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Resumen

En el presente documento se presenta la informacién que se arroj6 como resultado de la investigacion
realizada para desarrollar software educativo en apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje del tema
“Célculo de Limites y Analisis de la Continuidad de Funciones Reales de Variable Real” de la asignatura
Matematica |. En el mismo se muestra un estudio del estado del arte del software educativo, donde se
decide la utilizacion de la tecnologia multimedia para desarrollar la aplicacion. También se realiza una
exposicion de algunas de las tendencias y tecnologias actuales para el desarrollo de software educativo
con tecnologia multimedia, seleccionandose a Macromedia Flash 8, eXtreme Programming (XP) como
herramienta y metodologia a usar respectivamente para la construccion del producto. Ademés se
documenta todo lo concerniente a las fases de planificacion, disefio, desarrollo y pruebas que propone XP.
Asimismo se realiza el estudio de la factibilidad a través de la técnica Andlisis de Puntos de Funcion, lo
gue permite obtener los resultados estimados de costo, tiempo y esfuerzo necesarios para desarrollar el
software.
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Introduccion

El desarrollo del software educativo se ha convertido en una necesidad insoslayable para el
perfeccionamiento del sistema educacional y constituye una herramienta de gran valia para el proceso de
ensefianza-aprendizaje como via educativa, atractiva y altamente calificada que ofrece conocimientos
aplicables a diferentes ramas de la ensefianza. Su progreso a lo largo de estos afios ha revolucionado el
pensamiento humano.

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC’s) que como resultado del desarrollo
tecnolégico y de las nuevas transformaciones del sistema educacional cubano se introducen en Cuba,
contribuyen al perfeccionamiento del proceso de ensefianza-aprendizaje. La incorporacion de estas a la

educacion las convierte en una necesidad, pues elevan la calidad en los distintos niveles de ensefianza.

En la actualidad, el software educativo en nuestro pais brinda a los educadores la oportunidad de
encontrar ayuda recomendable con el propdsito de facilitar y engrandecer el desarrollo educativo de cada
ensefianza, logrando transformar los antiguos esquemas de la educacion para dar paso a una nueva era
donde se pueden alcanzar excelentes y mayores resultados haciendo uso de las nuevas tecnologias. En
las universidades constituye una herramienta de apoyo al proceso docente-educativo, siendo la
Universidad de las Ciencias Informéticas una de las instituciones que utiliza este tipo de aplicaciones ya

gue su sistema de ensefianza esta basado en el uso de las TIC’s.

La Universidad de Las Ciencias Informéticas, centro educacional de nuevo tipo surgida en el fragor de la
Batalla de Ideas, tiene entre sus misiones formar y preparar profesionales de excelencia en el campo de la
informética, que estén altamente comprometidos con el crecimiento cientifico e investigativo del pais, con
una amplia cultura general integral y que sean capaces de engrandecer esta esfera a nivel nacional e
internacional. En tal sentido se ejecutan diferentes programas de estudios entre los que se encuentran las
Matematicas.

Las Matematicas como parte del programa de estudio del futuro ingeniero informético juegan un papel
fundamental en las instituciones de educacién superior, pues contribuyen al desarrollo del pensamiento
l6gico de los estudiantes. Una de las asignaturas pertenecientes a este grupo es la Matematica |, la cual



se imparte a los alumnos de primer afio de la carrera en la que se enmarca la situacion problémica que

se describe a continuacion.

En la asignatura Matematica |, se observa que existen dificultades en la asimilacién y auto-preparaciéon en
el calculo de limite y andlisis de la continuidad de funciones reales de variable real, lo que ha traido
consigo disminucion en los indices académicos de los estudiantes. Asimismo los contenidos de esta
materia se encuentran dispersos y las bibliografias referentes al tema son muy abarcadoras vy dificiles de
comprender por los alumnos, a la vez no se cuenta con un material interactivo que facilite la informacién
referente a este contenido, que muestre diferentes tipos de ejercicios con sus respectivas formas de darle
solucién, que ademas le sirva de apoyo a los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje con el

objetivo de fomentar, ejercitar y consolidar los conocimientos acerca del tema.

A raiz de las condiciones descritas anteriormente se hace necesario plantear el siguiente problema a
resolver.

¢, Como facilitar la informacion acerca del calculo de limites y andlisis de la continuidad de funciones reales
de variable real de forma tal que constituya una herramienta de estudio para apoyar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura Matematica 1?

Siendo el objeto de estudio de esta investigacion el proceso de desarrollo de software educativo, el que
se encuentra enmarcado por el siguiente campo de acciéon, el proceso de desarrollo de software
educativo con tecnologia multimedia de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura
Matematica I.

Para darle solucion al problema mencionado se plantea como objetivo general del presente trabajo
desarrollar un software educativo que facilite la informacion acerca del calculo de limites y analisis de la
continuidad de funciones reales de variable real de forma tal que constituya una herramienta de estudio

para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura Matematica .

Al mismo tiempo se plantearon los siguientes objetivos especificos para un mejor logro del objetivo

general descrito anteriormente.



>

Efectuar un estudio de los software educativos existentes para la ensefianza de las
matematicas.

Realizar un estudio bibliografico de las herramientas y metodologias existentes para desarrollar
software educativo.

Desarrollar el disefio e implementacion del software educativo.

Las tareas de investigacion a desarrollar para dar cumplimiento a estos objetivos especificos son:

>

>

>
>

Estudio detallado sobre los principales enfoques acerca del proceso de desarrollo de software
educativo.

Documentar todo el estudio realizado sobre los software educativos existentes que se relacionan
con las matematicas.

Estudio detallado de las metodologias existentes para el proceso de modelacién de software
educativo y seleccionar la més adecuada de forma tal que garantice la calidad del sistema.
Estudio sobre las herramientas existentes para el desarrollo de software educativo, y escoger la
herramienta de desarrollo de software adecuada.

Aplicar la metodologia escogida para modelar la aplicacion.

Realizar el disefio e implementacion del software educativo.

Se tiene como aporte préactico de esta investigacion:

Desarrollar un software educativo amigable y de facil uso que facilite la informacion acerca del célculo de

limites y analisis de la continuidad de funciones reales de variable real de forma tal que constituya una

herramienta de estudio para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura Matematica |.

El trabajo que se presenta esta conformado por 5 capitulos:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

Se lleva a cabo un estudio detallado del estado del arte del software educativo, su influencia en el proceso

de ensefianza-aprendizaje, asi como un analisis de otras soluciones existentes que se relacionan con el

tema.

Capitulo 2: Tendencias y Tecnologias actuales para el desarrollo del software educativo



En el capitulo se hace un estudio de algunas de las herramientas y metodologias utilizadas actualmente
para la solucion de proyectos que emplean la tecnologia multimedia. Seleccionandose eXtreme
Programming y Macromedia Flash 8 como metodologia y herramienta a utilizar respectivamente para el
desarrollo de la aplicacion. Se efectla la descripcion del objeto de estudio y la identificacion de la

audiencia.

Capitulo 3: Planificacion y Disefio

En el capitulo se realiza la documentacion referente a las fases de planificacion y disefio. Se muestran las
historias de usuario, se confecciona el plan de iteraciones, el plan de entregas, asi como el plan de

duracion de las entregas.

Capitulo 4: Desarrollo y Pruebas

En el capitulo se realiza la documentacion referente a las fases de desarrollo y prueba segun la
metodologia eXtreme Programming, se precisan las tareas que se desarrollan para cada historia de
usuario. Se realiza la fase de pruebas y se muestra el resultado de las pruebas de aceptacion realizadas a
la aplicacion.

Capitulo 5: Estudio de la factibilidad

En transcurso del capitulo se efectia un estudio de la factibilidad para lo cual se aplica la técnica Analisis
de Puntos de Funcion, donde se obtiene como resultado el tiempo, costo y esfuerzo estimados para el
desarrollo del software. También se exponen los beneficios tangibles e intangibles que trae consigo el
desarrollo de la aplicacion.



CAPITULO 1: Fundamentacion tedrica

1.1 Introduccidon

En el capitulo se realiza la fundamentacion teérica del tema a desarrollar a través de un estudio del estado
del arte, donde se describe la influencia de los software educativos en el proceso de ensefanza-
aprendizaje haciendo énfasis en las aplicaciones, funciones y caracteristicas que presentan, también se
estudia el uso de la tecnologia multimedia para la elaboracién de los mismos. Ademas se analiza la

existencia de otras aplicaciones en el mundo que puedan darle solucion a la problematica existente.
1.2 El software educativo en el proceso de ensefianza—aprendizaje

En el epigrafe se realiza un estudio de los principales enfoques de software educativo, sus caracteristicas,
funciones e importancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. A continuacion se muestran citas en las
gue algunos autores definen qué es software educativo.

Sanchez, en su libro Construyendo y Aprendiendo con el Computador, define el concepto genérico de
Software Educativo “como cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y
funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefar, aprender y administrar. Un concepto mas restringido
de Software Educativo lo define como aquel material de aprendizaje especialmente disefiado para ser

utilizado con un computador en los procesos de ensefiar y aprender.”[1]

Segun Rodriguez Lamas el software educativo “es una aplicacion informéatica, que soportada sobre una

bien definida estrategia pedagdgica, apoya directamente el proceso de ensefianza-aprendizaje
constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del proximo siglo.” [2]

De consenso con las citas anteriores las autoras de esta tesis consideran que el software educativo no es
mas que un producto o recurso informatico disefiado con el proposito de fortalecer el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

El desarrollo del software educativo tiene como base la confeccion de herramientas que soporten

efectivamente el proceso de ensefianza-aprendizaje. Con el uso de las nuevas tecnologias abre nuevas



posibilidades de innovacion y realizacion de diferentes modelos pedagogicos que junto con la intrepidez,
curiosidad y motivacion del maestro para con los estudiantes, se tiende a mejorar y cambiar de una forma
positiva el proceso educativo. Varios autores al referirse a las caracteristicas del software educativo
coinciden en que:
» Son materiales elaborados con una finalidad did actica.
» Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las actividades que ellos
proponen.
» Son interactivos, pues contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y permiten un
didlogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los estudiantes.
» Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo de cada uno y
pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los alumnos.
» Son féaciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la mayoria de estos
programas son minimos, aunque cada programa tiene sus reglas de funcionamiento que son

necesarias conocetr.

Existen diferentes tipos de software educativos, es por ello que se hace necesario efectuar un estudio de
los mismos para luego decidir cual de ellos se ajusta a las caracteristicas del producto. Generalmente

estos se clasifican en Algoritmicos o Heuristicos.

En los Algoritmicos el alumno tiene el rol de asimilar al maximo la informacion que se le transmite.
Considerando la funcion educativa que desempefian los mismos se pueden clasificar en: sistemas

tutoriales, sistemas entrenadores y libros electrénicos.

Los sistemas tutoriales son sistemas basados en el didlogo con el estudiante, adecuados para presentar
informacion objetiva, tienen en cuenta las caracteristicas del alumno siguiendo una estrategia pedagodgica

para la transmisiéon de conocimientos.

En los sistemas entrenadores se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas
gue van a practicar, por lo que su propoésito es contribuir al desarrollo de una determinada habilidad
intelectual, manual o motora, profundizando en las dos fases finales del aprendizaje: aplicacion y

retroalimentacion.



Los libros electrénicos tienen como objetivo presentar informacion al estudiante a partir del uso de texto,
graficos, animaciones, videos, etc., pero con un nivel de interactividad y motivacion que le facilite las

acciones que realiza.

La otra clasificacion es la de los Heuristicos en la cual el estudiante descubre el conocimiento
interactuando con el ambiente de aprendizaje, en este grupo se pueden encontrar los simuladores, los
juegos educativos y los sistemas tutoriales inteligentes de ensefianza.

Los simuladores tienen como objetivo fundamental apoyar el proceso de ensefianza—aprendizaje,

semejando la realidad de forma entretenida.

Los juegos educativos tienen como objetivo llegar a situaciones excitantes y entretenidas, sin dejar en

ocasiones de simular la realidad.

Los sistemas tutoriales inteligentes de ensefianza despiertan mayor interés y motivacion, puesto que
pueden detectar errores, clasificarlos, y explicar por qué se producen, favoreciendo asi el proceso de

retroalimentacion del estudiante.

Luego de estudiar detenidamente las caracteristicas que tiene cada tipo de software educativo y
enmarcando dicho estudio en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se concluye que el software
educativo que se desea desarrollar es Tutorial-Entrenador, ya que en el producto se muestran
conferencias y ejercicios resueltos con su respectiva teoria siguiendo una estrategia pedagogica, y los
estudiantes luego de haber estudiado dicha informacion tienen la posibilidad de aplicar sus conocimientos
en los diferentes autoexamenes gue contiene el mismo.

Los software educativos presentan diferentes funciones que contribuyen al proceso de ensefianza-
aprendizaje. Las funciones que puede cumplir un software educativo en una situacion de ensefianza y de
aprendizaje promueven la motivacion, aportan estimulos nuevos, activan la respuesta del alumno,
proporcionan informacioén, estimulan la practica, establecen la sucesion de aprendizajes y proporcionan
recursos. A continuacion se exponen algunas de estas funciones, las cuales se considera que estan

implicitas en el software que se desea desarrollar.



Funcion informativa. Se observa en la mayoria de los programas a través de sus actividades ya que
presentan contenidos que proporcionan informacion estructurada de la realidad a los estudiantes. Como
todos los medios didacticos, estos materiales representan la realidad.

La aplicacion a desarrollar posee este tipo de funcién, pues presenta conferencias y video-conferencias
relacionadas con el tema, asi como los distintos tipos de ejercicios que existen con su forma de darle

solucion.

Funcion instructiva. Se presenta en todos los programas educativos que orientan y regulan el
aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven determinadas actuaciones
de los mismos encaminadas a facilitar el logro de objetivos educativos especificos. Ademas condicionan el
tipo de aprendizaje que se realiza, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento global de la informacion
(propio de los medios audiovisuales) o a un tratamiento secuencial (propio de los textos escritos).

Esta funcion se encuentra entre los objetivos que persigue la realizacion del software propuesto en esta
tesis, pues se desea que a través de su adecuado uso el estudiante logre fomentar y/o ejercitar sus
conocimientos acerca del calculo de limites y andlisis de la continuidad de funciones reales de variable
real. Los medios de informacién que presenta, digase conferencia, video-conferencia, ejercicios resueltos,
condicionan este tipo de funcion que de una forma u otra contribuyen al desarrollo del aprendizaje del

estudiante, logrando nutrirlo de informacion acerca del tema.

Funcion motivadora. Se observa generalmente en los estudiantes que se sienten atraidos e interesados
por todo el software educativo, ya que los programas suelen incluir elementos para captar la atencion de
los alumnos, mantener su interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos mas importantes
de las actividades.

Por tanto la funcién motivadora es una de las que se encuentra implicita en el software que se pretende
desarrollar, esto se debe a que resulta extremadamente Util tanto para estudiantes como para profesores,
pues constituira un material didactico que se espera sirva como herramienta de apoyo al estudio del
célculo de limites y andlisis de la continuidad de funciones reales de variable real.

Funcion evaluadora. Se manifiesta gracias a la interactividad propia de estos materiales, que les permite
responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los estudiantes, les hace especialmente
adecuados para evaluar el trabajo que se va realizando con ellos.



Esta funcion se encuentra implicita en el software educativo que se desea desarrollar, pues a través de los

autoexamenes el estudiante podra obtener una evaluacion de los ejercicios que se presentan en el mismo.

A modo de conclusion se puede decir que el software educativo constituye una herramienta de apoyo al
proceso de ensefianza-aprendizaje. Si se persigue una estrategia pedagdgica a la hora de organizar y
seleccionar la informacién en el mismo, entonces se podra desarrollar una aplicacién que sirva como
herramienta de estudio para el célculo de limites y analisis de la continuidad de funciones reales de
variable real.

1.3 Software Educativo con tecnologia Multimedia

Al realizar un estudio del concepto de multimedia se encontraron varias definiciones que en esencia

plasman lo que se describe a continuacion:

“‘Multimedia es todo aquello que utiliza conjunta y simultaneamente diversos medios de comunicacion en
la presentacién de la informacién, como imagenes, animacién, videos, sonido y texto. Basicamente,
multimedia es la cualidad de un sistema o documento que utiliza mas de un medio de comunicacion al

mismo tiempo.” [3]

Multimedia “es cualquier combinacion de texto, arte grafico, sonido, animacién y video que llega a
nosotros por computadora u otros medios electrénicos. Es un tema presentado con lujos de detalles.
Cuando conjuga los elementos de multimedia, fotografias y animacion deslumbrantes, mezclando sonido,
video clips y textos informativos, puede electrizar a su auditorio; y si ademas le da control interactivo del

proceso, quedaran encantados.”[4]

De mutuo acuerdo con las anteriores citas, las autoras de esta tesis definen que Multimedia es, en
esencia, una tendencia a mezclar diferentes tecnologias de difusion de informacién para lograr un efecto

mayor en la comprension del mensaje que se desea transmitir.

En la actualidad cuando se habla del término multimedia se refieren a equipos informaticos con la
capacidad, al menos, de reproducir imagenes y sonidos. De tal modo que un sistema multimedia es un
entorno constituido por hardware (ordenadores u otros aparatos con los equipamientos necesarios para



reproducir, crear y/o registrar imagenes y sonidos) y software (programas o aplicaciones que permiten
controlar la reproduccién, creacion y/o registro de imagenes y sonidos). El software de caracter multimedia
se almacena en soportes de gran capacidad como el CD-ROM o el DVD. En conclusién, un sistema
multimedia debe de ser capaz de mostrar, producir y/o almacenar informacién textual, sonora y
audiovisual de un modo integrado.

Para mejor comprension de los elementos que estdn presentes en un producto que utiliza la tecnologia

multimedia, se describe el significado de cada uno de ellos.

Imagen es una representacion visual de un objeto mediante técnicas diferentes de disefio, pintura,
fotografia, video. Se utiliza generalmente para describir visualmente una informacion textual, o como

complemento de esta.

La animacién es aquella técnica para dar sensacién de movimiento a imagenes o dibujos. Se refiere al
proceso en el cual cada fotograma de un filme es producido y generado individualmente. Cuando los
fotogramas son proyectados a una velocidad de 16 o mas cuadros por segundo, aparece la ilusién de un
movimiento continuo, debido a la persistencia de la vision. La animacion es un elemento atractivo donde el

usuario capta la informacion de una forma gustosa y rapida.

El audio es un elemento donde se concentraran las mayores expectativas en las aplicaciones multimedia.

Puede aparecer de las mas variadas formas y con los méas variados propositos, pero tiene la
responsabilidad de romper la monotonia y tornar el producto mas atractivo.

La palabra, hablada o escrita, es uno de los medios mas comunes de comunicacién. En multimedia, el
texto sirve para mostrar titulos, menuds, sistemas de navegacion, informacion a nivel de conceptos

generales, y ayudas sobre el manejo del material computarizado.

El video digital es un archivo de datos informaticos con una serie de imagenes en movimiento y provistas
de sonido. El video da vida a la multimedia y lo convierte en un sistema completo, para fines educativos,
de presentacion y recreativos. Su proyeccion debe ser un estimulo para el usuario, y este a su vez percibe
la informacion de una forma mas amena.

Entre las principales caracteristicas de las aplicaciones con tecnologia multimedia se destacan cuatro
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fundamentales: la interactividad, la ramificacion, la transparencia y la navegacion:
Interactividad: Es la interacciéon a la comunicacion reciproca, a la accion y la reaccion. Una maquina que

permite hacerle preguntas o pedirle un servicio es interactiva.

Ramificacién: Es la capacidad del sistema para responder a las preguntas del usuario, encontrando los

datos precisos entre una multiplicidad de datos disponibles.

Transparencia: Es cuando la audiencia debe fijarse en el mensaje mas que en el medio empleado. La

tecnologia debe ser tan transparente como sea posible, tiene que permitir la utilizacion de los sistemas de

manera sencilla y rpida, sin que haga falta conocer como funciona el sistema.

Navegacién: Son los mecanismos previstos por el sistema para acceder a la informacién contenida,
realizando diversos itinerarios a partir de multiples puntos de acceso, y que dependen de la organizacion
l6gica del material elaborado en el disefio (secuencial, en red, en arbol de decisiones, etc.), las
conexiones previstas entre los nodos y la interfaz disefiada para ser utilizada por el usuario.

Son muchos los aspectos que revelan las disimiles ventajas que brinda esta tecnologia, a modo de
resumen se destacan los siguientes: “Impacto, al incorporar imagenes, efectos de sonido, video y
animacion en tercera dimensién para crear presentaciones vivas y de extraordinaria calidad. Flexibilidad,
ya que el material digital puede ser facil, rApidamente actualizado y presentado a través de innumerables
medios. Control por parte del emisor, al seleccionar la cantidad y tipo de informacion que desea entregar,
asicomo la forma de entregarla. Control por parte del receptor, al elegir la informacion que quiere recibir y
en el momento en que desea recibirla. Posibilita la creatividad. Concentra la atencién, la mantiene por mas
tiempo y da lugar a un elevado poder de retencion, potenciando la capacidad de aprendizaje. Todo esto

hace suponer que la multimedia incrementa el rendimiento del usuario final.” [5]

Como resultado del estudio bibliografico realizado sobre la tecnologia multimedia y la importancia de su
uso en aplicaciones informéticas, se decide poner en practica esta tecnonlogia en el producto a
desarrollar. Esta seleccion esta fundamentada en las numerosas ventajas y mecanismos que brinda, vale
destacar que permite obtener un producto interactivo a través del uso de sus elementos, tales como
videos, sonidos, imégenes, textos y animaciones, que hacen posible que el estudiante comprenda mejor la

informacion que se desea transmitir.
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1.4 Analisis de otras soluciones existentes

Luego de realizar una busqueda sobre la existencia de otros software relacionados con el tema de las
matematicas que pudieran dar solucion a la problemética existente, se considera que no existe ningun
sistema que resuelva el problema existente en el calculo de limites y andlisis de la continuidad de
funciones reales de variable real, pues existen diversos materiales en Internet, pero estos no abarcan el
tema en especifico que se desea tratar. Ademas la informacion ofrecida no cuenta con elementos

demostrativos, como imagenes, animaciones y videos, junto a los textos.

Luego de las investigaciones realizadas en nuestro pais sobre la existencia o no de software educativos
relacionados con el tema, se tiene que en la Universidad Central "Marta Abreu” de las Villas se realiz6 el
disefio de un tutorial inteligente LIM 1.0 para el estudio de limites de funciones de variable. Esta aplicacion
no cubre todo el contenido que se desea mostrar en la aplicacion, por lo que no cumple con el objetivo de
la misma, que es mostrar a los estudiantes el contenido referente al calculo de limites y andlisis de la
continuidad de funciones reales de variable real, de manera tal que facilite la informacién acerca del tema,

y que les permita a su vez fomentar, ejercitar y consolidar los conocimientos de esta materia.
1.5 Conclusiones

En el capitulo se realizé un estudio profundo de los conceptos, caracteristicas, tipos y funciones de los
software educativos lo que demostré que la aplicacion a desarrollar sera de tipo Tutorial-Entrenador. Se
determin6 emplear la tecnologia multimedia para el desarrollo del software educativo después de haber
analizado las ventajas que trae consigo el uso de la misma. Finalmente se hace un andlisis de otras

soluciones existentes referentes al tema que abarca la situacion problémica.
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CAPITULO 2: Tendencias y tecnologias actuales para el desarrollo de

software educativo con tecnologia multimedia

2.1 Introduccién

En el capitulo se analizan algunas herramientas y metodologias que se utilizan para desarrollar software
educativo con tecnologia multimedia y se seleccionan, luego de un estudio detallado, las que se adecuan

a la aplicacion que se desea desarrollar.

2.2 Herramientas de autor para el desarrollo de software con tecnologia

Multimedia

Para desarrollar un software educativo con tecnologia multimedia es necesario estudiar las diferentes
herramientas que se pueden utilizar para desarrollar este tipo de aplicaciones. En el transcurso del
capitulo se analizan Macromedia Director, ToolBook Instructor, Authorware y Macromedia Flash 8, con el
objetivo de realizar una adecuada seleccion de la herramienta a emplear para la implementacién del
software.

2.2.1 Director

“Director es una herramienta que facilita el desarrollo de aplicaciones multimedia basandose en la
metéafora del cine. Por esta razon, el desarrollador que realiza un proyecto con esta herramienta tiene que
pensar en los elementos que participan en una pelicula, tales como el escenario (espacio en el que se
desarrollan las acciones), el reparto de actores (contenidos multimedia utilizados en la aplicacién) y el
guion, que define cuando y donde deben intervenir cada uno de los actores en el escenario, describiendo
asi las acciones que tendran lugar en la pelicula (aplicacion multimedia). Todos estos elementos se
pueden gestionar de forma totalmente visual o también de forma eficiente mediante Lingo, el lenguaje de
programacion que incorpora la herramienta. Director es ampliamente utilizado para construir todo tipo de

aplicaciones multimedia interactivas.” [6]
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“Macromedia Director es un sistema de autor, una poderosa herramienta de creacion multimedia de
posibilidades casi ilimitadas. Sin apenas necesidad de programar podemos desarrollar nuestras propias
aplicaciones (presentaciones sencillas, juegos mas complicados, enciclopedias interactivas...) Su interfaz
intuitiva permite combinar graficos, sonidos, videos y practicamente cualquier tipo de elemento multimedia,
combinandolos en el orden que se desea. El propio nombre del programa nos da una idea de como se
organiza el trabajo: como si de una pelicula se tratara, en la que se puede decidir qué actores entran en

escena, cOmo se sitan y cuando.”[7]

2.2.2 ToolBook Instructor

“ToolBook Instructor es, al igual que la anterior, una herramienta con muchos afios en el mercado. Esta
herramienta utiliza la metéafora del libro como base para el desarrollo de aplicaciones, de tal forma que
cualquier aplicacion esta formada por uno o mas ficheros denominados libros. Al igual que un libro, los
libros de ToolBook también estan divididos en paginas, representando cada una de ellas una ventana de
la aplicacion. Cada pagina contiene campos, botones y graficos, y tanto a ellas como a sus elementos se
les denomina objetos. ToolBook también incorpora un potente lenguaje de programacion basado en
objetos denominado OpenScript. Ejemplos de aplicaciones tipicas desarrolladas con ToolBook son las
aplicaciones hipermedia, los sistemas de documentacion interactivos, y las aplicaciones educativas, tales

como tutoriales o puestos de informacion interactivos. “[6]
2.2.3 Macromedia Authorware 7

“Macromedia Authorware 7 es la solucién orientada a la creacién de contenido e-learning enriquecido y
altamente interactivo. Permite a los desarrolladores de e-learning importar de PowerPoint, reproducir
contenido en Mac OS X, utilizar el estandar de programacion de la industria Java Script, e integrar
contenido facilmente con los sistemas de gestion de aprendizaje.

Macromedia Authorware es la Unica herramienta de su categoria que potencia a los no-programadores
para crear de forma visual aplicaciones de e-learning dinamicas e interactivas que son accesibles y
compatibles con los estandares. Authorware 7 permite a los desarrolladores de aprendizaje y disefiadores

institucionales ofrecer contenido altamente efectivo que pueda ser desplegado de forma on-line o en
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medios estaticos mas facil que nunca. Esta herramienta integra graficos, sonido, animacion, texto, y video
en fascinantes experiencias e-learning. El producto importa y exporta XML para crear aplicaciones

dirigidas a datos, soportes Java Script para permitir mayor programacion adicional.” [8]
2.2.4 Macromedia Flash 8

Flash 8 es una potente herramienta creada por Macromedia que ha superado las mejores expectativas de
sus creadores. Inicialmente Macromedia Flash fue creado con el objetivo de realizar animaciones vistosas,
asi como para crear GIFs animados. Flash permite crear aplicaciones interactivas que permiten al usuario
ver la aplicacion como algo atractivo, no estatico. Presenta disefios méas atractivos ya que permite el uso
de efectos visuales que facilita la creacion de animaciones, presentaciones y formularios més atractivos y
profesionales. También incorpora opciones de legibilidad para fuentes pequefias, Ademéas de poder
modificar la optimizacion, da la posibilidad de seleccion de configuraciones preestablecidas para textos
dinamicos y estaticos. Posee bibliotecas integradas que permiten buscar rapidamente cualquier objeto
existente en las peliculas, navegando por las bibliotecas de todos los archivos abiertos desde un Unico
panel. Permite un mayor control de las interpolaciones habilitando un modo de edicion desde el que se
podra modificar, independientemente de la velocidad en la que se apliquen, los diferentes cambios de
rotacion, forma, color, movimiento, etc., de las interpolaciones. Para facilitar el resultado con formatos de
video, incluye un codec independiente de calidad superior capaz de competir con los mejores cédec de
videos actuales con un tamafio de archivo mucho méas pequefio. Presenta un potente lenguaje de
programacion orientado a objetos, ActionScript 2.0. Este es un lenguaje de script, lo que significa que no
se necesita crear un programa completo para conseguir resultados, normalmente la aplicacion de
fragmentos de cédigo ActionScript a los objetos existentes en las peliculas posibilita alcanzar los objetivos
propuestos. También permite la carga dinamica de datos a travées de XML (Extensive Markup Language),
un metalenguaje de definicion de documentos estructurados mediante marcas o etiquetas, este es un
estandar cuyo objetivo es crear reglas basicas para permitir el intercambio de informacién estructurada

entre aplicaciones.
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2.3 Seleccion de la herramienta a utilizar

Una vez realizado el estudio de algunas de las herramientas que se utilizan para desarrollar software
educativo con tecnologia multimedia se selecciona Macromedia Flash 8 debido a que es una herramienta
muy potente y relativamente facil de utilizar que posibilita crear disefios profesionales, asi como contenido
interactivo como videos, gréficos y animaciones. Ademas soporta caracteristicas avanzadas para la carga
de datos a través de XML, imagenes JPEG y sonido MP3, el resultado de sus peliculas posee alta calidad.
Esta herramienta utiliza un plug-in universal, por lo gue las aplicaciones disefiadas con este programa se
ven casi idénticamente en cualquier plataforma. Lo anteriormente planteado expresa las facilidades de la

herramienta seleccionada para desarrollar el software educativo con tecnologia multimedia.

2.4 Metodologias de desarrollo de software

A continuacion se presenta el resultado del estudio realizado sobre las metodologias que se utilizan para
guiar el proceso de desarrollo de los software educativos. En éste se analizan dos tipos de metodologias:
las agiles y las robustas.

Las metodologias agiles son aquellas que permiten desarrollar un producto orientado a las personas y no
al proceso, donde se debe estar preparado para cambios durante el proceso, y el cliente forma parte del
equipo de desarrollo. Estan concebidas para equipos con menos de 10 personas, en el que se tienen
pocos roles, pocos artefactos y se hace poco énfasis en la arquitectura de software.

Las metodologias robustas son aquellas en las que los procesos estdn mas controlados, con numerosas
politicas y normas, en las cuales el cliente interactia con el equipo de desarrollo mediante reuniones.
Estan previstas para grupos grandes y posiblemente distribuidos, donde existen méas artefactos, mas roles

y la arquitectura es esencial y se expresa mediante modelos.

Se analizan dentro de estas las metodologias Rational Unified Process, eXtreme Programing y Microsoft

Solution Framework.
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2.4.1 RUP (Rational Unified Process)

“La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process, es una metodologia
robusta que divide en 4 fases el desarrollo del software:

» Fase de Inicio tiene como objetivo determinar la vision del proyecto.

» Fase de Elaboracion tiene como objetivo determinar la arquitectura éptima.

» Fase de Construccion tiene como objetivo principal obtener la capacidad operacional inicial.

>

Fase de Transmision cuyo objetivo es llegar a obtener el release del proyecto.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones y se reproducen en cascada a
menor escala. Los objetivos de una iteracion se establecen en funcién de la evaluacion de las iteraciones

precedentes.

Vale mencionar que el ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracién, se realiza por dos disciplinas:
Disciplina de Desarrollo
» Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.
» Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema automatizado.
» Andlisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de software.
» Implementacion: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el comportamiento
deseado.
» Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo lo solicitado
esta presente.

Disciplina de Soporte
» Configuracion y administracion del cambio: Guardando todas las versiones del proyecto.
» Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.
» Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.
>

Distribucion: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto.

Es recomendable que a cada una de estas iteraciones se les clasifique y ordene segun su prioridad, y que
cada una se convierte luego en un entregable al cliente. Esto trae como beneficio la retroalimentacion que

se tendria en cada entregable o en cada iteracion.
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Los elementos del RUP son:
» Actividades, Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.
» Trabajadores, Vienen hacer las personas o entes involucrados en cada proceso.

> Artefactos, Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de modelo.” [9]
2.4.2 XP (eXtreme Programming)

“Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en
desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacion continua entre el
cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las
soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. Se define como especialmente adecuada
para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.” [10]

Se utiliza en proyectos de corto plazo, con un nimero reducido de miembros en el equipo y cuyo plazo de
entrega es breve. La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya particularidad es
tener como parte del equipo al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto.
Se utiliza XP preferiblemente cuando los clientes no tienen idea clara de los requerimientos y los van
cambiando asi como en proyectos de riesgo. También es usada cuando se necesita automatizar las
pruebas. El objetivo de esta es entregar el software tal cual se necesita y en el momento en que se
necesita. Incidentalmente, los proyectos en los cuales se utiliza esta metodologia muestran mayor
productividad por las caracteristicas que presenta la misma.

“La metodologia XP se basa en:

Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de tal manera que
adelantandonos en algo hacia el futuro, se pueden hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir. Es
como si se adelantara a obtener los posibles errores.

Refabricacion: se basa en la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean patrones o modelos estandares,

siendo mas flexible al cambio.
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Programacion en pares: la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una
misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accion que el otro no esta haciendo en ese

momento.
¢Qué es lo que propone XP?

Empieza en pequerio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua.
El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso.

El costo del cambio no depende de la fase o etapa.

No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.

El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo.” [9]

La metodologia XP propone una coleccién de reglas y practicas mutuamente soportadas, a continuacion
se mencionan algunas de estas segun la fase a la cual pertenecen.

Reglas y practicas

Planificacion
> Se escriben las historias de usuario.
El plan de entregas crea el cronograma.
Entregas pequefias muy frecuentes.
Se mide la velocidad del proyecto.
Se divide el proyecto en fases de iteracion.

YV V V V VY

La planificacion de iteracion inicia cada fase.

Disefio
» Simplicidad.
Elegir una "metéfora” de sistema, un conjunto de nombres ilustrativos de la realidad.
Usar tarjetas CRC en las sesiones de disefio.
No agregar funcionalidad antes de tiempo.
Codificacion.

YV V. V V V

El cliente siempre al alcance.
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» El codigo debe respetar las normas aceptadas.
» Todo el cédigo se escribe en parejas de programadores.

» No optimizar hasta el final del proyecto.
» No trabajar horas extra.

Desarrollo
» Disponibilidad del cliente.
> Se debe utilizar estandar de codificacion.
» La programacion debe ser en parejas.
» El cddigo es comun a todos.

Prueba
» Todo el cédigo debe tener pruebas de unidad.
» Todo el cédigo debe pasar las pruebas de unidad antes de la entrega.
» Crear pruebas toda vez que aparezcan errores.
> Correr frecuentes pruebas de aceptacion y publicar la puntuacion.

2.4.3 MSF (Microsoft Solution Framework)

Microsoft Solution Framework es una metodologia robusta que proporciona un sistema de modelos,
principios, y pautas para dar soluciones a empresas que disefian y desarrollan, de una manera que se
asegure gue todos los elementos de un proyecto, tales como personas, procesos, y herramientas, puedan
ser manejados con éxito. Es un compendio de las mejores practicas en cuanto a administracion de
proyectos se refiere. Mas que una metodologia rigida de administracion de proyectos, es una serie de
modelos que puede adaptarse a cualquier proyecto de tecnologia de informacion. Se centra en los
modelos de proceso y de equipo dejando en un segundo plano las elecciones tecnoldgicas. En este
modelo sus fases apuntan a objetivos claros, fomentan la comunicacién para alcanzar metas claras,

establecen alcances y limitaciones, y previenen riesgos que posiblemente causen problemas futuros.

Estas fases se mencionan a continuacion:

» Visiony Alcances.
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Planificacion.
Desarrollo.

Estabilizacion.

vV V V V

Implantacion.

Otra de las caracteristicas que presenta esta metodologia es que el equipo de trabajo puede estar
constituido por 3 0 4 personas, asi como también, proyectos que requieren 50 personas o0 mas, a las
cuales se les asignan una parte del desarrollo. Pueden combinarse ciertas funciones a fin de reducir el
numero de integrantes, pero conviene tener en cuenta que hay funciones que no deben ser combinadas,
pues se pierden de vista detalles importantes. Es valido destacar que MSF puede ser usada para

desarrollar soluciones basadas sobre cualquier tecnologia.
2.5 Seleccion de la metodologia a utilizar

Después de estudiar algunas de las metodologias que se utilizan para desarrollar aplicaciones con
tecnologia multimedia se selecciona XP como metodologia de desarrollo, esto se debe a que en la
actualidad brinda grandes resultados y tiene gran aceptacion. Es la metodologia que se ajusta al software
educativo que se desea desarrollar, puesto que es un proyecto que tiene un corto periodo de duracion,
gue presenta un equipo de desarrollo pequeiio, donde el cliente forma parte del equipo y toma decisiones
junto a éste. Esta metodologia permite desarrollar un software de forma incremental y sencilla, cuyo
principal objetivo es cumplir las expectativas del cliente. Presenta ademas una programacion organizada,
donde el cédigo sera revisado continuamente mediante la programacién en parejas, lo que hace posible
que exista una menor taza de errores. Propone ademds realizar pruebas, tanto unitarias, como de
aceptacion. Lo anteriormente planteado expresa las ventajas de la metodologia seleccionada para
desarrollar el software.

2.6 Descripcion del objeto de estudio

Luego de ser seleccionadas la herramienta Macromedia Flash 8 y la metodologia XP se procede a realizar

el andlisis del objeto de estudio en el cual se describe qué es lo que tendra implicito el software y qué se
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pretende con su desarrollo. Ademas se identificara la audiencia a la cual esta destinada la realizacion de
esta aplicacion.

2.6.1 Descripcion General

Se hace necesario la creacion de un software educativo con la idea de facilitar la informacién acerca del
célculo de limites y andlisis de la continuidad de funciones reales de variable real a los estudiantes que
cursan la asignatura Matematica | debido a que los contenidos de estas materias se encuentran dispersos,
y son muy abarcadores y dificiles de comprender por los estudiantes. Ademas no se cuenta con un
material interactivo que facilite la informacion referente a este contenido, de forma tal que sirva de apoyo a
los estudiantes para fomentar y ejercitar los conocimientos en el tema. Es por todo lo antes mencionado
gue se decide desarrollar un software educativo que utilice la tecnologia multimedia para crear un
producto que combine textos, sonidos, imagenes, videos y animaciones, que brinde una mejor
comprension a los estudiantes de los temas tratados, y sea a su vez un producto interactivo que permita la

navegacion de acuerdo a las necesidades de aprendizaje especfficas de cada usuario.

En el producto se aprecia el contenido referente al tema de diversas formas: mediante conferencias,
ejercicios resueltos y video-conferencias. El estudiante tiene la posibilidad de consolidar lo aprendido
mediante 4 autoexamenes que se pondran a su disposiciéon. La creacion del software educativo con
tecnologia multimedia brinda a los usuarios, una fuente de consulta guiada por un modelo pedagdgico en
la cual los contenidos se encuentran organizados de forma tal que el usuario pueda buscar la informacion
gue necesita rapida y facilmente.

2.6.2 Identificacion de la audiencia

La aplicacion que se pretende desarrollar esta dirigida, principalmente, a los estudiantes que reciben el
contenido de calculo de limites y andlisis de la continuidad de funciones reales de variable real, con la
finalidad de que estos posean un material con el que puedan aprender, rectificar y enriquecer sus
conocimientos acerca de este tema. Asimismo podra interactuar con el software toda aquella persona
interesada en el tema, aunque no posea amplios conocimientos en el manejo de las computadoras, ya

gue esta presenta una interfaz amigable y de facil uso.
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2.7 Conclusiones

Después de efectuar un estudio de algunas de las herramientas y metodologias que se utilizan para el
proceso de analisis, disefio e implementacién de un software educativo con tecnologia multimedia, se
seleccion6 Macromedia Flash 8 como herramienta de desarrollo y XP como metodologia para guiar el
proceso de desarrollo del producto por todas las ventajas descritas anteriormente en el transcurso del
capitulo. Ademas se realiz6 la descripcion del objeto de estudio y se identificé la audiencia a la cual va

dirigida el software educativo en cuestion.
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CAPITULO 3: Planificacién y Disefio

3.1 Introduccion

En el capitulo anterior se selecciona XP como la metodologia a utilizar para guiar el desarrollo del
software educativo, en este se realiza una descripcion referente a las fases de planificacion y disefio que
propone la misma. Se escriben las historias de usuarios, asi como la descripcién de una serie de reglas y

practicas que se utilizan en estas fases, las cuales resultan muy Utiles en el desarrollo de la aplicacion.
3.2 Fase de planificacion

La metodologia de desarrollo eXtreme Programming comienza con su fase de planificacion. Durante esta
etapa se realiza el proceso de identificacion y desarrollo de las historias de usuario, asi como la
familiarizacion del equipo de trabajo con las tecnologias y herramientas seleccionadas para el desarrollo
del software. También se acuerda el orden en que deben implementar las historias de usuario, y
asociadas a éstas, las entregas. Tipicamente esta fase consiste en una o varias reuniones grupales de
planificacion. El resultado de la fase es un plan de entregas donde se realiza una estimacion de las

versiones que tendra el producto en su realizacion, de manera tal que guie el desarrollo del mismo.
3.2.1 Historias de usuarios

Las historias de usuarios (HU) son escritas por el cliente, en su propio lenguaje, como descripciones

cortas de lo que el sistema debe realizar. A continuacion se presentan las HU determinadas por el cliente:
1. Mostrar presentacion.

Mostrar pantalla principal.

Mostrar contenidos.

Realizar autoexamen.

Mostrar galeria de imagenes.

Mostrar galeria de videos.

Consultar glosario de términos.

Controlar audio.

© © N o gk~ 0D

Salir del sistema.
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Tabla 1Descripcion de la HU Mostrar presentacion

Historia de Usuario

Numero: 1 Nombre Historia de Usuario: Mostrar presentacion

Modificacion de Historia de Usuario:

Usuario: Usuarios Iteracion Asignada: 4

Prioridad en Negocio: Media

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcion: El usuario accede a la aplicacion y se muestra una animacion de presentacion

gue contiene el tema especifico a tratar en la misma y la organizacion que la realiza.

Tabla 2 Descripcion de la HU Mostrar pantalla principal

Historia de Usuario

NUmero: 2 Nombre Historia de Usuario: Mostrar pantalla principal

Modificacion de Historia de Usuario:

Usuario: Usuarios Iteraciéon Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcion: El usuario tiene la posibilidad de observar la pantalla principal de la aplicacion,
en la que se muestran las distintas secciones que la componen, por ejemplo galeria de

imagenes, galeria de videos, conferencias, ejercicios, autoexamen, etc.

Tabla 3 Descripcion de la HU Mostrar contenidos

Historia de Usuario

Numero: 3 Nombre Historia de Usuario: Mostrar contenidos

Modificacion de Historia de Usuario:

Usuario: Usuarios Iteraciéon Asignada: 2
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Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcion: El usuario puede observar los contenidos que se presentan segun el tema
seleccionado, por ejemplo conferencias o ejercicios; donde aparecen definiciones, teoremas,

ejercicios resueltos, etc.

Tabla 4 Descripcién de la HU Realizar autoexamen

Historia de Usuario

Numero: 4 Nombre Historia de Usuario: Realizar autoexamen

Modificacion de Historia de Usuario:

Usuario: Usuarios Iteracion Asignada: 3

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcion: El usuario tiene la posibilidad de realizar uno o varios autoexamenes, estos
estardn compuestos por tres preguntas con sus posibles respuestas. El usuario selecciona la
respuesta que considera correcta. El sistema muestra si la respuesta seleccionada es la
correcta o no, ademas debe mostrar la evaluacion general obtenida en el examen a través de
un mensaje, segun el sistema de evaluacion que se describe a continuacion:

Si todas las respuestas estan correctas se debe mostrar: “Felicidades ha obtenido una
calificacion de 5 puntos”. Si tiene dos respuestas correctas: “Ha obtenido una calificacion de 4
puntos”. Si tiene una respuesta correcta: “Ha obtenido una calificacion de 3 puntos”. En otro
caso tiene 2 puntos. Si no obtiene la maxima calificacion se daréa la opcién de volver a intentar

el cuestionario.

Tabla 5 Descripcion de la HU Mostrar galeria de imégenes

Historia de Usuario
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Nuamero: 5 Nombre Historia de Usuario: Mostrar galeria de imagenes

Modificacion de Historia de Usuario:

Usuario: Usuarios Iteracién Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcion: El usuario puede ver cada una de las fotos de los matematicos que hicieron
aportes al célculo de limites y analisis de la continuidad de funciones reales de variable real. Al
seleccionar una de ellas se muestra la imagen ampliada, el nombre, la fecha de nacimiento y

muerte, y el aporte que hizo al tema.

Tabla 6 Descripcion de la HU Mostrar galeria de videos

Historia de Usuario

NUumero: 6 Nombre Historia de Usuario: Mostrar galeria de videos

Modificacion de Historia de Usuario:

Usuario: Usuarios Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcion: El usuario puede observar dos videos-conferencias que se muestran en la
galeria, en la que se tratan contenidos referentes al calculo de limites y andlisis de la

continuidad de funciones reales de variable real.

Tabla 7 Descripcion de la HU Consultar glosario de términos

Historia de Usuario

Namero: 7 Nombre Historia de Usuario: Consultar glosario de término

Modificacion de Historia de Usuario:

Usuario: Usuarios Iteracidon Asignada: 4
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Prioridad en Negocio: Media

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcion: Se muestra el glosario de términos donde el estudiante puede ver el significado

de algunas de las palabras que resultan de dificil comprension.

Tabla 8 Descripcién de la HU Controlar audio

Historia de Usuario

NUmero: 8 Nombre Historia de Usuario: Controlar audio

Modificacion de Historia de Usuario:

Usuario: Usuarios Iteracion Asignada: 4

Prioridad en Negocio: Media

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcion: El usuario podra activar o desactivar el audio de la multimedia cuando lo desee.

Tabla 9 Descripcion de la HU Salir del sistema

Historia de Usuario

Numero: 9 Nombre Historia de Usuario: Salir del sistema

Modificacion de Historia de Usuario:

Usuario: Usuarios Iteracion Asignada: 4

Prioridad en Negocio: Media

Riesgo en Desarrollo: Media

Descripcion: El usuario puede salir del sistema cuando lo desee, seguidamente se muestra

una ventana de confirmacion. En caso que desee salir se muestran los créditos, en caso
contrario se queda en la pantalla donde se encontraba.
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3.2.2 Estimacion del Esfuerzo por Historia de Usuario

En el epigrafe se realiza la estimacion del esfuerzo por historia de usuario para lo cual se hace necesario
tener en cuenta que estas deben ser programadas en un tiempo entre una y tres semanas. Si la
estimacion es superior a tres semanas, se divide en dos 0 més historias. Si es menor de una semana, se

combina con otra historia.

En la tabla que se muestra a continuacion los puntos de estimacion representan el periodo de 1 a 3
semanas gue se estima dure el desarrollo de las historias de usuarios. Las historias de usuarios Controlar
audio y Salir del sistema se combinan debido a que tienen una prioridad media y es considerado por parte
del equipo de desarrollo que la HU Controlar audio se realice en un periodo inferior a una semana, lo
mismo sucede con la HU Salir del sistema, por lo que se estima que una semana es tiempo suficiente

para lograr el correcto desarrollo de estas historias.

Tabla 10 Estimacion de Esfuerzo por HU

Historias de Usuarios Puntos de Estimacion

1-Mostrar presentacion

2-Mostrar pantalla principal

3-Mostrar contenidos

4-Realizar autoexamen

5- Mostrar galeria de iméagenes

6-Mostrar galeria de videos

7-Consultar glosario de términos

SN Y B B Y I Y IS

8-Controlar audio y Salir del sistema

29



3.2.3 Plan de lteraciones

A continuacion se realiza el plan de iteraciones, que consiste en seleccionar las historias de usuario que
se implementan en cada iteracién, para ello se tuvo en cuenta el nivel de prioridad de las mismas. Cada

iteracion corresponde a un periodo de tiempo de desarrollo del proyecto de entre unay tres semanas.

Iteraciéon 1

En esta iteracion se implementan tres de las historias de usuarios con mayor prioridad. Al finalizar se
contaran con las funcionalidades de las historias de usuarios 2, 5 y 6 (Mostrar galeria de imagenes,
Mostrar galeria de video y Mostrar pantalla principal).

Iteraciéon 2

En esta iteracion se implementa la historia de usuario 3 (Mostrar contenidos) que tiene una alta prioridad.

Esta es de suma importancia pues permitird mostrar la informacién al usuario: ejercicios y conferencias.

Iteracién 3

En esta iteracion se implementa la historia de usuario 4 (Realizar autoexamen) que tiene una alta prioridad

y que permitira dar una evaluacién al estudiante acerca de los contenidos del tema.

Iteraciéon 4

En esta iteracion son implementadas las historias de usuarios de prioridad media 1, 7, 8 y 9 (Mostrar

presentacion, Controlar audio, Consultar glosario de términos y Salir del sistema).
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Tabla 11 Plan de duracion de las Iteraciones

Historias de Usuario

Duracion total

lteracion 1

Mostrar pantalla principal
Mostrar galeria de imagenes

Mostrar galeria de videos

3 Semanas

lteracion 2

il BRI .

Mostrar contenidos

2 Semanas

lteracion 3

1.Realizar autoexamen

2 Semanas

lteracion 4

Mostrar presentacion

N

Consultar glosario de términos

w

Controlar audio

B

Salir del sistema

3 Semanas

3.2.4 Plan de entregas

Con las historias de usuario se crea el plan estimado de entrega. El cronograma de entregas establece

gué historias de usuarios se agrupan para conformar una entrega y el orden de las mismas. Tipicamente

el cliente ordena y agrupa segun sus prioridades las historias de usuarios. En este plan se decide realizar

tres entregas, las cuales se reflejan en la tabla que se muestra a continuacion.

Tabla 12 Plan de Entregas

Entregas

Historias de Usuarios

Mostrar pantalla principal.

Entrega 1

Mostrar galeria de imagenes.

Mostrar galeria de videos.
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Mostrar contenidos.

Entrega 2

Realizar autoexamen.

Consultar glosario de términos.

Entrega 3

Mostrar presentacion.

Controlar audio.

Salir del sistema.

Como resultado del Plan de Entregas se crea el plan de duracion de cada una de ellas, para lo cual se

realizan varias versiones en las fechas gque se estiman, hasta que se logre finalizar el producto.

Tabla 13 Plan de duracién entrega

Entregas | Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3 Iteracion 4
2da Semana Marzo | 4ta semana Marzo | 2da Semana Abril | 2da Semana
Mayo
1 V.1 V.2 V.3 Finalizado
2 V.1 Finalizado
3 V.1

3.3 Fase de Disefio

En esta fase XP establece una serie de recomendaciones o premisas, algunas de ellas son:

Simplicidad en el disefio
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Esta recomendacion es muy importante pues al usar disefios simples se utliza menos tiempo de
desarrollo que en disefios complejos, a continuacion se reflejan los principios que se tuvieron en cuenta

para la realizacién del disefio de la interfaz de usuario del software con tecnologia multimedia.

Los textos tienen un estilo sencillo y acorde a los colores que se utilizaran en el software. El tipo de fuente

gue se usa permite al estudiante ver con claridad y eficiencia las letras del texto.

Los colores que se utilizan de fondo y en todo el software en general brindan al estudiante una vista clara,
agradable y refrescante, teniendo en cuenta que los colores llamativos pueden desviar la atencion del

usuario.

La informacion mostrada se distribuye correctamente en cada una de las pantallas existentes en el

software.

El software con tecnologia multimedia que se realiza no necesita que el estudiante posea amplios
conocimientos sobre el uso de los programas en la computadora, debido a la sencillez con la que se

desarrollara el producto.

Las opciones generales del sistema y de cada uno de los médulos de la aplicacion, se mantiene en el
mismo lugar para evitar la desorientacién del estudiante en cuanto a la navegacion y accesibilidad a la

informacion.

Para un buen desarrollo de la interfaz de usuario se tienen en cuenta aspectos que resultan de vital

importancia para un sencillo disefio, estos son: la navegacion, el sonido, la imagen y el video.

La navegacion a utilizar en el producto es de caracter global, permitiendo que el usuario sea capaz de
acceder a una pantalla determinada desde cualquier parte de la aplicacion donde se encuentre, sin
necesidad de ir a la pantalla principal de la aplicacién o a la del médulo donde se encuentre.

Los sonidos y temas instrumentales que se utilizan estan acorde a la aplicaciéon, ya que muestran un
ambiente de efectos agradables que mantienen al usuario activo durante la navegacion por la aplicacion.
Todos se deben encontrar en el formato MP3 debido a la gran calidad con que son reproducidos dichos

sonidos.
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En la pantalla principal se hara uso de un fondo de pantalla agradable y sencilla, siempre con la intencién
de no robar toda la atencién del usuario. Cada icono utilizado esta acorde con las funciones que realizan y

las imagenes que se utilizan estan en formato JPG.

En la aplicacion se emplean videos de larga duracion, por la gran ayuda que brindan para hacerle llegar
de manera amena la informacion al usuario. El formato utilizado en los videos es FLV, ya que brinda un
alto poder de compresion, ademas de las utilidades y herramientas que brinda el Flash 8 para el uso de

videos en este formato.

Teniendo en cuenta lo antes expuesto se procede a elaborar la interfaz de usuario, la cual se muestra a

continuacion.

Estandares de codificaciéon

El cumplimiento de esta premisa permite que el cddigo se encuentre en buen estado y que las personas
del equipo puedan modificar cualquier parte del cédigo, por lo que es imprescindible que el estilo de
codificacion sea consistente. En el caso del software que se desarrolla el estandar que se emplea en la
implementacién del producto multimedia es el planteado por el compilador de la herramienta Macromedia
Flash 8 para su lenguaje de codificacion ActionScript 2.0. Delante de todas las funciones se pone un
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comentario especificando el objetivo de la misma. En el nombre de los objetos se especifica al final el tipo,
por ejemplo: boton_btn, movieclip_mc, XML_xml, Array_array, etc. Para las clases ActionScript se utiliza
el prefijo ASC.

Elegir una metéfora parael sistema

Esta recomendacion que propone la metodologia XP permite mantener la coherencia de nombres de todo
aquello que se va a implementar. Es algo que todos entienden sin necesidad de mayores explicaciones.
XP sugiere utilizar este concepto como una manera sencilla de explicar el proposito del proyecto y guiar la
estructura y arquitectura del mismo. Por ejemplo, puede ser una guia para la nomenclatura de los
meétodos y las clases utilizadas en el disefio del codigo. Tener nombres claros, que no requieran de

mayores explicaciones, posibilita el ahorro de tiempo y facilita la comprension del cédigo.

La metafora que se selecciona para el desarrollo de la aplicacion es utilizar el vocabulario del negocio, es
decir, los botones, las clases se llaman segun la funcionalidad que implementan y la pantalla que se
desarrolla, por ejemplo, para la galeria de imagenes se implementara una clase que se llama Imagenes,
para el glosario de términos una clase llamada Glosario, etc.

3.3.1 Tarjetas CRC (Cargo o clase, Responsabilidad y Colaboracion)

Una de las recomendaciones méas importante de la fase de disefio es la elaboracion de las tarjetas CRC.
Estas permiten desprenderse del método de trabajo basado en procedimientos y trabajan con una
metodologia basada en objetos. A su vez contribuyen en la tarea del disefio y cada una representa un
objeto independiente. Ademas determinan el comportamiento de cada actividad. En el caso del software
gue se desea desarrollar las tarjetas CRC que se muestran posteriormente se realizan para cada una de
las clases de ActionScript que posee la aplicacion, en las cuales se describe la responsabilidad que tiene
cada una de ellas definiendo especificamente qué se encargan de representar y con cual de las restantes
clases se relaciona.

Las clases que posee esta aplicacion multimedia son: Imagen, Videos, Controladora y Glosario.
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Tabla 14 Clase: Imagen

Responsabilidades Clases relacionadas

En esta clase se declaran los atributos que Controladora.
contienen la informacion referente a la galeria de
imagenes, asi como los métodos que permiten

acceder y transformar la misma.

Tabla 15 Clase: Videos

Responsabilidades Clases relacionadas

En esta clase se declaran los atributos que Controladora.
contienen la informacion referente a la galeria de

videos, asi como los métodos que permiten

acceder y transformar la misma.

Tabla 16 Clase: Glosario

Responsabilidades Clases relacionadas

En esta clase se declaran los atributos que Controladora.
contienen la informacion referente al glosario de
términos, asi como los métodos que permiten

acceder y transformar la misma.

Tabla 17 Clase: Controladora

Responsabilidades Clases relacionadas

Contiene los métodos que permiten gestionar las Imagen, Video, Autoexamen, Glosario.

funcionalidades de la aplicacion.

No agregar funcionalidad antes de tiempo.

Este principio plantea que se debe evitar afiadir funcionalidades que en ese momento no se necesiten,
aun incluso cuando se sabe exactamente cdmo implementar, es decir, hay que centrarse en la tarea que
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se ha fijado para ese momento y hacerla de la mejor forma posible. Hay que programar lo que se ha fijado,
y no perder el tiempo en desarrollar cédigo que no se sabe si ser utilizado.

Este principio se tuvo en cuenta a la hora de realizar la aplicacion, pues no se comenzo a implementar una
historia de usuario mientras que se estuviera realizando otra historia de la misma iteracién, tampoco se
realizé una historia de usuario en una iteracion que no fuera la correspondiente a esta. Ademas los
desarrolladores se centraron en la tarea correspondiente y no pasaron a otra HU hasta tanto no haber

culminado la anterior.
3.4 Conclusiones

En el capitulo se documentan las historias de usuarios realizadas durante la fase de planificacion por el
cliente, determindndose las funcionalidades que debe cumplir el producto. Se realiza la estimacion del
esfuerzo que requiere cada historia de usuario a la hora de la implementacion, se construye el plan de
iteraciones, se realiza la estimacion del tiempo que requiere la implementacion de cada iteracion y se lleva
a cabo el plan de entregas en el cual se define qué historias de usuarios iban a formar parte de cada
entrega. También se efectla la descripcion del disefio de la aplicacion, teniendo en cuenta algunas de las
premisas que plantea XP para el correcto funcionamiento de la misma.
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CAPITULO 4: Desarrollo y Pruebas

4.1 Introduccion

En el capitulo se realiza la documentacién referente a las fases de desarrollo y prueba segun la
metodologia XP. Para esto se lleva a cabo la descripcion de algunas de las caracteristicas que se deben
tener en cuenta en la fase de desarrollo. Se desglosan las historias de usuario en tareas con el objetivo de
facilitar el trabajo de implementacion. Y en la fase de pruebas se muestran los resultados de las pruebas

de aceptacion realizadas a la aplicacion.
4.2 Fase de Desarrollo

En la fase de desarrollo XP se propone tener en cuenta una serie de caracteristicas o cualidades para el
correcto tratamiento del software, las que se consideran fundamentales para obtener resultados

satisfactorios en la implementacion del mismo.

Disponibilidad del cliente.

El cliente siempre estuvo disponible, pues no solo ayudé al equipo de desarrollo sino que formé parte de
él, guiando la toma de decisiones y realizando la descripcion de las historias de usuarios, decidio si las
versiones del producto resultaban de su agrado y si se cumplian los objetivos trazados. Asimismo
contribuyé en la organizacién de los contenidos y guid la estrategia pedagdgica que persigue la

estructuracion de los temas en la aplicacion.
Programacion en parejas.

La programacion en pareja es una de las particularidades que propone la metodologia XP para la fase de
implementacion, esta fue cumplida por parte del equipo de desarrollo ya que todo el codigo realizado se
desarrollé por dos personas que trabajaron de forma conjunta en un ordenador, logrando incrementar la
calidad del software desarrollado sin afectar el tiempo de entrega. Esta caracteristica proporciona
facilidad, seguridad y calidad en la implementacion, pues siendo un equipo de dos personas que poseen

conocimientos similares en cuanto a la tarea que van a realizar, se trabaj6é de forma tal que mientras uno
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se encargaba de pensar la manera con la que se iba a abordar el problema, el otro buscaba la forma de
darle solucioén a esta y viceversa.

4.2.1 Tareas

En esta fase se hace necesario desglosar las HU en tareas con el objetivo de facilitar el trabajo, por lo que
durante el transcurso de cada una de las iteraciones se planifican las tareas a realizar para dar solucion a
las historias de usuario correspondientes a estas. Después de realizar una revision del plan de iteraciones,
se empiezan a descomponer las HU en tareas, asignando 2 personas como responsables del desarrollo

de cada una de estas, donde cada tarea corresponde a un periodo de uno a tres dias de desarrollo.

En la iteracion 1 se desarrollan las historias de usuario que poseen alta prioridad para el cliente y a su vez
para el grupo de desarrollo, no son consideradas criticas, pues se pueden implementar en un periodo de
tiempo menor con respecto a las restantes HU de alta prioridad, por lo que se decide descomponer de la

manera que se muestra en la tabla que a continuacion se presenta.

Tabla 18 Tareas de laiteracion 1

Historia de Usuario Tareas

Mostrar pantalla principal. 1-Realizar disefio pantalla principal en Photoshop.
2-Realizar disefio en Flash.
3-Desatrrollar vinculos a las demas pantallas.

Mostrar galeria de imagenes. 1-Realizar disefio de la vista.
2-Implementar la clase Imagen.

3-Desarrollar vinculos para navegar por la galeria.

Mostrar galeria de videos. 1-Realizar disefio de la vista.
2-Implementar la clase video.

3-Desatrrollar las funcionalidades del reproductor.

En la iteracion 2 se realiza la historia de usuario Mostrar contenidos la cual se pone sola en la iteracion

porgue es de alta prioridad y se estimé que requiere de 2 semanas para su realizacién ya que esta historia
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es la encargada de mostrar las conferencias y ejercicios resueltos con su respectiva teoria. Por lo que se

desglosa en 4 tareas para facilitar y agilizar el trabajo.

Tabla 19 Tareas de laiteracion 2

Historia de Usuario

Tareas

Mostrar contenidos

1-Organizar la informacion.

2-Realizar los XML.

3-Implementar la funcionalidad que permita cargar los
textos.

4-Crear los vinculos en correspondencia con la

informacion.

En la iteracion 3 se desarrolla la historia de usuario Realizar autoexamen, la cual es de alta prioridad y

permite evaluar al estudiante en el tema. Se estima que se requiere de 2 semanas para su desarrollo, por

lo que se hace necesario desglosar esta HU en 5 tareas con el objetivo de agilizar el trabajo en la misma.

Tabla 20 Tareas de laiteracion 3

Historia de Usuario

Tareas

Realizar autoexamen

1-Organizar la informacion.

2-Realizar los XML a utilizar.

3-Implementar la clase Autoexamen.

4-Crear la funcionalidad que muestre si la respuesta
seleccionada esta correcta o incorrecta.

5-Crear la funcionalidad que permita dar la evaluaciéon
general del estudiante.

En la iteracion 4 se agruparon todas las HU de prioridad media, las cuales requieren de un tiempo menor

de realizacion. A continuacion, en la tabla, se muestra la forma en que se desglosan cada una de estas.
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Tabla 18 Tareas de laiteracion 4

Historia de Usuario Tareas
Mostrar presentacion Crear animacioén de presentacion.
Consultar glosario de términos 1-Realizar XML.

2-Desarrollar glosario.

Controlar audio 1-Permitir desactivar audio.
2- Permitir activar audio.

Salir del sistema 1-Realizar disefio de la vista.
2-Crear funcionalidad que permite salir del sistema.

3-Realizar animacion de créditos.

Las tablas que se presentan posteriormente son las descripciones de las tareas antes mencionadas, se
muestra la fecha de inicio y de fin de cada de una de ellas, asi como la descripcion de las mismas.
También se muestran los puntos estimados como resultado de dividir los dias de duracion de la tarea
entre los puntos de estimacion de la HU a la que pertenece y los responsables de la realizacion de estas.

Tabla 22 Tarea 1: Mostrar pantalla principal

Tarea

Numero de Tarea:1l Historia de Usuario No: 2 Mostrar pantalla principal

Nombre Tarea: Realizar disefio pantalla principal en Photoshop.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.71
Desarrollo/Correccién/Mejora
Fecha Inicio: 1/3/09 Fecha Fin 6/3/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Realizar el disefio planificado de la pantalla principal en la herramienta Photoshop,
con los colores, botones, y el logo a utilizar.
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Tabla 23 Tarea 2: Mostrar pantalla principal

Tarea

Ndmero de Tarea:2 Historia de Usuario No: 2 Mostrar pantalla principal

Nombre Tarea: Realizar disefio en Flash.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.28

Desarrollo/Correccion/Mejora

Fecha Inicio: 6/3/09 Fecha Fin 8/3/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Realizar el disefio en la herramienta flash, asi como las animaciones de la

presentacion de esta pantalla.

Tabla 19 Tarea 3: Mostrar pantalla principal

Tarea

Ndmero de Tarea:3 | Historia de Usuario No: 2 Mostrar pantalla principal

Nombre Tarea: 3 Desarrollar vinculos a las demés pantallas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.28

Desarrollo/Correccion/Mejora

Fecha Inicio: 8/3/09 Fecha Fin 10/3/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcién: Desarrollar vinculos a los botones de la pantalla, de manera tal que se muestre en
cada caso la pantalla que le corresponde como resultado de la interaccion.

Tabla 25 Tarea 1: Mostrar galeria de imagenes

Tarea

Numero de Tarea:l Historia de Usuario No: 5 Mostrar galeria de imagenes
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Nombre Tarea: Realizar disefio de la vista.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:0.28

Desarrollo/Correccion/Mejora

Fecha Inicio: 10/3/09 Fecha Fin: 12/3/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Realizar el disefio de la vista galeria de imagenes en Photoshop.

Tabla 26 Tarea 2: Mostrar galeria de imagenes

Tarea

NlUmero de Tarea:2 | Historia de Usuario No : 5 Mostrar galeria de imagenes

Nombre Tarea: Implementar la clase Imagen

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.43
Desarrollo/Correccién/Mejora

Fecha Inicio: 13/3/09 Fecha Fin 16/3/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcién: Implementar la clase a utilizar para cargar las imagenes en la galeria, asi como los
métodos necesarios para mostrar las fotos y la descripcion correspondiente a esta. Se debe

realizar un visor para pasar de una imagen a otra, con su respectiva descripcion.

Tabla 27 Tarea 3: Mostrar galeria de imagenes

Tarea

Numero de Tarea:3 | Historia de Usuario No : 5 Mostrar galeria de imagenes

Nombre Tarea: Desarrollar vinculos para navegar por la galeria.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.28
Desarrollo/Correccién/Mejora

Fecha Inicio: 17/3/09 Fecha Fin 19/3/09
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Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: En la galeria se muestran las fotos pequefias de los matemaéticos, las cuales tendran
un vinculo que posibilitara al usuario seleccionar una de ellas observar la misma foto en un
tamafio mayor con su respectiva descripcion.

Tabla 28 Tarea 1: Mostrar galeria de videos

Tarea
Numero de Tarea:l Historia de Usuario No: 6 Mostrar galeria de videos
Nombre Tarea: Realizar disefio de la vista.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.28
Desarrollo/Correccién/Mejora
Fecha Inicio: 17/3/09 Fecha Fin 19/3/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Realizar el disefio de la vista galeria de videos en Photoshop.

Tabla 29 Tarea 2: Mostrar galeria de videos

Tarea

Numero de Tarea:2 Historia de Usuario No: 6 Mostrar galeria de videos

Nombre Tarea: Implementar la clase Videos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:0.28

Desarrollo/Correccion/Mejora

Fecha Inicio:; 20/3/09 Fecha Fin 22/3/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Implementar la clase a utilizar para cargar los videos a mostrar en la galeria, asi

como los métodos necesarios para acceder a estos.




Tabla 30 Tarea 3: Mostrar galeria de videos

Tarea

Numero de Tarea:3 Historia de Usuario No: 6 Mostrar galeria de videos

Nombre Tarea: Desarrollar las funcionalidades del reproductor.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:0.43

Desarrollo/Correccion/Mejora

Fecha Inicio: 23/3/09 Fecha Fin 26/3/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Desarrollar las funcionalidades que estaran presentes en el reproductor, tales

como los botones reproducir, pausar, detener, etc.

Tabla 31 Tarea 1: Mostrar contenidos

Tarea
Ndmero de Tarea:1 Historia de Usuario No:3 Mostrar contenidos
Nombre Tarea: Organizar la informacion
Tipo de Tarea: Correccion Puntos Estimados: 0.14
Desarrollo/Correccién/Mejora
Fecha Inicio: 27/3/09 Fecha Fin:29/3/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Una vez que el cliente entregue la informacion a mostrar, los desarrolladores
organizan y desglosan la informacion para posteriormente ser cargada, los XML se realizaran
segun la clasificacion de los contenidos Ej. Se tendran varios tipos de ejercicios y para cada uno

de estos se realizara un XML.

Tabla 32 Tarea 2: Mostrar contenidos

Tarea
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NUmero de Tarea:2 Historia de Usuario No:3 Mostrar contenidos

Nombre Tarea: Realizar los XML

Tipo de Tarea: Correccion Puntos Estimados: 0.42
Desarrollo/Correccién/Mejora

Fecha Inicio:; 30/3/09 Fecha Fin: 4/4/09

Programador Responsable: Anisley y Noreidys

Descripcion: Una vez organizada la informacion a mostrar en cada caso, los desarrolladores

deberan realizar los XML a utilizar para cargar dicha informacion.

Tabla 33 Tarea 3: Mostrar contenidos

Tarea

Numero de Tarea:3 Historia de Usuario No:3 Mostrar contenidos

Nombre Tarea: Implementar la funcionalidad que permita cargar los textos.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados:0.28

Fecha Inicio: 5/4/09 Fecha Fin :9/4/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Una vez realizados los XML se procede a implementar el método que tiene la
funcionalidad de cargar los contenidos, ya sea de conferencia o de ejercicios, de manera tal que

permita cargar la informacion que se encuentra en los XML.

Tabla 34 Tarea 4: Mostrar contenidos

Tarea

Numero de Tarea:4 Historia de Usuario No:3 Mostrar contenidos

Nombre Tarea: Crear los vinculos en correspondencia con la informacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:0.14
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Fecha Inicio: 8/4/09 Fecha Fin :10/4/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Una vez realizada la implementacion de la clase contenido, se procede a realizar los
vinculos para cuando el usuario haga clic en uno de estos la informacion seleccionada sea la que
le corresponde.

Tabla 35 Tarea 1: Realizar autoexamen

Tarea

NUmero de Tarea:1 | Historia de Usuario No: 4 Realizar autoexamen

Nombre Tarea: Organizar la informacion.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.14

Fecha Inicio; 12/4/09 Fecha Fin: 14/4/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Una vez el cliente entregue los ejercicios que desea poner en el autoexamen, se
procede a organizar esta informacion con el objetivo de tener bien detallado los ejercicios con su
respectiva respuesta.

Tabla 36 Tarea 2: Realizar autoexamen

Tarea
Numero de Tarea:2 Historia de Usuario No: 4 Realizar autoexamen
Nombre Tarea: Realizar el XML a utilizar.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:0.21

Desarrollo/Correccién/Mejora

Fecha Inicio: 15/4/09 Fecha Fin: 18/4/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade
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Descripcion: Una vez organizada la informacion, se procederd a realizar los XML
correspondientes a los autoexadmenes con las preguntas y posibles respuestas que se
mostraran en el mismo.

Tabla 37 Tarea 3: Realizar autoexamen

Tarea

Numero de Tarea:3 Historia de Usuario No: 4 Realizar autoexamen

Nombre Tarea: Implementar la clase Autoexamen.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.36
Desarrollo/Correccion/Mejora

Fecha Inicio: 20/4/09 Fecha Fin: 25/4/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcién: Realizar la implementacion de la clase autoexamen.

Tabla 38 Tarea 4: Realizar autoexamen

Tarea

Numero de Tarea:4 Historia de Usuario No: 4 Realizar autoexamen

Nombre Tarea: Crear la funcionalidad que muestre si la respuesta seleccionada esta correcta o
incorrecta.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.14

Desarrollo/Correccion/Mejora

Fecha Inicio: 26/4/09 Fecha Fin: 28/4/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Crear el método que permita mostrar si la respuesta selecciona por el estudiante

esta correcta o incorrecta.
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Tabla 39 Tarea 5: Realizar autoexamen

Tarea

Numero de Tarea:5 Historia de Usuario No: 4 Realizar autoexamen

Nombre Tarea: Crear la funcionalidad que permita dar la evaluacion general del estudiante.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.14

Desarrollo/Correccién/Mejora

Fecha Inicio: 29/4/09 Fecha Fin:1/5/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcién: Crear el método que permita mostrar la evaluacion que obtiene el estudiante en

cada una de la respuestas del cuestionario.

Tabla 40 Tarea 1: Mostrar presentacion

Tarea

Numero de Tarea:1 Historia de Usuario No: 1 Mostrar presentacion

Nombre Tarea: Crear animacion de presentacion.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:0.28

Desarrollo/Correccion/Mejora

Fecha Inicio: 8/5/09 Fecha Fin: 10/5/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Realizar el disefio de la animacion que tendra la presentacién, mostrando el titulo
de la misma asi como la institucion en la cual se realiza.

Tabla 41 Tarea 2: Controlar audio

Tarea

Ndmero de Tarea:1 Historia de Usuario No: 8 Controlar audio

Nombre Tarea: Permitir desactivar audio
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.14
Desarrollo/Correccién/Mejora

Fecha Inicio: 3/5/09 Fecha Fin:4/5/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Permitir desactivar el sonido del multimedia al presionar el botdn que se
encuentra en la barra de herramientas de la pantalla principal.

Tabla 42 Tarea 3: Mostrar Presentacion

Tarea

Ndmero de Tarea:1 Historia de Usuario No: 8 Controlar audio

Nombre Tarea: Permitir activar audio

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.14
Desarrollo/Correccién/Mejora

Fecha Inicio: 4/5/09 Fecha Fin:5/5/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Permitir activar el sonido del multimedia al presionar el botén que se encuentra

en la barra de herramientas de la pantalla principal.

Tabla 43 Tarea 1: Consultar glosario de términos

Tarea

Numero de Tarea:l Historia de Usuario No: 7 Consultar glosario de términos

Nombre Tarea: Realizar XML.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.14
Desarrollo/Correccién/Mejora

Fecha Inicio: 10/5/09 Fecha Fin:11/5/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade
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Descripcion: Realizar el XML con las palabras y su significado, que se utilizan en el glosario

de términos.

Tabla 44 Tarea2 Consultar glosario de términos

Tarea

Numero de Tarea:2 Historia de Usuario No: 7 Consultar glosario de términos
Nombre Tarea: Desarrollar Glosario.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 0.42
Desarrollo/Correccion/Mejora
Fecha Inicio: 11/5/09 Fecha Fin: 14/5/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Desarrollar las funcionalidades que posibilite observar el significado de la palabra
seleccionada en el glosario de términos.

Tabla 45 Tarea 1: Salir del sistema

Tarea
Numero de Tarea:1 Historia de Usuario No:9 Salir del sistema
Nombre Tarea: Realizar disefo de la vista.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:0.14
Desarrollo/Correccién/Mejora
Fecha Inicio: 10/5/09 Fecha Fin 11/5/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcién: Realizar el disefio de la pantalla salir.




Tabla 46 Tarea 2: Salir del sistema

Tarea
Numero de Tarea:2 Historia de Usuario No: 9 Salir del sistema

Nombre Tarea: Crear funcionalidad que permite salir del sistema.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:0.14
Desarrollo/Correccion/Mejora
Fecha Inicio: 11/5/09 Fecha Fin:11/5/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcion: Desarrollar la implementacion de la pantalla salir teniendo en cuenta las opciones
siy no. Si desea salir se muestran los créditos de la misma, en caso contrario puede regresar a
la pantalla en la que se encontraba el mismo.

Tabla 47 Tarea 3: Salir del sistema

Tarea
Numero de Tarea:3 Historia de Usuario No: 9 Salir del sistema

Nombre Tarea: Realizar animacién de créditos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados:0.14
Desarrollo/Correccién/Mejora
Fecha Inicio: 11/5/09 Fecha Fin:12/5/09

Programador Responsable: Anisley Sanchez Viera y Noreidys Noda Destrade

Descripcién: Desarrollar la animacion que presenta los créditos de la multimedia.

La dltima fase que propone XP es la de pruebas esta constituye unos de los pilares basicos de la
metodologia, pues guia a los desarrolladores a realizar pruebas continuas al sistema logrando de esta
forma que la probabilidad de que exista errores o fallos en la aplicacién sea minima.
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4.3 Fase de pruebas

XP propone la realizacion de dos tipos de pruebas al sistema que son las llamadas pruebas unitarias y
pruebas de aceptacién. Las pruebas unitarias son las que se definen antes de realizarse la
implementacion del codigo. Las pruebas de aceptacién son creadas a partir de las historias de usuario,

estas permiten determinar si cada historia de usuario ha sido implementada satisfactoriamente.

Pruebas de Aceptacion.

Las pruebas de aceptacion son consideradas pruebas de caja negra y cada prueba representa una salida
esperada del sistema. Como se menciond anteriormente estas son creadas a partir de la historias de
usuario con el objetivo de inspeccionar que cada una de ellas se haya desarrollado correctamente. El
cliente es el maximo responsable de verificar que los resultados de estas pruebas sean correctos. Una
historia de usuario puede tener todas las pruebas de aceptacion que sean necesarias para lograr
determinar su completo funcionamiento y a su vez no puede ser considerada terminada hasta que no se le
realicen sus pruebas pertinentes. A continuacion se muestran los resultados de las pruebas de aceptacion

realizadas al software.
Tabla 48 Caso de Prueba de Aceptacion HU2_P1

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU2_P1 HU:2

Nombre: Mostrar pantalla principal

Descripcién: Prueba para ver si la pantalla principal se presenta de manera correcta.

Condiciones de Ejecucion:

El usuario puede acceder a observar la pantalla principal de la multimedia.

Entradas/Pasos de Ejecucion:

El usuario hace clic en el ejecutable de la multimedia. Automaticamente puede observar la
presentacion, puede terminar de verla y luego ver la pantalla principal. En caso que no desee
observar la presentacion, presiona el boton continuar y va directamente a la pantalla principal.

Resultado Esperado:
Se muestra la pantalla principal de la aplicacion en ambos casos.
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Evaluacion de la Prueba:
Prueba Satisfactoria.

Tabla 49 Caso de Prueba de Aceptacion HU5_P1

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU5_P1 HU:5

Nombre: Mostrar galeria imagenes

Descripcion: Prueba para saber si la galeria de imagenes permite observar todas la imagenes

Condiciones de Ejecucion:

El usuario puede acceder a la galeria de imagenes.

Puede observar todas las fotos con sus respectivas descripciones a través de los botones
siguiente y anterior que se muestran, a través de los vinculos que poseen las fotos chiquitas
gue se encuentran en la parte inferior de la pantalla.

Entradas/Pasos de Ejecucion:

El usuario hace clic en el botén galeria de imagenes para observar las imagenes con sus
respectivas descripciones, mostrandose todas las fotos de la manera que se describe
anteriormente.

Resultado Esperado:

Se muestran todas las imagenes.

Evaluacion de la Prueba:
Prueba Satisfactoria.

Tabla 50 Caso de Prueba de Aceptacion HU6_P1

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: HU6_P1 HU:6

Nombre: Mostrar galeria de videos

Descripcion: Prueba para saber si la galeria de videos permite observar las conferencia,

detenerlas, comenzarlas de nuevo, pasar a la préxima conferencia y subir volumen.

Condiciones de Ejecucion:
El usuario puede acceder a la galeria de video.
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El usuario puede observar las conferencias y realizar las distintas opciones que presenta el
reproductor que la muestra.

Entradas/Pasos de Ejecucion:

El usuario hace clic en la galeria de videos con el objetivo de observar las conferencias y esta
le muestra en un menu los nombres de las dos conferencias que posee dandole la posibilidad
de seleccionar una de las dos, ademas de permitirle detener, pausar, subir o bajar volumen.

Resultado Esperado:
Se muestran los videos y se puede interactuar con las distintas opciones que presenta el
reproductor.

Evaluacion de la Prueba:

Prueba Satisfactoria.

Tabla 51 Caso de Prueba de Aceptacion HU7_P1

Caso de Prueba de Aceptacion

Cadigo: HU7_P1 HU:7

Nombre: Controlar audio

Descripcion: Prueba para saber si se puede controlar el sonido en la multimedia

Condiciones de Ejecucion:
El usuario puede acceder al boton audio.

El usuario puede detener la musica de la multimedia y posteriormente activarla.

Entradas/Pasos de Ejecucion:

El usuario hace clic en el boton audio que se encuentra formando parte de la barra de
herramientas y puede desactivar la musica, en caso de estar desactivada volver a activarla y
viceversa.

Resultado Esperado:

La musica se detiene, y se puede volver a activar cuando se desee.

Evaluacion de la Prueba:
Prueba Satisfactoria.
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Tabla 52 Caso de Prueba de Aceptacion HU1_P1

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU1_P1 HU:1

Nombre: Mostrar presentacion

Descripcion: Prueba para saber si la animacion de presentacion se presenta de manera
correcta.

Condiciones de Ejecucion:
El usuario accede a la animacion.

El usuario puede observar la presentacion del software.

Entradas/Pasos de Ejecucion:
El usuario hace clic en el ejecutable de la aplicacién para observarla y el sistema le muestra
la animacion de presentacion.

Resultado Esperado:

Se muestra la animacién y se observa correctamente.

Evaluacion de la Prueba:
Prueba Satisfactoria.

Tabla 53 Caso de Prueba de Aceptacion HU4_P1

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU4_P1 HU:4

Nombre: Realizar autoexamen.

Descripcion: Prueba para saber si el usuario puede seleccionar el autoexamen y
resolverlo.

Condiciones de Ejecucion:

El usuario accede a la aplicacion.

El usuario accede al boton autoexamen.

El usuario puede acceder a los ejercicios que muestra el mismo.

Entradas/Pasos de Ejecucion:

El usuario hace clic en el botén autoexamen para observar los distintos ejercicios que
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posee el mismo asi como las distintas respuestas a cada uno de estos.

Resultado Esperado:

Se observan los ejercicios y las respuestas de cada uno de estos.

Evaluacion de la Prueba:
Prueba Satisfactoria.

Tabla 54 Caso de Prueba de Aceptacion HU4_P2

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU4_P2 HU:4

Nombre: Realizar autoexamen.

Descripcion: Prueba para saber si el autoexamen evallia cada uno los ejercicios y da una

respuesta final al alumno.

Condiciones de Ejecucion:

El usuario accede a la aplicacion.

El usuario accede al boton autoexamen.

El usuario puede acceder a los ejercicios que muestra el mismo.

Entradas/Pasos de Ejecucion:
El usuario hace clic en el botén autoexamen para observar los distintos ejercicios que
posee el mismo, asi como las distintas respuestas de cada uno de estos, y puede

seleccionar una respuesta por cada ejercicio.

Resultado Esperado:
El usuario puede responder todos los ejercicios, y ademas el sistema muestra si la

seleccion fue correcta o incorrecta, asi como la evaluaciéon general del autoexamen.

Evaluacion de la Prueba:

Prueba Satisfactoria.
Tabla 55 Caso de Prueba de Aceptacion HU3_P1
Caso de Prueba de Aceptacion
Cadigo: HU3_P1 HU:3
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Nombre: Mostrar contenidos.

Descripcion: Prueba para saber si los contenidos se muestran correctamente.

Condiciones de Ejecucion:
El usuario puede acceder a los botones conferencias o ejercicios.
El usuario mediante el menu que se muestran al hacer clic en los botones conferencias o

ejercicios selecciona el contenido especifico que se desea observar.

Entradas/Pasos de Ejecucion:

El usuario hace clic en el botén conferencia o ejercicios con el objetivo de observar los
contenidos que se muestran en estos, y en los menus respectivos que se muestran,
selecciona el contendido especfifico que se desea observar.

Evaluacion de la Prueba:

Prueba Satisfactoria.

Tabla 56 Caso de Prueba de Aceptacion HU9_P1

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU9_P1 HU:9

Nombre: Salir del sistema

Descripcion: Prueba para saber si al salir del sistema se muestran los créditos de la

misma antes de cerrar la aplicacion.

Condiciones de Ejecucion:
El usuario accede al botén cerrar de la barra de herramientas.

El usuario accede a la vista salir.

Entradas/Pasos de Ejecucion:

El usuario hace clic en el boton cerrar, mostrandose la vista salir con la opcion si y no.

Resultado Esperado:
Al elegir la opcidn si de la vista cerrar el sistema presenta los créditos de la aplicacion y

posteriormente se cierra la misma.

Evaluacion de la Prueba:
Prueba Satisfactoria.
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Tabla 57 Caso de Prueba de Aceptacion HU7_P1

Caso de Prueba de Aceptacion
Cadigo: HU7_P1 HU:7

Nombre: Consultar glosario de términos.

Descripcion: Prueba para saber si el glosario de términos funciona correctamente.

Condiciones de Ejecucion:
El usuario accede al boton glosario de términos.
El usuario accede a la vista glosario.

Entradas/Pasos de Ejecucion:
El usuario hace clic en el boton glosario de términos mostrandose la vista glosario donde

se observan las palabras que se encuentran implicitas en el mismo.

Resultado Esperado: Al seleccionar la palabra que resulta de dificultad para el usuario se
muestra su significado.

Evaluacion de la Prueba:
Prueba Satisfactoria.

4.4 Conclusiones

En el capitulo se brindo la informacion pertinente a las fases de implementacion y prueba. Se realizaron
todas las tareas que permiten darle solucion a sus correspondientes historias de usuario. También se
muestran los resultados de las pruebas de aceptacion realizadas al sistema con el objetivo de comprobar

el correcto funcionamiento de las historias de usuario.
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CAPITULO 5: Estudio de la factibilidad

5.1 Introduccion

En el capitulo se realiza el estudio de la factibilidad, lo cual constituye una tarea de suma importancia en la
planificacion de proyectos de software, pues a través del célculo de la estimacion se valoran el costo,

tiempo y esfuerzo necesarios para el desarrollo de los mismos.

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. Es por ello que se decide para el estudio de la factibilidad del software educativo con tecnologia
multimedia su uso de esta técnica que consiste basicamente en la utilizacion de ecuaciones matematicas
sobre los puntos de funcion sin ajustar o la cantidad de lineas de codigo estimadas para un proyecto.
Estas ecuaciones se encuentran ponderadas por ciertos factores de costo que influyen en el esfuerzo
requerido para el desarrollo del software.

5.2 Caracteristicas del proyecto

En el epigrafe se muestran las caracteristicas que posee el sistema en relacion a los puntos de funcién,
las cuales se clasifican en archivos de interfaz externa, salida externa, consultas externas, entradas

externas y archivos logicos.

La aplicacion que se desarrolla es un software educativo con tecnologia multimedia, por lo tanto no posee
consultas externas, entradas externas, archivos logicos, ni archivos de interfaz externa. Solo posee
salidas externas. A continuacién se muestran las tablas que posibilitan el célculo de los puntos de funcion
sin ajustar.
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Tabla 58 Salidas externas

Nombre de la entrada Cantidad de Cantidad de Clasificacion(baja,
externa archivos elementos de media o compleja)
referenciados datos
Mostrar Presentacion 1 1 Media
Mostrar Pantalla Principal 1 1 Alta
Mostrar Contenidos 1 1 Alta
Realizar Autoexamen 1 1 Alta
Mostrar Galeria  de 1 1 Alta
Imagenes
Mostrar Galeria de 1 1 Alta
Videos
Consultar Glosario de 1 1 Media
Términos
Controlar Audio 1 1 Media
Salir del Sistema 1 1 Media
Total 9
Tabla 59 Puntos de funcién desajustados
Nombre de la entrada Baja Media Alta Aportes
externa Cant. | Valor | Cant. | Valor | Cant. | Valor
Entradas externas 0 3 0 4 0 6 0
Salidas externas 0 4 4 5 5 7 55
Consultas externas 0 3 0 4 0 6
Archivos l6gicos 0 7 0 10 0 15
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internos
Archivos de interface 0 5 0 7 0 10 0

externos

Total | 55

Puntos de funcion sin ajustar (UFP) = 55

5.3 Calculo de instrucciones fuertes, esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad
de hombres y costo

El método de estimacién Andlisis de Puntos de Funcion, esta basado en dos modelos: uno aplicable al
comienzo de los proyectos y otro aplicable luego del establecimiento de la arquitectura del sistema. En
ambos modelos las ecuaciones se encuentran ponderadas por ciertos factores de costo que influyen en el
esfuerzo requerido para el desarrollo del software, cuya meta fundamental es obtener un nimero que

caracterice completamente al sistema.
5.3.1 Calculo del esfuerzo nominal

Se aplica la ecuacion de célculo del esfuerzo nominal:
PM nominal = A x (size)®

PM nominal: es el esfuerzo nominal requerido en meses-hombre.

Size: es el tamafio estimado del software en miles de lineas de cddigo o en Puntos de Funcion sin ajustar
(convertibles a KSLOC). Se calcula el producto de los puntos de funcién sin ajustar (UFP) por un factor de
conversion que depende del lenguaje a utilizar en el desarrollo del sistema. El factor de conversion de
lenguaje ActionScript (factor de conversion = 53 SLOC/UFP). Entonces:

Size =53 *55 =2915 SLOC

Size =2.91 KSLOC

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

acuerdo al crecimiento del tamarfio 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,

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

Se calcula ponderando las variables escalares, mediante la ecuacion:
B =0.91+0.01*Z (Wi
Donde la Wi es el valor de la variable escalar que se muestra en la tabla siguiente:

Tabla 60 Factor escalar (SF)

Nombre Valor Justificacion
PREC 1.24 Existen proyectos similares a nivel mundial y nacional.
FLEX 2.03 Cuenta con alta flexibilidad.
RESL 2.83 No se identifican riesgos criticos.
TEAM 1.10 Existe interaccion cooperativa.
PMAT 6.24 La madurez del proceso de software es media
Total 13.44

Luego: B =0.91+0.01*13.44=1.04

Entonces:
PM nominal = A X (size)®*=PM nominal = 2.94 x (2.91)"%*

PM nominal = 8.897 meses — hombre

5.3.2 Célculo del esfuerzo ajustado

Se aplica la ecuacion de calculo del esfuerzo ajustado:
PM ajustado = PM nominal X II( MEi)

Su

Donde: MEi (multiplicadores de esfuerzo) varian en funcion del modelo de estimacion seleccionado

(Disefio Preliminar o Post Arquitectura). Estos representan las caracteristicas del proyecto y expresan su

impacto en el desarrollo total del software. En este caso se utiliza el modelo de disefio preliminar.
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Tabla 61 Multiplicadores de esfuerzo (EM)

Nombre | Valor Justificacion

PERS 0.83 Alta capacidad del personal.

RCPX 1.00 Confiabilidad, documentacién y volumen de datos moderados.

PDIF 1.00 Uso de memoria y almacenamiento normal, plataforma estable.
RUSE 1.07 El nivel de reusabilidad es alto.

SCED 1.00 Se empled el tiempo de planificado para el desarrollo de la aplicacion.
Total 0.89

Entonces:

PM ajustado = 8.897 * 0.89 = 7.91 meses-hombre

Luego el esfuerzo total del proyecto es de 7.91 meses —hombre.
5.3.3 Calculo del tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y costo

Una vez obtenido el valor de PM ajustado se procede a calcular el tiempo de desarrollo de la aplicacion
(TDEV) para lo cual se utilizan los siguientes numeros calibrados:

A=294;E=091,C=3.67;D=0.24

F=D+02*(B-E)=0.24+0.2*(1.04-0.91) = 0.27

El tiempo de desarrollo se calcula por la siguiente ecuacién.
TDEV = C X PM ajustado®
TDEV = 3,67 X 7.91%?7 = 6.41 ¥ 6 meses

Para estimar cuantas personas requiere el desarrollo de la aplicacién se utiliza la siguiente férmula:
CH (Cantidad de Hombres) = PM ajustado / TDVE=7.91/6=1.31=2.

Para estimar el costo minimo que requiere el desarrollo del software, teniendo en cuenta que este es
realizado por estudiantes de 5to afio de la carrera de Ingenieria en Ciencias Informéticas se utiliza la
siguiente formula:

Costo = CHM * PM ajustado

CHM= CH* Salario minimo
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CHM= 2*100 = 200
Costo= 200* 7.91= 1582
Costo=$ 1582

Después de efectuados los calculos de estimacion anteriores se arriba a las siguientes conclusiones:

> Esfuerzo: 7.91 meses-hombres
> Costo: 1582
> Cantidad de hombres: 2

Beneficios tangibles e intangibles

El software educativo con tecnologia multimedia de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura Matematica | no tiene beneficios tangibles, pues esta aplicacion no esta destinada a la
comercializacion, de manera que no se obtiene ningun tipo de Ganancias palpable (presupuesto), pero Si

aporta beneficios para la sociedad, los cuales se mencionan a continuacion.
Beneficios intangibles

» Facilita la informacion referente al tema de calculo de limites y analisis de la continuidad de
funciones reales de variable real.

Consolida los conocimientos adquiridos en el tema.

Sirve de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje.

El usuario puede acceder a la aplicacion a cualquier hora.

vV V V V

Aumenta la motivacién de los estudiantes ya que esta se presenta de manera interactiva.

Andlisis de costos y beneficios

Segun el estudio de factibilidad realizado, el costo de la realizacion de este sistema es de
aproximadamente $ 1582 MN.

La facil utilizacién y navegabilidad del Software Educativo con tecnologia multimedia no genera dafio fisico
alguno a los manipuladores de este, ni a los dispositivos utilizados para su uso. La interfaz esta disefiada
cuidadosamente y resulta agradable al entorno del usuario.
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Teniendo en cuenta el andlisis realizado de los costos y beneficios que reporta el sistema y que no fue
necesario realizar inversiones en equipos técnicos para el desarrollo del producto, se concluye que ha

sido factible llevar a cabo la realizaciéon del software.
5.4 Conclusiones

El estudio de factibilidad constituye una de las bases para evaluar el trabajo de investigacion y es una
valiosa herramienta que permite establecer con seguridad el alcance, el enfoque y los diferentes aspectos

gue deben considerarse al efectuar el analisis y la evaluacion econémica de los proyectos de software.

En el capitulo se realizé el estudio de factibilidad del software en cuanto al tiempo de desarrollo, esfuerzo,
el costo de desarrollo y el analisis de los beneficios tangibles e intangibles, concluyendo que la realizacion
del software educativo con tecnologia multimedia es factible.
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Conclusiones Generales

Después de la exhaustiva investigacion realizada con el objetivo de facilitar la informacién a los
estudiantes acerca del célculo de limites y andlisis de la continuidad de funciones reales de variable real,
de manera tal que constituya una herramienta de estudio de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje
de la asignatura Matematica |, se plantean como conclusiones generales de este trabajo las siguientes:

» Se efectué un estudio sobre las metodologias y herramientas existentes en el mundo para el
desarrollo de software educativo con tecnologia multimedia para obtener como resultado una
correcta seleccion de la metodologia y herramienta a utilizar, teniendo en cuenta las caracteristicas
del software a desarrollar.

» Se seleccioné XP como metodologia y Macromedia Flash 8 como herramienta para el desarrollo
de la aplicacion con tecnologia multimedia, ya que ambas se ajustaban a las caracteristicas del
software educativo que se desarrollo.

> Se realizaron las fases de planificacién, disefio, desarrollo y pruebas que propone la metodologia
XP, las que propiciaron el correcto desarrollo de la aplicacion con tecnologia multimedia.

» Con la realizacion de este software educativo se considera que los estudiantes de primer afio que
cursan la asignatura Matemadtica |, asi como todos los interesados, contaran con una herramienta
de estudio que servird de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje, permitiendo fomentar
ejercitar y consolidar los conocimientos acerca del célculo de limites y analisis de la continuidad de
funciones reales de variable real.
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Recomendaciones

Como resultado del proceso de investigacion y del desarrollo del software educativo con tecnologia
multimedia se consideran necesario tomar en cuenta las siguientes recomendaciones:

» Distribuir el software educativo a todas las instituciones que imparten el contenido de calculo de
limites y analisis de la continuidad de funciones reales de variable real para que cuenten con una
herramienta de estudio de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica I.

» Agregar los contenidos referentes a funciones de variable real tales como: dominio, derivacion,
graficacion, etc.

» Incrementar la cantidad de conferencias, ejercicios y examenes de la aplicacion para lograr una

mayor profundizacion de los conocimientos en el tema.

» Agregar a los autoexdmenes diferentes tipos de ejercicios, asi como cargar el contenido de estos
de manera dindmica para que el orden de las preguntas que muestran no sea siempre el mismo.
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Glosario de Términos

CD-ROM: (Compact Disk-Read Only Memory) Disco (Optico) compacto, memoria para lectura inicamente.
Cuadros por segundo: Es la unidad de medida en que se da la velocidad en flash.

DVD (Disco Versétil Digital): Es un formato y soporte de almacenamiento 6ptico que puede ser usado para
guardar datos, incluyendo peliculas con alta calidad de audio y video. Se asemeja a los discos compactos
en cuanto a sus dimensiones.

Emisor: Persona o dispositivo encargado de transmitir datos.

E-learning: El e-learning, es un concepto de educacion a distancia en el que se integra el uso de las
tecnologias de la informacion y otros elementos pedagdgicos (didacticos) para la formacion, capacitacion
y ensefianza de los usuarios o estudiantes en linea. Es principalmente un medio electronico para el
aprendizaje a distancia o virtual.

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

usando Adobe Flash Player.

Fotograma: Un fotograma es un instante 0 momento de una pelicula, es un equivalente a cuadro de un

film. Es cada una de las fotografias que forman una pelicula.

GIF (Graphics Interchange Format): Es un formato grafico utilizado ampliamente, tanto para imagenes

como para animaciones.

JPEG: Acrénimo de Joint Photographic Experts Group (Grupo Conjunto de Expertos en Fotografia)
Formato estandar de compresion de imagenes en colores de alta resolucién. Para comprimir imagenes
fotogréficas, se prefiere este formato, mientras que, para dibujos y logotipos sencillos, se utiliza mas el
formato conocido como GIF.

Media: Aquellos objetos que pertenezcan al grupo de video, sonido o animacion.
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MP3: MPEG1 Audio Layer 3. Formato de compresion de archivos audio con calidad CD. Una norma en

Internet.

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

determinada.

Plataforma: En informética, una plataforma es precisamente el basamento, ya sea de hardware o
software, sobre el cual un programa puede ejecutarse. Ejemplos tipicos incluyen: arquitectura de

hardware, sistema operativo, lenguajes de programacioén y sus librerias de tiempo de ejecucion.

Plug-in: Es una aplicacion que se relaciona con otra para aportarle una funcion nueva y generalmente

muy especifica.
Receptor: Es la persona o dispositivo al que se destinan los datos.

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 estandar méas

utilizada para el analisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.

XML (Extensive Markup Language): Parecido a HTML pero mas moderno y flexible. Se cre6 en 1998
por el World Wide Wed Consortium (conocido por W3C) como sustituto del anterior, pensando
principalmente en los negocios en la red. Es muy simple de utilizar y con unas caracteristicas de
hiperenlaces muy potentes gracias a las especificaciones XLL (Extended Linking Language) fisicas, pero
estan codificados en un formato distinto y a una densidad mucho mayor.
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