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RESUMEN

La introduccion de las computadoras en las escuelas primarias cubanas ha posibilitado el uso de un
nuevo medio de ensefianza: el Software Educativo, el que ha despertado en los pioneros mucho
interés por aprender. Actualmente para desarrollar este tipo de aplicaciones informaticas destinadas a
los nifios se tiende a incorporar la actividad ludica, debido a que los juegos potencian su proceso de
aprendizaje. Pero hoy dia en las escuelas primarias cubanas no se dispone de un software educativo

gue mediante la actividad ladica contribuya con el estudio de la vida y obra martianas.

El presente trabajo aborda el desarrollo de un software educativo con tecnologia multimedia que
contribuye con el estudio de la vida y obra de José Marti en nifios de entre 7 y 12 afios de edad
mediante la actividad Iudica. Se trata de un juego de aventuras en que el nifio debera escalar el Pico
Turquino para rendir tributo al busto de Marti que se encuentra en su cima. Por el camino tendra que ir
acumulando puntos al responder determinadas incégnitas relacionadas con la vida y obra del apostol,

ademas de esquivar obstaculos que interrumpirdn su paso.

Se hace un estudio de las tendencias actuales para el desarrollo de este tipo de aplicaciones. Se
realiza un analisis y seleccion de las tecnologias adecuadas para el desarrollo del software, se
identifican las funcionalidades que debe cumplir este, y se realiza el disefio del mismo. A partir de los

artefactos obtenidos se procede a su implementacion.

PALABRAS CLAVE

Software educativo, juego educativo, multimedia, José Marti, Pico Maestro.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

En marco del creciente proceso de informatizacion de la sociedad en Cuba como parte de la Batalla de
Ideas, se hace eminente el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en el
campo de la Educacién. En consecuencia, esta Ultima se encuentra inmersa en un proceso de

transformaciones en las que los medios informaticos desempefian un papel fundamental.

Una gran cantidad de computadoras han sido instaladas en escuelas y Joven Club de Computacién de
todo el pais. Las localidades mas intrincadas también se han favorecido con este programa de
informatizacién con la instalacibn de celdas fotovoltaicas que han posibilitado el uso de estos
dispositivos hasta en lo mas alto una montafia donde existe una escuela rural. Varios Joven Club
moviles se han creado para llevar la computacion a estas zonas. Gracias a esto los nifios cubanos

pueden acceder al mundo cibernético, donde se divierten y alin mas importante: aprenden.

A pesar de que el poder comunicativo de la informatica contemporanea constituye una gran ventaja,
también hay desventajas en el uso de la misma como es la amenaza a la pérdida de la identidad por la
influencia foranea. Los nifilos son los principales amenazados debido al constante consumo de

productos extranjeros como son los videojuegos.

La mejor alternativa para resolver tal problema es convertir a nuestro pais de simple consumidor en
productor. Por lo que cobra marcada importancia el desarrollo de software autdctonos que tributen al
desarrollo de la ensefanza, la cultura y la formacion de valores en la sociedad cubana como son los

software educativos, medio que influye eficientemente en la esfera sensorial del individuo.

La tendencia actual para el desarrollo de este tipo de aplicaciones destinadas a los nifios es incorporar
la actividad ludica. Los juegos permiten a los nifios explorar e imitar el mundo que les rodea, con ellos
ponen en marcha los mecanismos de su imaginacion y desarrollan su creatividad. El hecho de
posibilitar convertirse en participes y sobre todo en protagonistas de sus propias aventuras, como los
juegos por computadoras, se asocia mucho con la diversion. Los expertos coinciden en que este
elemento potencia su desarrollo cognitivo (intelectual) y afectivo (emocional). Es durante el proceso del

juego cuando los nifios ponen en practica los conocimientos adquiridos. (GALLARDO 2008)

Debido a la potencialidad que ofrece este tipo de producto como instrumento pedagogico, durante los
tltimos afios se han venido utilizando mucho en las escuelas primarias de nuestro pais. Ha sido

evidente el impacto causado por su uso en las diferentes asignaturas que se imparten en estos centros
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educacionales. Lo que constituye la base de muchas de las transformaciones que en materia

educacional se ha venido efectuando durante los Ultimos afos en la esfera de la educacion.

Como consecuencia del propésito descrito, el gobierno cubano ejecuté el proyecto de desarrollo de
software educativo para las escuelas cubanas como un programa mas de los numerosos priorizados
por el Estado, entre los meses finales del afio 2001 y el afio 2002, consistiendo en el desarrollo de 30
paquetes de software para las escuelas primarias con temas que abarcaron todos los contenidos
curriculares y extracurriculares de los educandos de 6 a 11 afios de edad, temas dentro de los que no

podia faltar José Marti.

El estudio de la obra martiana en edades tempranas, constituye un aspecto de vital importancia dentro
del desarrollo espiritual y moral de un nifio. El legado de la obra martiana fundamenta, orienta e inspira
las posiciones mas progresistas de todos los cubanos. Su figura se alza hoy como arquetipo ético: sus
ideas, sirven de pedestal a los principios de la Revolucion Cubana; de ahi que resulte de trascendental
alcance su estudio para las nuevas generaciones, donde pueden encontrarse valores imperecederos
como la honestidad, la honradez, la solidaridad, el patriotismo, importantisimos en la educacion de la
personalidad de nifios, adolescentes y jovenes.(VISPO 2006)

Por tal razén en todas las escuelas primarias de Cuba se estudia la vida y obra de José Marti. En este
sentido se utilizan medios de ensefianza tradicionales como libros, cuadernos martianos, laminas y
murales martianos. La introduccion de las TIC en estos centros educacionales ha posibilitado el uso de
otros medios de ensefianza como los materiales audiovisuales y el software educativo, este Ultimo ha

despertado en los pioneros mucho interés por aprender.

Actualmente en las escuelas primarias de nuestro pais se dispone de la coleccion de software
educativos: Multisaber. La cual dedica una de sus secciones al estudio de la vida y obra de José Marti,
a la que titula “El mas puro de nuestra raza”. Cabe sefalar que dicho software no incorpora como

elemento fundamental la actividad lUdica.

Tras una entrevista realizada al Ing. Abel Ernesto Lorente Rodriguez, especialista en la Direccion de
Produccion #2 de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) y a la compafiera Karenia Alvarez
especialista de la Direccion Nacional de Informética Educativa del Ministerio de Educacion, se pudo
comprobar que hoy dia en las escuelas primarias cubanas no se dispone de un software educativo que

vincule la actividad ludica de los nifios con el estudio de la vida y obra de José Marti.

De esta problemética se deriva el problema cientifico de esta investigacién: ¢Cémo contribuir al

estudio de la vida y obra de José Marti mediante la actividad ludica?
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Por lo que se ha definido como objeto de estudio: El Proceso de desarrollo de software educativo. Y
como campo de accién se identifico: El Proceso de desarrollo de software educativo con tecnologia

multimedia.

Se propone como objetivo general de esta investigacion: desarrollar un software educativo con
tecnologia multimedia que contribuya al estudio de la vida y obra de José Marti en nifios de entre 7 y

12 afos de edad, mediante la actividad ludica.
Para dar cumplimiento a este objetivo general se plantea como objetivos especificos:

e Definir las funcionalidades que debera cumplir el software.
e Disefar el software orientado a la tecnologia multimedia.

e Implementar el software orientado a la tecnologia multimedia.

A los que se le dara cumplimiento mediante las siguientes tareas de la investigacion:
e Analisis del estado del arte del software educativo.
¢ Investigacion de las tendencias actuales del software educativo con tecnologia multimedia.
e Estudio y seleccién de la metodologia de desarrollo.
e Estudio y seleccién de los lenguajes de modelado y de programacion a utilizar.
e Estudio y seleccién de las herramientas para desarrollar el software.
¢ Modelacién del negocio.
e Especificacion de los requerimientos funcionales y no funcionales del software.
e Seleccion de los patrones de disefio.
e Elaboracion de los diagramas de clases del disefio.
e Elaboracion de los diagramas de interaccion.
e Elaboracion de los diagramas de componentes.

e Implementacion del software.
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Aportes practicos esperados de la investigacion:
El resultado de la presente investigacion sera un software educativo con tegnologia multimedia que
mediante la actividad ludica contribuya al estudio la vida y obra de José Marti en nifios de entre 7y 12

anos de edad.

El contenido de este documento esta estructurado de la siguiente manera:

Capitulo 1: Fundamentacion del tema: Explica el estado del arte del software educativo, las

metodologias, las herramientas y los lenguajes utilizados para el desarrollo de la aplicacion.

Capitulo 2: Descripcion de la solucién propuesta: Muestra el modelado del negocio a través de un
Modelo del Dominio. Muestra los requerimientos funcionales y no funcionales de la aplicacion, asi
como los diagramas correspondientes a la gestion del modelo y sus subsistemas.

Capitulo 3: Disefio de la Solucién Propuesta: Incluye la descripcién de los estilos arquitecténicos y
patrones utilizados. Define el modelo de disefio del sistema. Muestra los diagramas de clases, de

secuencias y el modelo de despliegue.

Capitulo 4: Implementacion de la Solucién Propuesta: Incluye la definicibn del modelo de
implementacion. Muestra los diagramas de componentes, describe la estructura de la informacion

almacenada y muestra las pantallas principales de la aplicacion.
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CAPITULO 1 . FUNDAMENTACION DEL TEMA

En este capitulo se hard un estudio del estado actual del software educativo en Cuba y en el mundo.
Se hard énfasis en uso de la tecnologia multimedia para este tipo de software. Dentro de las
clasificaciones de los software educativos se encuentran los juegos educativos, en los que se hara
énfasis, sefialando las ventajas y desventajas de su uso como medio de ensefianza. Se analizara el
estado actual de la tecnologia para el desarrollo de aplicaciones multimedia, estudiando diferentes
estilos arquitecténicos, patrones, metodologias, lenguajes y herramientas para el desarrollo de

software educativo con tecnologia multimedia.

1.1 EL SOFTWARE EDUCATIVO

Segun (SANCHEZ 1999) el Software Educativo se define 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 una computadora en los procesos de

ensefiar y aprender.

Otros autores lo definen como una aplicacién informatica, que soportada sobre una bien definida
estrategia pedagogica, apoya directamente el proceso de ensefianza aprendizaje constituyendo un

efectivo instrumento para el desarrollo educacional.

Se puede concluir que un Software Educativo es un producto informatico disefiado con un fin
pedagdgico, que mediante actividades atractivas para el alumno puede facilitar la consecucién de

determinados objetivos educativos, favoreciendo en alto grado al proceso de ensefianza - aprendizaje.

1.1.1 ACTUALIDAD DEL SOFTWARE EDUCATIVO

A nivel mundial y desde hace varias décadas se discute bastante acerca de como evaluar los
diferentes software desarrollados, con vistas a ser utilizados como apoyo al proceso de ensefianza -

aprendizaje, existe dos tendencias fundamentales: (BOTANA 2007)

La primera plantea desarrollar la evaluacion como un proceso integral en forma de sistema, con el fin
de que abarque todo el ciclo de vida (disefio, desarrollo y explotacién) del software educativo. Esta

debe permitir constatar el resultado obtenido con el que se previd, teniendo en cuenta los contextos en
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los cuales van a ser utilizados y las caracteristicas de los estudiantes y docentes que interaccionan con
los mismos, donde es importante tener presentes aspectos técnicos, estéticos y pedagogicos y una
perspectiva de evaluacién colaborativa entre las diferentes personas que intervienen en el proceso de

disefio, produccién y utilizacién del mismo.

La segunda plantea evaluar el software educativo como un producto ya terminado, para seleccionar
aguel que cumpla con los objetivos del proceso de ensefianza aprendizaje. Esta permite orientar el uso
del software por los docentes, dandose énfasis, por tanto, a las potencialidades pedagdgicas y
metodolbégicas mas que a los aspectos informaticos o técnicos, para definir si el software puede ser

usado y como usarlo en el desarrollo del proceso docente educativo.

Indistintamente, cada una de estas tendencias ha generado metodologias, criterios, modelos, planillas,
guias de uso, instrumentos, sobre los que se puede encontrar diversas escalas evaluativas. La
mayoria de las propuestas a nivel mundial se enmarcan en la segunda tendencia ya que a diferencia
de nuestro pais, el software educativo llega a las escuelas usualmente por la via comercial o

individualmente el docente lo obtiene de Internet.

Cuba enfrenta actualmente el desafio de las TIC, lo que requiere de cambios cualitativos profundos en
el sistema educativo cubano para continuar elevando la calidad de la educacién para todos. El uso del
software educativo como medio de ensefianza constituye un elemento de vital importancia para el
logro de los objetivos planteados en las transformaciones de la escuela cubana y en un periodo
relativamente corto el MINED ha organizado el proceso de producciéon del software e introducido los

mismos en todos los niveles de educacion.

En nuestro pais, es meritoria la labor realizada por los centros de estudio en la creacién de las
colecciones El Navegante, para Secundaria Basica, y Futuro, para la educacion Pre-universitaria y
Politécnica, donde ha existido un trabajo colegiado de diferentes especialistas segun corresponde en

las diferentes etapas del ciclo de vida del software educativo.

Por otro lado, el uso del software educativo en nuestras escuelas es aun joven y en el empefio de
lograr un desarrollo en este sentido, el MINED ha establecido cuéles son los software que deben
usarse por niveles de educacion, facilitando materiales para la orientacién a los maestros y profesores
sobre el uso de los mismos en el proceso de ensefianza - aprendizaje. En este bregar se han
propuesto, basados en la practica pedagdgica, varios trabajos para la superacion de los estudiantes en
el uso de los software educativos y las tareas docentes utilizando los mismos, que el maestro ha

aplicado en mayor o menor medida, aungque no siempre ha resultado una feliz experiencia.
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La Universidad de las Ciencias Informéticas segun expresé Fidel Castro el referirse a esta, debe ser
una universidad de constantes cambios pedagdgicos; en la cual la investigacion y la experimentacion

de nuevos conceptos, técnicas, métodos, procedimientos y contenidos sean lo cotidiano.

La UCI, al ser hoy un centro con solo 7 afios de creado, consta con un personal especializado de
pocos afios de experiencia en su mayoria, inmerso en el impulso de la Industria Cubana del Software,
aplicando las mejores practicas de la ingenieria informatica en su totalidad e investigando en aspectos
relacionados con la generalizacion de soluciones y adecuacion de estas al contexto productivo UCI.
(FEBE 2007)

A pesar del poco tiempo que lleva de creada esta universidad, cuenta con una notacién para
representar los elementos estructurales, l6gicos, funcionales, pedagdgicos y de patrones de ingenieria
al modelar los software educativos, permitiendo una mejor documentacién técnica y una mas clara

representacion ingenieril en este tipo de aplicaciones.

1.1.2 CLASIFICACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Los software educativos a pesar de tener rasgos esenciales basicos y una estructura general comuan
se presentan con caracteristicas muy diversas: algunos aparentan ser un laboratorio o una biblioteca,
otros se limitan a ofrecer funcién instrumental del tipo maquina de escribir o calculadora, otros se

presentan como juego o como libro, muchos tienen vocacion de examen, unos pocos de expertos.

A continuacion se muestran las clasificaciones del software educativo segun la funcién educativa que

asumen dentro del proceso de ensefianza - aprendizaje: (CURBELO et al. 2007)

1. Algoritmicos: donde predomina el aprendizaje via transmision del conocimiento, pues el rol del

alumno es asimilar el maximo de lo que se le transmite.
Considerando la funcién educativa se pueden clasificar en:
Sistemas Tutoriales:

Sistema basado en el didlogo con el estudiante, adecuado para presentar informacién objetiva,
tiene en cuenta las caracteristicas del alumno, siguiendo una estrategia pedagodgica para la

transmisioén de conocimientos.
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Sistemas Entrenadores:

Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas que van a practicar, por
lo que su propdsito es contribuir al desarrollo de una determinada habilidad, intelectual, manual

0 motora, profundizando en las dos fases finales del aprendizaje: aplicacion y retroalimentacion.
Libros Electronicos:

Su objetivo es presentar informacion al estudiante a partir del uso de sonido, texto, gréaficos,
animaciones y videos, pero con un nivel de interactividad y motivacion que le facilite las

acciones que realiza.

2. Heuristicos: donde el estudiante descubre el conocimiento interactuando con el ambiente de
aprendizaje que le permita llegar a él.

Considerando la funcién educativa se pueden clasificar en:
Simuladores

Su objetivo es apoyar el proceso de ensefianza aprendizaje, semejando la realidad de forma

entretenida.
Sistemas Expertos

Programa de conocimiento intensivo que resuelve problemas que normalmente requieren de la
habilidad humana. Ejecuta muchas funciones secundarias de manera analoga a un experto, por

ejemplo, preguntar aspectos importantes y explicar razonamientos.
Sistemas Tutoriales Inteligentes de ensefianza

Pueden detectar errores, clasificarlos, y explicar por qué se producen, favoreciendo asi el

proceso de retroalimentacion del estudiante.
Juegos Educativos

Su objetivo es llegar a situaciones excitantes y entretenidas, sin dejar en ocasiones de simular
la realidad.

De las anteriores clasificaciones del software educativo, en la presente investigacion se hara énfasis

en esta Ultima.
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1.2 Los JUEGOS EDUCATIVOS

El concepto de Juego Educativo involucra un producto digital que incorpora una aventura en un
entorno audiovisual donde el usuario debe resolver ciertos problemas que conforman la esencia del
juego en cuestién en pro de su desarrollo. Se crea entonces una reciprocidad entre el ambito educativo
y el recreacional que fortalece alin mas la accesibilidad constante del usuario al conocimiento y a su

formacion integral.

Los Juegos Educativos representan una herramienta pedagdgica de muy alto valor ya que con ellos el
usuario puede aplicar los conocimientos adquiridos en el aula o en el juego como instrumento para
llegar hasta la victoria. Esto aumenta en gran medida el rendimiento del estudiante pues este se vera

mucho mas interesado en captar la mayor cantidad de conocimientos que le sea posible.

Los Juegos Educativos estimulan el desarrollo de habilidades en los estudiantes como la coordinacion
motriz y los reflejos, la capacidad observacion, de concentracion, la creatividad, la imaginaciéon y la

memoria.

1.2.1 Los JueGos EbucATivos coN TECNOLOGIA MULTIMEDIA

Se puede llamar Multimedia a un producto informatico capaz de hacer uso simultaneo de diferentes

tipos de informacién, como audio, video, animaciones, texto y graficos en una computadora.

La Multimedia se inicia en 1984. En ese afo, Apple Computer lanzé la Macintosh, la primera
computadora con amplias capacidades de reproduccion de sonidos equivalentes a los de un buen
radio AM. Esta caracteristica, unida a que: su sistema operativo y programas que se desarrollaron, en
la forma que ahora se conocen como ambiente Windows, propicios para el disefio gréafico y la edicion,

hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia.

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

interactuar con la computadora y que la informacion no sea lineal sino asociativa.

Los juegos educativos multimedia son una de las mayores atracciones de los nifios, los adolescentes y
los jovenes de la dltima década. La explicacion de este fendmeno, se basa principalmente, en que

estamos frente a una nueva generacion, a la que Marc Prensky, denominé nativos digitales. Sus
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caracteristicas e intereses, los llevan a querer ser participes y sobre todo protagonistas de sus propias
aventuras, mas que meros observadores pasivos de las historias creadas por otros. Este escenario,
pone al sistema educativo y al mundo laboral, ante el dilema de incorporar las nuevas tecnologias y en
especial los juegos por computadoras al aula, al trabajo y al aprendizaje; enfrentarse a él o acompafar
a la nueva generacion de los nativos digitales, en la exploracién, el analisis critico, la comprensién y el

buen uso de estas herramientas, con el fin de potenciar su proceso de aprendizaje.

1.2.2 VENTAJAS Y DESVENTAJAS

A continuacién se muestran las principales ventajas y desventajas que trae consigo el uso de juegos
educativos con tecnologia multimedia segin (MARQUES 2000) y (HEREDIA 2007):

Ventajas:

¢ Motivacién: La motivacién es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y
al pensamiento. Hace que los estudiantes dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto, es
probable que aprendan mas.

e Interaccion: Continua actividad intelectual. Los estudiantes estdn permanentemente activos al

interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado de implicacién en el trabajo.

e Desarrollo de la iniciativa: Los estudiantes se ven obligados a tomar continuamente nuevas

decisiones ante las respuestas del ordenador a sus acciones.

e Aprendizaje a partir de los errores: Los estudiantes pueden conocer sus errores justo en el
momento en que se producen y generalmente el software les ofrece la oportunidad de ensayar

nuevas respuestas o formas de actuar para superarlos.
¢ Los alumnos a menudo aprenden con menos tiempo.
e Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.
e Facilitan la autoevaluacién del estudiante.
e Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.
e Constituyen una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de conocimientos.

e Marca las posibilidades para una nueva clase méas desarrolladora.

10
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Desventajas:

e Adiccion: El software educativo interactivo resulta motivador, pero un exceso de motivacion

puede provocar adiccion.
e Distraccién: Los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar.

e Ansiedad: La continua interaccion ante el ordenador puede provocar ansiedad en los

estudiantes.

e Aprendizajes incompletos y superficiales: La libre interaccion de los alumnos con estos
materiales (no siempre de calidad) a menudo proporciona aprendizajes incompletos con

visiones de la realidad simplista y poco profunda.

e Aislamiento: Los juegos educativos permiten al alumno aprender solo, hasta le animan a

hacerlo, pero este trabajo individual, en exceso, puede acarrear problemas de sociabilidad.

e Cansancio visual y otros problemas fisicos: Un exceso de tiempo trabajando ante el ordenador

0 malas posturas pueden provocar diversas dolencias.

e Problemas con los ordenadores: A veces los alumnos desconfiguran o contaminan con virus los

ordenadores.

Aun considerando las desventajas que pueda implicar el uso de los juegos educativos con tecnologia
multimedia en las escuelas primarias cubanas, se imponen los beneficios que pueden aportar este tipo

de software en el proceso de ensefianza — aprendizaje de los educandos.

1.3 METODOLOGIAS DE DESARROLLO

La construccion de un software implica la toma de decisiones sobre la arquitectura del sistema (definir
los componentes del sistema de software y sus interacciones). Estas decisiones pueden ser cruciales
para el éxito o fracaso del sistema resultante, por lo que se requiere seleccionar un proceso de
desarrollo de software con el fin de obtener la calidad del sistema de software deseada y cumpla con
los requerimientos establecidos. Metodologias vigentes de ingenieria de software atienden muy bien
estos requerimientos y permiten al equipo encargado de dicha labor asumir con propiedad su funcion.
(ANTON et al. 2002)

11
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131 XP

La metodologia de Programacion Extrema (XP, eXtrme Programing) es uno de los ejemplos mas
exitosos de metodologia &gil. Se centra en el trabajo orientado directamente al objetivo, basandose
para esto en las relaciones interpersonales y en la velocidad de reaccion para la implementacion y

para los cambios que puedan surgir durante el desarrollo del proceso.

Una caracteristica saltante de XP, es que el cddigo siempre se produce en parejas, estas van
cambiando constantemente para lograr asi que todo el equipo sepa y pueda modificar segun
necesidades el codigo generado, esto logra en el equipo que los integrantes aprendan entre si y

compartan todo el cédigo.
Esta metodologia consta de cuatro fases:

Planificacion: Definir las historias de usuario, crear un plan de publicaciones, iteraciones y
reuniones bastante frecuentes, estimar la velocidad, XP aconseja la programacion en parejas

pues incrementa la productividad y la calidad del software desarrollado.

Disefio: Se sugieren disefios simples y sencillos, elaborar glosarios de términos, identificar
riesgos en pareja y reducirlo al méximo, revisar de nuevo estos cédigos para procurar optimizar

su funcionamiento.

Desarrollo o codificacién: El cliente es la parte mas importante del equipo de desarrollo, su
presencia es indispensable en las distintas fases de XP. La codificacion debe hacerse teniendo
en cuenta estandares de codificacion ya creados. Se sugiere un modelo de trabajo colectivo,

usando repositorios de codigo.

Pruebas: Se realizan pruebas a los principales procesos, de tal manera que adelantandose en
algo hacia el futuro, se puedan hacer pruebas de las fallas que pudieran ocurrir, 0 sea obtener

los posibles errores.

La metodologia XP esta muy orientada a la implementacion, esto lo hace bueno para el equipo de
desarrollo ya que no debe preocuparse de la documentacion y los equipos rotan, todos aprenden de
todos, por otro lado el cliente también se siente satisfecho pues recibe un software que se adapta
exactamente a sus deseos, esto significa que se debié designar a una persona totalmente involucrada
en el negocio, lo que podria implicar que esta persona deje de hacer sus funciones para estar
totalmente disponible al equipo de desarrollo, razon por la cual se considera mejor la utilizacion de este

proceso para desarrollos internos, pues debe haber una gran confianza entre el cliente y el equipo de

12
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desarrollo, es poco probable que el cliente pueda prescindir de los desarrolladores, esto incurriria un
coste adicional para el cliente. Como se puede representar todo lo que se debe sin documentacion
alguna, si no se anota ni se archiva nada, se hace muy dificil que alguien mas pueda tomar el lugar de
uno de los miembros del equipo, o hacer mejoras en el sistema, esto crearia una dependencia para

con el equipo de desarrollo.

Otro de los inconvenientes que presenta es que solo se recomienda aplicar en proyectos a corto plazo.

132 FDD

La metodologia de Desarrollo Manejado por Rasgos (FDD, Feature Driven Development), se considera
como punto medio entre las metodologias pesadas y agiles, aunque en la practica es mas similar a
este Ultimo. Pensado para proyectos relativamente cortos, esta basado en iteraciones que producen un

software funcional que puede ser visto, probado y monitorizado por el cliente.

Estas iteraciones son decididas en base a las funcionalidades que el software debe tener,

funcionalidades definidas por el cliente.
Esta metodologia consta de cinco fases:

Desarrollo de un Modelo General.
Construccion de la Lista de Funcionalidades.
Plan de liberaciones basadas en las funcionalidades a implementar.

Disefar en base a las funcionalidades definidas.

a > wnh e

Implementar en base a las mismas funcionalidades.

Existen jerarquias en el equipo de trabajo, siempre debe haber un jefe de proyecto, y aunque es un
proceso considerado ligero también incluye documentacion, la minima necesaria para que algin nuevo

integrante pueda entender el desarrollo de inmediato.

FDD esta pensada para proyectos y equipos medianos a pequefios, con la flexibilidad que a mayor

necesidad de co6digo, mayor organizacion.

Pero el mayor problema de FDD esta en la necesidad de tener en el equipo miembros con experiencia
gue marquen el camino a seguir desde el principio, con la elaboracion del modelo global, puesto que

no es tan agil como podria serlo XP.

13
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RUP

El Proceso Unificado RUP (Rational Unified Process), constituye la metodologia estdndar mas utilizada

para el andlisis, disefio, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.

Proporciona una aproximacion disciplinada a la asignacion de tareas y responsabilidades. RUP actla

como modelo y puede ser adaptado y extendido. (JACOBSON, . et al. 2004)

Caracteristicas esenciales de RUP:

Dirigido por los Casos de Uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros
necesitan y desean, estos representan los requisitos funcionales. Los casos de uso guian el
proceso de desarrollo ya que los modelos que se obtienen como resultado de los diferentes
flujos de trabajo, representan la realizacion de los casos de uso.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra una visiébn comun del sistema completo
en la que el equipo de trabajo y los usuarios deben de estar de acuerdo, por lo que describe los
cimientos del sistema que son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y
producirlo econ6micamente.

Iterativo e incremental: Propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteraciéon
implica actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente algunos
mas que otros. Las iteraciones hacen referencia a pasos en los flujos de trabajo, y los

incrementos, al crecimiento del producto.

La metodologia RUP proporciona disciplinas en las cuales se encuentran artefactos con lo cual se

podra contar con guias para poder documentar e implementar de una manera facil y eficiente, todas

las guias para un buen desarrollo, todo esto dentro de las respectivas fases con las cuales cuenta:

Concepcién o inicio: Comprender los requisitos y determinar vision y alcance del proyecto.
Elaboracién: Asignar recursos, especificar las caracteristicas y definir la arquitectura.
Construccion: Implementacion, construir el producto operacional.

Transicion: Hacerlo operativo para los usuarios, nivel correcto de calidad para entregar.

En RUP se han agrupado las actividades en grupos légicos definiéndose nueve flujos de trabajo

principales.

14
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Los seis primeros son los flujos de ingenieria, estos son:
e Modelamiento de negocio: se entienden las necesidades del negocio.
e Requerimientos: se trasladan las necesidades del negocio a un sistema automatizado.
e Andlisis y disefio: se trasladan los requerimientos dentro de la arquitectura de software.

e Implementacién: se crea un software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el

comportamiento deseado.

e Prueba (Testeo): se debe asegurar que el comportamiento requerido es el correcto y que todo

lo solicitado esta presente.
e Instalacién del software.
Los tres ultimos son de apoyo:
e Administracion del proyecto: para el control de los horarios y recursos.

e Administracion de configuracion y cambios: permite guardar todas las versiones del

proyecto.
e Ambiente: se realiza la administracion del ambiente de desarrollo.

RUP se basa mucho en la documentacion, que aunque se ve afectada con los posibles cambios
volatiles que los clientes soliciten en cuanto a funcionalidades del software, representa una gran
ventaja, ya que gracias a su plan de desarrollo se pueden reconocer los problemas y fallos de forma
temprana y corregirlos. Pero ademés, RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino

una metodologia adaptable al contexto y necesidades.

1.3.4 METODOLOGIA SELECCIONADA

Anteriormente se analizaron algunas metodologias como XP, que a pesar de ser muy agil en el
proceso de desarrollo de software debido a que utiliza el minimo de documentacién, tiene como
desventaja que el cliente debe de estar fuertemente ligado al equipo de desarrollo, cosa que se hace

muy dificil en este caso.

También se analizé la metodologia FDD, que puede ser muy ventajosa puesto que aunque también
genera documentacion, es la minima necesaria para comprender el cédigo. Pero FDD requiere de

miembros experimentado en el equipo de desarrollo, cosa que no siempre puede hacerse realidad.
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Finalmente se escoge como metodologia de desarrollo a RUP, debido a que es una metodologia
abierta y adaptable al desarrollo de software educativo, lo cual garantiza que se lleven a cabo sélo
aqguellas actividades y modelos que sean necesarios o Utiles para el proyecto a desarrollar. ElI hecho
de que RUP sea iterativo e incremental, garantiza que en cada iteracion se va obteniendo un producto
mas acabado. La ventaja principal de esta metodologia es que se basa en las mejores practicas que

se han intentado y se han probado en el campo del desarrollo de software.

1.4 ARQUITECTURA Y PATRONES

En la dltima década cambi6 la visién que los desarrolladores tienen de los sistemas de software. Esta
nueva vision se llamé "arquitectura”. La arquitectura de software basicamente indica la estructura,
funcionamiento e interaccion entre las partes del software (REYNOSO 2004). Desde los pequefios
programas hasta los sistemas mas grandes poseen una estructura y un comportamiento que los hace

clasificables segun su arquitectura.

El disefio arquitectonico define la relacion entre los elementos estructurales principales del software,
los patrones de disefio que se pueden utilizar para lograr los requisitos que se han definido para el
sistema, y las restricciones que afectan a la manera en que se pueden aplicar los patrones de disefio

arquitectonicos.

Los patrones expresan el esquema fundamental de organizacién para sistemas de software. Proveen
un conjunto de subsistemas predefinidos; especifican sus responsabilidades e incluyen reglas y guias
para organizar las relaciones entre ellos; asi como ayudan a especificar la estructura fundamental de
una aplicacion. (FEBE 2006)

1.4.1 PATRON ARQUITECTONICO MoDELO VISTA CONTROLADOR

Modelo Vista Controlador (MVC en adelante) es un patrén de arquitectura de software que separa los
datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes distintos.
Divide una aplicacion interactiva en 3 &reas: procesamiento, salida y entrada. Para esto, utiliza las

siguientes abstracciones:

e Modelo: Encapsula los datos y las funcionalidades. El modelo es independiente de cualquier
representacion de salida y/o comportamiento de entrada.
e Vista: Muestra la informacion al usuario. Pueden existir multiples vistas del modelo. Cada vista

tiene asociado un componente controlador.
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Controlador: Reciben las entradas, usualmente como eventos que codifican los movimientos o
pulsacién de botones del ratdn y pulsaciones de teclas. Los eventos son traducidos a

solicitudes de servicio para el modelo o la vista.

Aunque se pueden encontrar diferentes implementaciones de MVC, el flujo que sigue el control

generalmente es el siguiente: (FEBE 2006)

1.

El usuario interactta con la interfaz de usuario de alguna forma (por ejemplo, el usuario pulsa
un botoén: enlace)

El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz - vista) la notificacion de la accion
solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega, frecuentemente a través
de un gestor de eventos.

El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente modificandolo de forma
adecuada a la accién solicitada por el usuario.

El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz de usuario. La
vista obtiene sus datos del modelo para generar la interfaz apropiada para el usuario donde se
refleja los cambios en el modelo. EI modelo no debe tener conocimiento directo sobre la vista.
Sin embargo, el patrén de observador puede ser utilizado para proveer cierta indireccion entre
el modelo y la vista, permitiendo al modelo notificar a los interesados de cualquier cambio. Un
objeto vista puede registrarse con el modelo y esperar a los cambios, pero aun asi el modelo en
si mismo sigue sin saber nada de la vista. El controlador no pasa objetos de dominio (el
modelo) a la vista aunque puede dar la orden a la vista para que se actualice.

La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando el ciclo

nuevamente.

Algunos de sus principales beneficios son:

Menor acoplamiento.

a) Desacopla las vistas de los modelos.
b) Desacopla los modelos de la forma en que se muestran e ingresan los datos.

Mayor cohesion.

a) Cada elemento del patrén esté altamente especializado en su tarea (la vista en mostrar datos

al usuario, el controlador en las entradas y el modelo en su objetivo de negocio).

17



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION DEL TEMA

e Las vistas proveen mayor flexibilidad y agilidad.

a) Se puede crear multiples vistas de un modelo.
b) Las vistas pueden anidarse.

c) Se puede cambiar el modo en que una vista responde al usuario sin cambiar su

representacion visual.
d) Se puede sincronizar las vistas.
e) Las vistas pueden concentrarse en diferentes aspectos del modelo.

e Mayor facilidad para el desarrollo de clientes ricos en mdltiples dispositivos y canales.

a) Una vista para cada dispositivo que puede variar segin sus capacidades.
b) Una vista para la Web y otra para aplicaciones de escritorio.

e Mas claridad de disefio.
¢ Facilita el mantenimiento.

e Mayor escalabilidad.

Desde el surgimiento de MVC y con el paso de los afios se han desarrollado diferentes variantes,
dentro de las que se encuentra la modificada para Aplicaciones Multimedia del MVC, conocida como
MVCnm. En esta variante se diversifica las funcionalidades del Modelo teniendo en cuenta las
caracteristicas de las aplicaciones multimedia, donde tienen un gran peso las medias utilizadas en

estas.

1.4.2 PATRON ARQUITECTONICO MoDELO VISTA CONTROLADOR ENTIDAD

Las aplicaciones educativas cubanas explotan grandemente los conceptos del entorno hipermedia, asi
como incorporan de forma profunda las técnicas y conocimientos de bases de datos relacionales y la
Programacion Orientada a Objetos mas avanzada que se utiliza hoy dia; como consecuencia de la
necesidad de implementar diversos y complejos métodos pedagégicos desarrollados por nuestros
educadores en las distintas ramas de la enseflanza cubana. Es por esto que los disefiadores han
buscado y aplicado soluciones ya trabajadas internacionalmente y con un gran nimero de aplicaciones

practicas en este sentido, dentro de las que se encuentra la utilizacién del Patron MVC. No obstante
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este patron tal y como esta descrito actualmente, adn con su variante mas actual no responde

completamente a las caracteristicas mencionadas.

El patron Modelo Vista Controlador Entidad (MVC-E) es una variante de solucién al MVCy, para las
aplicaciones educativas cubanas, donde se descarguen las responsabilidades de la clase modelo
concernientes al procesamiento y almacenamiento de la informacion persistente de las aplicaciones,
incorporando una nueva clase al modelo denominada Modelo Entidad, con dos tipos fundamentales, la
clase Modelo-Entidad-Media y Modelo-Entidad-Persistente (Consultar Anexo 1). La primera de estas
con la responsabilidad de agrupar las clases que identifican las medias y su arbol de jerarquia en la
aplicacion y la segunda tiene como responsabilidad la gestion de la informacién persistente, que antes
sobrecargaba a la clase Modelo del patron MVC original. Esta variacion a su vez sustenta las
caracteristicas actuales de los sistemas multimedia como son: comunicacion con bases de datos,

archivos XML, o sistemas externos. (FEBE 2006)

1.4.3 PATRONES DE DISENO

Los Patrones de Disefio son directrices y principios estructurados que describen un problema comun y

entregan una buena solucién ya probada a la que le dan un nombre.
Dentro de las principales ventajas que trae el uso de estos patrones estan:

e Ayudan a disefar correctamente en menos tiempo.
e Ayudan a construir problemas reutilizables.

¢ Facilitan la documentacion.

Existe un grupo de patrones de disefio denominado Patrones de Principio Generales para Asignar

Responsabilidades (en sus siglas en inglés GRASP). Dentro de este grupo se encuentra el patron:

e Experto:

Problema que resuelve: Determinar cudl es la clase que debe asumir una responsabilidad a partir de la

informacion que posee cada una.

Solucién: Asignar una responsabilidad al experto en informacién (clase que cuenta con la informacion

necesaria para cumplir la responsabilidad.

e Creador:

Problema que resuelve: ¢ Quién es el responsable de crear alguna nueva instancia de alguna clase?
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Solucion: Asignarle a la clase B la responsabilidad de crear las instancias de la clase A en uno de los

siguientes casos:

a) B agrega los objetos de A.

b) B contiene a los objetos de A.

c¢) B registra las instancias de los objetos de A.
d) B utiliza especificamente los objetos de A.

e) B tiene los datos de inicializacion que seran transmitidos a A cuando este objeto sea creado.
e Singleton:
Garantiza que una clase so6lo tenga una instancia, y proporciona un punto de acceso global a ella.

1.5 LENGUAJES DE M ODELADO

Un Lenguaje de Modelado es un conjunto estandarizado de simbolos y modos de disponerlos para
modelar un disefio de software o parte de él. Seguidamente se muestran algunas propuestas
importantes, de las que se hara una breve descripcidén y se mostraran sus principales caracteristicas.

1.5.1 UML

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas
conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje gréafico para visualizar, especificar, construir y
documentar un sistema. Cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes

aspectos de las entidades representadas:
Diagramas de estructura estética:
e Diagrama de clases: Clases, interfaces y colaboraciones; asi como sus colaboraciones.
e Diagrama de objetos: Objetos y sus relaciones.
e Diagrama de casos de uso: Casos de uso, actores y sus relaciones.
Diagramas de comportamiento:

e Diagramas de interaccion (secuencia y colaboracion): Objetos y sus relaciones,

incluyendo los mensajes que pueden ser enviados entre ellos.
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e Diagrama de estados: Muestra una maquina de estado que consta de estados,

transiciones, eventos y actividades.

o Diagrama de actividad: Es un tipo especial de diagrama de estados que muestra el flujo

de actividades dentro de un sistema.
Diagramas de implementacion:

e Diagrama de componentes: Organizacion y las dependencias entre un conjunto de

componentes.

e Diagrama de despliegue: Configuracion de nodos de procesamiento en tiempo de

ejecucion y los componentes que residen en ellos.
Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones: (ORALLO 2001)

e Visualizar: UML permite expresar de una forma grafica un sistema de forma que otro lo puede
entender.

e Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un sistema antes de su
construccion.

e Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los sistemas disefiados.

e Documentar: Los propios elementos gréficos sirven como documentacion del sistema

desarrollado que pueden servir para su futura revision.

Inconvenientes de UML: (BOOCH et al. 2000)

¢ Falta de integracion con otras técnicas (P.ej. disefio de interfaz de usuario)
o UML es excesivamente complejo (y no esta del todo libre de ambigtiedades): “el 80% de los

problemas pueden modelarse usando alrededor del 20% de UML”.

A pesar de que UML permite modelar casi cualquier sistema orientado a objetos, no soporta todos los
aspectos de las aplicaciones multimedia de una forma adecuada e intuitiva. Especialmente, las
caracteristicas del lenguaje para modelar los aspectos de la interfaz de usuario, no se aplican
explicitamente en los entornos multimedia. Pero gracias a la facilidad de extensién que brinda, surge el
Lenguaje Orientada a Objetos para la Modelacion de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), que facilita
el modelado de un gran rango de aspectos de aplicaciones multimedia interactivas de una forma

integrada y comprensiva.
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1.5.2 OMMMA-L

En medio de una busqueda para una modelacion adecuada, el Lenguaje de Modelado Orientado a
Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) se lanza como una propuesta de extension de UML
para la integracion de especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a
objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario. (LORENTE et al. 2006)

OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de
diagrama en particular. Estas vistas son: (TORRES and ESPINO 2008)

Vista Légica: Modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del
Diagrama de Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases
correspondientes a las medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de

los tipos de media y otra para la modelaciéon de la estructura légica del dominio de la aplicacién.

Vista de Presentacién espacial: Modelada a través de los Diagramas de Presentacion de
OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicién en la extension de UML, dado que este Ultimo no
contiene un diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagramas tienen el propdsito de
declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area,

y separa los objetos de visualizacion e interaccion.

Vista de Comportamiento temporal predefinido: Modelada por el Diagrama de Secuencia de
OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML. El Diagrama de secuencia
modela una secuencia de una presentacion predefinida dentro de una escena, donde todos los

objetos dentro de un diagrama se relacionan al mismo eje del tiempo.

Vista de Control Interactivo: Modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir
del diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este ultimo mas con la diferencia
semantica de que el comportamiento especificado por el diagrama de secuencia se provoca

automaticamente cuando se entra al estado correspondiente donde se hace referencia.

El lenguaje OMMMA-L soporta el modelado de los aspectos estructurales, funcionales y dinamicos de
un sistema interactivo y su interfaz de usuario. Ademas de concentrarse en la funcionalidad desde la
perspectiva del sistema de software su sintaxis es definida explicitamente puesto que su semantica es

informal e intuitiva.

Es por ello que la extension del lenguaje notacional UML a OMMMA-L para el tratamiento de

aplicaciones educativas multimedia en los Ultimos afios ha sido de gran aceptacion.
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1.5.3 APEM-L

El Lenguaje para la Modelacion de Aplicaciones Educativas y Multimedia (ApEM-L) surge con motivo
de dar una nueva solucién a la modelacion de aplicaciones educativas multimedia en el entorno
productivo de la Universidad de las Ciencias Informéticas. Se presenta como una extension de UML y
tomando como base los elementos mas significativos de OMMMA-L (2001) y respetando los
estandares OCL-2.0 (2003). (Consultar Anexo 2).

La concepcién del ApEM-L tuvo los siguientes objetivos:(FEBE 2007)

1. Desarrollar una extension del lenguaje de modelado UML, tomandolo como base e
incorporando a este, a través de sus mecanismos de extension, los elementos fundamentales
del proceso productivo UCI. De esta forma se produjo un lenguaje de propésito particular para
la modelacién de aplicaciones educativas.

2. Incorporar los elementos mas significativos de extensiones anteriores como OMMMA-L (2001) y
a su vez respetar lo establecido por el estandar OCL (2003), para de esta forma lograr una
extension consistente y escalable en el tiempo.

3. No complicar ApEM-L con elementos que lo convirtieran o abarcaran en un método de
desarrollo de aplicaciones educativas, sino solo el area de la representacion y la
documentacion de este tipo de aplicaciones.

4. No circunscribir ApEM-L a un proceso de desarrollo en especifico, sino expresarlo de manera
tal que pueda ser utilizado con cualquiera de los existentes, aunque se sugiere la utilizacion de
procesos de desarrollo iterativos, incrementales y basados en prototipos, que permitan la

modelacion de sistemas orientados a objetos.

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

e Estructuralégica: estd compuesta por la vista estatica y la vista de arquitectura. La primera de
ellas esta compuesta por el diagrama de clases y el diagrama de casos de uso. Cualquiera de
los modelos presentados por ApEM-L define los conceptos claves de la aplicacion que modela,
las propiedades internas de estos y sus relaciones. Estos conceptos son modelados como
clases, describiendo cada una un conjunto de objetos que almacenan informacion y se
comunican para implementar su comportamiento. La informacion almacenada se representa
como atributos de estas clases y las operaciones a través de los métodos de dichas clases. A

su vez la vista de arquitectura la componen el diagrama de componentes y el diagrama de
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despliegue. De los diagramas mencionados solo han sido modificados los siguientes: diagrama
de clases y el diagrama de componentes, el resto mantuvo lo establecido por UML. Para los
diagramas de casos de uso, se adicionaron un conjunto de elementos a la descripcion textual
de los casos de uso propuesta por UML, para una mejor descripcién del contexto productivo de
los software educativos.

Comportamiento dinamico: realmente esta area no ha sido grandemente modificada, pues
solo se ha hecho una pequefa adicion al diagrama de secuencia, salvo que ciertamente se ha
enriguecido la semantica original de UML para estos diagramas. El comportamiento de la
aplicacion estd descrito por la vista de comportamiento, la cual esta compuesta por los
diagramas: de actividad, de secuencia, de colaboracion y de estados, donde solo ha sido
modificado el segundo de los listados anteriormente; adicionando una variable de tiempo donde
quiera que es necesario su especificacion para un mejor entendimiento.

Gestion del modelo: esta area es la que ha sufrido grandes cambios tanto en su caracter
semantico como sintactico, con la incorporacion de estereotipos restrictivos en todos los
diagramas a partir de nuevos conceptos incorporados a los diagramas de clases originales o
basicos de UML. Se crean dos nuevos diagramas: el de estructura de la presentacion y el de

estructura de la navegacion.

LENGUAJE SELECCIONADO

Después de haber analizado algunos lenguajes de modelado de software como UML y su extensién

OMMMA-L, se ha llegado a la conclusién de que a pesar de que en la ultima década se ha logrado

incorporar estos lenguajes notacionales en la modelacion de entornos educativos, no logran denotar

todos los elementos, tanto ingenieriles como pedagdégicos de las aplicaciones educativas cubanas en

sus graficos y semanticas utilizadas.

Por su parte ApEM-L surge con motivo de dar una nueva solucion a la modelacion de aplicaciones

educativas multimedia y dentro de sus principales ventajas estan:

Puede utilizar para su representacion todas las herramientas CASE que existen actualmente
para la modelacién de UML.
Es un lenguaje que utliza el estdndar internacional OCL, para la modelacion de la

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

los componentes del lenguaje base.

En los Anexo 3, 4 y 5 se muestran diferentes tablas donde se comparan determinados elementos de
los lenguajes UML y ApEM-L, donde se evidencia una mayor adecuacion de ApEM-L como lenguaje

para modelar aplicaciones educativas.

Por las razones anteriormente descritas se escoge como lenguaje de modelado a ApEM-L.

1.6 HERRAMIENTAS DE MODELADO

Las herramientas de modelado de sistemas informaticos, son herramientas que se emplean para la

creacion de modelos de sistemas que ya existen o que se desarrollaran.

Las herramientas de modelado, permiten crear un "simulacro" del sistema, a bajo costo y riesgo
minimo. A bajo costo porque, al fin y al cabo, es un conjunto de gréaficos y textos que representan el
sistema, pero no son el sistema fisico real (el cual es mas costoso). Ademas minimizan los riesgos,
porque los cambios que se deban realizar (por errores 0 cambios en los requerimientos), se pueden

realizar mas facil y rapidamente sobre el modelo que sobre el sistema ya implementado.
Las buenas herramientas de modelado cumplen con determinadas caracteristicas:

e Permiten una vision descendente del sistema.

e Permiten particionar el sistema.

e Poseen componentes gréaficos con algo de apoyo textual.
¢ El modelo resultado debe ser facil de comprender.

e Poseen minima redundancia.

A continuacion se analizaran dos de las herramientas de modelado mas usadas a nivel mundial.

1.6.1 RATIONAL RoSE

Rarional Rose se ha convertido en una de las mas poderosas herramientas de modelado visual para el
andlisis y disefio de sistemas basados en objetos. Con el uso del lenguaje comun de modelado UML,
facilita el trabajo para el equipo de desarrollo y garantiza mayor eficiencia y calidad del trabajo. Permite

generar codigo en diferentes lenguajes de programacion partiendo de modelado UML. Ademas, hace
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posible efectuar la ingenieria inversa, es decir, obtener informacién del disefio de un software partiendo
de su codigo. La interfaz de Rational Rose facilita mucho el uso de la herramienta, esta formada por

los siguientes elementos principales:
Navegador: permite navegar rapidamente a través de las distintas vistas del modelo.

Ventana de documentacién: para manejar los documentos del elemento seleccionado en

cualquiera de los diagramas.

Barra de herramientas Standard: para acceder rpidamente a las acciones comunes a

ejecutar para cada uno de los diagramas del modelo.

Barra de herramientas Diagrama: muestra el conjunto de herramientas disponibles para el

diagrama activo.
Ventana de Diagrama: permite desplegar y editar cualquiera de los diagramas UML.

Ventana Registro: registra todas las 6rdenes ejecutadas y los errores que se producen durante

Su ejecucion.

Barra de Estado: muestra el programa de la carga del modelo, el estado de lectura/escritura

del elemento seleccionado, y otros datos de utilidad.

Esta herramienta enmarca los requerimientos y variables del disefio, permitiendo crear un ciclo de

desarrollo mas pequefio, robusto y adaptable. Evidenciando asi las caracteristicas: (SAUCO 2008)

Reusabilidad: Mediante el modelado visual se pueden crear componentes (modelos), que al
salvarlos pueden ser compartidos y reutilizados por varios proyectos, permitiendo que los

cambios sean facilmente incorporados a proyectos existentes.

Desarrollo basado en componentes: El desarrollo basado en componentes se ha convertido
en el proceso de disefio mas efectivo, los usuarios de Rational pueden modelar sus
componentes e interfaces sélo haciendo un “arrastrar y soltar” de los componentes del sistema

hacia el diagrama de componentes.

Rational Rose permite mantener la consistencia de los modelos del sistema software, realiza chequeo
de la sintaxis UML y genera documentos automaticamente. Otra ventaja de Rose es que los
disefiadores pueden modelar sus componentes e interfaces en forma individual y luego unirlos con la

funcién de integracion de modelos con otros componentes del proyecto.
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1.6.2 VISUAL PARADIGM

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

generar codigo desde diagramas y generar documentacion.
Dentro de las principales caracteristicas de la herramienta estan:
e Soporte de UML version 2.1.
e Diagramas de Procesos de Negocio - Proceso, Decision, Actor de negocio.
¢ Diagramas de flujo de datos.
e Generador de informes para generacion de documentacion.
e Distribuciéon automatica de diagramas.
e Importacion y exportacion de ficheros.
e Editor de figuras.

Visual Paradigm ofrece un entorno amigable para el usuario, sugiere nuevos posibles componentes a
utilizar, por lo que ya no es necesario localizarlos en la barra y asi se crea facilmente cualquier tipo de
diagrama. Incluye gran variedad de estereotipos para la creacion de diagramas de facil entendimiento,

los que organiza automaticamente.

1.6.3 HERRAMIENTA SELECCIONADA

Anteriormente se analizaron las principales caracteristicas de las herramientas de modelado de
software Rational Rose y Visual Paradigm. Ambas se encargan de llevar a cabo tanto la
automatizacion de los sistemas para la posterior generacion de codigo, como para labores de
ingenieria inversa. Esta Ultima es muy importante para obtener la documentacion de proyectos que
practicamente ya estan realizados, pero que necesitan ser documentados, puesto que la comprension
del coédigo suele ser realmente compleja y se necesita de los diagramas correspondientes debido a
gue el algiin momento el software puede estar sujeto a cambios y es necesario conocer su disefio para

efectuar los mismos.
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Finalmente se decidié escoger a Visual Paradigm como herramienta modelado debido a que tiene
disponibilidad en mdltiples plataformas, ofrece apoyo adicional en cuanto a generacion de artefactos
automaticamente, permite dibujar todos los tipos de diagramas usados en el proceso de desarrollo de
software y genera documentacion. Ademas, debido a que es una herramienta libre, permite la
modelacion de software usando las versiones mas actualizadas de UML, lenguaje que constituye la

base arquitectdnica de ApEM-L.

1.7 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DE APLICACIONES CON

TECNOLOGIA MULTIMEDIA.

Existen diversas herramientas para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia,
dependiendo de qué es lo que de desea hacer. Pero todas estas tienen algo en comun, y es que
manejan elementos de media asociados a la programacién con el objetivo de lograr una funcionalidad
interactiva. Ademas, permiten el disefio de las interfaces de usuario, posibilitando que se ajuste a las
caracteristicas de la aplicacién que se esté desarrollando. Unido a la posibilidad de proporcionar un
método para que los usuarios interactien con el proyecto, la mayoria de las herramientas de desarrollo
de multimedia ofrecen también facilidades para crear y editar texto e imagenes, y tienen extensiones
para controlar los reproductores de sonido, video y otros periféricos relacionados. Seguidamente se
hara un analisis mas detallado de algunas de las herramientas mas potentes y utilizadas a nivel

mundial para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia.

1.7.1 TooLBook

ToolBook es una herramienta que permite realizar aplicaciones con tecnologia multimedia. Su interfaz
aparenta a un programa de dibujo. Posee un lenguaje de programacién orientado a objetos llamado
OpensScript, el que enriquece extraordinariamente sus posibilidades en la generacién de aplicaciones

multimedia.
Dentro de las principales caracteristicas de ToolBook estan:

e Interfaces amigables y faciles de usar.

e Asistentes, plantillas y un catalogo de objetos reusables que ayuda a crear una aplicacion en
poco tiempo.

e Soporta un amplio rango de elementos multimedia.

e Se pueden incorporar scripts, simulaciones, software de entrenamiento y mas.
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Las aplicaciones creadas con ToolBook se asemejan a la estructura de un libro, donde cada una de
sus pantallas se corresponde con las diferentes paginas del mismo. Ademas, ToolBook permite
asignar un mismo fondo en la aplicacion (mediante una imagen, color o conjunto de objetos) para

optimizar los recursos tanto de la aplicacion como del propio ordenador. (PENA 2008)

En fin, ToolBook es una herramienta muy poderosa, especialmente Gtil en el campo educativo por su

interactividad y amplio rango de posibilidades.

1.7.2 MacroMeDIA DIRecTor MX 2004

Macromedia Director MX 2004 es una herramienta disefiada con el fin de desarrollar rapidamente
aplicaciones y presentaciones multimedia a través de interfaz basada en una metafora visual muy facil
de usar. Los archivos de Director, conocidos como peliculas, permiten combinar varios medios como
animacion, sonido, video y gréficos para crear espectaculares producciones multimedia. La filosofia
seguida por este programa es la de una linea de tiempo durante la cual iran sucediendo diferentes

acontecimientos segun se vayan necesitando.

Lingo es el lenguaje de programacion propio de Director, con una sintaxis relativamente facil. Se trata
de un lenguaje orientado a objetos, de modo que la aplicacién correrd cuando se produzca un evento
en un objeto dado; pero es que ademas, cada uno de los objetos de la aplicacibn puede tener

asociados diversos scripts que se ejecutaran con cada evento.

El poderoso lenguaje de programaciéon de Director agiliza los tiempos de desarrollo y ayuda a integrar
a las producciones una interactividad de alto nivel. Este lenguaje de programacion ofrece posibilidades
como: el inspector centralizado de propiedades, el administrador visual del reparto y los
comportamientos de tipo “arrastrar y soltar”, para realizar las producciones rapidamente y con el menor

esfuerzo.

Una de las principales desventajas de Director, es que los editores que presenta son muy limitados y
principalmente sirven para crear objetos muy sencillos, o para retocar los creados externamente.
Director no cuenta con las mejores herramientas de dibujo ni de animacion, y no permite el trabajo con
los Clips de Peliculas que tanto ayudan a organizar el trabajo, como la herramienta que se tratara a

continuacion.
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1.7.3 MACROMEDIA FLASH 8

La herramienta Flash ha evolucionado mucho desde sus primeras versiones hasta llegar a la numero
ocho, su dltima version junto a Macromedia, sus nuevas versiones ahora han estado bajo las licencias
de Adobe.

Macromedia Flash 8 cuenta con un conjunto bastante completo de herramientas de dibujos que
permiten hacer realidad casi todas las ideas que estén en la mente de un dibujante o disefiador grafico.
Es por ello que a menudo se puede ver en la Web, archivos desarrollados en Flash, ya que estos le

reportan dinamismo e interactividad, sobre todo con el uso de las animaciones.

Esta herramienta posibilita la animacién de los objetos por medio de fotogramas. Permite realizar
dibujos en cada uno de los fotogramas que se desee. Pero existen elementos en una animacion que
no son necesarios volver a dibujar, para esto Flash ofrece el trabajo por capas, que también es de gran
utilidad para separar objetos que se encuentran en diferentes niveles de profundidad en un ambiente
de dos dimensiones. Las interpolaciones son otras de las ventajas que proporciona esta herramienta
para hacer mucho més facil el trabajo con las animaciones. Otro de los elementos que simplifica y
organiza mucho el trabajo a la hora de animar y disefiar con Flash, es el uso de los simbolos, dentro
de los que se destaca el Clip de Pelicula y el Gréfico.

Pero esta herramienta no solo permite el trabajo con imagenes y animaciones, sino que brinda la

posibilidad de hacer uso de sonidos de manera muy eficiente asi como el trabajo con videos y textos.

Flash posee un reproductor propio que permite mostrar con alta calidad todo lo que esta contenido en

un archivo hecho con esta herramienta.

Todas estas caracteristicas unidas su lenguaje de programacién orientado a objetos: ActionScript (2.0
para Flash 8) y a su capacidad de interactuar con numerosas bases de datos externas, son las que le

dan esa potencialidad a Flash para desarrollar atractivos software con tecnologia multimedia.

1.7.4 HERRAMIENTA SELECCIONADA

Macromedia Flash 8 es una herramienta orientada a crear aplicaciones y contenidos dinamicos para la
Internet, es decir, utilidades interactivas y multimedia con una amplia posibilidad de animacion. El
resultado de las peliculas Flash, ademas de brindar una gran calidad visual, estd asegurado en la
mayoria de las plataformas con la amplia distribucion de su reproductor, Macromedia Flash Player. A

continuacion se muestra algunas otras potencialidades de esta herramienta:
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Facilidad de uso: Flash 8 ofrece un entorno de trabajo amigable para sus usuarios. Cuenta
con una ayuda bastante completa, con casi toda la informacion que se necesita para el trabajo

con la herramienta, incluye ejemplos que facilitan su comprension.

Filtros: Esta version de Flash incluye una coleccion de filtros que con su uso se puede obtener
resultados fascinantes en el aspecto visual de los objetos como sombra paralela, desenfoque,

resplandor, bisel y ajuste de color. Estos son aplicables fundamentalmente a textos y simbolos.

Trabajo con simbolos: Dentro de los simbolos que se pueden usar en Flash estan los Clips de
Pelicula, los Gréficos y los Botones, este ultimo se usa mucho a la hora de hacer aplicaciones
programables como sitios Web, juegos y multimedia. Los dos primeros son mas usados para
las animaciones y fundamentales también para la creacion de estas aplicaciones. Los Clips de
Pelicula al igual que los Graficos son muy importantes para repetir ciertos movimientos dentro

de una animacion. Esto favorece enormemente el trabajo al animar ciertos objetos.

Calidad de los textos: A través del motor de procesamiento de fuentes FlashType, se obtienen
textos claros y de alta calidad, sobre todo para el desarrollo de aplicaciones que van a ser

utilizan en displays pequefios como el de teléfonos celulares.

Compatibilidad: Las aplicaciones desarrolladas con Flash 8 soportan practicamente cualquier
tipo de plataforma Windows, Macintosh, Unix, PDAs y teléfonos méviles lo que aumenta adn

mas su compatibilidad y difusion.

Importacion de videos: Flash posibilita la importacion de videos de diferentes formatos, esto

es de gran utilidad si se quiere agregar a una aplicacién algun video externo.

Reproductor propio: El reproductor de los archivos hechos con Flash se nombra Flash Player.
Una de las principales ventajas de este reproductor es su portabilidad, ya que puede ser
incluido en un archivo ejecutable (.exe) y este podra ser reproducido sin depender de si esta
instalado o no el Flash Player en una computadora. El rendimiento de este reproductor desde
sus primeras versiones se ha elevado mucho, se estima que de dos a cinco veces. Mediante
codigo se puede manejar muchas de las propiedades de este reproductor como configurar la

calidad de los graficos, ponerlo en pantalla completa, entre otros.

Compatible con XML: XML se ha convertido con éxito en el estandar de las comunicaciones

por Internet; lo que antes se transmitia en formatos propietarios ahora es faciimente
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interoperable gracias al lenguaje XML. Flash usa dentro de ActionScript el objeto XML para la

carga de este tipo de archivos.

e ActionScript 2.0: Es el lenguaje de programacion que usa Flash 8 para sus aplicaciones. Esta
orientado a objetos, permitiendo la interpretacion de la programacién como situaciones del

mundo real. Soporta el trabajo con herencia y eventos.

Finalmente se decide seleccionar a Macromedia Flash 8 como herramienta de desarrollo, debido a las
potencialidades que ofrece para la creacion de aplicaciones con tecnologia multimedia, y unido a esto,

al previo conocimiento y experiencia del equipo de desarrollo sobre esta octava version de Flash.

1.8 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

En este capitulo se hizo un andlisis del estado del arte del software educativo con tecnologia
multimedia en el &mbito nacional e internacional. Se hizo un estudio de la tecnologia para el desarrollo
de este tipo de software. Para la solucion propuesta se decidié el uso de RUP como metodologia de
desarrollo. Como lenguaje de modelado se escogi6 a ApEM-L, una extension de UML para
aplicaciones educativas multimedia. Como herramienta de modelado se decidié usar Visual Paradigm.
Y como herramienta de programacion y disefio a Macromedia Flash 8 con el lenguaje de programacién
orientado a objetos ActionScript. También se hizo referencia a la arquitectura de software y a

diferentes patrones de disefio de software.
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CAPITULO 2. DESCRIPCION DE LA SOLUCION
PROPUESTA

En este capitulo ademas de identificar la audiencia, se hace una descripcion de la solucién que se
propone para el problema identificado. Se modela el entorno donde se usara el software y se
identifican y describen sus principales conceptos asociados, reflejados mediante la realizacién de un
Modelo del Dominio. Se definen los requerimientos funcionales y no funcionales por los que se regira
el software propuesto. Se representa ademas, la Vista de Gestidon del Modelo y sus subsistemas. Se
hace una descripcion textual de las principales Vistas de Presentacion y se muestran los Diagramas de
Estructura de Presentacion y los Diagramas de Estructura de Navegacion como artefactos propuestos

por el lenguaje de modelado utilizado: ApEM-L.

2.1 LA AUDIENCIA

Al dar inicio a un proceso de desarrollo de software es de vital importancia identificar a quién va
dirigido este producto. A partir de aqui se puede definir con mayor exactitud, el disefio de las interfaces

de la aplicacioén, los colores, la tipografia y otros elementos importantes de presentacion.

El software educativo a desarrollar va dirigido a nifios cubanos de escolaridad primaria con edades
comprendidas entre los 7 y 12 afios. Sabido esto, junto a la historia que encierra el juego, se puede
definir las caracteristicas de los escenarios, los personajes, los complementos de ambientacion y hasta
de los sonidos a emplear. Y se hace notorio el uso de animaciones debido al alto poder atractivo y
comunicativo de estas, asi como al grado de aceptacién que generan las mismas en este tipo de

usuarios.

Para hacer uso del software en cuestion, el usuario debe tener conocimientos basicos del movimiento
del mouse y del trabajo con el teclado, ademas, debe saber leer y poseer previos conocimientos de la

vida y obra de José Marti.

2.2 SoLUCION PROPUESTA.

“Pico Maestro” es el titulo del software educativo con tecnologia multimedia que se propuso desarrollar
como solucién al problema planteado. Se presenta en forma de juego educativo, cuyas caracteristicas

permiten su adecuacion al entorno identificado.
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Cuando el usuario accede al juego se muestra un video que introduce a este Ultimo, donde se plantea
la misién a cumplir, esta consiste en escalar la montafia mas alta de la geografia cubana, el Pico
Turquino ubicado en oriente cubano, con el objetivo de homenajear el busto de José Marti que se
encuentra en su cima y clavar una bandera que identificar4 a los nifios como “Martianitos”, calificativo

gue coincide con el nombre de un paquete de juegos educativos que se detallara mas adelante.

La escalada estara dividida en diez niveles, en los que el personaje, guiado por el usuario, debe ir
saltando sobre plataformas de diferentes alturas evitando obsticulos enemigos, precipicios y
respondiendo todas las incégnitas que propone el nivel en que se esté jugando. Cada pregunta, en
dependencia de la respuesta dada por el usuario, acumulard o disminuira determinada cantidad de
puntos, los que colocan al jugador en cierta posicion del ranking de partidas ganadas. El contenido de
las preguntas a responder esta acorde con el desarrollo psicolégico de nifios de esas edades y en
correspondencia con los conocimientos que se imparten en la ensefianza primaria sobre la vida y obra

de José Marti.

Como toda escalada al Pico Turquino debe estar acompafiada de un guia, pues en esta no podia
faltar. “Lapiolo” es el nombre del personaje que guiara al usuario, al que se podra consultar ante
determinadas situaciones que se presentan en el juego, asi como a la hora de responder una

pregunta.

Debido a que cumplir la misién que propone el juego no es tarea de poco tiempo, el nifio podra guardar
su partida para poder continuar jugandola en otro momento. También se le brindan otras opciones al

usuario como configurar el volumen del sonido de fondo y ajustar los graficos del juego.

Pico Maestro formara parte de un paquete de juegos educativos que se viene desarrollando con un
mismo objetivo: contribuir con el estudio de la vida y obra de José Marti. El nombre del paquete es
“Martianitos” y ya contiene juegos que han tenido gran aceptacion por los pioneros de las escuelas
primarias en los que han sido probados, dentro de las que se encuentran: Francisco Cruz Bourzac,
ubicada en el municipio capitalino La Lisa, Victor Mestres, ubicada en municipio habanero San José de

las Lajas, y Manuel “Piti” Fajardo Rivero ubicada la provincia Ciego de Avila en el municipio Bolivia.

Entre los juegos que incluye Martianitos hasta el momento estan: “Versos contra Nudo” y “Bosque en

Piezas”.
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2.3 MOoDELO DEL DoMINIO

Por pequefo que sea un sistema, generalmente es complicado. Por eso se necesita dividirlo en piezas
si se pretende comprenderlo y gestionar su complejidad. Esas piezas se pueden representar a través

de modelos que permitan abstraer sus caracteristicas esenciales.

Debido a que para la modelacién del software educativo propuesto no se lograron definir procesos
especificos en el entorno, solamente se pudo identificar conceptos y objetos relacionados con el
mismo, se decide representar los conceptos que se manejan en la situacién existente a través de un
Modelo del Dominio, el cual es una de las alternativas que brinda RUP para la identificacion de
requisitos y la comprensién del contexto cuando existe poca estructuracion en los procesos de

negocio.

El Modelo del Dominio (o Modelo Conceptual) es una representacion visual de los conceptos u objetos
del mundo real significativos para un problema o area de interés. Representa clases conceptuales del
dominio del problema. Representa conceptos del mundo real, no de los componentes de software.
(JACOBSON, I. et al. 2004)

2.3.1 ConcepTos DEL DominIO

Maestro: Persona que se encarga de la educar y ensefiar a los alumnos.
Alumno: Nifios de entre 7 y 12 afios de edad.

Medio de Ensefianza: Materiales que se utilizan para apoyar el estudio de la vida y obra de José
Marti.

Cuaderno Martiano: Seleccién que reune diferentes textos de José Marti.
Lamina: Rectangulo de cartdn que contiene alguna imagen.

Libro: Conjunto de tépicos o epigrafes relacionados con un tema en general y que aparecen como un

todo, unificados bajo un mismo titulo y autor.

Mural Martiano: Medio donde se expone contenido relacionado con José Marti. Generalmente

soportado sobre una plancha de cartdn, forrado con papel y adornado con iméagenes y colores.

Material Audiovisual: Producto digital de comunicaciébn compuesto por imagenes y sonidos. Son

proyectados fundamentalmente en los televisores y computadoras.
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Pelicula: Espectaculo cinematografico que narra una historia.

Video: Material audiovisual que hace referencia a imagenes acompafiada fundamentalmente por los

versos de José Marti musicalizados. Aunque pueden incluir otras canciones relacionadas con Marti.

2.3.2 DIAGRAMA DE CLASES DEL MoDELO DEL DomiNIO

El Modelo del Dominio se representa a través de un Diagrama de Clases en el que se muestran los

conceptos u objetos del dominio del problema, las asociaciones entre ellas y los atributos que poseen.

Su objetivo principal es brindar una mayor comprension de los eventos que suceden en el entorno que

se desea modelar. A continuacion se representan los conceptos que anteriormente fueron descritos y

la interaccion entre ellos.

Maestro 1 Utiliza Cuademo Martiano
1 n.r —
I\ Lamina
Medio de Ensefianza
Libro
Ensefia
A A
o.* Video
Mural Martiano
1.0 [
W Utiliz Pelicula
Alumno hza Matesial Audiovisual
1
Software Educativo Documertal

Figura 1. Diagrama de Clases del Modelo del Dominio
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2.4 DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Todas las ideas que los clientes, usuarios y miembros del equipo de proyecto tengan acerca de lo que
debe hacer el sistema, deben ser analizadas como candidatas a requerimientos. Estos cumplen un
papel primordial en el proceso de desarrollo del software, ya que marcan el punto de partida para
actividades como la planeacion, contribuyen a la identificacion de las funcionalidades, el
comportamiento de entrada y salida del sistema. Los requerimientos generan especificaciones
correctas que describen con claridad, sin ambigledades y en forma consistente las caracteristicas o

cualidades que debe poseer la futura aplicacién. Se pueden clasificar en: funcionales y no funcionales.

2.4.1 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Los Requerimientos Funcionales de un sistema especifican acciones que este debe ser capaz de

realizar, sin considerar restricciones fisicas. El sistema propuesto debe ser capaz de:
1. Mostrar presentacion del juego.
1.1. Saltar presentacion del juego.
2. Mostrar pantalla principal del juego.
3. Mostrar la Ayuda.
4. Mostrar los Créditos.
5. Cargar una partida guardada.
6. Permitir la seleccion de un personaje.
6.1. Asignar un nombre al personaje.
7. Mostrar introduccion de la seccion Juego.
8. Mostrar la seccion Juego.
8.1.  Permitir el control de los movimientos del personaje.
8.2.  Permitir la interaccion del personaje con los elementos del nivel.
9. Mostrar el mapa.
10. Mostrar una pista solicitada.

11. Permitir la configuracion del juego.
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11.1. Ajustar el volumen del sonido de fondo.
11.2. Ajustar los gréficos.
12. Guardar la partida.
13. Mostrar pregunta seleccionada.
13.1. Mostrar mensaje de error o felicitacion ante una respuesta dada.
14. Mostrar seccion de recuperacion del personaje.
14.1. Continuar la partida.
15. Permitir el paso al siguiente nivel.
15.1. Mostrar presentacion del nuevo nivel alcanzado.
16. Mostrar seccion de Perder Juego.
17. Mostrar la seccién Ganar Juego.
17.1. Mostrar ranking por puntos.
18. Cerrar la aplicacion.

18.1. Confirmar salida.

2.4.2 REeQUERIMIENTOS No FUNCIONALES

Los Requerimientos no Funcionales de un sistema expresan las caracteristicas o propiedades que de
una u otra forma puedan limitar al mismo, es decir, son las caracteristicas que permiten obtener un

producto atractivo, usable, rapido o confiable.
Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

e La aplicacion se ejecutara a pantalla completa.

e La aplicacion tendrd una interfaz sencilla, intuitiva y amigable para sus usuarios.

e Se deben usar colores llamativos, ordenados en una gama coherente.

o El disefio de la interfaz gréfica deberé garantizar la distincién visual entre los elementos del
sistema.

e La entrada de cada una de las pantallas debe estar acompafiada alguna animacion que

muestre dinamismo.
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Requerimientos Politicos - Culturales:

e Se deben mostrar elementos caracteristicos del lugar que se simula, y también simbolos

patrios, como la Palma Real, la flor Mariposa y el Tocororo.
¢ En determinadas pantallas se debe mostrar el rostro de José Marti.
Requerimientos de Ayuda del sistema:
e La aplicacion contara con una ayuda que contendra indicaciones basicas para usar el software.
Requerimientos de Navegacion:

e Desde cualquier pantalla se podra acceder a la pantalla Principal (exceptuando las pantallas de
transicion PerderVida y CambiarNivel).
e Solo se puede salir de la aplicacion desde la pantalla Principal, con una previa confirmacion del

usuario.

Requerimientos de Usabilidad

e La aplicacion debera poseer una interfaz asequible y funcional, tanto para usuarios expertos

como para los que no tienen conocimientos profundos de informatica.

Requerimientos de Software:

e Flash Player 7 o superior.

Requerimientos de Portabilidad:

Multiplataforma. La aplicacion podra ser ejecutada en cualquier sistema operativo que soporte a
Flash Player, para esto se dispone de un archivo swf. Para el caso de las plataformas Windows,
por ser las mas comun en las escuelas primarias cubanas, se dispondra como otra opcion, de un

archivo .exe para ejecutar la aplicacion, evitando con este la dependencia del Flash Player.
Entre los sistemas operativos identificados estan:

e Microsoft Windows 98, ME, NT4, 2000, XP, Vista o superior.

e Macintosh OS X version 10.1 o superior.

e GNU/Linux.
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Requerimientos de Hardware
e Procesador Pentium Il o superior.
e 256 MB de RAM (Minimo).
e 16 MB de espacio libre de disco (Minimo).
e Tarjeta de sonido y video.
¢ Kit de Multimedia, Mouse y Teclado.
e Unidad de lectura CD.
Restricciones en el disefio y laimplementacion:

e La herramienta de desarrollo de la aplicacion sera Macromedia Flash 8.

2.5 VISTA DE GESTION DEL MODELO Y SUS SUBSISTEMAS

El principio de organizacién que propone ApEM-L para la construccidon de un sistema se basa en la
division de la aplicacién por subsistemas. Cada subsistema va a estar compuesto por una o mas Vistas
de Presentacion. Las relaciones entre los subsistemas van a ser representados mediantes la Vista de
Gestién del Modelo (VGM). Para la construccion de juego educativo Pico Maestro se han identificado

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

| ™
==subgigema== muestra ==subsgistema==
Fringpal [~~~ ~"~""~"~""--"---------- > Ment
accede
|
M & ' I
: : accede r :
Il e — - = };-, =<subsigema-= |
I i
I accede Juego accade |
Y
| accede {
I D™=
i I >
i I T T
i I | |
H-|| | | mh
==gUbsigemas= : : ==gubsigema==
Transiciones accede : : muestra Apoyo

Figura 2. Representacion de la Vista de Gestion del Modelo
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Subsistema Principal: Esta compuesto por la vista donde se muestra la animacién que da
presentacion al juego v la vista principal, a través de esta Ultima se puede mostrar todas las vistas del

subsistema Menu y acceder a la vista de seleccion del jugador perteneciente al subsistema Juego.
Vistas que contiene:

e Vista Presentacion

e Vista Principal

Subsistema Menu: Estd compuesto por las vistas que permiten al usuario realizar diferentes
funciones antes de comenzar a jugar. Desde cualquiera de estas vistas se podra acceder a la vista
Principal. Desde la vista Ayuda se puede acceder a la vista de seleccién del jugador perteneciente al
subsistema Juego. Desde la vista donde se cargan las partidas guardadas se puede acceder
directamente a la vista EntradaJuego perteneciente al subsistema Juego.

Vistas que contiene:
e Ayuda
e Creditos
e CargarPartida
e ConfirmarSalida

Subsistema Juego: Esta compuesto por las vistas que permiten el desarrollo del juego, como la de
seleccién del personaje vy la vista donde se desenvuelve el juego. Desde estas vistas se puede acceder
a la vista Principal perteneciente al subsistema Principal excepto de la vista EntradaJuego que puede
acceder solo a la vista Juego. Desde esta Ultima se puede acceder a las vistas del subsistema de

apoyo y a las del subsistema Transiciones.
Vistas que contiene:

e SeleccionarJugador

e EntradaJuego

e Juego

Subsistema Apoyo: Estd compuesto por las vistas que permiten al usuario obtener informacion util

para su desenvolvimiento en el juego y la vista que permite la configuracion de ciertos elementos de la
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aplicacion. Desde cada una de estas vistas se puede acceder a la vista Juego perteneciente al

subsistema Juego.
Vistas que contiene:
e Mapa
e Configuracion
e ContestarPregunta
e Pista
e Guardando

Subsistema Transiciones: Esta compuesto por las vistas que marcan un cambio sustancial en el

desenvolvimiento del juego.
Vistas que contiene:

e PerderVida

e CambiarNivel

e PerderJuego

e GanarJuego

2.9.1 VISTAS DE PRESENTACION

La Vista de Presentacion es el artefacto que recoge la descripcién de los elementos y su relacion para
el cumplimiento de una determinada funcion del sistema. Ha sido incorporada completamente al
leguaje base de UML, para permitir utilizar la semantica original de dicho lenguaje en la construccion

de estructuras logicas de presentacion y navegacion.

2.5.2 DESCRIPCION TEXTUAL DE LAS VISTAS DE PRESENTACION

La Descripcion Textual de las Vistas de Presentacion surge para una mejor descripcion del contexto
productivo del software educativo, bien explicito, incluyendo objetivos pedagdgicos, elementos
asociados a las vistas y medias a utilizar. Su objetivo principal es dejar claro en detalle todo el flujo de

evento asi como todas las caracteristicas esenciales y necesarias de la vista de presentacion.
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Tabla 1. Descripcion textual de la Vista de Presentacion Principal

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Principal

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Proposito

Permitir al usuario de la aplicacion seleccionar entre las
opciones de trabajo dentro de la aplicacion en su pantalla

principal.

Objetivos pedagdgicos

Resumen

La vista se inicia cuando culmina la animacion de
presentacion o cuando el usuario salta la presentacion.
Muestra al usuario vinculos a la Ayuda, los Créditos, Cargar
Partida, Jugar y posibilita la salida de la aplicacion.

Vistas asociadas

Ayuda, Créditos, CargarPartida, SeleccionarJugador,

ConfirmarSalida.

Referencias

R2

Precondiciones

Finalizada la animacion de la vista Presentacion 6 el usuario

salta la presentacion.

Poscondiciones

Se muestra la vista Principal.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

2. El usuario hace clic sobre
el botén Ayuda.

4. El usuario hace clic sobre
el boton Créditos.

6. El usuario hace clic sobre
el boton Cargar Partida.

8. El usuario hace clic sobre

el botén Salir.

1. Se muestran los elementos de la
vista Principal.
3. Se muestra la vista Ayuda.

5. Se muestra la vista Créditos.

7. Se muestra la vista CargarPartida.

1.1. Entrada con efecto de
transparencia de los
elementos implicados en la
vista. Estas entradas estaran
basadas en movimientos de
desaceleracion. Las
ubicaciones seran:

1.1.1. El logotipo del juego

9. Se muestra la vista ConfirmarSalida. |estara ubicado en el centro

superior de la pantalla.
1.1.2. Los vinculos a las

diferentes secciones estaran
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situadas debajo del logotipo y
en el centro de la pantalla.

Un poco mas abajo la opcion
de salir.

1.1.3. A ambos extremos de la
pantalla se mostrara una
animacién de los personajes
principales (hembra y varon).
1.1.4. En la esquina superior
izquierda se mostrara una

animacion de la mascota.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de|Nombre |Descripcién Estado
Media
Imagen 1001 Imagen tenue de José Marti en el nivel mas bajo de |Existente.
profundidad.
1002 Se mostrara la base de una montafia que indica el Existente.
comienzo del camino por recorrer.
1003 Imagen de la palma real ( la que tiene dos racimos de| Existente.
palmiche rojo)
| 004 Imagen de la flor Mariposa. Existente.
| 005 Borde azul degradado y cuadriculado por lineas Existente.
semitransparentes.
Animacién |A002 IAnimacion en donde la mascota (Lapiolo) esta Existente.
recostada.
A003 Animacion del logotipo de Pico Maestro, donde vate |Existente.
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la bandera con el isotipo del paguete Martianitos.

version femenina, de frente y solo pestafiea, con

cierta expresion de alegria.

A004 Animacion que muestra el tocororo posado en una | Existente.
rama seca.
A005 Animacion que muestra al personaje principal en su | Existente.

version masculina, de frente y solo pestafiea, con

cierta expresion de alegria.

A006 /Animacion que muestra al personaje principal en su | Existente.

Sonido S021 Sonido muy breve para cuando se pase el cursor Existente.

sobre un botoén.

S022 Sonido muy breve para cuando se haga clic sobre un | Existente.
botdn.
Texto TOO1 Advierte sobre el mal uso del producto. Existente.

Reglas pedagogicas

Tabla 2. Descripcion textual de la Vista de Presentacion Juego

Descripciéon Textual de la Vista de Presentacion Juego

Actores de la Vista de Presentacién

Usuario

Propdésito

Permitir al usuario de la aplicacion mover al personaje por
las plataformas del nivel interactuando con los elementos

del mismo incluyendo los precipicios y las preguntas.

Objetivos pedagoégicos

Permite al usuario responder deferentes preguntas
propuestas sobre la vida y obra de José Marti.

Permitir al usuario desarrollar habilidades con el mouse y el
teclado, estimular al uso de la l6gica ante diferentes
situaciones, ejercitar la coordinacion de los movimientos al
vincular actividades como caminar, saltar, retroceder, tomar

impulso para lograr un salto mayor, entre otros movimientos

45




CAPITULO 2. DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

del mundo real.

Resumen

La vista muestra una serie de plataformas ubicadas
estratégicamente para que usuario pueda guiar los
movimientos del personaje sobre todas estas. Incluye
elementos con los que tendra que interactuar o evitar el
usuario. Algunos de estos elementos favorecen atributos del
personaje como los puntos y la energia, otros afectan a esta
Ultima y a las vidas del personaje. Otros elementos del nivel
son las preguntas, con las que tendra que interactuar el
personaje. En esta vista aparecen otras opciones para el

usuario.

Vistas asociadas

Principal, Mapa, Pista, Configuracion, ContestarPregunta,
PerderVida, CambiarNivel, PerderJuego, GanarJuego.

Referencias

R8

Precondiciones

Poscondiciones

Se muestran todos los elementos del nivel.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

2. El usuario oprime las 3. Se desplaza el personaje en la

teclas direccionales del

nivel.

1. Se muestran todos los elementos del 1.1. Si es una nueva partida

se accede al primer nivel.

Si es una partida cargada se

direccién indicada y este interactiia con accede al nivel de la partida.

teclado. elementos con los que haga contacto Los elementos a mostrar son:
obteniendo de los mismos resultados ¢ Elementos de Interaccion.
favorables o desfavorables en e Complementos de

dependencia de la naturaleza de estos.

PerderVida y se penaliza con la

ambientacion:

Elementos de Interaccion: * Montafia de fondo.
Plataformas: El personaje camina _
_ = Cielo.
sobre ellas. Si este cae por un
precipicio se muestra la vista = Nubes.
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perdida de una vida.

Objetos de puntos: Son esferas con
aspecto de cristal que tienen una
imagen de Marti y pueden ser de tres
variedades:

Tonalidad verde: 10 puntos.
Tonalidad naranjada: 15 puntos.
Tonalidad morada: 20 puntos.

Vidas: Suman una vida si le quedan
menos de cinco.

Frutas: Proporcionan energia siempre
gue esta esté por debajo del 100%.
Las frutas son:

= Mango: Aumenta 30%.

= Guayaba: Aumenta 25%.
= Pifla: Aumenta 23%.

» Platano: Aumenta 20%.
= Mamey: Aumenta 18%.

* Melbon: Aumenta 16%.

= Uvas: Aumenta 15%.

Obstéaculos: Afectan el paso por
determinado lugar y disminuyen la
vida y la energia del personaje.
Preguntas: Al seleccionar una
pregunta se muestra la vista

ContestarPregunta.

Mata de coco.

Palma Real.

Flor Mariposa.
= Tocororo.

Elementos de Informacion:
= Mapa: Muestra la vista

Mapa
= Numero del nivel.
= Cantidad de puntos.
= Barra de energia.
= Barra de vida.
= Cantidad de vidas.

= Mascota Lapiolo:

Muestra la vista Pista.

= Vinculo a la vista
Configuracién: Muestra

la vista Configuracion.

* |cono de Guardar
Partida: Se guarda la
partida y se muestra
una barra que simula
el guardado de la

partida.

=  Vinculo a la vista

Principal: Muestra la
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vista Principal.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de|Nombre |Descripcién Estado
Media
Imagen 1013 Imagen de color azul degradado que representa el Existente.
cielo.
1014 Imagen de fondo transparente de una nube. Existente.
1015 Imagen de la montafia para los fondos. Existente.
1016 Imagen de las piedras grandes de tonalidad Existente.
carmelita.
1017 Imagen de las piedras de tonalidad gris. Existente.
1018 Imagen de la palma Real. Existente.
1019 Imagen de la Flor Mariposa. Existente.
1020 Imagen de José Marti donde aparece solo su parte | Existente.
de su rostro: de los hombros para arriba.
Animacién |A016 Animacion donde personaje principal aparece Existente.
detenido, se muestra de perfil por un tiempo y
después voltea la cara mirando al usuario con un
rostro amistoso.
A017 Animacion donde personaje principal aparece Existente.
detenido con un rostro que refleja cansancio.
A018 Animacion donde personaje principal aparece Existente.
desmayado cayendo en una camilla.
A019 Animacion donde personaje principal aparece Existente.

caminando con su mochila en la espalda.

48




CAPITULO 2. DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

A020

Animacion donde personaje principal aparece con la
mirada hacia arriba manteniendo una postura de

salto.

Existente.

A021

Animacion donde personaje principal aparece con la
mirada hacia abajo manteniendo una postura de

bajad de un salto.

Existente.

A022

Animacion donde personaje principal aparece
bocarriba sufriendo de un impacto, con las estrellitas

dandole vueltas encima.

Existente.

A023

Animacion donde personaje principal aparece con
una expresion de susto como sintiendo los efectos de

caida al vacio.

Existente.

A024

Animacion donde personaje principal aparece
lamentando el contacto con algin objeto. Su tono es
rojo al principio y después se va retomando sus

colores originales.

Existente.

A025

Animacion donde personaje principal aparece
indicando la imposibilidad de seguir avanzando ya

que aun quedan preguntas por contestar.

Existente.

A026

Animacion donde personaje principal aparece
indicando la imposibilidad de seguir avanzando en

sentido inverso.

Existente.

A027

Animacion donde personaje principal aparece
enredado en las telas de una arafia, muestra una

expresion de susto y un tono rojo en su rostro.

Existente.

A028

Animacion donde personaje principal aparece con
una mano extendida hacia arriba, como suspendido

de algo que asciende.

Existente.

A029

Animacion donde personaje principal aparece

comiendo.

Existente.

A030

Animacion de la flecha verde con efecto cristal que

Existente.
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indica la ubicacion del personaje.

A031 Animacion donde aparece un panal con abejas Existente.
volando a su alrededor constantemente.

A032 Animacion donde aparece el Tocororo posado en una| Existente.
rama seca, donde hace movimientos leves.

A033 Animacion donde aparece un alacran caminando de |Existente.
un lado para otro.

A034 Animacion donde aparece una piedra que cae dando | Existente.
vueltas.

A035 Animacion donde aparece la candela ardiendo. Existente.

A036 Animacion donde aparece la candela apagandose. |Existente.

A037 Animacion donde aparece una esfera con pinchos Existente.
subiendo y bajando con giros.

A038 /Animacion donde aparece el murciélago volando de |Existente.
arriba abajo y viceversa comiendo de un mango.

A039 Animacion donde aparece el murciélago volando Existente.
detras del mango que cae.

A040 Animacion donde aparece un péndulo con una esfera| Existente.
de pinchos.

A041 Animacion donde aparece un maja que se Existente.
desenrosca repentinamente y vuelve a su posicion
inicial.

A042 Animacion donde aparece una lagartija sacando la | Existente.
lengua.

A043 Animacion donde aparece una arafia tranquila en su |Existente.
tela.

A044 Animacion donde aparece una arafia recorriendo su | Existente.
tela.

A045 Animacion donde aparece un caracol con aspecto Existente.

natural desplazdndose de un lado a otro.

50




CAPITULO 2. DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

A046 Animacion donde aparece un caracol con aspecto de | Existente.
dibujo estacionado.

A047 Animacion donde aparece un caracol con aspecto de | Existente.
dibujo ascendiendo.

A048 Animacion donde aparece un resorte (con un cojin en| Existente.
un extremo) que se dispara repentinamente.

A049 Animacion donde aparecen las estrellas dando Existente.
\vueltas rodeando los puntos.

A050 Animacion donde aparece la mascota Lapiolo Existente.
observando lo que sucede en el juego.

A051 Animacion donde desaparece el corazon al variar su | Existente.
tamafio hasta su minima expresion, esto representa
una vida que se pierde.

A052 IAnimacion donde el corazon varia su tamafio desde |Existente.
pequefio a grande y viceversa hasta alcanzar el
tamafio normal, esto representa una vida que se
gana.

A053 Animacion donde aparece la mascota Lapiolo Existente.
mirando para el usuario como esperando alguna
orden de este.

Sonido S002 Sonido de fondo para esta vista. Existente.

S003 Sonido para cuando el personaje salta por voluntad | Existente.
del usuario.

S004 Sonido para cuando el personaje salta por impulso | Existente.
del maja.

S005 Sonido para cuando el personaje come. Existente.

S006 Sonido para cuando el personaje cae a un precipicio. | Existente.

S007 Sonido de la candela ardiendo. Existente.

S008 Sonido del agua arrojada a la candela. Existente.

S009 Sonido de las ramas al tumbar el mango. Existente.

S010 Sonido para cuando el personaje interactta con un
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objeto de puntos.

S011 Sonido para cuando se aumentan los puntos. Existente.
S012 Sonido para cuando se disminuyen los puntos. Existente.
S013 Sonido donde se escuchan pajaros cantando, para |Existente.

simular los efectos de un impacto en el personaje

principal.

Texto TO10 Texto que indica el numero del nivel que se esta Existente.
jugando.

TO11 Texto que indica la cantidad de puntos obtenidos. Existente.

TO12 Texto compuesto solo por la palabra: Nivel. Existente.

TO13 Texto compuesto solo por la palabra: Puntos. Existente.

TO014 Texto compuesto solo por la palabra: Energia. Existente.

TO15 Texto compuesto solo por la palabra: Vidas. Existente.

Reglas pedago6gicas

Las descripciones textuales del resto de las vistas de la aplicacion pueden ser consultadas en los
Anexos 6-21.

2.5.3 DIAGRAMAS DE ESTRUCTURA DE PRESENTACION

Los Diagramas de Estructura de Presentacion (DEP) permiten representar la estructura que tendran
las interfaces de usuario, estableciendo una organizacién l6gica de los elementos conformantes de las
mismas y dejandoles a los disefiadores graficos la funcién de decidir dénde y cobmo seran en términos

visuales dichos elementos.

Para la mejor estructuracion del modelo ApEM-L define dos nuevos tipos de clases: la clase Estaticos
y la clase Interaccion, las cuales seccionaran los elementos que cumplan con cada una de las
caracteristicas que denotan los propios nombres. La clase estéticos agrupara los componentes que
solo tiene como funcion visualizar informacion, pero que no permiten interaccion con el usuario. Todo
lo contrario con los agrupados bajo la clase interaccion, los cuales seran los elementos de la vista que

permiten interaccion del usuario con el sistema informatico modelado. Para cada una de las vistas de
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presentacion se realiza DEP. A continuacion se muestran los DEP de las diferentes vistas de

presentacion de Pico Maestro:

==Mod_Enrt_Med==

n

—

1 ==\jgtg=>
CV_Principal

==Estaticos==
CEst_Principal

1 ’1 ’1 <>1 <>1

CMEM_Imag_Marti

==Mod_Ent_Med==

CNEM_ImagMontana

>

n

==|nteraccion==
Cint_Principal

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Anim_Lapiolo

==Mod_Ent_Med==
CNEM_Anim_L ogo

<<Mod_Ent_Med==
CMEM_Imag_PalmaR

<=Mod_Enrt_Med==
CMEM_Anim_Tocororo

==Mod_Ent_Med==
CNEM_Imag_FlorMarip

=<Mod_Ent_Med==
CNEM_Anim_Person_M

=<Mod_Ent_Meds>=
CNEM_ImagBordeAzul

<=Mod_Enrt_Med==
CMEM_Anim_Person_F

1

==Mod_Ent_Med==
CNEM_Text CopyR

I T

== ActionS cript ==
CAS_Boton_Ayuda

=< ActionS cript ==
CAS_Boton_Creditos

<< ActionScript ==

CAS_Boton_CargarPartida

=< ActionS cript==
CAS_Boton_Jugar

<< ActionScript ==

Figura 3. DEP Vista de Presentacion Principal

CAS_Boton_Salir

<< ActionScript==
CAS_Boton
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==\iga== 1

<=Estaticos==
CEst_Juego

$997.
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1’ CV_Juego [

CMEM_Imag_Huve

==Mod_Ent_Med==

.2

=<=Mod_Ent_Med==
CNMEM_Anim_Tocororo

CMEM_ImaghMontana

==Mod_Ent_Med==

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Anim_Puntos

CMEM_Imag_PalmaR

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Imag_FlorMarnp

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Anim_L apiolo

==Mod_Ent_Med=>

CMEM _Imag_Cielo

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Anim_Ubica

==Mod_Ent_Med=>
CMEM _Texto_IndEneg

==Mod_Ent_Med=>
CMEM _Imag_PiedraCarm

==Mod_Ent_Med=>
CNEM_Texto_IndPtos

==Mod_Ent_Med=>
CNEM_Imag_PiedraGris

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Texto_IndHiv

==Mod_Ent_Med== 1

CMEM_Imag_JM

==Mod_Ent_Med==

==Mod_Ent_Med=>
CNEM_Texto_Ind\id

CMEM_Son_Fondo

==Mod_Ent_Med=>

== ActionSeript ==
CAS_Texto_Puntos

==|nteraccion== 1

Cint_Juego

1’1%

<< ActionSeript ==
CAS_Boton_Mapa

1 << ActionScript ==
CAS_Boton_Pista

==Mod_Ent_Med=>

== ActionS cript==
| CAS_Boton_Config

o
-1

CMEM_Anim_Preg

0.9

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Anim_Fnrtas

=<Mod_Ent_Med=>

1 == ActionS cript==
—| CAS_Boton_Guardar

=
B

CMEM_Anim_Vidas

n <<Mod_Ent_Med=>>

1 == ActionSeript ==
CAS_Boton_Inicio

CMEM_Anim_Obstac

<< ActionS cript==
CAS_Boton

<<Mod_Ent_Med==
CMEM_Anim_ Plataformas

== ActionS cript==
CAS_DyniamicText

==Mod_Ent_Med=>

CMEM_Son_Efectos

1

CAS_Texto_Hivel

Figura 4. DEP Vista de Presentacion Juego

==Mod_Ent_Med==
CMEM_Anim_P ersonaje

Los Diagramas de Estructura de Presentacion del resto de las vistas de la aplicacion pueden ser

consultados en los Anexos 22-37.

2.5.4 DIAGRAMAS DE ESTRUCTURA DE NAVEGACION

Debido a la ineficiencia del lenguaje base UML para modelar la havegacion en el software educativo se

ha definido el Diagrama de Estructura de Navegacioén (DEN) como un artefacto de ApEM-L.

El DEN representa la estructura y organizacion de los elementos de navegacién de sistemas

multimedia incorporando nuevos estereotipos restrictivos que facilitan la comprensién del modelo como

son: la clase boton, la clase consulta y la clase menl. Estos estereotipos son elementos de

composicion de la clase vista que permiten el enlace con otras clases vistas del modelo.(FEBE and

HERRERA 2008)
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Para lograr un mayor entendimiento y organizacion se proponer realizar un DEN para cada
subsistema. A continuacién se muestran los DEN para cada subsistema identificado.

1 =< ActionScript ==
CAS Boton_SaltarPres

W
=< evanta== =<\istg== {fin de la animacidn} ==\istg==
______ =| CV_Presentacion = CV_Principal
Usuario 1 ’1
<< igtgs= =< ActionScript == 1
CV_E ntradaJuego CAS Boton_Jugar
=<"gdge= =< ActionScript == 1
CV_ConfirmarSalida CAS _Boton_Salir
za'igtgss =< ActionS cript == 1
CV_Ayuda CAS_Boton_Ayuda
=<"iga=> == ActionScript== 1
CV Creditos CAS Boton_Creditos [ |
1
==\gda== == ActionS aript ==
CV_CargarPartida CAS_Boton_CargarPartida

Figura 5. DEN Subsistema Principal
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==\fggs>
CV_ComhmmarSalida

- CAS_Boton No

=<jgtg==

CAPITULO 2. DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

1 == ActionS cript ==
CAS_Boton_5Si

=< ActionS cript ==

1 == ActionScript ==

W

==\figg=>
CV_Principal

1
CV Creditos [

==\iggs> 1

CAS_Boton_CerrarVent

1 =< ActionS cript ==

CV Ayuda [_>

=<\jgg==
CV_CargarPartida

CAS_Boton_Jugar

Vi

=<\igtg==»

CV_E ntradaJuego

CAS_Boton_OK

[ == ActionS cript == ..-_’ Y,

Figura 6. DEN Subsistema Menu
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1 =< fctionS cript== {si entrd nombre}
1 ﬁ CAS_Boton_OK
<<l evanta=:= <<\figtg== W
______ = CV_SeleccionarJugador (i de la animacidn py-rv—
Usuaro \l/ CV_E ntradaJuego
==\igas> 1 1 =< ActionS cript == =<Viga=>
CV_Juego CAS_Boton_Inicio } CV_Principal
’1
1 =< ActionS cript== ==\igda==
CAS_Boton_Mapa =>| CV_Mapa
q << ActionScript == =<igdas=
CAS_Boton_Config CV_Configuracion
1 == ActionS cript == ==\igda==
CAS_Boton_Pista == CV_Pista
1 == ActionS cript == o igas s
CAS_Boton_Guardar CV_Guardando
==\iggs>

{caida por predipicio || energia= 0}
= CV_PerderVida

=< fjgtg=»

vidas del personaje =0}
} CV_PerderJueqgo

==fgtg=>

Ivencido elnivel 10}
CV_GanarJuego

W

=<igg=>

{pregurtas por responder = 0 && escalar nivel }
= CV_CambiarHivel

==\gtg=>

{interacdon del personaje con una pregunta}
CV_ContestarPregurnta

W

Figura 7. DEN Subsistema Juego



==\igg==
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{fin cle la animacidn}

==\igdgs>

CV_Guardando

=='Yiga== 1 1

CV Mapa [~

=< ActionSoript ==

CV_Juego

CAS_Boton_Mapa

==Yiga== 1 1

CV_Conhguracion "—

== ActionS cript ==

CAS_Boton_Cerrar

==\ gtgs= 1 1

CV Pista [@P———|

== ActionScript ==

{desde Juego}

CAS_Boton_Cerrar

{desde ContestarP regurita}

A

==\iga== 1

W

1 == ActionS cript ==

CV_ContestarPregunta [

¢

CAS_Boton_PedirPista

3 == ActionS cript ==

CAS_Boton_Contestar

Figura 8. DEN Subsistema Apoyo

==\igda>=> {fin cle la animacién} ==Yiga=>
CV_E ntradaJuego = CV_Juego
==Viga== {fin de la animacidn}
CV_Cambiarlivel
==\iga== 1 1 == ActionScript ==
CV_PerderVida CAS_Boton_Sequir
==\figta== 1 1 == ActionScript==
CV_GanarJuego {} CAS_Boton_IniOtraVez
==\igda>= 1 =='igta>>
CV PerderJuego [ >—— CV_Principal

Figura 9. DEN Subsistema Transiciones
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2.6 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

En este capitulo realiz6 la identificacion de la audiencia y se describié la solucidon propuesta. Se
identificaron y describieron los principales conceptos del entorno donde se usara el software, se realizo
el modelamiento del dominio y se especificaron dieciocho requerimientos funcionales y veintiuno no
funcionales que debe cumplir el software a desarrollar. Ademas se representé la Vista de Gestion del
Modelo, compuesta por cinco subsistemas. También se hizo una descripcién textual de dos de las
principales Vistas de Presentacién y se mostraron los Diagramas de Estructura de Presentacion de
estas vistas. Y se mostraron los Diagramas de Estructura de Navegacion correspondientes a cada uno

de los subsistemas identificados.
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CAPITULO 3 DISENO DE LA SOLUCION PROPUESTA

En este capitulo se hace una descripcion del patron arquitecténico y de los patrones de disefio a
utilizar. Ademas se presentan los artefactos fundamentales que guiaran el trabajo correspondiente a la
implementacion de la solucion propuesta. Dentro de los que se muestran los diagramas de clases del
disefio y los diagramas de secuencia, con ciertas modificaciones propuestas por el lenguaje de
modelado utilizado para aplicaciones educativas multimedia: ApEM-L, y se presenta el diagrama de

despliegue.

3.1 PATRON ARQUITECTONICO Y PATRONES DE DISENO UTILIZADOS

El patrén arquitecténico utilizado para disefiar el software educativo con tecnologia multimedia Pico
Maestro fue Modelo Vista Controlador Entidad (MVC-E). Con el cual se descarga las responsabilidades
de la clase modelo concernientes a la gestion de la informacion persistente de la aplicacion en las
clases Modelo-Entidad-Media y Modelo-Entidad-Persistente.

Uno de los patrones de disefio utilizados fue el Experto, el que permiti6 que se asignaran
responsabilidades a las clases que contaran con la informacién necesaria para cumplir tal
responsabilidad. Se evidencia su aplicacion en la clase Personaje, que como es la que cuenta con toda
la informacion referente al personaje del juego pues es la responsable de hacer que el mismo camine,
salte, gane vidas y energia, entre otras acciones capaz de realizar el personaje.

Otro patron de disefio utilizado fue el Creador con el que se pudo determinar qué clase seria la
responsable de crear alguna instancia de otra clase. Se aplica por ejemplo en la clase Juego, la que es
responsable de crear una instancia de la clase Personaje, debido a que un personaje tendra vida solo
en el juego. Otro ejemplo del uso de este patron esta en las clases vistas, las que son responsables de
crear las instancias de las clases del leguaje de alto nivel ActionScript, como los clips de pelicula,
botones, textos dindmicos y otros objetos que componen la vista.

Y el otro patrén de disefio que se aplico fue Singleton con el que se garantizé que solo se creara una
instancia de la clase Personaje durante la ejecucion de una partida en el juego, creando para este un
punto de acceso global, garantizando que cuando se necesitara referirse al personaje de juego se

tratara del mismo objeto en todo momento, debido a que en una partida solo interviene un personaje.
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3.2 MODELO DEL DISENO

En el modelo de disefio es un modelo de objetos que se centra en como los requerimientos funcionales
y no funcionales, junto con otras restricciones del entorno de implementacion, tienen impacto en el

sistema que se desarrolla.

El disefio debe ser suficiente para que el sistema pueda ser implementado sin ambigledades. Entre

sus principales propésitos estan:

e Adquirir una comprensién de los aspectos relacionados con los requerimientos no funcionales y
restricciones relacionadas con los lenguajes de programacion, componentes reutilizables,
sistemas operativos, tecnologias de distribucion y concurrencia y tecnologias de interfaz de
usuario.

e Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion,
capturando los requerimientos o subsistemas individuales, interfaces y clases.

e Descomponer los trabajos de implementacion en partes mas manejables que puedan ser

llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo.

El disefio es el centro de atencién al final de la fase de elaboracién y el comienzo de las iteraciones de
construccion. Esto contribuye a una arquitectura estable y soélida, y crear un plano del modelo de

implementacion.

3.2.1 DiAGRAMAS DE CLASES

El diagrama de clases es el modelado de determinados conceptos en forma de clases que describen
un conjunto de objetos que almacenan informaciébn y se comunican para implementar su
comportamiento. La informacion almacenada se representa como atributos de estas clases y las
operaciones a través de los métodos de las mismas. Los diagramas de clase son un tipo de diagrama
estatico que constituyen el pilar basico del modelado con UML, siendo utilizados tanto para mostrar lo
gue el sistema puede hacer, como para mostrar como puede ser construido. Son los diagramas mas

comunes en el modelado de sistemas orientados a objetos.

ApEM-L propone algunas maodificaciones para este tipo de diagrama, que consisten en dividirlo en dos
grandes zonas, la de la izquierda dedicada al arbol jerarquico de las clases modelo entidad medias que
representan los recursos mediaticos de la aplicacion y en la zona de la derecha del diagrama las

clases que controlan la I6gica del negocio de la aplicacion propiamente dicha. Esta zona de la derecha
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vuelve a subdividirse en cuatro zonas. La primera dedicada a las clases vista, la contigua a esta y en el

extremo superior derecho dedicada a las clases controladoras, inmediatamente debajo de esta

seccion, la destinada a las clases modelo, quedando una banda inferior derecha dedicada en su

extremo derecho a las clases modelo entidad persistentes para el tratamiento de la informacion

persistente de la aplicacion; y en el extremo izquierdo las clases correspondientes al Lenguaje de Alto
Nivel (HLL) con el que se programe. (FEBE 2007) (Consular Anexo 38)

Este tipo de diagrama se representa para cada una de las vistas del producto de software.

Seguidamente se muestran los diagramas de clases de las vistas mas importantes del software a

construir.

=<Mod_Ent_Med==
CMEM_Media

#nom bre : String

+G ethlombre()

<<Mod_Ent_Med==
CMEM_MediaDiscreta

==Mod_E rt_Med==>
CNEM_MediaContinua

#alto : Mumber
#ancho : Mumber

#_x: Murnber
#_y: Murnber
#visible : Boolean

Eprofunadidad . Number
Etransparencia ; Number

#ouracion : Mumber

+G etDuracion()

T

=<\figda=>

CV_Vista
#Enom bre : String
+Cargaristaiid_v)
+E nviarEvento()

7

=<\igtas>

<=<Controlacora==
CC_Principal

+G estionarE vertol)

=<Modelo==
CM_Principal

CV_Principal

+F rocesark ventol)

-+ ostrarAnimacioni)
-+ ostrarlmagen()

+BuscarMediaicd_m)

-+ ostrarTextol)

+R e rocucirS onidol)

7

I

CMEM_Imagen
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Figura 10. Diagrama de Clases de la Vista de Presentacion Principal
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Figura 11. Diagrama de Clases de la Vista de Presentacion Juego.

-nombre @ String
-hembra : Boolean

Hax : Mumber

Hay : Mumber

-tam : Mumber

-vel : Mumber

-puntos : Number
-energia : Mumber
-cantvidas : Mum ber
Hargovica : Number
-clerecha : Boolean
-puedecaminar : Boolean
-caminando : Boolean
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[+ over()
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+Cam biaP untos()

+Bajak nergial)

+SubeEnergial)

Los Diagramas de Clases del resto de las vistas de la aplicacion pueden ser consultados en los

Anexos 39-54.

3.2.2 DIAGRAMAS DE SECUENCIAS

Un Diagrama de Secuencias es un tipo de diagrama de interaccién que muestra los objetos con sus

interacciones en el tiempo representadas como mensajes.

ApEM-L propone una modificacién para este tipo de diagrama, que consisten en la representacion del

tiempo cuando su incorporacion sea necesaria, por la importancia del control de esta variable en las

aplicaciones educativas y en especial en el trabajo con las medias continuas como sonido, video y

animaciones. (FEBE 2007)

Este tipo de diagrama se representa para cada una de las vistas del producto de software.

Seguidamente se muestran los diagramas de secuencias de las vistas mas importantes del software a

construir.
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Figura 12. Diagrama de Secuencias de la Vista de Presentacion Principal
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Figura 13. Diagrama de Secuencias de la Vista de Presentacion Juego

65



CAPITULO 3. DISENO DE LA SOLUCION PROPUESTA

Los Diagramas de Secuencias del resto de las vistas de la aplicacion pueden ser consultados en los
Anexos 55-70.

3.2.3 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

EL Diagrama de Despliegue describe la distribucion fisica del sistema. Permite comprender la

correspondencia entre la arquitectura software y la arquitectura hardware.

Para el funcionamiento del software educativo con tecnologia multimedia a desarrollar, solo se
necesita de una computadora personal con las prestaciones minimas de hardware expuestas como

requerimientos no funcionales.

Con tarjeta de sonico y
video, unidad de lectura CD

Computadora Personal

Figura 14. Diagrama de Despliegue

3.3 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

En este capitulo se hizo una descripcion del patron arquitecténico y de los patrones de disefio
utilizados para el disefio del software educativo con tecnologia multimedia Pico Maestro. Se obtuvieron
los artefactos fundamentales correspondientes al disefio de la solucién propuesta, se representaron
dos diagramas de clases del disefio de los dieciocho modelados y dos de los dieciocho diagramas de

secuencia que se obtuvieron. Y finalmente se mostrod el diagrama de despliegue de la aplicacion.

66



CAPITULO 4. IMPLEMENTACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

CAPITULO 4. IMPLEMENTACION DE LA SOLUCION
PROPUESTA

En este capitulo se muestra el modelo de Implementacién para la solucion propuesta. Se presenta el
diagrama de componentes. Se describen de los archivos XML que contendran los datos persistentes y
se muestran las pantallas principales de la aplicacion.

4.1 MODELO DE IMPLEMENTACION

El Modelo de implementacion representa la composicion fisica de la implementacion en términos de
subsistemas de implementacion y elementos de implementacién. Describe como los elementos de

disefio se implementan en componentes. (JACOBSON et al. 2000)

Se considera el artefacto mas significativo del flujo de trabajo de Implementacién, debido a la
importancia que tiene para los desarrolladores comprender el funcionamiento del sistema desde el
punto de vista de componentes y sus relaciones. Este modelo esta conformado por el diagrama de

componentes.

4.1.1 DIAGRAMAS DE COMPONENTES

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus relaciones.
Muestran las opciones de realizacion incluyendo cédigo fuente, binario y ejecutable. Desde el punto de
vista del diagrama de componentes se tienen en consideracion los requisitos relacionados con la
facilidad de desarrollo, la gestion del software, la reutilizacion, y las restricciones impuestas por los

lenguajes de programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo.

ApEM-L extiende la semantica de UML para este tipo de diagrama al incorporar los elementos de
organizacion en paquetes asociados al patrén arquitectonico MVC-E y sus relaciones de

funcionamiento.
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Figura 15. Diagrama General de Componentes

Figura 16. Diagrama de Componentes del Paquete Clases
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]

Presentaciones

<< Com ponent=
PresentacionPM.

<< Com ponents =
PresemtacionPM.fla

e
"

<< Com ponents = = << Com ponent= =
FimalGanadoP M swr - FimalGanadoPMfla

<< Com ponents = = << Com ponent= =
FimalPerdidoPM.swr - FimalPerdidoPMfla

Figura 17. Diagrama de Componentes del Paquete Presentaciones

Pregurtas
<< COIM ponents = E << COM ponents= g
0.xmi 1.xmi
=< COMm ponents:= E =< COMm ponent=:= g
2.xmi {..n).xmi

Figura 18. Diagrama de Componentes del Paquete Preguntas

4.2 DESCRIPCION DE ARCHIVOS XML

XML es el lenguaje de marcas estandar para el intercambio de informacion entre aplicaciones,
destinado exclusivamente a la gestion de archivos y contenidos formateados en este estandar. Es
perfectamente soportado por ActionScript, permitiendo a las aplicaciones desarrolladas en Flash la
gestion de este tipo de archivos (XML), que son archivos de texto en los que se almacena informacion

gue puede ser interpretada por determinada aplicacion.

El contenido de cada una de las preguntas mostradas en el software educativo con tecnologia

multimedia Pico Maestro estd almacenado en archivos XML independientes. Es decir, existe un archivo
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XML por pregunta. El nombre de estos archivos tendré el formato: (nimero).xml, permitiendo que se
disponga un conjunto de preguntas cuyos nombres representen una secuencia numérica, donde el
primero de ellos es “0.xml”, esto es de gran importancia, debido a que las preguntas seran mostradas
de manera aleatoria y se hace necesario que sus hombres lo permitan. Aunque se dispondra de

cientos de estos archivos la estructura de todos sera la misma.

4.2.1 ARcHIVO XML PREGUNTA

<pregunta>
<textopregunta>Texto de la pregunta. No debe superar los 40 caracteres</textopregunta>
<posiblerespl>Posible respuesta 1. No debe superar los 16 caracteres</posiblerespl>
<posibleresp2>Posible respuesta 2. No debe superar los 16 caracteres</posibleresp2>
<posibleresp3>Posible respuesta 3. No debe superar los 16 caracteres</posibleresp3>
<verdaderaresp>numero de la respuesta verdadera (1, 2 6 3)</verdaderaresp>
<valorpreg>valor de la pregunta (nimero entre 0 y 100)</valorpreg>
<pista>Texto de una pista para responder la pregunta. No debe superar los 64 caracteres</pista>

</pregunta>

4.2.2 ARcHIvo XML CANTIDADTOTALPREGUNTAS

Debido a que es posible incorporar todas las preguntas que sean necesarias dentro de la carpeta que
contienen estos archivos, se requiere conocer cuantos son los disponibles para ser cargados por la
aplicacion. Esta informacion estara contenida en otro archivo nombrado “CantidadTotalPreguntas.xml”,

cuya estructura es diferente a los mostrados anteriormente.

<cantpreg>
<cantprguntas>nlUmero</cantprguntas>

</cantpreg>
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4.3 PANTALLAS PRINCIPALES

A continuacién se muestran las principales pantallas mostradas en la aplicacion:

Ayuda

Créditos
Cargar Partida
|

Prohibida 1 oduccion
o modificacién, total o parcial
de este producto.

© Copyright 2009

Figura 19. Pantalla Principal

Selecciona tu personaje

£ S

Figura 20. Seleccion del personaje
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iel: (1

Figura 21. Primer nivel del juego

rel: @ os: 19

1110 roia:
&
a

= ¢Cual era la estatura de
@[ - osé‘Mal:ti?A

Alta

Figura 22. Respondiendo una pregunta
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Confio en que lo puedes lograr

~  Vamos levantate, ta vos o llegar

.................................

Figura 23. Seccion de recuperacion

4
_—— -
‘ 4 [ ]

Acabas | -a los 1994 metros

Figura 24. Transicion entre niveles
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4.4 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

En este capitulo se hizo una representacién del diagrama de componentes para la implementacion del
software educativo con tecnologia multimedia Pico Maestro y se describieron los archivos XML que

contendran los datos persistentes. También se presentaron las pantallas principales de la aplicacion.
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CONCLUSIONES

Mediante el presente trabajo se ha realizado un estudio de las tendencias y tecnologias actuales para
el desarrollo de software educativos con tecnologia multimedia. Lo que permitié que se escogiera
como metodologia de desarrollo a RUP. Ademas, se selecciond a Macromedia Flash 8 como
herramienta de programacion y disefio grafico debido a las potencialidades que ofrece para este tipo
de trabajo. La especificaciéon de dieciocho requerimientos funcionales y veintiuno no funcionales
identificados, posibilit6 definir las funcionalidades de la aplicacion. La utilizacién del estilo
arquitecténico MVC-E y de los patrones de disefio Experto, Creador y Singleton, unido al uso de
ApEM-L como lenguaje de modelado y asistido por Visual Paradigm como herramienta de modelado,
posibilitd disefiar el software orientado a la tecnologia multimedia, obteniendose dieciocho diagramas
de clases del disefio y dieciocho diagramas de secuencia. Una vez obtenido el disefio se pudo
implementar el software educativo con tecnologia multimedia Pico Maestro, el que mediante la
actividad ludica contribuye al estudio la vida y obra de José Marti en nifios de entre 7 y 12 afios de
edad.
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RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta que el objetivo fundamental del software educativo con tecnologia multimedia Pico
Maestro es contribuir al estudio de la vida y obra de José Marti en nifios de entre 7 y 12 afios de edad

mediante la actividad Iudica, se recomienda lo siguiente:

o Desplegar el software en todas las escuelas primarias y los Joven Club de Computacién de
Cuba.

e Realizar nuevas versiones del software donde intervengan personajes de los cuentos escritos
por José Marti.

e Desarrollar otros software educativos que contribuyan con el estudio de la vida y obra de José
Marti, e integrarlos al paquete de juegos educativos Martianitos.

e Incorporar en ApEM-L el uso de estereotipos decorativos para lograr mayor entendimiento de la
modelacion con este lenguaje.
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Anexo 3. Comparacion de UML con ApEM-L en sus vistas estética y de arquitectura

Aspecto o

Elemento

Lenguaje Unificado de
Modelado (UML)

Lenguaje para la Modelacion de

Aplicaciones Educativas (ApEM-L)

Diagrama de clases

* No establece un patron
arquitecténico que rija la
concepcion del disefio.

* No contiene la semantica de
tratamiento de las clases
asociadas a las tecnologias

multimedia e hipermedia.

» Establece el patréon arquitectonico MVC-E
para la concepcion del disefio de las
aplicaciones educativas.

* Plantea la semantica y los estereotipos
restrictivos y descriptivos para las clases
asociadas a las tecnologias multimedia e
hipermedia.

* Organiza la estructura del diagrama en
secciones para la representacion logica de
los distintos tipos de clases, incorporando las

clases abstractas del modelo conceptual.

Diagrama de casos

* No se establecen modificaciones a lo planteado por el lenguaje base UML.

de uso

Diagrama de * No se modifica la semantica del lenguaje base para este tipo de diagrama,

componentes sino que se extiende esta al incorporar los elementos de organizacion en
paquetes asociados al patron arquitectonico MVC-E y sus relaciones de
funcionamiento.

Diagrama de * No se establecen modificaciones a lo planteado por el lenguaje base UML.

despliegue

Anexo 4. Comparacion de UML con ApEM-L en su vista de comportamiento

Aspecto o Lenguaje Unificado de Lenguaje para la Modelacion de

Elemento Modelado (UML) Aplicaciones Educativas (ApEM-L)

Diagrama de No se modifica la semantica del lenguaje base para este tipo de diagrama, sino
gue se extiende esta al incorporar el estereotipo restrictivo asociado al tiempo y
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sSu representacién siempre que sea necesario enriqueciendo la descripcion

actividad
funcional de este tipo de aplicaciones.
Diagrama de * No se establecen modificaciones a lo planteado por el lenguaje base UML.
secuencia
Diagrama de * No se establecen modificaciones a lo planteado por el lenguaje base UML.

colaboracion

Diagrama de

estado

* No se establecen modificaciones a lo planteado por el lenguaje base UML.

Anexo 5. Comparacién de UML con ApEM-L en su vista de presentacion

estructura de

Aspecto o Lenguaje Unificado de Lenguaje para la Modelacion de
Elemento Modelado (UML) Aplicaciones Educativas (ApEM-L)
Diagrama de * No existe este diagrama, lo que | * Extiende la semantica de los diagramas de

dificulta la representacién de la

clases para poder utilizarlos en este tipo de

estructura de

presentacion

estructura 0 mapa de | representacion, incorporando los

navegacion L, . - .
navegacion dentro de la | estereotipos restrictivos de clases: mend,

aplicacion. indice, consulta y botén, ademas de utilizar

las ya definidas: clases modelo entidad

media texto y modelo entidad media imagen.

Diagrama de * No existe este diagrama, lo que | * Extiende la semantica de los diagramas de

dificulta la representacion de la
estructura o0 elementos de
composicion  visual de las
interfaces de comunicaciéon con
el usuario, o lo que es lo mismo

las clases vista.

clases para poder utlizarlos en la

representacion de la estructura de las
presentaciones, incorporando los
estereotipos restrictivos de clases: estaticos
e interaccion y un arbol jerarquico a partir de
estos  estereotipos que agrupa los
componentes visuales de acuerdo a su

funcién en la interfaz a la que pertenece.
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Anexo 6. Descripcion textual de la Vista de Presentacion Presentacion

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Presentacion

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propésito

Mostrar al usuario una presentacion del juego Pico
Maestro.

Objetivos pedagdgicos

Mostrar al usuario elementos histéricos sobre el busto de
José Marti que se encuentra en el Pico Turquino.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario levanta la aplicacion,
se muestran una animacion que incluye el nombre del

juego y narra la historia del juego.

Vistas asociadas

Principal.

Referencias

R1

Precondiciones

Se comprueba la existencia de los ficheros XML.

Poscondiciones

De no existir los ficheros XML se muestra un mensaje de

error y se cierra la aplicacion.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista
1. El usuario levanta la 2. Se muestra la animacion A001 2.1. La animacioén durara 68
aplicacion. gue presenta al juego. segundos. La animacion

4. Se muestra la Vista Principal. incluye imagenes y videos del

3. Saltar presentacion.

Pico Turquino sincronizados
con animaciones de los
personajes del juego asi
como con una historia

narrada.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion

Curso Alterno

3.1. Finaliza el tiempo de la

animacion

3.1.a. Se muestra la Vista Principal.

Prioridad

Opcional

Mejoras
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Medias a utilizar

Tipo de|Nombre Descripcion Estado
Media
Animaciéon |A001 Animacion de presentacion del juego Pico Maestro. | Existente.

Narra la historia que trata el juego y muestra
imagenes del Pico Turquino y de los personajes del

juego invitando al usuario a jugar.

Sonido S021 Sonido muy breve para cuando se pase el cursor | Existente.

sobre un botoén.

S022 Sonido muy breve para cuando se haga clic sobre |Existente.

un boton.

Reglas pedagégicas

Anexo 7. Descripcion textual de la Vista de Presentacion Ayuda

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Ayuda

Actores de la Vista de Presentacién Usuario

Propésito Brindar la informacién necesaria al usuario sobre el

funcionamiento y control del juego.

Objetivos pedagoégicos Permitir al usuario dominar el trabajo con la aplicacién.

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién
Ayuda perteneciente a la vista principal. Termina cuando el
usuario desee volver a la pantalla principal o cuando el
usuario opte por empezar a jugar. Da la oportunidad al

usuario empezar un juego nuevo.

Vistas asociadas Principal, SeleccionarJugador.

Referencias R3

Precondiciones -

Poscondiciones Se muestra la vista Ayuda.

Curso Normal de los Eventos

85




ANEXOS

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El usuario hace clic sobre
el boton Ayuda de la Vista
Principal.

3. El usuario cierra la
ventana de contenido de la
Ayuda.

5. El usuario hace clic sobre
el botén Jugar.

2. Se muestra la vista Ayuda.

4. Se muestra la Vista Principal.

6. Se muestra la Vista
SeleccionarJugador.

2.1. Todos los elementos de la
vista Principal se tornan
oscuros y se bloquea la
interaccion del usuario con los
mismos. Hace entrada desde
la izquierda el contenido de la
ayuda.

4.1. El contenido hace su
salida hacia la derecha. Todos
los elementos de la vista
Principal retoman su color y se
permite la interaccién del

usuario con los mismos.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de|[Nombre |Descripcion Estado
Media
Imagen 1006 Imagen sobre la que mostrara el contenido. Existente.
Animacién |A007 Animacion de las teclas direccionales de teclado y Existente.
del mouse.
S021 Sonido muy breve para cuando se pase el cursor Existente.
sobre un boton.
S022 Sonido muy breve para cuando se haga clic sobre un | Existente.
botén.
Texto TO02 Nombre de la Ventana Existente.
TOO03 Texto de la ayuda Existente.
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Reglas pedagdgicas

Anexo 8. Descripcion textual de la Vista de Presentacion Creditos

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Creditos

Actores de la Vista de Presentacién

Usuario

Propdésito

desarrollo.

Mostrar al usuario los datos de contactos del equipo de

Objetivos pedagoégicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién
Créditos perteneciente a la vista principal. Termina cuando

el usuario desee volver a la pantalla principal.

Vistas asociadas

Principal.

Referencias

R4

Precondiciones

Poscondiciones

Se muestra la vista Creditos.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El usuario hace clic sobre
el botén Créditos de la Vista
Principal.

3. El usuario cierra la
ventana de contenido de los

Créditos.

2. Se muestra la Vista Creditos.

4. Se muestra la Vista Principal.

2.1. Todos los elementos de la
vista Principal se tornan
oscuros y se bloquea la
interaccién del usuario con los
mismos. Hace entrada desde
la izquierda el contenido de
los créditos.

4.1. El contenido hace su
salida hacia la derecha. Todos
los elementos de la vista
Principal retoman su color y se

permite la interaccién del
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usuario con los mismos.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion Curso Alterno
Prioridad Opcional
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de|[Nombre |Descripcion Estado

Media

Imagen 1007 Imagen sobre la que mostrara el contenido. Existente.
1008 Logotipo del productor. Existente.

Sonido S021 Sonido muy breve para cuando se pase el cursor Existente.

sobre un boton.

S022 Sonido muy breve para cuando se haga clic sobre un | Existente.

boton.
Texto TOO4 Nombre de la Ventana Existente.
TOO05 Nombre de las personas implicadas en el desarrollo | Existente.

de la aplicacién. Datos de contactos.

Reglas pedagodgicas

Anexo 9. Descripcion textual de la Vista de Presentacion CargarPartida

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion CargarPartida

Actores de la Vista de Presentacién Usuario

Propdésito Permitir al usuario de la aplicacion cargar una partida que se
haya guardado con anterioridad en el disco duro de la

computadora.

Objetivos pedagoégicos -

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la opcién

Cargar Partida perteneciente a la vista principal. Muestra
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la pantalla principal.

una lista con el nombre de las Ultimas cinco partidas
guardadas y permite retomar una de estas partida para

seguir jugandola. Termina cuando el usuario desee volver a

Vistas asociadas

Principal, EntradaJuego, SeleccionarJugador.

Referencias

R5

Precondiciones

Poscondiciones

Se muestra la vista CargarPartida.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El usuario hace clic sobre
el boton Cargar Partida de la
Vista Principal.

3. El usuario selecciona la
jugada que desea cargar.

5. El usuario hace clic sobre
el botén Jugar.

7. El usuario cierra la
ventana de las partidas

guardadas.

2. Se muestra la vista CargarPartida.

4. Se muestra la vista EntradaJuego.

6. Se muestra la Vista
SeleccionarJugador.
8. Se muestra la Vista Principal.

2.1. Todos los elementos de la
vista Principal se tornan
oscuros y se bloquea la
interaccion del usuario con los
mismos. Hace entrada desde
la izquierda la tableta que
contiene el nombre de las
jugadas guardadas y entra
con ella la mascota.

8.1. La tableta que contiene el
nombre de las jugadas
guardadas hace su salida
hacia la derecha. La mascota
se retira con ella. Todos los
elementos de la vista Principal
retoman su color y se permite
la interacciéon del usuario con

los mismos.

Cursos Alternos de los Event

0s

Accion

Curso Alterno

3.1. No existen jugadas

3.1.a. Se muestra un texto que informa que no existen jugadas
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guardadas. guardadas. Se muestra el botén Jugar. Va5oa?7.
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de|Nombre |Descripcion Estado
Media

Imagen 1009 Imagen sobre la que mostrara el contenido. Existente.
Animacién |A008 Animacion donde se muestra la mascota sefialando |Existente.

el contenido de la tableta.

Sonido S021 Sonido muy breve para cuando se pase el cursor Existente.

sobre un botoén.

S022 Sonido muy breve para cuando se haga clic sobre un | Existente.

boton.
Texto TO06 Nombre de la Ventana Existente.
TOO7 Nombre de las partidas guardadas Existente.

Reglas pedagégicas

Anexo 10. Descripcion textual de la Vista de Presentacion ConfirmarSalida

Descripciéon Textual de la Vista de Presentacion ConfirmarSalida

Actores de la Vista de Presentacion Usuario

Proposito Permitir al usuario confirmar la salida de la aplicacion.

Objetivos pedagoégicos -

Resumen La vista se inicia cuando el usuario hace clic en el botéon

Salir de la vista Principal.

Vistas asociadas Principal.

Referencias R18

Precondiciones -

Poscondiciones Se muestra la vista ConfirmarSalida.
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Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El usuario hace clic en el
boton Salir de la vista
Principal.

3. El usuario hace clic en el
botén Si.

2. Se muestra la vista ConfirmarSalida.

4. Se cierra la aplicacion.

2.1. Se muestra una pequefia
ventana sobre el botén Salir
de la vista Principal con un
texto para verificar la voluntad
de usuario de salir de la
aplicacién, con dos opciones:
Si (para salir) y No (para

cerrar).

Cursos Alternos de los Eventos

Accioén

Curso Alterno

3.1 El usuario hace clic en el botén

3.1.a. Se cierra la vista, se retorna a la vista Principal.

No.
Prioridad Auxiliar
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de|[Nombre |Descripcion Estado
Media
Imagen 1028 Imagen de fondo de la vista. Existente.
Video 0|A066 Animacion donde aparece una flanja que se Existente.
Animacién sobrepone sobre una respuesta incorrecta.
Sonido S021 Sonido muy breve para cuando se pase el cursor Existente.
sobre un boton.
S021 Sonido muy breve para cuando se haga clic sobre un | Existente.
botén.
Texto T024 Texto que solicita la voluntad del usuario de salir de |Existente.
la aplicacion.
Reglas pedagégicas
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Anexo 11. Descripcion textual de la Vista de Presentacion SeleccionarJugador

Descripciéon Textual de la Vista de Presentacion SeleccionarJugador

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdésito

Permitir al usuario de la aplicacion seleccionar el personaje

con el que desea juagar y ponerle un nombre.

Objetivos pedagdgicos

Hacer que el usuario se identifique con un personaje.

Resumen

La vista muestra los personajes (hembra o varén) posibles a
seleccionar por el usuario. Y posibilita que el mismo ponga
un nombre al personaje seleccionado, este nombre se usara

también como nombre para la partida.

Vistas asociadas

Principal, EntradaJuego.

Referencias

R6

Precondiciones

Poscondiciones

Se muestra la vista SeleccionarJugador.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El usuario hace clic
sobre el botdon Jugar de la
Vista Principal.

3. El usuario selecciona
un personaje.

5. El usuario acepta
después de haber
seleccionado un personaje
y haberle puesto un

nombre.

2. Se muestra la vista

SeleccionarJugador.

4. Se muestra el personaje
seleccionado.

6. Se retiran los elementos
de la vista.

7. Se muestra la vista

EntradaJuego.

2.1. Entrada le los objetos de la vista con
efecto de transparencia. Estas entradas
estaran basadas en movimientos de
desaceleracion. Las ubicaciones seran:
2.1.1. Ambos personaje en el centro de la
pantalla.

2.1.2. Debajo de los personajes estara el
campo de entrada del nombre. A la misma
altura pero a la derecha, un botén para
aceptar.

4.1. Se muestra una animacion donde se
entrecruzan los personajes y se queda solo
el seleccionado.

6.1. El personaje ascendera hasta

desaparecer de la pantalla, el campo de
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entra de texto se retirard por la izquierda y

el botdn aceptar lo hard hacia adentro.

Cursos Alternos de los Eventos

Accioén

Curso Alterno

5.1. El usuario acepta sin poner un

nombre al personaje.

5.2. El usuario acepta sin haber

nombre que indica la necesidad de llenar este campo.

5.2.a. Se toma por defecto al personaje masculino.

5.1.a. Se muestra una animacién sobre el campo de entrada del

seleccionado un personaje. Vaaé.
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de|Nombre |Descripcién Estado
Media
Imagen 1010 Imagen de fondo con color degradado de anaranjado | Existente.
a amarillo, manchada con circulos.
1011 Imagen sobre la que se posicionara el componente
de entrada del nombre del usuario.
Animacién |A009 Animacion donde aparece el personaje principal en |Existente.
su version femenina de perfil y sin mochila.
A010 Animacion donde aparece el personaje principal en |Existente.
su version masculina de perfil y sin mochila.
AO011 Animacion donde aparece el personaje principal en |Existente.
su version femenina corriendo y con la mochila en la
espalda.
A012 Animacion donde aparece el personaje principal en |Existente.
su version masculina corriendo y con la mochila en la
espalda.
A013 Animacion de las barras en movimiento circular, para
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resaltar el espacio de personaje seleccionado.

AO014

/Animacion de parpadeo amarillo alrededor del campo
de entrada de texto para indicar la necesidad de

llenar este campo.

Existente.

Sonido

S001

Efecto de sonido para mostrar la animacion A_ donde

se entrecruzan los personajes.

Existente.

S021

Sonido muy breve para cuando se pase el cursor

sobre un botén.

Existente.

S022

Sonido muy breve para cuando se haga clic sobre un

boton.

Existente.

Texto

TOO08

Texto que indica al usuario la seleccién del

personaje.

Existente.

T0O09

Texto que indica al usuario la entrada de un nombre

para el personaje.

Existente.

Reglas pedagogicas

Anexo 12. Descripcion textual de la Vista de Presentacion EntradaJuego

Descripcion Textual de la Vista de Presentacién EntradaJuego

Actores de la Vista de Presentacion Usuario

Propdésito

Mostrar al usuario una transicién antes de entrar a jugar,

para evitar un salto brusco hacia la vista Juago.

Objetivos pedagdgicos

Resumen La vista se inicia cuando se hace entrada a la vista Juego.
Vistas asociadas Juego.
Referencias R7

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos
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Acciones del Actor

Respuesta del Sistema Elementos de la Vista

se accede a la vista Juego.

1. Se muestra la vista EntradaJuego |1.1. Se muestra la animacién
cuando desde la vista de una barra de carga.
SeleccionarJugador o CargarPartida |Mientras la barra se llena, la
se desea acceder a la vista Juego. imagen de fondo se aclaray
2. Al finalizar la animacion de la vista |se va mostrando los

elementos de la vista Juego.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de|Nombre |Descripcién Estado
Media
Imagen 1012 Imagen de fondo, de tonalidad amarilla y naranja. Existente.
Animacién |A015 Animacion de la barra que simula la carga del juego. |Existente.

Reglas pedagégicas

Anexo 13. Descripcion textual de la Vista de Presentacion Mapa

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Mapa

Actores de la Vista de Presentacién Usuario

Propésito

Mostrar al usuario informacién de su ubicacién en el terreno.

Objetivos pedagoégicos

Resumen La vista se muestra cuando en usuario hace clic en al botén
Mapa.
Vistas asociadas Juego.
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Referencias R9

Precondiciones -

Poscondiciones Se muestra el mapa de la escalada.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista

1. El usuario hace clicen el [2. Se muestra la Vista Mapa. 2.1. Se despliega el mapa que

boton Mapa no estando contiene la informacion en cuanto a

mostrada la Vista Mapa. posicionamiento del personaje. Indica
la altura y muestra una leyenda.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion Curso Alterno

1.1. El usuario hace clic en el 1.1.a. Se oculta la Vista Mapa.

boton Mapa estando mostrada la

Vista Mapa.
Prioridad Secundaria
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de|[Nombre |Descripcion Estado
Media
Imagen 1021 Imagen de fondo de la vista, de tonalidad verde, con |Existente.
lineas que conforman el mapa.
Animacién |A054 /Animacion de las barras en movimiento circular. Existente.
A055 Animacion de un punto que parpadea, que Existente.
representa la ubicacién del personaje en el mapa.
Reglas pedagégicas
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Anexo 14. Descripcion textual de la Vista de Presentacion Configuracion

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Configuracion

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdésito

Permitir al usuario configurar los gréficos de la aplicacion y
el volumen del sonido de fondo.

Objetivos pedagdgicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario hace clic sobre el boton
Configuracién del la vista Juego. Posibilita que el usuario

configure los gréaficos y el sonido de fondo.

Vistas asociadas

Juego

Referencias

R11

Precondiciones

Poscondiciones

Se muestra la vista Configuracion.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista
1. El usuario hace clicen el |2. Se muestra la Vista Configuracion. 2.1. Los elementos de la vista
botén se muestran mediante una

Configuracion. 4. Se cierra la vista. entrada desde una posicion

3. El usuario hace clic en el

boton Cerrar de la vista.

fuera de la imagen de fondo.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de|[Nombre |Descripcion Estado
Media

Imagen 1022 Imagen de fondo para la vista. Existente.
Animacién |A057 /Animacion de un circulo amarillo apareciendo. Existente.
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A058 Animacion televisor sin sefial. Existente.
A059 Animacion una bocina funcionando. Existente.
Texto TO17 Texto con el nombre de la vista. Existente.
TO18 Texto con la palabra: Volumen Existente.
TO19 Texto con la palabra: Graficos Existente.
Reglas pedagdgicas

Anexo 15. Descripcion textual de la Vista de Presentacion ContestarPregunta

Descripcién Textual de la Vista de Presentacion ContestarPregunta

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdsito

Permitir al usuario responder una pregunta propuesta por el

sistema.

Objetivos pedagoégicos

Permitir al usuario demostrar dominio sobre el tema de la

vida y obra de José Marti.

Resumen

La vista se inicia cuando el personaje, conducido por el
usuario, selecciona una pregunta del nivel en que se esta
jugando. La vista muestra una pregunta con tres posibles

respuestas y el valor de la misma en puntos.

Vistas asociadas

Pista, Juego.

Referencias

R13

Precondiciones

Poscondiciones

Si la pregunta fue respondida correctamente se suman los
puntos obtenidos al total acumulado hasta el momento. Si

no, se restan.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista
1. El personaje conducido por |2. Se muestra la vista 2.1. La ventana hace entrada
el usuario hace contacto con |ContestarPregunta. Se limitan los desde la parte superior de la
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una pregunta del nivel en que

se esté jugando.

3. El usuario hace clic en la
respuesta correcta.

7. El usuario pide una pista
para poder responder la

pregunta.

permisos del personaje para seguir
avanzando asi como de su interaccion
con otros elementos del nivel.

4. Se suman los puntos a sumar por la
pregunta.

5. Se notifica al usuario el éxito en su
respuesta.

6. Se cierra la vista.

8. Se muestra la vista Pista y se
disminuye el valor de la pregunta.

pantalla. La vista contiene el
texto de la pregunta y de tres
posibles respuestas, asi como
el valor de la pregunta. La
mascota Lapiolo esta ubicada
en el lateral izquierdo de la
vista.

6.1. Todos los elementos de la
vista hace salida por el lateral
derecho de la pantalla.

8.1. El valor de la pregunta

disminuye en un 75%.

Cursos Alternos de los Eventos

Accioén

Curso Alterno

3.1. El usuario hace clic en una
respuesta incorrecta por primera
vez.

3.2. El usuario hace clic en una

3.1.a. Disminuye el valor de la pregunta. Va a 3.

3.2.a. Se resta todos los puntos que valia la pregunta en un inicio.

3.2.b. Se natifica al usuario el fracaso en su respuesta.

respuesta incorrecta por segunda |Va a 6.
vez.
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de|[Nombre |Descripcion Estado
Media
Imagen 1023 Imagen de fondo de la vista. Existente.
Animacién |A061 Animacion donde aparece la mascota Lapiolo Existente.
indicando al usuario que piense para responder.
A062 Animacion donde aparece la mascota Lapiolo Existente.
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notificando el éxito de la respuesta.

A063 /Animacion donde aparece la mascota Lapiolo Existente.
indicando que esa no es la respuesta correcta.

A064 /Animacion donde aparece la mascota Lapiolo Existente.
notificando el fracaso de la respuesta.

A065 Animacion donde aparece una paloma de marcado, |Existente.
para indicar la respuesta correcta.

A066 Animacion donde aparece una flanja que se Existente.
sobrepone sobre una respuesta incorrecta.

A067 Animacion con el texto que notifica si fue correcta o | Existente.
no la respuesta.

A068 Franja de subrayado que varia su color entre rojoy |Existente.
blanco.

Sonido S014 Sonido que simula la voz de la mascota cuando la Existente.

respuesta es correcta.

S015 Sonido que simula la voz de la mascota cuando la Existente.
respuesta es incorrecta.

S016 Sonido que simula la voz de la mascota cuando las | Existente.
oportunidades de responder se agotan.

S021 Sonido muy breve para cuando se pase el cursor Existente.
sobre un boton.

S022 Sonido muy breve para cuando se haga clic sobre un | Existente.
botén.

Texto T020 Texto donde se muestra el contenido de una Existente.

pregunta.

Reglas pedagdgicas
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Anexo 16. Descripcion textual de la Vista de Presentacion Pista

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion Pista

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdésito

Permitir que usuario obtenga informacion referente a la

situacion en que se encuentre en el momento que la solicite.

Objetivos pedagdgicos

Permitir al usuario ejercitar la lectura y la comprensién de la
misma. Mostrar al usuario informacién para que este la

convierta en conocimientos.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario hace clic sobre la

mascota Lapiolo.

Vistas asociadas

Juego, ContestarPregunta.

Referencias

R10

Precondiciones

Poscondiciones

Se muestra al usuario la informacion requerida.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El usuario hace clic sobre

la mascota Lapiolo.

3. El usuario hace clic en el 4. Se cierra la vista Pista.

boton Cerrar de la vista.

informacion requerida.

2. Se muestra un texto al usuario con la |2.1. El texto estara contenido

dentro de una nube que
simboliza el pensamiento de
la mascota.

4.1. Desaparece el texto y se

disuelve la nube.

Cursos Alternos de los Eventos

Accibn Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras
Medias a utilizar
Tipo de|[Nombre |Descripcion Estado
Media
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Animacién |A056 Animacion donde aparece la nube, y donde se Existente.
disuelve.

Texto TO16 Texto que muestra la informacion para orientar al Existente.
usuario.

Reglas pedagodgicas

Anexo 17. Descripcion textual de la Vista de Presentacion Guardando

Descripciéon Textual de la Vista de Presentacion Guardando

Actores de la Vista de Presentacién Usuario

Propésito Permitir al usuario guardar la partida.

Objetivos pedagdgicos -

Resumen La vista se inicia cuando el usuario hace clic sobre el botén

Guardar del la vista Juego.

Vistas asociadas Juego.

Referencias R12

Precondiciones El personaje debe tener permisos para trasladarse.
Poscondiciones Se muestra la vista Guardando.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

Elementos de la Vista

1. El usuario hace clic en el 2. Se muestra la Vista
botoén Guardando.

Guardar.

2.1. La vista esta compuesta Unicamente
por una animacion. Al culminar la

animacion se cierra la vista.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras -
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Medias a utilizar

Tipo de|[Nombre |Descripcion Estado

Media

Animacion |A060 Animacion donde aparece el disquete con la barra de | Existente.
carga debajo.

Reglas pedagogicas

Anexo 18. Descripcion textual de la Vista de Presentacion PerderVida

Descripciéon Textual de la Vista de Presentacion PerderVida

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propésito

Permitir al usuario recuperar su personaje y obtener

consejos dados por la mascota.

Objetivos pedagdgicos

Animar y aconsejar al usuario tras la pérdida de una vida del

personaje.

Resumen

La vista se muestra cuando el personaje conducido por el
usuario cae por un precipicio o cuando el personaje pierde

toda su energia.

Vistas asociadas

Juego.

Referencias

R14

Precondiciones

El personaje cae por un precipicio 6 su energia toma valor

cero.

Poscondiciones

El personaje se incorpora al juego con una vida menos.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista

1. El personaje guiado por el |2. Se muestra la vista PerderVida. 2.1. Aparece el personaje

usuario cae por un precipicio

0 su energia toma valor cero.

sentado en una camillay la
mascota Lapiolo en un extremo

mostrando un mensaje.

3. El usuario hace clicen el |4. Se muestra la vista Juego. 4.1. Se retira la camilla con el
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boton Seguir Jugando.

personaje y la mascota,

guedando en pantalla solo la
imagen de fondo de la vista. Se
muestra una barra de cargay a
medida que se llena la barra se
aclara la imagen de fondo,
mostrando los elementos del

nivel que se esté jugando.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de|Nombre |Descripcién Estado
Media
Imagen 1024 Imagen de fondo de azul. Existente.
1025 Imagen de tonalidad amarilla y naranja. Existente.
1026 Imagen de una camilla sobre unos troncos. Existente.
Animacién |A069 Animacion de la barra de carga. Existente.
A070 /Animacién que representa el pensamiento de la Existente.
mascota, donde aparece un consejo para el usuario.
A071 Animacion que muestra al personaje golpeado. Existente.
A072 Animacién que muestra a la mascota aconsejando al | Existente.
personaje.
Sonido S017 Sonido que simula la voz de la mascota. Existente.
S021 Sonido muy breve para cuando se pase el cursor Existente.
sobre un boton.
S022 Sonido muy breve para cuando se haga clic sobre un | Existente.

boton.
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Texto T021 Texto de un consejo para el usuario. Existente.

Reglas pedagdgicas

Anexo 19. Descripcion textual de la Vista de Presentacion CambiarNivel

Descripcién Textual de la Vista de Presentacion CambiarNivel

Actores de la Vista de Presentacién

Usuario

Propdésito

Informar al usuario de que acaba de vencer un nivel.

Objetivos pedagdgicos

Permitir al usuario prepararse psicolégicamente para jugar

el préximo nivel.

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario logra responder todas
las preguntas del nivel y guia al personaje a escalar la cima
del nivel: plataforma mas cercana a la esquina superior

derecha de la pantalla.

Vistas asociadas

Juego.

Referencias

R15

Precondiciones

Todas las preguntas del nivel deben ser respondidas.

Poscondiciones

Se muestra un nuevo nivel a jugar.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista

1. El usuario conduce al 2. Se muestra la vista CambiarNivel. |2.1. Se muestra el logo de

personaje hasta la plataforma
mas cercana a la esquina

superior derecha de la pantalla,

Pico Maestro animado, asi
como un texto que informa al

usuario de la nueva altura

después de haber contestado alcanza.

todas las preguntas propuestas

en el nivel.
3. Al culminar la animacién se 3.1. Los elementos implicados
muestra un nuevo nivel de la vista en la vista se van retirando

Juego.

hasta que queda solo la
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imagen de fondo y una barra

de carga, a medida que se

llena esta se aclara la imagen

de fondo y se van mostrando

los elementos del nuevo nivel

alcanzado.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion Curso Alterno

1.1. El usuario no ha contestado | 1.1.a. El personaje indica la imposibilidad de continuar hacia el

todas las preguntas propuestas |proximo nivel.

en el nivel.
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de|Nombre |Descripcién Estado
Media
Imagen 1027 Imagen de fondo de tonalidad azul. Existente.
Animacién |A003 Animacion del logotipo de Pico Maestro. Existente.
A069 Animacion de la barra de carga. Existente.
A073 Animacion de la bandera de Martianitos. Existente.
A002 IAnimacion en donde la mascota (Lapiolo) esta Existente.
recostado
AO011 Animacion donde aparece el personaje principal en |Existente.
su version femenina corriendo y con la mochila en la
espalda.
A012 Animacion donde aparece el personaje principal en |Existente.
su version masculina corriendo y con la mochila en la
espalda.
Sonido S018 Sonido que simboliza una victoria. Existente.
S019 Sonido leve y rapido que acompafa la entrada del Existente.
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texto

S020 Sonido leve y rapido que simboliza la retirada de los | Existente.

elementos de la vista.

Texto T022 Texto que informa al usuario de la nueva altura Existente.

alcanza.

Reglas pedagodgicas

Anexo 20. Descripcion textual de la Vista de Presentacion PerderJuego

Descripcion Textual de la Vista de Presentacion PerderJuego

Actores de la Vista de Presentacion Usuario
Proposito Informar al usuario de su fracaso en el cumplimiento de la
mision.

Objetivos pedagogicos -

Resumen La vista se inicia cuando el personaje pierde todas sus
vidas. La vista se mantiene fija hasta que el usuario decida

retornar a la vista Principal.

Vistas asociadas Principal.

Referencias R16

Precondiciones Vidas del personaje en cero.
Poscondiciones Se muestra la vista PerderJuego.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la Vista
1. El personaje pierde todas [2. Se muestra la vista PerderJuego. 2.1. Se muestra la animacion
sus vidas. referente a esta vista.

Cursos Alternos de los Eventos

Accioén Curso Alterno

Prioridad Critica
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Mejoras -

Medias a utilizar
Tipo de|Nombre |Descripcion Estado
Media
Animacion |A074 Animacion para cuando se pierda el juego. Existente.
Sonido S021 Sonido muy breve para cuando se pase el cursor Existente.

sobre un botoén.

boton.

S022 Sonido muy breve para cuando se haga clic sobre un | Existente.

Reglas pedagégicas

Anexo 21. Descripcion textual de la Vista de Presentacion GanarJuego

Descripciéon Textual de la Vista de Presentacion GanarJuego

Actores de la Vista de

Presentacion

Usuario

Propdsito

Informar al usuario de su éxito en el cumplimiento de la mision.

Objetivos pedagdgicos

Resumen

La vista se inicia cuando el personaje logra escalar el nivel diez.
Muestra una animacion alegorica al éxito de la mision y un ranking
con el nombre de los cinco usuarios que con mayor puntuaciéon

han llegado a la cima.

Vistas asociadas

Principal.

Referencias

R17

Precondiciones

Nivel 10 escalado.

Poscondiciones

Se muestra la vista GanarJuego.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema Elementos de la Vista

1. El usuario logra que el

2. Se muestra la vista GanarJuego. 2.1. Se muestra la animacion
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personaje escale el decimo

nivel.

referente a esta vista.

Cursos Alternos de los Eventos

Accion Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de[Nombre |Descripcién Estado
Media
Animacién |A075 Animacion para cuando se gana el juego. Existente.
Sonido S021 Sonido muy breve para cuando se pase el cursor Existente.
sobre un boton.
S022 Sonido muy breve para cuando se haga clic sobre un | Existente.
botdn.
Texto T023 Texto que muestra el ranking de las mejores jugadas.| Existente.
Reglas pedagégicas
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GLOSARIO

GLOSARIO

1. Actor: Cualquier individuo, grupo, entidad, organizacion, maquina o sistema que interactia con
la aplicacion.

2. AM: Amplitud Modulada.

3. Animacion: Representacion sucesiva de imagenes que produce sensacién de movimiento.

4. Artefacto: Pieza de informacion utilizada o producida por un proceso de desarrollo de software
como un documento externo o el producto de un trabajo.

5. Botones: Permite la interactividad en las aplicaciones informéticas, donde se pueden agregar
una serie de instrucciones o acciones que el usuario podra utilizar generando un evento.

6. Clips de Pelicula: Simbolo de creado por Flash que puede contener otros clips de pelicula,
botones o gréficos, haciendo de esta manera objetos con mayor complejidad e interaccion.

7. Complemento de ambientacion: Objeto que forma parte del entorno del juego con los que no
interactla el personaje. Tiene como objetivo tributar a la ambientacion de juego.

8. Diagrama: Representacion gréfica en la que se muestran las relaciones entre las diferentes
partes de un conjunto o sistema.

9. Displays: Dispositivo de ciertos aparatos electrénicos que permite mostrar informacién al
usuario.

10. Entidades: Objetos concretos o0 abstractos que presentan interés para el sistema.

11. Escenario: Espacio destinado para la representacion de elementos del juego.

12. EXE: Extension que se refiere a un archivo ejecutable.

13. Filtros: Efectos visuales generados por un software de edicion grafica.

14. Flash Player: Aplicacion que permite reproducir archivos SWF.

15. Gréficos:

a. Cualquier imagen generada por una computadora.

b. Simbolo de creado por Flash que se corresponden con imagenes o vectores estéticos.

150



16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

GLOSARIO

Hardware: Componente fisico tecnolégico que trabaja o interactia de algin modo con la

computadora.

Hipermedia: Conjunto de métodos o procedimientos para escribir, disefiar, o componer
contenidos que tengan texto, video, audio, mapas u otros medios, y que ademas tenga la

posibilidad de interactuar con los usuarios.

Hipertextos: Texto que en la pantalla de una computadora conduce a su usuario a otro texto

relacionado. La forma més habitual de hipertexto en documentos es la de hipervinculos.
Interfaz: Medio a través del cual un usuario interactia con un sistema.

Lenguaje de programacién: Lenguaje que puede ser utilizado para controlar el

comportamiento de una computadora.
Mascota: Personaje que actla como guia para la realizacion de las diferentes tareas del juego.
Medios de ensefianza: Herramientas que se utilizan para apoyar la ensefianza.

Metodologia de desarrollo: Conjunto de normas y métodos que guian un proceso de

desarrollo de software.
Nivel: Seccion del juego que corresponde a una porcion del trayecto total a recorrer.
OCL: Lenguaje notacional que permite escribir restricciones sobre modelos de objetos.

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

determinada.

Pantalla completa: Visualizacion de la aplicacion ocupando todo el espacio disponible en

pantalla.

Personaje: Ser simbdlico con el que se identifica el usuario para realizar diferentes acciones y

cumplir las misiones del juego.

Plataforma:
a. Principio, ya sea de hardware o software, sobre el cual un programa puede ejecutarse.
b. Elevacion sobre el suelo, donde se pueden posicionar objetos y personajes en el juego.

Simbolos: Objetos creados en Flash que sirven para realizar un sin nUmero de tareas, ya que

poseen distintos comportamientos, los cuales ayudan a construir aplicaciones interactivas.
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31.

32.

33.

34.

35

36.

GLOSARIO

Sistema operativo: es el software que controla la ejecucién de todas las aplicaciones y de los
programas de software de sistema.

Software: Programa o aplicacién para realizar tareas especificas en una computadora.

Subsistema: Es un agrupamiento semantico Gtil de clases u otros subsistemas.

SWF: Formato de archivo de gréficos vectoriales. Los archivos SWF pueden ser creados

fundamentalmente por programas como Flash.

. Tecnologia: Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento practico del

conocimiento cientifico.

Windows, Macintosh, Unix, PDAs: Sistemas operativos.
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