion y madurez del equipo de trabajo.

e PMAT, relaciona el proceso de madurez del software

Variable Descripcion Nivel de Valores
cuantificacion(Muy
bajo, Bajo, Nominal,
Alto, Muy alto y Extra
alto)
PREC Se tiene algo de Nominal 3.72
precedencia en
el trabajo con
este tipo de
sistemas.
FLEX Algo de Nominal 3.04
relajacion en
cuanto a la
flexibilidad del
desarrollo.
RSEL Se han mitigado Nominal 3.70
la mayoria de los
riesgos.
TEAM La interaccion Muy Alto 1.10
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del equipo de
desarrollo es
altamente
cooperativa.
PMAT La madurez del Nominal 3.74

proceso de

software es

bastante estable

2 SF=3.72+3.04+3.70 + 1.10 + 3.74= 15.30
B=0.91+0.01* 15.30 = 1.063
A = Se toma el valor por defecto del modelo = 2.94
Size: se calcula como el producto de los puntos de funcion sin ajustar por un factor de conversién que
depende del lenguaje a utilizar en el desarrollo del sistema.
Size= 48*66 = 3168 SLOC = 3.2 KSLOC
PMuominal = 2.94 * (3.2)9%%
PMnomina= 2.94 * 3.567 = 10.4876
Para completar la estimacion, hay que ajustar el esfuerzo nominal de acuerdo a las caracteristicas del
proyecto.
PM = PMyomina X T (ME;)
Donde:
Los ME; (multiplicadores de esfuerzo) varian en funcion del modelo de estimacion seleccionado
(Disefio Preliminar o Post arquitectura). Representan las caracteristicas del proyecto y expresan su
impacto en el desarrollo total del producto de software. En este caso se utiliza el modelo Post
arquitectura.
Multiplicadores de esfuerzo:
e PERS: Capacidad del personal.
e RCPX: Complejidad del producto.
¢ RUSE: Reusabilidad.
e PDIF: Dificultad de la plataforma.
e PREX: Experiencia del personal.
e SCED: Calendario.
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e FCIL: Facilidades.

Multiplicador Descripcion Nivel de Valores

cuantificacion(Extra
bajo, Muy bajo, Bajo,
Nominal, Alto, Muy alto

y Extra alto)
PERS Se tiene 2 Alto 0.83

personas las
cuales son los
analistas y
programadores
con una
capacidad de
trabajo promedio
en equipo y

eficientes.

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

del producto es

simple.

RUSE Se pretende Nominal 1
reutilizar el
cbdigo para
futuros productos

en el proyecto.

PDIF No existen Baja 0.87

restricciones en

cuanto al tiempo
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del CPU o al
consumo de
memoria, la
plataforma es

muy estable.

PREX Las 2 personas Nominal 1
del equipo de
trabajo, tienen

aproximadamente

1 afio de
experiencia en el
trabajo con las
herramientas y el
lenguaje
utilizado.
SCED Se requiere Alto 1

terminar el
proyecto en el
tiempo estimado.
FCIL Se tienen Bajo 1.10

herramientas
CASE simples e
infraestructura de

comunicacion

basica

ME = 0.83*1*1*0.87*1*1*1.10= 0.79431

m (MEj)=0.79431

PM =10.4876 * 0.79431= 8.33

PM= 8.33 meses- hombres

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

desarrollo de la aplicacion (TDEV).
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TDEV: 367*(PM) 0.28+0.002* z SFi
TDEV:367 * 833 0.28+0.002* 15.30 - 367 * (833) 0.3106
TDEV= 6.086 = 6 meses

Para estimar cuantas personas requiere el desarrollo:

CH= PM/TDEV

CH=8.33/6.086 = 1.763

CH=2 hombres

Costo

Costo = CHM * PM

CHM= CH* Salario minimo

Considerando que el producto es desarrollado por 2 estudiantes de 5to afio de la Universidad de las
Ciencias Informaticas, el salario minimo a considerar es de $100.
CHM= 2*100 =200

Costo= 200* 8.33 = 1666

Costo= 1666

2.6.3 Beneficios tangibles
¢ Documentacién necesaria para implementar la aplicacion.
¢ Reusabilidad de cdédigo.

e Distribuciéon de la Multimedia sobre las Tecnologias Existentes para la Diagnosis de Carros.

2.6.4 Beneficios intangibles
e Los beneficios intangibles asociados al desarrollo del Multimedia sobre las Tecnologias
existentes para la Diagnosis de Carros Motivar seran expuestos a continuacion:
e Proporcionar contenidos que permitan elevar el conocimiento acerca de las Tecnologias para la
diagnosis de Carros en la escuela InterArmas Antonio Maceo.
e Contribuir a la formacion de los estudiantes de la escuela InterArmas Antonio Maceo, y a la

superacion de los profesores de dicha escuela.

2.6.5 Analisis de costos y beneficios
El desarrollo de la aplicacion Multimedia sobre las Tecnologias existentes para la Diagnosis de Carros,

no necesita de grandes gastos de recursos, ni de computadoras de Ultima generacion con grandes
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prestaciones y capacidad de almacenamiento, por lo que segun los resultados obtenidos a través de la
estimacion, y analizando la relacidon costo-beneficios del producto, se decidid6 que si era factible
desarrollarlo.

Es una aplicacion realizada para usuarios totalmente inexpertos en el trabajo con una computadora,
por lo que tiene una interfaz amigable, de facil entendimiento y comunicacién. Su mayor aporte es
elevar el conocimiento sobre el tema en los profesores y estudiantes de la escuela InterArmas Antonio

Maceo.

2.7 Conclusiones

En este capitulo se ha realizado una descripcion de la solucién propuesta y se han definido los
requisitos funcionales y no funcionales con que debe cumplir el sistema, que a su vez permiten una
mejor comprension del objeto a automatizar.

Se realizé ademas en este apartado un estudio de factibilidad integrando el uso de los métodos de
estimacion Puntos de Funcién y COCOMO Il para determinar el tiempo necesario para el desarrollo de
la aplicacién y su costo, los que demuestran que la implementacion del producto serd econémicamente
factible.

Gracias a la culminacion de este flujo de trabajo se puede empezar a construir el sistema, cumpliendo
con todos los requisitos y las funciones que se han considerado necesarias en este capitulo, dando asi

cumplimiento al objetivo general de esta tesis.
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Capitulo 3
Construccion de la solucion propuesta y
prueba de aceptacion

3.1 Introduccién

En este capitulo se realizara la construccion de la solucion propuesta haciendo uso del Lenguaje para
el Modelado de Aplicaciones Educativas (ApEM-L). En él se realizara un Diagrama de Clase por cada
vista que establece el patron arquitectonico MVC-E para la concepcion del disefio de las aplicaciones
educativas, ademas se realizardn los Diagramas de Secuencia que permitiran conocer los mensajes
de los objetos dentro de las vistas para darle cumplimiento a sus funciones y responsabilidades como
es el proceso interno dentro de cada vista y por ultimo el Diagrama de Despliegue que describira la
distribucion fisica del sistema y el Diagrama de Componentes que mostrard las organizaciones y

dependencias légicas entre los componentes del software.

3.2 Diagramas de Clases del Disefo

Establece el patrén arquitectonico MVC-E para la concepcién del disefio de las aplicaciones
educativas. En el diagrama se utiliza la semantica y los estereotipos restrictivos y descriptivos para las
clases asociadas a las tecnologias multimedia e hipermedia.

A continuacién se muestra el diagrama de clases del disefio de la vista Principal. Los restantes

diagramas se pueden consultar en el Anexo 3.
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Fig.4 Diagrama de clases del disefio de la Vista Principal

3.3 Arquitectura del sistema

La arquitectura de software consiste en un conjunto de patrones y abstracciones coherentes que
proporcionan el marco de referencia necesario para guiar la construccion del sistema.

La arquitectura que se utilizd en este sistema se basa en el Modelo Vista Controlador Entidad (MVC-
E). EI MVC original divide una aplicacion interactiva en tres areas: procesamiento, salida y entrada;
trabajando con tres tipos fundamentales de clases: Vista, Controlador y Modelo, que a su vez tienen

responsabilidades.
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Vista: Recibe las peticiones del usuario del sistema.

Modelo: Encapsula los datos y las funcionalidades. Gestiona el almacenamiento de informacion.
Controladora: Reciben las entradas para la gestion de la informacion.

En el MVC-E se descargan las responsabilidades de la clase modelo concernientes al procesamiento y
almacenamiento de la informacion persistente de las aplicaciones, incorporando una nueva clase al
modelo denominada Modelo Entidad, con dos tipos fundamentales, la clase Modelo-Entidad-Media y
Modelo-Entidad-Persistente. La primera de éstas con la responsabilidad de agrupar las clases que
identifican las medias y su arbol de jerarquia en la aplicacion y la segunda tiene como responsabilidad
la gestién de la informacion persistente, que antes sobrecargaba a la clase Modelo del patrén MVC
original. Esta variacion a su vez sustenta las caracteristicas actuales de los sistemas multimedia como
son: comunicacion con bases de datos, archivos XML, o sistemas externos. En el Anexo 6 se podra
observar la figura que representa la arquitectura del software haciendo uso del patrén arquitectonico
MVC-E.

3.4 Patrones GRASP

En el disefio del sistema se hizo uso de los patrones GRASP para la asignacion de responsabilidades,
pues describen los principios fundamentales de disefio de objetos para dicha actividad y constituyen un
apoyo para la ensefianza que ayuda a entender el disefio de objeto esencial y aplica el razonamiento
para el disefio de una forma sistematica, racional y explicable.

Los patrones GRASP que se aplicaron se describen a continuacion:

Nombre del| Problema Solucién
patron
Expert - ¢,Cual es un principio | Asignar una responsabilidad al experto en
Experto general para asignar informacion (la clase que tiene la informacion
responsabilidades a necesaria para la realizacion de la asignacion).
los objetos?
Creator - ¢, Quién deberia ser el| Asignar a la clase B la responsabilidad de crear
Creador responsable de la una instancia de clase A si se cumple uno o mas de
creacion de una los casos siguientes:
nueva instancia de
alguna clase? 1. B agrega objetos de A
2. B contiene objetos de A
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3. B registra instancias de objetos de A

4. B utiliza mas estrechamente objetos de A.

5. B tiene datos de inicializacién que se
pasaran a un objeto de A cuando sea
creado (por tanto, B es un Experto con
respecto a la creacion de A).

6. B es un creador de los objetos A.

Low ¢, Cémo soportar Asignar una responsabilidad de manera que el
Coupling - bajas dependencias, acoplamiento permanezca bajo.

Bajo bajo impacto del

Acoplamien| cambio e incremento

to de la reutilizacion?

High ¢,Como mantener la Asignar una responsabilidad de manera que la
Cohesion - complejidad cohesién permanezca alta.

Alta manejable?

cohesién

Controller - ¢, Quién deberia ser el|  Asignar una responsabilidad de recibir o0 manejar

Controlador

responsable de
gestionar un evento
de entrada al

sistema?

un mensaje de evento del sistema a una clase que

representa una de las opciones siguientes:

1. Representa el sistema global, dispositivo o
subsistema.

2. Representa un caso de uso en el que tiene
lugar el evento del sistema a menudo
denominado <nombre del caso de uso>
Manejador, <nombre del caso de uso>
coordinador, <nombre del caso de uso>

Sesion.

« Utilice la misma clase controlador para todos los

eventos del sistema en el mismo escenario de caso
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de uso.

* Informalmente, una sesion es una instancia de
una conversacion con un actor. Las sesiones
pueden tener cualquier duracién, pero se organizan

a menudo en funcion de casos de uso.

Tabla 14. Patrones GRASP

3.5 Diagramas de Secuencia por Vistas

Este diagrama representa la manera en la que los objetos de la aplicacién intercambian mensajes para
darle cumplimiento a sus responsabilidades. Y haciendo uso del Lenguaje para la Modelacién de
Aplicaciones Educativas Multimedia (ApEM-L) solo se modifica con respecto a lo planteado por el
lenguaje base UML y es que se le agrega un estereotipo descriptivo y por ende decorativo para
denotar el tiempo como variable de sumo interés en aplicaciones de este tipo. A continuacién se
muestra el diagrama de secuencia de la vista Principal. Para ver los diagramas de las restantes vistas,

remitirse al Anexo 4.
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Fig.6 Diagrama de secuencia de la Vista Principal
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3.6 Modelo de Implementacion

El modelo de implementacion puede considerarse como el artefacto mas significativo del Flujo de
trabajo de Implementacion, precisamente por la importancia que tiene para los desarrolladores
entender bien el funcionamiento del sistema desde el punto de vista de componentes y sus relaciones,
antes de escribir lineas de cédigo. Este modelo estad conformado por los Diagramas de Componentes y
de Despliegue, los cuales describen los componentes a construir, y su organizacién y dependencia
entre nodos fisicos en los que funcionara la aplicacion.

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

datos.

3.6.1 Diagrama de Componentes

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias l6gicas entre componentes
software, ya sean componentes de cddigo fuente binarios o ejecutables. Desde el punto de vista del
diagrama de componentes se tienen en consideracion los requisitos relacionados con la facilidad de
desarrollo, la gestion del software, la reutilizacion, y las restricciones impuestas por los lenguajes de
programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo. A continuacién se muestra el diagrama

general de componentes de la multimedia; los restantes diagramas de componentes se encuentran en

el Anexo 5.
% Frincipal.exe
F'r|nC|pa| swi Clases Contenida <<'—'x_rcl1i'—;-3_}'.l.IL=>
——t—x i equipamiento.xml
et
i SREEY
iR | / Il \\ MA ==ArchivoxXbL==
ArchivoXi
% F'ruwu:alﬂa | o | S St :Iill;l galeria.xml
< v | b
Tl i R
== General ==ArchivoxMML== ==ArchivoxML==
{hmhr ML= tecnalogiaxml video_tree xml
cantenido xml
7
Ejercicios

Fig.7 Diagrama General de componentes
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3.6.2 Diagrama de Despliegue

El diagrama de despliegue describe la distribucion fisica del sistema.

correspondencia entre la arquitectura software y la arquitectura hardware.

FC

<lJSE=s Impresora

Fara poder usar el producto
la computadora dehe tener
lectar de GOy cumplir con
oz RMF planteados en el
capitulo anterior.

Fig.8 Diagrama de Despliegue

3.7 Descripcion de archivos XML

Permite comprender la

XML contenido

Descripcion El XML se utiliza para almacenar y estructurar la informacién referente a los

contenidos de las pantallas Inicio y Glosario.

Estructura

<? version = “1.0” encoding = “is0-8859-1"?>
<navegacion>

<contenido> </contenido>

<glosario> </glosario>

</navegacién>
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XML equipamiento

Descripcion El XML se utiliza para almacenar y estructurar la informacion referente a los

contenidos de los temas perteneciente al moédulo Equipamiento.

Estructura

<? version = “1.0” encoding = “is0-8859-1"7>
<navegaciéon>

<motor> </motor>

<transmisién> </ transmisién >

<tren> </tren>

<suspension> </suspension>

<direccién> </direccion>

<frenos> </frenos>

</navegacion>

XML tecnhologia

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

contenidos de los temas perteneciente al modulo Tecnologias.

Estructura

<? version = “1.0” encoding = “is0-8859-1"7>
<navegaciéon>
<motor> </motor>
<transmisién> </ transmisién >
<tren> </tren>
<suspension> </suspension>
<direccién> </direcciéon>

<frenos> </frenos>
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</navegacién>

XML galeria

Descripcion El XML se utiliza para controlar las imagenes del producto.

Estructura

<? version = “1.0” encoding = “is0-8859-1"?>

<galeria>
<imag id />
</ galeria >

XML video_tree

Descripcion El XML se utiliza para controlar los videos del producto.

Estructura

<? version = “1.0” encoding = “is0-8859-1"?>

< tree>
<node label / >
<node label / >
</ tree >

3.8 Pruebas

3.8.1 Las pruebas de software

La IEEE define las pruebas como una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo
condiciones especificas, se observan o almacenan los resultados y se realiza una evaluacion de algun
aspecto del sistema o componente.

Con la pruebas se valida la calidad y funcionalidad del producto, mediante el andlisis y evaluacion de
los resultados de dicha ejecucion; con el fin de detectar errores, que impidan que dicho producto
responda con las necesidades especificadas previamente.

Las pruebas deben cumplir con ciertas caracteristicas vitales, dentro de las cuales no deben faltar las

siguientes:
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¢ Ha de tener una alta probabilidad de encontrar un fallo. Cuanto mas, mejor.
e No debe ser redundante. Si ya funciona, no se prueba més.
e No deberia ser ni demasiado sencilla ni demasiado compleja. Si es muy sencilla no aporta

nada, si es muy compleja a lo mejor no sabemos lo que ha fallado.[42]

3.8.2 Principios de las pruebas
Para poder desarrollar un buen proceso de pruebas, es muy Util conocer sus principios, los mismos

son:

e Se recomienda hacer un seguimiento hasta los requisitos del cliente. Donde el principal objetivo
es encontrar errores.

e Las pruebas deben planificarse mucho antes de que empiecen, pudiendo comenzar tan pronto
como esté completo el modelo de requisitos.

e Es recomendable empezar a probar por lo pequefio y progresar hacia lo mas grande. Las
primeras pruebas se deben centrar en mddulos individuales del programa y a medida que
avanzan las pruebas, se concentran en encontrar errores en grupos integrados de médulos y
finalmente al sistema entero.

¢ No son posibles las pruebas exhaustivas.

Un proceso de pruebas desarrollado bajo estos principios tiene una alta probabilidad de cumplir su

objetivo fundamental, que es encontrar errores y contribuir a la calidad del producto. [43]

3.8.3 Prueba aplicada al producto

A la hora de evaluar dindmicamente un sistema se realizan varias pruebas, entre las cuales se
encuentran: pruebas unitarias, pruebas de integracion, pruebas del sistema, pruebas de aceptacion y
pruebas de regresion.

La prueba de unidad es la primera fase de las pruebas dindmicas y se realizan sobre cada médulo del
software de manera independiente. El objetivo es comprobar que el modulo, entendido como una
unidad funcional de un programa independiente, esta correctamente codificado. En estas pruebas cada
moddulo sera probado por separado y lo hara, generalmente, la persona que lo cred. Los médulos de la
aplicacion se fueron probando al mismo tiempo que se implementaba por lo que ahora no es necesario

hacerle esa prueba.
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Es necesario también probar el software ensamblando todos los mddulos probados previamente y éste
es precisamente el objetivo de la pruebas de integracion. En este caso luego que se termind de
implementar la aplicacion los desarrolladores probaron que todo funcionara correctamente.

La prueba del sistema tiene como proposito ejercitarlo profundamente para verificar que se han
integrado adecuadamente todos sus elementos y que realizan las funciones adecuadas. La multimedia
en cuestion se implementd atendiendo fundamentalmente en dar cumplimiento a cada uno de los
requisitos funcionales establecidos, por lo que ya no se hizo necesario realizar esta prueba.

Las pruebas de regresion consisten en la repeticion selectiva de pruebas para detectar fallos
introducidos durante la modificacion de un sistema o componente. Este tipo de pruebas ha de
realizarse, tanto durante el desarrollo cuando se produzcan cambios en el software, como durante el
mantenimiento.

En el presente caso se realizdé solo la Prueba de Aceptacion ya que el producto esta listo para
implantarse en el entorno del cliente y estan todos sus modulos conectados y previamente probados,
haciéndose necesario solo las pruebas que le realice el cliente.

Las pruebas de aceptacién son basicamente pruebas funcionales, sobre el sistema completo, y buscan
una cobertura de la especificacion de requisitos y del manual del usuario. Estas pruebas no se realizan
durante el desarrollo del producto, pues seria impresentable al cliente; sino que se realizan sobre el
producto terminado e integrado o sobre una versién del producto o una iteracion funcional pactada
previamente con el cliente. Son muy importantes, ya que definen el paso a nuevas fases del proyecto
como el despliegue y mantenimiento.

El usuario realizé las pruebas y fue quien aporté los casos de prueba, los cuales estuvieron enfocados

en probar los requisitos de usuario.

3.8.4 Casos de pruebas
Un caso de prueba es un conjunto de entradas de pruebas, condiciones de ejecucién y resultados
esperados desarrollados para cumplir un objetivo en particular o una funcion esperada. Siempre es

ejecutada como una unidad, desde el comienzo hasta el final.

3.8.5 Disefio de los casos de pruebas
Para el disefio de los casos de pruebas se utilizo el método de la caja negra, cuando se va a disefiar
casos de pruebas usando el método de caja negra, solo se quiere verificar que la aplicacién o el

sistema se comporta segun los requerimientos establecidos por el cliente, para ello sélo se necesita
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como artefacto de entrada el documento donde se describieron dichos requisitos, en algunos casos se

trata de una lista de los requisitos del sistema.

3.8.5.1 Disefio del Caso de prueba Vista Presentacion

Id del Escenario Accion del Respuesta del sistema Resultado de la
escenario usuario prueba
EC-1 Ejecutar la Ejecutar la Se dainicio a la
aplicacion aplicacion. | multimedia, mostrandose
Se da doble asi una pantalla que
clicen el contiene los elementos
ejecutable. generales como los
modulos de los
contenidos y los botones
principales.
EC-2 Saltar Presionar Se pasa a la pantalla
Presentacion | botdn. Dar inicio, mostrandose asi
un clic en el una pantalla que
botén Saltar contiene los elementos
Presentacion generales como los
que se médulos de los
encuentra en | contenidos y los botones
la parte principales.
inferior de la
pantalla.
3.8.5.2 Disefio del Caso de prueba Vista Principal
Id del Escenario Accidn del usuario Respuesta del Resultado
escenario sistema de la prueba
EC-1 Reproducir y Verificar que se Se reproduce el sonido
detener reproduce y se de fondo y
sonido detiene el sonido. Se automaticamente se

da un clic en el botén

detiene o se reproduce
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bocina.

el sonido segun sea el

Caso.

EC-2

Mostrar texto

bienvenida

Se muestra un texto de
bienvenida y que a la
vez introduce la

multimedia.

EC-3

Imprimir texto.

Verificar impresion.
Se da un clic en el
boton “Imprimir” que
esté presente en la

pantalla.

Se muestra una
ventana que da la
opcion de impresion

del texto en pantalla.

3.8.5.3 Disefio del Caso de prueba Vista Imagenes

las imagenes

imagen que desea

ver.

seleccionada ampliada.

Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del Resultado de
escenario sistema la prueba
EC-1 Mostrar todas Presionar sobre la Mostrar la imagen

3.8.5.4 Disefio del Caso de prueba Vista Videos

Id del Escenario Accién del usuario Respuesta del Resultado de
escenario sistema la prueba
EC-1 Reproducir Dar un clic en el Reproducir video. Se
video botdn “Play” del visor muestra el video
del video. seleccionado.
EC-2 Detener video Dar un clic en el Detener video. Se
botén “Detener” del detiene el video.

visor.

EC-3 Ir al video Dar un clic en el Se muestra el video
siguiente boton “Siguiente” del siguiente.

visor.

EC-4 Ir al video Dar un clic en el Permitir ir al video
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anterior

boton “Anterior” del

visor.

anterior

3.8.5.5 Disefio del Caso de prueba Vista Ejercicios

Id del

escenario

Escenario

Accion del usuario

Respuesta del

sistema

Resultado de

la prueba

EC-1

Mostrar juego

Crucigrama

Jugar crucigrama. Se
lee las opciones de
preguntas a
responder y se ira
llenando el
crucigrama
escribiendo las
palabras

correspondientes.

Permitir jugar al
usuario, mostrandose
una pantalla que
contiene el juego
“Crucigramas”, si
completa el juego
correctamente se
muestra un mensaje de
satisfaccion, en caso
contrario se muestra
otro mensaje
anunciando que se
vuelva a intentar el

juego.

EC-2

Mostrar juego
Sopa de

Letras

Jugar sopa de letras.
Se selecciona cada
una de letras que
contienen la Sopa de
letras hasta
completar la palabra

correspondiente.

Permitir jugar al
usuario, mostrandose
una pantalla que
contiene el juego

“Sopa de letras”.

EC-3

Mostrar el
ejercicio
Verdadero o

Falso 1

Responder
Verdadero o Falso.
Se da un clic en el

botén “Verdadero” si

la pregunta a

Permitir responder las
preguntas al usuario,
se muestra una
pantalla con varias

preguntas de
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responder es cierta, verdadero o falso, si

se daunclicen el responde

botén “Falso” si la correctamente se emite

pregunta a responder | un mensaje mostrando

no es cierta. la aprobacién, en caso
contrario se pide que
se vuelva a intentar.
EC-4 Mostrar el Responder Permitir responder las
ejercicio Verdadero o Falso.

preguntas al usuario,

Verdadero o Se da un clic en el se muestra una

Falso boton “Verdadero” si pantalla con varias
la pregunta a preguntas de
responder es cierta, verdadero o falso, si

se da un clicen el responde

boton “Falso” si la correctamente se emite

pregunta a responder | un mensaje mostrando

no es cierta. la aprobacién, en caso

contrario se pide que

se vuelva a intentar.

3.8.5.6 Disefio del Caso de prueba Vista Glosario

Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del Resultado de
escenario sistema la prueba
EC-1 Mostrar texto | Verificar conceptos Se muestra una

con algunas de las palabras y su pantalla con un texto

palabrasy su | relacién con el tema

que contiene algunas
significado

palabras y sus
significados, estas

palabras estan

estrechamente

relacionadas con el

contenido.
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EC-2

Imprimir texto

Verificar impresion.
Se daunclic en el
botén “Imprimir” que
esta presente en la

pantalla.

Se muestra una
ventana que da la
opcién de impresion

del texto en pantalla.

3.8.5.7 Disefio del Caso de prueba Vista Salir

Respuesta del

Resultado de

Id del Escenario Accion del usuario
escenario sistema la prueba
EC-1 Permitir salir Se da unclic en el Se muestran los
de la boton “Salir” de la créditos, pantalla que
aplicacion pantalla. contiene los nombres
de las personas que
estuvieron vinculadas
con la aplicacion,
cerrandose
automaticamente.
EC-2 Permitir Sedaunclic en el Se cierra la pantalla
cancelar botén “Cancelar” de salir y se muestra la
accioén de la pantalla. pantalla en donde se
salir. encontraba.

3.8.5.8 Disefio del Caso de prueba Vista Subtema Equipamiento y Vista Subtema Tecnologia

Estas vistas presentan funcionalidades semejantes por lo que construyé un caso de prueba que

responda a ambas.

Id del

escenario

Escenario

Accion del usuario

Respuesta del

sistema

Resultado de

la prueba

EC-1

Imprimir texto

Verificar impresion.
Se daunclic en el
botdn “Imprimir” que
esta presente en la

pantalla.

Se muestra una
ventana que da la

opcion de impresion

del texto en pantalla.

EC-2

Ver contenido

Presionar el botén

Mostrar contenido
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del tema Motor y sus sistemas correspondiente al
Motor y sus tema. Se muestra un
sistemas texto con informacion
relacionada con el
tema seleccionado.
EC-3 Ver contenido | Presionar el boton Mostrar contenido
del tema Transmision de correspondiente al
Transmision fuerza tema. Se muestra un
de fuerza texto con informacion
relacionada con el
tema seleccionado.
EC-4 Ver contenido | Presionar el boton Mostrar contenido
del tema Tren Tren de rodaje correspondiente al
de rodaje tema. Se muestra un
texto con informacion
relacionada con el
tema seleccionado.
EC-5 Ver contenido Presionar el botén Mostrar contenido
del tema Suspensién correspondiente al
Suspensién tema. Se muestra un
texto con informacion
relacionada con el
tema seleccionado.
EC-6 Ver contenido | Presionar el botdn Mostrar contenido
del tema Frenos correspondiente al
Frenos tema. Se muestra un
texto con informacion
relacionada con el
tema seleccionado.
EC-7 Ver contenido Presionar el botén Mostrar contenido
del tema Direccion correspondiente al
Direccion tema. Se muestra un
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relacionada con el

tema seleccionado.

texto con informacion

3.8.5.9 Disefio del Caso de prueba Vista Subtema Materiales

Id del Escenario Accion del usuario | Respuesta del | Resultado de
escenario sistema la prueba

EC-1 Abrir pdf 1 Presionar el botén Abrir libro. Se abre un
de pdf 1 pdf con el contenido

del libro seleccionado.

EC-2 Abrir pdf 2 Presionar el botén Abrir libro. Se abre un
de pdf 2 pdf con el contenido

del libro seleccionado.

EC-3 Abrir pdf 3 Presionar el boton Abrir libro. Se abre un
de pdf 3 pdf con el contenido

del libro seleccionado.

EC-4 Abrir pdf 4 Presionar el boton Abrir libro. Se abre un
de pdf 4 pdf con el contenido

del libro seleccionado.

EC-5 Abrir pdf 5 Presionar el botén Abrir libro. Se abre un
de pdf 5 pdf con el contenido

del libro seleccionado.

EC-6 Abrir pdf 6 Presionar el botén Abrir libro. Se abre un
de pdf 6 pdf con el contenido

del libro seleccionado.

EC-7 Abrir pdf 7 Presionar el boton Abrir libro. Se abre un
de pdf 7 pdf con el contenido

del libro seleccionado.

EC-8 Abrir pdf 8 Presionar el boton Abrir libro. Se abre un
de pdf 8 pdf con el contenido

del libro seleccionado.

EC-9 Abrir pdf 9 Presionar el botén Abrir libro. Se abre un
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de pdf 9

pdf con el contenido

del libro seleccionado.

EC-10

Abrir pdf 10

Presionar el botén
de pdf 10

Abrir libro. Se abre un
pdf con el contenido

del libro seleccionado.

3.8.5.10 Disefio del Caso de prueba Vista Comun Botones Temas

Id del

escenario

Escenario

Accidn del usuario

Respuesta del

sistema

Resultado de

la prueba

EC-1

Ir al moédulo

Equipamiento

Presionar botdn

Equipamiento

Mostrar los subtemas
del médulo. Se
muestra una pantalla
que contiene 6
botones, cada botdn
hace referencia a un
tema especifico del

maédulo equipamiento.

EC-2

Ir al médulo

Tecnologias

Presionar botén

Tecnologias

Mostrar los subtemas
del médulo. Se
muestra una pantalla
gue contiene 6
botones, cada botén
hace referencia a un
tema especifico del

mdodulo tecnologia.

EC-3

Ir al moédulo

Materiales

Presionar botdn

Materiales

Mostrar los titulos de
los libros del médulo.
Se muestra una
pantalla que contiene
10 botones, cada botdn
hace referencia a un

titulo de un libro.
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3.8.5.11 Disefio del Caso de prueba Vista Comun Botones Generales

Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del Resultado de
escenario sistema la prueba
EC-1 Ir a Inicio Se da unclic en el Mostrar Inicio y sus
boton Inicio. funcionalidades. Se

muestra la pantalla
Inicio con las opciones

gue le corresponde.

EC-2 Ir a la Galeria Se da un clic en el Mostrar Galeria y sus

botén Galeria. funcionalidades. Se

muestra la pantalla
Galeria con las

opciones que le

corresponde.
EC-3 Iralos Sedaunclic en el Mostrar Ejercicios y
Ejercicios botdn Ejercicios sus funcionalidades.

Se muestra la pantalla
Ejercicios con las

opciones que le

corresponde.
EC-4 Ir al Glosario Se da unclic en el Mostrar Glosario y sus
boton Glosario funcionalidades. Se

muestra la pantalla
Ejercicios con las

opciones que le

corresponde.
EC-5 Ira Salir Se daunclic en el Mostrar Salir y sus
botén Salir funcionalidades. Se

muestra la pantalla

Salir con las opciones

gue le corresponde.
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3.8.5.12 Disefio del Caso de prueba Vista Créditos

Resultado de

Respuesta del

Id del escenario Escenario Accion del
usuario sistema la prueba
EC-1 Cerrar Se cierra la aplicacion.
aplicacion luego
de mostrar los
créditos
EC-2 Cerrar Dar clic en Se cierra la aplicaciéon
aplicacion cualquier lugar de inmediatamente
la pantalla
3.8.6 Prueba
3.8.6.1 Caso de prueba Vista Presentacién
Id del Escenario Accion del Respuesta del sistema Resultado de la
escenario usuario prueba
EC-1 Ejecutar la Ejecutar la Se da inicio a la Se muestra la
aplicacion aplicacion. | multimedia, mostrandose presentacion.
Se da doble asi una pantalla que
clicen el contiene los elementos
ejecutable. generales como los
modulos de los
contenidos y los botones
principales.
EC-2 Saltar Presionar Se pasa a la pantalla Se muestra la
Presentacién | boton. Dar inicio, mostrandose asi pantalla Inicio.
un clic en el una pantalla que
botén Saltar contiene los elementos
Presentacién generales como los
gue se ma&dulos de los
encuentra en | contenidos y los botones
la parte principales.
inferior de la
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pantalla.

3.8.6.2 Caso de prueba Vista Principal

Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del Resultado
escenario sistema de la prueba
EC-1 Reproducir y Verificar que se Se reproduce el sonido | Se detiene la
detener reproduce y se de fondo y musica de
sonido detiene el sonido. Se automaticamente se fondo de la
da un clic en el boton | detiene o se reproduce | multimedia.
bocina. el sonido segun sea el
caso.
EC-2 Mostrar texto Se muestra un texto de | Se muestra el
bienvenida bienvenida y que a la texto de
vez introduce la bienvenida.
multimedia.
EC-3 Imprimir texto. | Verificar impresion. Se muestra una Sedala
Sedaunclic en el ventana que da la opcion de
botdn “Imprimir” que opcion de impresion imprimir el
esta presente en la del texto en pantalla. texto de la
pantalla. pantalla.

3.8.6.3 Caso de prueba Vista Imagenes

las imagenes

imagen que desea

ver.

seleccionada ampliada.

Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del Resultado de
escenario sistema la prueba
EC-1 Mostrar todas Presionar sobre la Mostrar la imagen Se muestran

en el visor
las imagenes

ampliadas.

3.8.6.4 Caso de prueba Vista Videos

Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del Resultado de
escenario sistema la prueba
EC-1 Reproducir Dar un clic en el Reproducir video. Se | Se reproduce
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video

visor.

botdn “Play” del visor muestra el video el video.
del video. seleccionado.
EC-2 Detener video Dar un clic en el Detener video. Se Se detiene el
botén “Detener” del detiene el video. video.
visor.
EC-3 Ir al video Dar un clic en el Se muestra el video Se pasa al
siguiente boton “Siguiente” del siguiente. video
visor. siguiente.
EC-4 Ir al video Dar un clic en el Permitir ir al video Se pasa al
anterior botén “Anterior” del anterior

video anterior.

3.8.6.5 Caso de prueba Vista Ejercicios

Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del Resultado de
escenario sistema la prueba
EC-1 Mostrar juego | Jugar crucigrama. Se Permitir jugar al Se completa
Crucigrama lee las opciones de usuario, mostrandose el juego
preguntas a una pantalla que Crucigramas,
responder y se ird contiene el juego en caso de
llenando el “Crucigramas”, si error se lanza
crucigrama completa el juego el mensaje
escribiendo las correctamente se recomendado
palabras muestra un mensaje de | que se vuelva
correspondientes. satisfaccion, en caso a intentar, en
contrario se muestra | caso contrario
otro mensaje se lanza el
anunciando que se mensaje
vuelva a intentar el felicitando al
juego. usuario.
EC-2 Mostrar juego | Jugar sopa de letras. Permitir jugar al Se completa
Sopa de Se selecciona cada usuario, mostrandose | el juego Sopa
Letras una de letras que una pantalla que de Letras, en
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letras hasta
completar la palabra

correspondiente.

contienen la Sopa de

contiene el juego

“Sopa de letras”.

caso de error
se borra la
palabra mal
seleccionada,
en caso

contrario se

se da un clic en el
boton “Falso” si la
pregunta a responder

no es cierta.

lanza el
mensaje
felicitando al
usuario.
EC-3 Mostrar el Responder Permitir responder las | Se muestra la
ejercicio Verdadero o Falso. preguntas al usuario, pantalla con
Verdadero o Se da unclicenel se muestra una los ejercicios,
Falso 1 botdn “Verdadero” si pantalla con varias dando la
la pregunta a preguntas de opcion de
responder es cierta, verdadero o falso, si responder
se da unclicen el responde verdadero o
boton “Falso” si la correctamente se emite | falso, ademas
pregunta a responder | un mensaje mostrando | de advertir en
no es cierta. la aprobacién, en caso caso de
contrario se pide que | equivocacion.
se vuelva a intentar.
EC-4 Mostrar el Responder Permitir responder las | Se muestra la
ejercicio Verdadero o Falso. preguntas al usuario, pantalla con
Verdadero o Se da unclicenel se muestra una los ejercicios,
Falso boton “Verdadero” si pantalla con varias dando la
la pregunta a preguntas de opcion de
responder es cierta, verdadero o falso, si responder

responde
correctamente se emite
un mensaje mostrando

la aprobacién, en caso

verdadero o
falso, ademas
de advertir en

caso de
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contrario se pide que

se vuelva a intentar.

equivocacion.

3.8.6.6 Caso de prueba Vista Glosario

Id del

escenario

Escenario

Accion del usuario

Respuesta del

sistema

Resultado de

la prueba

EC-1

Mostrar texto
con algunas
palabras y su

significado

Verificar conceptos
de las palabras y su

relacion con el tema

Se muestra una
pantalla con un texto
que contiene algunas

palabras y sus
significados, estas

palabras estan

estrechamente
relacionadas con el

contenido.

Se muestra el
glosario de

términos.

EC-2

Imprimir texto

Verificar impresion.
Se da unclic en el
botén “Imprimir” que
esté presente en la

pantalla.

Se muestra una
ventana que da la
opcién de impresion

del texto en pantalla.

Se da la
opcién de
imprimir el

texto en

pantalla.

3.8.6.7 Caso de prueba Vista Salir

Resultado de

Id del Escenario Accidn del usuario Respuesta del
escenario sistema la prueba
EC-1 Permitir salir Se da un clic en el Se muestran los Se sale de la
de la boton “Salir” de la créditos, pantalla que aplicacion.
aplicacion pantalla. contiene los nhombres
de las personas que
estuvieron vinculadas
con la aplicacion,
cerrandose
automaticamente.
EC-2 Permitir Se da un clic en el Se cierra la pantalla Se retorna a

94




Capitulo 3: Construccion de la soluciéon propuestay prueba de aceptaciéon

cancelar
accion de

salir.

botén “Cancelar” de

la pantalla.

salir y se muestra la
pantalla en donde se

encontraba.

la pantalla en
donde se

encontraba.

3.8.6.8 Caso de prueba Vista Subtema Equipamiento y Vista Subtema Tecnologia

Estas vistas presentan funcionalidades semejantes por lo que construyé un caso de prueba que

responda a ambas.

Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del Resultado de
escenario sistema la prueba
EC-1 Imprimir texto | Verificar impresion. Se muestra una Se da la
Se da un clic en el ventana que da la opcion de
botén “Imprimir” que opcion de impresion imprimir el
esté presente en la del texto en pantalla. texto en
pantalla. pantalla.
EC-2 Ver contenido | Presionar el botdn Mostrar contenido Se muestra el
del tema Motor y sus sistemas correspondiente al contenido del
Motor y sus tema. Se muestra un botén
sistemas texto con informaciéon | seleccionado.
relacionada con el
tema seleccionado.
EC-3 Ver contenido Presionar el botén Mostrar contenido Se muestra el
del tema Transmision de correspondiente al contenido del
Transmision fuerza tema. Se muestra un boton
de fuerza texto con informacion | seleccionado.
relacionada con el
tema seleccionado.
EC-4 Ver contenido | Presionar el botdn Mostrar contenido Se muestra el
del tema Tren Tren de rodaje correspondiente al contenido del
de rodaje tema. Se muestra un boton
texto con informacion | seleccionado.
relacionada con el
tema seleccionado.
EC-5 Ver contenido Presionar el botén Mostrar contenido Se muestra el
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del tema

Suspension

Suspensién

correspondiente al
tema. Se muestra un
texto con informacion

relacionada con el

tema seleccionado.

contenido del
botén

seleccionado.

del tema

Direccion

Direccion

correspondiente al
tema. Se muestra un
texto con informacion

relacionada con el

tema seleccionado.

EC-6 Ver contenido | Presionar el boton Mostrar contenido Se muestra el
del tema Frenos correspondiente al contenido del
Frenos tema. Se muestra un boton
texto con informacion | seleccionado.
relacionada con el
tema seleccionado.
EC-7 Ver contenido | Presionar el boton Mostrar contenido Se muestra el

contenido del
botdn

seleccionado.

3.8.6.9 Caso de prueba Vista Subtema Materiales

Id del Escenario Accion del usuario | Respuesta del | Resultado de
escenario sistema la prueba
EC-1 Abrir pdf 1 Presionar el botén Abrir libro. Se abreun | Se abre el

de pdf 1 pdf con el contenido | pdf.
del libro seleccionado.
EC-2 Abrir pdf 2 Presionar el botén Abrir libro. Se abreun | Se abre el
de pdf 2 pdf con el contenido | pdf.
del libro seleccionado.
EC-3 Abrir pdf 3 Presionar el boton Abrir libro. Se abreun | Se abre el
de pdf 3 pdf con el contenido | pdf.
del libro seleccionado.
EC-4 Abrir pdf 4 Presionar el boton Abrir libro. Se abreun | Se abre el
de pdf 4 pdf con el contenido | pdf.
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del libro seleccionado.
EC-5 Abrir pdf 5 Presionar el boton Abrir libro. Se abreun | Se abre el
de pdf 5 pdf con el contenido | pdf.
del libro seleccionado.
EC-6 Abrir pdf 6 Presionar el boton Abrir libro. Se abreun | Se abre el
de pdf 6 pdf con el contenido | pdf.
del libro seleccionado.
EC-7 Abrir pdf 7 Presionar el botén Abrir libro. Se abreun | Se abre el
de pdf 7 pdf con el contenido | pdf.
del libro seleccionado.
EC-8 Abrir pdf 8 Presionar el botén Abrir libro. Se abreun | Se abre el
de pdf 8 pdf con el contenido | pdf.
del libro seleccionado.
EC-9 Abrir pdf 9 Presionar el boton Abrir libro. Se abreun | Se abre el
de pdf 9 pdf con el contenido | pdf.
del libro seleccionado.
EC-10 Abrir pdf 10 Presionar el boton Abrir libro. Se abreun | Se abre el
de pdf 10 pdf con el contenido | pdf.
del libro seleccionado.

3.8.6.10 Caso de prueba Vista ComUn Botones Temas

Id del Escenario Accion del usuario Respuesta del Resultado de
escenario sistema la prueba
EC-1 Ir al modulo Presionar botén Mostrar los subtemas | Se muestran
Equipamiento Equipamiento del médulo. Se los subtemas
muestra una pantalla del médulo
que contiene 6 equipamiento.
botones, cada botdn
hace referencia a un
tema especifico del
maédulo equipamiento.
EC-2 Ir al modulo Presionar botén Mostrar los subtemas Se muestran
Tecnologias Tecnologias del médulo. Se los subtemas
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muestra una pantalla
gue contiene 6
botones, cada botdn
hace referencia a un
tema especifico del

mddulo tecnologia.

del médulo

tecnologia.

EC-3

Ir al médulo

Materiales

Presionar botén

Materiales

Mostrar los titulos de
los libros del madulo.
Se muestra una
pantalla que contiene
10 botones, cada botén
hace referencia a un

titulo de un libro.

Se muestran
los titulos de
los libros
correspondien
tes al médulo

eguipamiento.

3.8.6.11 Disefio del Caso de prueba Vista Comin Botones Generales

Id del Escenario Accién del usuario Respuesta del Resultado de
escenario sistema la prueba
EC-1 Ir a Inicio Sedaunclic en el Mostrar Inicio y sus Se muestra la
botoén Inicio. funcionalidades. Se pantalla
muestra la pantalla Inicio.
Inicio con las opciones
gue le corresponde.
EC-2 Ir a la Galeria Se da unclic en el Mostrar Galeriay sus | Se muestra la
botén Galeria. funcionalidades. Se pantalla
muestra la pantalla Galeria.
Galeria con las
opciones que le
corresponde.
EC-3 Ir a los Se da un clic en el Mostrar Ejercicios y Se muestra la
Ejercicios boton Ejercicios sus funcionalidades. pantalla
Se muestra la pantalla Ejercicios.
Ejercicios con las
opciones que le
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boton Salir

corresponde.
EC-4 Ir al Glosario Se da un clic en el Mostrar Glosario y sus | Se muestra la
boton Glosario funcionalidades. Se pantalla
muestra la pantalla Glosario.
Ejercicios con las
opciones que le
corresponde.
EC-5 Ira Salir Se da un clic en el Mostrar Salir y sus Se muestra la

funcionalidades. Se
muestra la pantalla
Salir con las opciones

gue le corresponde.

pantalla

Glosatrio.

3.8.6.12 Disefio del

Caso de prueba Vista Créditos

Id del escenario Escenario Accion del Respuesta del Resultado de
usuario sistema la prueba
EC-1 Cerrar Se cierra la aplicacion. Se cierra la
aplicacion luego aplicacion.
de mostrar los
créditos
EC-2 Cerrar Dar clic en Se cierra la aplicacion Se cierra la
aplicacion cualquier lugar de inmediatamente aplicacion.
la pantalla

3.9 Conclusiones a partir de la prueba realizada
Luego de haber realizado la prueba de aceptacion del software se puede arribar a la conclusién de que
las funcionalidades del sistema estan acorde a todo lo planteado en los requisitos del software, ya que

no se tuvo ninguna inconformidad con el cliente.

3.10 Encuesta realizada al cliente
A continuacidén se muestra una encuesta que se le realizo al cliente del producto, donde cada pregunta
se evalud por puntos comprendidos entre 1 y 5 en la siguiente escala:

1. Inconforme
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2. Debe cambiar algunas cosas

3. Aceptable

4. Bien

5. Excelente

Los criterios a evaluar con sus respectivas puntuaciones fueron los siguientes:

En cuanto a navegabilidad:

El producto presenta facil navegacion de formageneral. _ 1 2 3 4 x5

Cualquier persona con pocos conocimientos sobre informatica puede navegar por toda la multimedia

sinproblemas. _ 1 2 3 x4 __5

En cuanto a interfaz de usuario:

Lainterfaz del productoessencilla. _ 1 2 3 4 x 5

Los colores contrastan unos conotros. _ 1 2 3 4 x 5

El tipo y tamafio de lafuenteesadecuado. 1 2 3 4 x5
La interfaz logra la motivacion delusuario. 1 2 3 x 4
Es un producto interactivo. 1 2 3 4 x 5

En cuanto al contenido:

El producto es abarcador en eltemaquetrata. _ 1 2 3 x 4 __ 5
Los ejercicios contemplan el contenido de la multimedia. __ 1 2 3 4 x5
Las imagenes se adecuan al contenido de la multimedia. __ 1 2 3 4 x5

En cuanto a otros aspectos:

El sonido incita a navegar por toda la multimedia. __ 1 2 3 x 4 5

3.11 Conclusiones

En este capitulo se muestran diagramas necesarios en la construccion del sistema haciendo uso de
ApEM-L asi como una descripcién de los mismos, ya que éstos son de gran importancia pues algunos
incorporan un conjunto de estereotipos que permitiran decidir como y donde irdn los elementos que se
desean representar. También se expusieron los resultados de la prueba de aceptacién que se le hizo
al producto y que de forma general fueron satisfactorios y los resultados igualmente de una encuesta

realizada.



Conclusiones Generales

Conclusiones Generales

Después de haber realizado un exhaustivo estudio para el desarrollo de esta aplicaciéon y haber

concluido las fases de elaboracion y construccion del producto, se ha determinado lo siguiente:

En el presente trabajo de diploma se desarroll6 un producto multimedia interactivo sobre las
Tecnologias existentes para la Diagnosis de Carros. Durante todo el proceso de desarrollo del
producto se utilizO como metodologia de desarrollo de software RUP (Proceso Unificado de
Desarrollo del Software) y como lenguaje de modelado para multimedia ApEM-L (Lenguaje
para la modelacién de Aplicaciones Educativas Multimedia) permitiendo la modelacion de un

sistema orientado a objetos.

Para el desarrollo del producto final se utilizé la herramienta de creacion de aplicaciones con
tecnologia multimedia Macromedia Flash 8 por ser una herramienta de facil uso que genera

archivos multiplataforma que pueden ser visualizados con cualquier navegador.

La aplicacion cuenta con una interfaz amigable y de facil uso que integra la utilizacién del
lenguaje XML para gestionar y agrupar los datos en volumenes compactos de informacion,

quedando reflejado el vinculo estrecho existente entre XML y la tecnologia multimedia.

Se realiz6 la implementacion de una multimedia que contiene diversos medios (videos,
imagenes y ejercicios) que mejoran el proceso de ensefianza - aprendizaje acerca de la

Diagnosis de Carros.

Con el cumplimiento de todos estos objetivos se ha logrado un producto con gran facilidad de acceso a

la informacion pues se tiene concentrada y en formato digital, ademas de obtenerse un sistema

econdémicamente factible y constituyendo a su vez una mejor via de consulta a todo aquel interesado

en el tema.



Recomendaciones

Recomendaciones

Al término del desarrollo del sistema se recomienda que:

e La Cétedra de Tanques y Transporte de la escuela militar EIFAR le de seguimiento a los
contenidos relacionados con la Diagnosis de Carros para identificar cudndo alguno de estos
debe ser modificado y asi mantener la aplicacion actualizada acorde a las exigencias que el
estudio del tema requiere y contribuyendo a que los consultantes tengan mayor seguridad del

contenido que se gestione.

e Se amplie el médulo de Galeria agregando nuevos videos sobre la Diagnosis de carros y otros

temas relacionados.

e Se distribuya el material a otros Centros de Ensefianza Militar (CEM) con el objetivo de elevar

los conocimientos acerca del tema.

e Se tomen en cuenta en futuras versiones de ApEM -L las experiencias obtenidas en el trabajo
en los Diagramas de Navegacion los cuales se realizan por subsistemas y que en ocasiones se

hace muy dificil si las vistas que componen estos subsistemas son muy abarcadoras.
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Glosario de Términos

Glosario de términos

Actor del Sistema: Rol o funcién que asume una persona, sistema o entidad que interactia con el

sistema que estamos construyendo de la misma forma. Tiene la propiedad de ser externo al sistema.
Bitmap. Mapa de bits. Su formato tradicional de archivos de imagenes digitales es Bmp.

CB: Se usa para identificar las Clases Botén en la aplicacion. (Se define en el lenguaje de modelado
ApEM-L).

CC: Se usa para identificar las Clases Controladoras. (Se define en el lenguaje de modelado ApEM-L).

CEst: Se usa para identificar las Clases Estéticas en la aplicacion. (Se define en el lenguaje de
modelado ApEM-L).

Cint: Se usa para identificar las Clases Interaccion en la aplicacién. (Se define en el lenguaje de
modelado ApEM-L).

CM: Se usa para identificar las Clases Modelo. (Se define en el lenguaje de modelado ApEM-L).

CMEM: Se usa para identificar las Clases Modelo Entidad Medias. (Se define en el lenguaje de
modelado ApEM-L).

CMEP: Se usa para identificar las Clases Modelo Entidad Persistentes. (Se define en el lenguaje de
modelado ApEM-L).

Consulta Externa (CE): Proceso elemental con componentes de entrada y de salida donde un Actor
del sistema rescata datos de uno o mas Archivos Logicos Internos o Archivos de Interfaz Externos. Los
datos de entrada no actualizan ni mantienen ningun archivo (légico interno o de interfaz externo) y los
datos de salida no contienen datos derivados (es decir, los datos de salida son basicamente los

mismos que se obtienen de los archivos).



Glosario de Términos

CV: Se usa para identificar las Clases Vistas en la aplicacién. (Se define en el lenguaje de modelado
ApEM-L).

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

un resultado de valor.

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

un conjunto o sistema.

Entrada Externa (El): Proceso elemental mediante el cual ciertos datos cruzan la frontera del sistema

desde afuera hacia adentro.

Estereotipo: Artefactos que se utilizan para el modelado de un software.

.Fla: Extension de archivo con la cual se puede trabajar en Macromedia Flash, es decir, es el codigo

fuente de una animacion.

FLV: Es el formato de video de Flash para transmision 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 informaticas destinadas a aumentar la productividad

en el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero.

JPG: Extension que identifica a los archivos con formato de archivo digital segin estandares del JPEG.
Kioscos de informacién: Son maquinas multimedia situadas en espacios publicos estratégicos, con
determinado tipo de dispositivos que, mediante una aplicacion, acceden a datos y permiten al usuario

interactuar con ellos.

Mod_Ent_Med: Es el estereotipo para representar una media utilizada en la aplicacién. (Se define en

el lenguaje de modelado ApEM-L)



Glosario de Términos

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

tamario y excelente calidad.

Navegacion: Movimiento del usuario entre los objetos 0 segmentos de presentacion de los medios, asi
como por su interior, para encontrar un objeto, un asunto determinado o un elemento de informacién

especifico.

Pantalla: Es la agrupacion visual de elementos de medias contenidas en una vista determinada.

Pixel: Es la menor unidad homogénea en color que forma parte de una imagen digital, ya sea esta una

fotografia, un fotograma de video o un gréfico.

RUP: El Proceso Unificado Racional o RUP (Rational Unified Process) es un proceso de desarrollo de
software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estdndar mas
utilizada para el andlisis, implementaciéon y documentacion de sistemas orientados a objetos. Sus
fundamentales caracteristicas es que es centrado en la arquitectura, guiado por casos de uso, ademas

de iterativo e incremental.

SWEF: SWF es un formato de archivo de gréficos vectoriales. Basicamente es un formato vectorial, pero
también admite bitmaps y, necesita para ser ejecutado el plugin Flash, el cual permite mostrar las

animaciones vectoriales que contienen los ficheros.

UML: Es un lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de
software. Se puede usar en una gran variedad de formas para soportar una metodologia de desarrollo

de software (tal como el RUP) -pero no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar.

XML: Es un Lenguaje de Etiquetado Extensible muy similar a HTML pero su funcién principal es
describir datos y no mostrarlos como en el caso de HTML. Es un lenguaje muy similar a HTML pero su

funcién principal es describir datos y no mostrarlos como es el caso de HTML.
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ANEXO 1
Diagramas de Estructura de Navegacion por Subsistemas

==\fista==
CV_Presentacion

{from Subsistems Fresantacian

==Levanta==

Usuario 1

{from Actor)

.1
==Boton==

==Mod_Ent_Med== CB_Saltar_Presentacion
Animacion {from Clases Boton)

295

==Vista==
CYW_Principal

{from SubsE Ema Principal

Fig.9 Diagrama de Estructura de Navegacion del Subsistema Presentacion
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==hAccedes= S
—_——— e — — — = {from S

Usuaric

{from Actar)

==\fista==

PEjecutarBotones()

$

==Boton==
CB_Salir

rom Classs Boton)

“‘r-.-mstrarlmagenes{}
®lostraranimacion()
BlostrarSonidol)

==Boton==
CB_Ejercicios

{from Clases Boton

==\ista==
CV_3alir

[from Subsistems Sslir)

$MostrarConfirmi
$EjecutaraniCreditos()

==Botan==
CB_Inicio
{from Clases Boton
1
==Boton==
CB_Glosario
1
==Boton=:=
CB_Galeria
==\fista==
CV_Principal Lt
{from Subsistema Principal) CV_Glosario
{from Subsistema GEossnio)
%llostrarGlo sariol)
$lostrarsonidal)
— SMostrarTextol)
==\fista==
Y _Imagenes
{from Subsistema Galeris)

==\fjgta==
CVW_Ejercicios

{from Subsistems Ejsrcicios

Fig.10 Diagrama de Estructura de Navegacidn del Subsistema Com(n Botones Generales
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==\fista=»
CV_Botones_Tema

[from Subsisterna Comun Bobones Tema

=<zhmede==
AR . R e B _:3.
Lsuario
{from Actor}

1
==Botdn ==
CZB_Materiales
{from Clzs=s Boton

.1

=<Boton==
CB_Equipamienta

{from Clases Boton)

==Boton==
CB_Tecnologia

{from Clases Boton)

=<\jsta==
CYV_Subtema_Materiales

{from Subsistema Tems)

=<=\jigta==
CV_Subtema_Equipamiento

{from Subs EE2ma Tema

==Vista==
CY_Subtema_Tecncologia

{from Subsistema Temas)

Fig.11 Diagrama de Estructura de Navegacion del Subsistema Comin Botones Temas
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———— —

lsuaric

{From AciDT)

==l gvanta==

1

==\igta==
CV_Ejercicios

{from Disgrama g Clases del Disefio)

PlostrarEjercicios()

==Boton==
CB_Crudgrama

==Boton==

gpe——————  CB_Verdadero_Falso

9 1
1
==Boton==
CB_Verdadero_Falsoz
1
==Botons=:=

CB_Sopa_Letfras

Fig.12 Diagrama de Estructura de Navegacién del Subsistema Ejercicios



Anexo

==\ista==
” CV_lmagenes
=< jliza== From Subsisterms Gsrs) i Subsistema Comun Botones Tema
==| Hiliza==
—_——— — — ———— — — =
*‘r-.-h:ustrarlmagenes[]

_ ®Mostrarsnimacion() [T -
Usuario ¥MostrarSonidal) TR
{from Actor o —
[from Acto 1 ==l tilza== -

Zubsisterna Comun Botanes Generales

1
==Hoton==

=<ista==

CV_Videos ==Boton==
T CB_Imagenes

[from Clases Boton)

{f rom Subs isterma Galena)

T

¥hostrarvideos)

Fig.13 Diagrama de Estructura de Navegacion del Subsistema Galeria
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[ %
==\fista==
==Levanta== e EV‘SIE,I,IF Sain
______ s {from Subsisterns Sal
®lostrarCnfirm()
s ®EjecutaraniCreditos()
(iramn Actar) 1 :
1 1
==<Bofon== ==Boton==
CB_Vent Salir OB Cancelar

(o Liases Bobon) from Clases Boton

<=Vista>> T
CY Creditos va da a vista en gque se I\_\‘

{from Cubsis e Creditos encontraba antericrmente

Fig.14 Diagrama de Estructura de Navegacion del Subsistema Salir

El Diagrama de Estructura de Navegaciéon del Subsistema Tema se separ6 en tres diagramas: Subtema Tecnologia, Subtema

Equipamiento y Subtema Materiales para hacer mas facil la comprension de la navegacion en este subsistema.
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= Al pinchar cualguier
=<Vista=» boton se muestra la
j'ﬂﬁeﬁb CV_subtema_Tecnologia | informacidn de esta
el i e vista segln el tema
[
Usuario 11 5 & T ~=eUtlizas >
from Actor) 1 1 ""'\-\.._\_\_\ e —_ —|
{from ACtor) i ‘_-5.
1 b -~ i Subsistema Comun Botones Generales
==Hoton==
CB_Direccion e
{from Clz=es Boton i
b
1 _)}—‘
1 ==Botdn== -
CB_SistemaFrenos Subsisterna Comun Botones Tema
==Hoton==> {from Clz=ses Boton
CB_TrenRodaje -
{from Clases Boton)
1 9
1 <~;E|otnn:—:—_ <=Botan==
==Boton=> Gt SRS CB_MotorYSusSistemas
CB_TransmisionFuerza ecan A6 eI, {from Glases Boton)
{from Cilsses Boton

Fig.15 Diagrama de Estructura de Navegacion Subtema Tecnologia
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A

Zubsistema Comun Botones Generales

—

Suhsistema Comun Botones Tema

==Roton==
CB_MaotorySusSistemas

{from Clases Boon

==\fista==
==Accedes= CV_Subtema_Equipamienta == Miliza==
W Ry {from Subsistems Tema) S A = e _}
—— ==ltiliza==
Usuario T 1 144 T
1 =

[from Actor - =
i s _"/
| 1

==Boton==
| CB_Direccian 1
| (from Clases Boton

1
l ==Botdn==
| CB_sistemaFrenos
==Botan== {from Clases Boton)
| CB_TrenRodaje
{from Chsas Boton)
| 1
| 1 ==Boton==
Al pinchar cualquier ==Boton== CB_Suspension

boton se muestrala
informacidn de esta

vista seaun el tema

{from Clas=s Boton)

Fig.16 Diagrama de Estructura de Navegacién Subtema Equipamiento
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==Vista== ; . Subsisterna Comun Botones Generales
Sshcceders | CV_Sublema Materiales |  ssUfiizae= )

tema- Tema)

R == Hilizax=

1 o il |
Usuaria R -
. 2 iy Subsistema Comun Botones Tema
(from Actor ==Botan==
/

1| CE_nt_Fiahilidad

Al pinchar cualquier
poton sevaaun

FOF con el = {from Clases Baton
contenido del tema “ﬁ Cpir
correspondients ?Ff;-’;d"?acjﬁ’i‘?ﬂt
rom Clses Botan) ~<Hotan==
CB_Mantenimiento
{from Clsses Baton
<=Boton==
CB_Diagnosis_Geely
{from Cls=es Boton)
==Boton==
==Boton== CB_Diagnosis_Tecnica
CB_MantFiab from Clazes Boton)
==Baoton== {from Clz=es Boton)
CB_Fiahilidad
from Clzses Boton)
==Boton== ==Boton==
CB_Mantenikilidad CB_Handhook
{from Clzses Boton {from Clz=== Boton

==Boton==
CB_Estad YFiab

Fig.17 Diagrama de Estructura de Navegacién Subtema Materiales
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==ista==
YW _Glosarno

{from Subsisems Glosario)

[

== gyvanta==

®\lostrarGlosario()
®llostrarSonidol)
Usuario ®llostrarTexdol)

7 Ay

o ==| Hjliza==
==|_tiliza==
;if/ \«1 |
Subsistema Comun Baotones Generales Subsistermna Comun Botones Tema

Fig.18 Diagrama de Estructura de Navegacion del Subsistema Glosario
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ANEXO 2

Diagramas de Estructura de Presentacion por Vistas

==\igta==
CV_Presentacicn

RN

==|nteraccion==
Clnt_Fresentacion

1

=<Action3cript==
Clnt_Btn_Saltar

==Estatico==
CEst_Presentacian

TN

==Mod_Ent_Med==
CEst_Sonido

==Mod_Ent_Med==
CEst_Animadaon

&ld_sonido

&ld_animadaon

Fig.19 Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Presentacion
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==\ista==
CV_Botones_Generales

®EjecutarBotones)
-1

T

==|nteraccion== 1 ==[lod_Ent_Med==
Clnt_Botones_Generales | Clnt_Bin_Sonido

=k

==Estatico==
CEst_Botones_Generales

1 1
==Actionscript= z=AdionScript== ?
ClInt_Btn_lInicio CInt_Btn_Salir
1
1 ==[Mod_Ent_Med==
CEst_Imagen_Fondo
==ActionScript== =

&d_imagen

Clnt_Btn_Galeria

==Action3cript==

==Adion3cript== £ T
CInt_Btn_Ejerdcios

Clnt_Btn_Glosario

Fig.20 Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Comun Botones Generales
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==\jgta==

CY_Botones_Tema

1=

==|nteraccion==

Cint_Botones _Tema

1

' 1

1

1

==Action3cript==
Clnt_Bin_Tecnaologia

==Action3cript==
Clnt_Btn_Materiales

1

==Action3cript==

CInt_Btn_Equipamienta

Fig.21 Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Comin Botones Temas
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==lod_Ent_Med==
CEst_Sonido

=<fjsta==

CV_Creditos

1
==Estatico==

—h

==Mod_Ent_Med==
CEst_Animacion

CEst Creditos [

-

&ld_sonido

q

1

==\lad_Ent_Med==
CEst Fondo

&ld_fondo

&sld_animacion

Fig.22 Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Créditos
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==Mod_Ent_Med==
Clnt_Bin_Sopa_Letras

==\fista==
CV_Ejercicios

*‘l

okl

s

==[nteraccicn==
CInt_Ejercicios

1

==Mod_Ent_Med==
Clnt_Btn_VoF2

1

1 1.
it
7
==llod_Ent_Med==
CEst_Ilmag_Ejercicios
1 ““iu:l_lmag[j:-
1

==[lod_Ent_Med==
Cint_Btn_%aoF1

==Esta co==
CEst_Ejercicios

==Mod_Ent_Med==
CInt_Btn_Crucigrama

Fig.23 Diagrama de Estructura de Presentacién de la Vista Ejercicios

1

==Mod_Ent_Med==
CEst_Sonido

®id_sonido(
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=<\figta==
CV_Imagenes

Bilostrarimagenes(
$Mostrardnimacion()
$iostrarSonidal)

F—

1

1

==Estatico==
CEst_Imagenes

: I

=z|nteraccion==
Clnt_Imagenes

Subsistema Comun Botones Generales

==l Hjliza==
i e
T z=lUilizaEs
T

Subsisterna Comun Botones Tema

| / \
1.* 1 :
==[lod_Ent_Med== ==Adion3cript== ==[lod_Ent_Med==
CEst_Visor

Clnt_Btn _Videos

CInt_Animacion

Fig.24 Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Imagenes
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{.{"’;i?ta}} ji Suhsistema Comun Botones Generales
CV_Videos ==|_Itiliza==
R e
®ostrarvideos(}  [—
= ==lMiliza==
1 1 e
T
-
1 Subsistema Comun Botones Tema
==Estatico==
CEst_Videos
1
1 ==|nteraccion== q * ==ActionZcript==
Clnt_Videos gp————  CInt_Btn_Reproductor
1 1 1
1
1
==[lod_Ent_Med== 9 ==ActionScript==
CEst_Visor Clnt_Bin_Lak_Diagnosis

==Action3cript==

Clnt_Btn_lmagenes

==ActionScript=:=
Clnt_Btn_Aula_Diagnosis

Fig.25 Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Videos
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=2\jgta==
CV_Salir

SMastrarConfimm ()
$EjecutarAniCreditos(

1 1
1
1>
==Estatico==
=z|nteraccion== CEst_Salir
Clnt_salir
1 1
1 1
] 1
1 1 ==lod_Ent_Med==
==Action3cript== s=zadionScript== ==Mod_Ent_Med== CEst_Sonido _
CInt_BtnSalir CInt_BtnCancelar CEst Cuadro_Dialogo [fram Subsistems Fresantacion)
&d_sonido

Fig.26 Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Salir
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==Adion3cnipt==

Clrt_Btn_Direccion B ——

==Adion S pte= 1
CInt_Bin_TrenRodaje

<<Ut|l|za:-=’_?

==\ista==
CV_Subtema_Equipamiento

—

——

108

=2|nteraccion==
Clrt_Subtema_Equipamiento

1

==ActionScript==
Clrt_Btn_MotorySu s Sistemas

==zAdionSchipt==
Clnt_Btn_SistermaDeFrencos

——

Subsisterna Comun Botones Generales

—_

==UfiiEas=]

Subsistema Comun Botones Tema

==Action3Script==
CInt_Btn_TransmisionFuerza

==Action3cript==
CInt_Btn_Suspension

Fig.27 Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Subtema Equipamiento
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==\ista s - Suksistema Comun Botones Generales
= T3==
CV_Subtema_Tecnologia S ol —
1
T g sUtliza=>
-
i
H\""'\-\_
Ty
1.7 Subsisterma Comun Botones Tema
==AdionScript== ==|nteracciocn==
Clnt_Btn_Suspension |[—iel Clnt_Subtema_Teomologia
1
1 1* 1 4
1
==ActionScript== 1 ==ActicnScript==
Clnt_Bin_NotorYSus Sistemas Clnt_Btn_TransmisionFuerza
1
1 i :
=<ArtionSeript== ==Actionscript== _
ClInt_Btn_SistemaleFrenos Cint_Bin_TrenRodaje
1

==ActionScript==
CInt_Btn_Direccion

Fig.28 Diagrama de Estructura de Presentacidon de la Vista Subtema Tecnologia
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==zhction2cript==
Clnt_Btn_Mantenimiento

==Action=cript==
Cint_Btn_Diagnosis_Tecnica

<<\fista==
CV_Subtema_Materiales

g

==Interaccion=:=
CInt_Subtema_Materiales

==Action3Script==
Clnt_Btn_Adm_Mant

1

==Action3cript==

Clint_Btn_Mantenikilidad

==ActicnScript=:=
Clnt_Btn_Handhook

==Action3cript==
Clnt_Bin_Diagnosis_Geely

¥l Subsistema Comun Botones Tema
==[_Miliza==
- - —— —
T
s=Utilizam=s — —— |
Subsistema Comun Botones Generales
1

==Adicn3Script==
Clnt_Bin_Mat_Fiak

==AdionScript==
Clnt_Btn_Fiahildad

==Acticn3cript==
Clnt_Bin_Fiakilidad_IMant

==Action3cript==
CInt_Btn_Mantenimiento_Fiabilidad

Fig.29 Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Subtema Materiales
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==\figta==
CV_Glosario

®ostrarGlosariol)
¥llostrarSonidol)
PllostrarTexdol)

—— — — — — —>

i

1

1

<=Estatico==
CEst_Glosario

1

==Estatico==
CEst_Texto

T

=< Hiliza==

=< iliza==

T
e
H-\"'\-\.

g

Subsisterna Comun Botones Generales

Subsistema Comun Botones Tema

Fig.30 Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista Glosario



Anexo

ANEXO 3

Diagramas de Clases del Disefio
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==Mod_Ent_Med==
CMEM_Media

PR

{from ‘Uiases osl LMSend;

mm Clazas del Deefio)

==\ista==

CV_Vista

Ripo Ehalto

&hid_media &id_vista
&pancho

==Zantreladora==
CC_Tema

| Digafio

YEjecutardplicacion()
®Cargarvistal)

®cestionarEventa())
®ClasificarEvental)

==[lod_Ent_Med==
CMEM_Media_Continua

(from Clases del Daseno)

Q)dur.acinn
Epextension

==[lod_Ent_Med==
CMEM_Sonido_Presentacion

_Q>id_s-:|nid-:u

& duracion

==\fista==
CW_Presentaccion

=<=lodelo==
CM_Temas

(fwom Clases del Disefo)

Ehid_media

®hostradmagenss()
®EjscutarAplicacion(

3

®Buscarklediatid_Media)()
®DevolverTextol)

==AdionScript==

==Mod_Ent_Med==

CMEN_Animacien_Presentacion

Button

Esnombre

&alpha : Mumber
&sname : String

®gethlombre}

&visible - Boolean
&width : Number

S Mumber
&y - Mumher

==lod_Ent_Persistente==
CEMP_Sonido
[from Clzsss delDisefio
Ehid_sonido
&sduracion
% ocalzarSonidol)

%OnPress(}
®0nRelease!)

==Mod_Ent_Persistente==
CEMP_&nimadon

e T oy
{fom Clases del Dis =ho)

&id_animadan

¥ ocalizarAnimad oni)

1

Fig.31 Diagrama de Clases del Disefio de la Vista Presentacion
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==Mod_Ent_Med==
CMEM_Media

izs== o=l Dissfo

[&id_media

Estipo

From

==\ligta==
W _Wista

froin Claces, del Dicerio)

&id_vista
Exalto
&sancho

==[lodelo==
CM_Temas

om Clzses del Dissfio

_@id_media

®Ejecutarsplicacion(
®Cargaryistal)

“‘ElLlscarrﬂedial_'iu:l_r-.-1edia:: )

—

®DevolverTextol)

==\igta==
CV_Botones_Generales

==Controlad ora==
CC_Temas

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Media_Discreta

it

ol
:
]
]
1
.
:
;
b
i)

EjecutarBotones

Eutipo

&snombre

=<=Mod_Ent_Med==
CMEM_lmagen_Fondo

&xid_imagen
&Elargo

&zancho

getimagen)

1

i

==AdionScript=
Button

foe e ==t

{from Clas=s d=l

&salpha - Mumber
&sname : String
&svisible - Boolean
&swidth - Mumber
& Mumber
&y Mumber

®0onPressi)
®0onRelease()

%CestionarEve ntol}
®ClasificarEventol)

==[lod_Ent_Persistente==
CEMP_lmagen

{from Clases del Diseno}

&id_irmagen

% ocalizarlmagen()

Fig.32 Diagrama de Clases del Disefio de la Vista Botones Generales
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=<\jsta==
CV_\ista

==lod_Ent_Med==
CMEM_Media

Bpid_vista
Ealto
&sancho

@id_med ia .
&tipo

“Eje cutaraplicacion(}
®Cargarvistal)

==Controladora==
CC_Temas

FromClzses del Disefio)

PCestionarEventol))
®ClasificarEvental)

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Media_Continua

Macos dal Thcama

Pk, e e e r
(o Laases osl Lass

==lfista==
C\_Botones_Temas

==[odela==

&sduracion
Sextension

®EjecutarBotones()

ClM_Temas
from Clases gl Disero
Ekid_media

i

==Maod_Ent_Med==
CMEM_Ani_Botones

&snomb_animacion

“‘g ettlombAnimacion(}

1

T

-1“*

®Buscarledialid_Media)()
$DevolverTextol)

==ActionScript==
Button

{firorn Claeas dal E'EE'F-:A:

&valpha - Number
&snarme : String
&uwisible - Boolean
Eswidth - Mumber
& - Mumber
&y - Mumber

%0nPress(
%0OnRelease()

==[lod_Ent_Fersistente==
CEMP_Animacion

FromClases delDiseno)

&id_animadon

%L ocalizarAnim acion()

1

Fig.33 Diagrama de Clases del Disefio de la Vista Botones Tema
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==[\lod_Ent_Med==
CMEN edia

Ehid_media
Extipo

==lod_Ent_Med==

& duracion
& extension

{from C

==flod_Ent_Med==
CMEM_Media_Discreta

&tipo
Esnombre

i

==Mod_Ent_Med==
CMEN_Ani_Credito

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Zonido_Credita

| & nomb_animacion

l%cluracion

$gethomanimacion()

l%icl_saniclcu

1

&sancho

$Ejecutariplicacion()
%Cargar/istal

==\ista==

CV_Credito

=aControladora==
CC_Temas

{fram Claz== d=i Dizaf

$GestionarEventai)()
%ClasificarEvental)

==fModelg==
CM_Temas

Clzzes o=l Dizefin

%lostrarCradito()

==Mod_Ent_Med==
CMEWM_Fendo_Credito

==[lod_Ent_Persistente==

&plargo
&sancho

Eyid_animacicn

%getlargal)
%getanchol)

‘analizar.-'\nimacian[j:

| 1

1

Ebid_media

%Buscarhle diaf id_Media ()
®DevolverTextal)

==Klod_Ent_Persistente==
CEMP_Imagen

fomCesss gl Desto

&id_imagen

% ocalizarimagen()

==Mad_Ent_Persistente==
CEMP_Sonido

{from Clases del Diseio)

&bid_sonido
&sduracion

% ocalizarSonidal)

1

1

Fig.34 Diagrama de Clases del Disefio de la Vista Créditos
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==pActionS cipt==
Falabra
rfrom Clases del Disefio)

==ActionScript==
Juego
(from Clases del Disefio)

&vpalabra - String
&sposy  Mumber
&uposY  Mumber
Efiny - Murmber
&sfiny - Murmber
&sdir: Mumhber

Esmatriz : Array
&scapacidad : Number
palabras : Array
Q}cantpalabras :Mumhber
seleccion : Mumber
Ssselecciony: Mumber
l%encontradas : Array
SscuadroTeno ; TextField
&pcuadroTextol : TextField
&rovieClipFinal : MovieClip

SPalabran
®Get Palabrag
S0ObtenerPosE)
S0btenerPosy()
“Direccion(
BGetFinxo
BGetFinTD

VS etFinKg
BIetFiny

S uegod
®scEncontroYal
Sagrandard
Scarnbiard
SrrostrarEstadoPalabrasd
SGetPalabrad
SCapacidadd
SCantidad)
®OobtenarCaractard
®Coincidencias)
Saleatariof
SEscribitPalabraso
®randRanged
®graficarCong
Sdibujard

Slirmpiard
SpintarSeleccionadod
SpintarPalabrag
Sayudad
®Felicidades)

==Wista==
Y _Vista
(from Clase= del Disefio)
Eidf\rista
Ehalto
&ancho

SEjecutaraplicacion?

SCargarvistal

==\fista==
CY_Ejercicios

=2Controladora==

tfrom Clases del Dizefo)

CC_Temas

@GestionarEventad o
%ClasificarEventon

(frorm Clases del Disefio)

==hodelo==
CM_Temas

@hMostrarEjerciciosd

1 *

==pctionScript==
Button

(from Clases del Disefio)

==hod_Ent Med==
CMEM_Media
ifrom Chses del Disefio)

&salpha : Mumber
&sname : String
&wisible : Boolean
Sowvidth - Mumber
&b Mumber

l%’5(: Mumber

Ebid_media

&tino

’OnPressO
®onReleased

&id_media

CouscarMediaid_Mediai)
SDevolverTextod

==Mod_Ent_Persistente==

CEMP_lmagen

(from Clases del Disefio)

Eid_imagen

==hlod_Ent_Med==
CMEM_Media_Discreta

(from Clases del Disefio)

==plod_Ent_Med==
CMEM_Media_Continua

(from Clases del Disefio)

Sstipo
Snombre

&sduracion
Epertension

R4

S ocalizadmagend

==Mod_Ent_Med==

CMEM_Ani_Bin_Ejercicios

SsoetDuraciong

==hiod_Ent_Med==
CMEM_lmag_Ejercicios

Extamano

==hlod_Ent_Med==
CMEM_Sonido

Eduracion

b

==hlod_Ent_Fersistente==
CEMP_Sonido
(from Clases del Disefio)

==hod_Ent_Persistente==
CEMP_Animacion

(from Clases del Disefio)

| &id_sonido

& duracion

Eeid animacion
isxid_anim n

’LocalizarAnimacionO

®LocalizarSonidod)

1

&hid_sonido

QoetDuraciond

Bgetid)

1

Fig.35 Diagrama de Clases del Disefio de la Vista Ejercicios
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==Nod_Ent_Med==
CMEM_Media

(from Clases del Disen

@id_media
Estipo

==Mod_Ent_Med==

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Sonido

Eid_vista
Ealto

&pancho

*Ej ecutarAplicacion()
®Cargarvistal)

==\jsta==
CV_Ilmagenes

[from Scbsistems Galens)

==Zontroladoras==
CC_Temas

®cestionarBEve ntol )
¥ClasificarEvento)

==[ladela==
CM_Temas

{from Clases del Dizsfic)

Seid_media

®llostrarimagenes)
®ostrarAnimacion ()
®lostrarSonido)

1

i P

==ActionScript==
Button

{from Ciases asl L

&salpha: Mumber
&name: String
Epvisible ; Boolean
Seawidth : Mumber
a)x: Mumber
&y Mumber

#0onPress()
®OnReleasel

| &duracian

&id_sonido

==Mod_Ent_NMed==
CMEM_Ani_lmag

¥getDuracion( )
Sgetld)

BBuscarMedialid_Mediall)
®DevolerTextol

==Mod_Ent_Fersistente==
CEMP_Sonido

{from Cilsses del Disefo)

==Mod_Eni_Persistente==
CEMP_Animadon

Clzse= delDizsfo

{from

Qmamb_animacian

@ gethlom bani macion()

7 Eid_animadon

S ocalizarAnimad oni}

_@id_sanidn

&sduracion

% ocalizarSonidol)

1

Fig.36 Diagrama de Clases del Disefio de la Vista Imagenes
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==[lod_Ent_Med==
CMEM_Media

Dizsefic)

_%id_m edia
Estipo

==\ista==
CY_Vista

{from Chses dal Disefio)

Ehid_vista
&salto
&sancho

BEjecutardplicacions
®Cargarvistal

==Caontroladora==
CC Temas

{from Clazes del Diserfa)

®CestionarEventof
®ClasificarEventol)

==Vjstg==

==Mad_Ent_Med==
CMEM_Media_Continua

from Clases del Disefio

CY_Video

==Modela==
Ch_Temas

Sllostrarvideos()

&sduracion
By extension

®lostrarSonido)

%EuscarMedialid_Mediai)
$OevolverTexta()

==[lod_Ent_Med==
CMEM_Sonido

| &sduracion

Bid_sonidao

T
1 “*
==ActionScript==
Button
from Clezes delDizsfo

&salpha - Mumber
&sname : String

®getDuracioni)
Rgetidi)

&visible - Boolean

i dth - Mumber

& - Mumber
&y - Number

R®OnPressi)
®OnReleasel)

==laod_Ent_Persistente==
CEMP_Sanido

{Inom: LisSes O IS

%id_éunida
&sduracion

¥LocalizarSonidoi}

1

Fig.37 Diagrama de Clases del Disefio de la Vista Videos
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==\jista==
==[lad_Ent_Med== G ?_‘-'____‘-'[E:‘tE i dﬁl:lzljgh'-ll?m dora==

CMEM_Media et e e _Tema
hcin Class: de) Diseng '%ilj_'u'iﬁta [from Clases del Disefa)

T — Ealto
id_media
%tip_n &ancho SGestionarEventa())
$ClasificarEventol)
WEjecutariplicacion()

RCargaryistal)

Z% ==[\lodela==

<=Mod_Ent_Med== i
CMEM_Media_Continua cV Salir CM_Temas ;
(from Clzses dei Disefio) (from E,:;E:-:--vs. Szl {from Clsses del Disefio)
&duracion . &pid_media
&extension . )
‘_E%itufta;??jrsgfr';é - %Buscariedialid_Media)()
| i L ®DevolverTexo)
-1
b
==zflod_Ent_Med== ==pctionScript==
CMENM_Sonido Button i
e e ==lod_Ent_Persistenta==
LEToM LISEEE O =] 3 o F
&wid_sonido &salpha - Mumber EE;FT;“?H;IG?
&pname : String iy
#getDu_raciun['; &pvisible : Boolean %ﬁ_}zi:—'ﬂ:gﬂ
Bgetid) &pwidth : Number
%“ H'L-::EEE; ®LocalizarSonida)
1 L 1
®0nPress()
®0nRelease()

Fig.38 Diagrama de Clases del Disefio de la Vista Salir
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{from C

==Mod_Ent_Med==
CMENM_Media
del Dissfio)

Suid_media

Satipo

(From C

==Mod_Ent_Med==
CHMEM _Media_Continua

1 Dissfio)

==Wista== ==Confroladora==
CW_\ista CC_Temas
{from Clases del Dis {from Clases del Disefio)
&pid_vista
atta ®CestionarEvento(i()
&sancho ®ClasificarEventol)
®EjecutarAplicacion(
®Cargarvistal)
e
CV_Subtema_Equipamiento S i i
{from Subsistema Tems)

&id_media

|&sduracion

Spextension

¥l lostrarSubtemas()
®EjecutarTemas()

RDevolverTextol)

==Mod_Ent_Med==
CHMEM_Sonido_SubEqui

&id_Sonido
Eeduracion

®qetid)
®getDuracion(}

®QuscarMedialid_Media)(}

==ActionScript=

CEMP_S

{From Cla

==Nod_Ent Persistente==

onido

&salpha ; Mumber
&ename  String
&visible - Boolean
SEwidth : Mumber
& Murnber

v BMlumber

&sid_sonido
&y duracion

%L ocalizarSonido()

®onPressi)
®onRelease()

ok

==AdionScript==

Scraold

Sppost

Eeposom
poscmman

SEpmovc

& scrolg

Entedield_bd
hay_scrol

Sescrol_arr

SEsmovi_cont

% Scrold(i)
®setrmol)()
®actualizar_s_t()

®moversihacia : Mumber))

Wmoverc(i(}

1

1

==ActionScript=:=
lmprimir

BImprimirinews_tdTexdFisldi)

==AdionsScdpt==
Cbtenerrinfo

EmixMLConfig
texto

Eemovis
Esmiscroll

SO ptenerrinfo_KMI
STextatextol:String i)
®Cargar XMLT()

Fig.39 Diagrama de Clases del Disefio de la Vista Subtema Equipamiento
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Sid_media

Etipo

(Em ==izontroladora==
Eyid_vista B REE

;3”:.3 rom Ulases Gei Lasend)
Esancho

WEjecutaraplicacioni)
®Cargarvistal)

% CestionarEvento)(}
%ClasificarEventol)

==\ista==
CW_Subtema_Tecnologia

==Modelo==
Iv

==Mod_Ent_Med==
CHMEM_Media_Continua

{from Cla Crisedio}

S ostrarSubtem ast)
®CjecutarTemass

SEid_media

&sduracion

Spextension
==[lod_Ent_Med==

CKMENM_Scnido
_Qxl uracion

&sid_sonido

®getDuracioni)
®getid()

1 11
1=
==ActionScript==
Button
[frm Clases d=l Dis=fio)
_@alpha CMumber
&Esname : String
&svisible - Boolean
Eewidth : Mumber
& Mumber
w o Mumber

®onPress()
®onReleasel)

®DevolverTextol)

®RuscarMedialid_Mediay}

£

&id_sonido
&sduracion

==Mod_Ent_Fersistente==
CEMP_Sonido

| Dis=fio)

‘LccalizarSonida[}

Scrold

posonmax
Esmovo
scrolg
Shtedield_td
Eehay_scrol
scrolarr
SEemovi_cant

% Scrold(n

®cetmol i)
®actualizar_s_t(;
®moversihacia - Mumben
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