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Resumen

Resumen

En el Centro de Tecnologias para la Formacion (FORTES) de la Universidad de las Ciencias Informaticas
(UCI) surgi6 el proyecto “Marco de trabajo para el desarrollo de multimedia con tecnologias libres”, una
herramienta libre y multiplataforma que constituye una alternativa al uso de herramientas privativas que se
utilizan para la creacion de estos productos. En la actualidad el marco solo posee un conjunto de
componentes aislados y no existe un mecanismo que los integre y gestione, lo que implica que el proceso
sea lento, engorroso y demande un mayor esfuerzo del equipo de desarrollo. El presente trabajo se
enfocé en elaborar un entorno de desarrollo que permita crear productos multimedia en un menor tiempo y
con mayor facilidad, a partir de la integraciéon y gestién de los componentes existentes. El desarrollo de la
propuesta de solucion fue guiado por la metodologia de desarrollo AUP, donde el cliente fue participe en
el proceso de obtencién de la herramienta. Ademas de las funcionalidades descritas por el cliente, fueron
determinadas otro grupo a través del estudio de herramientas similares. También fueron definidas las
tecnologias, herramientas y lenguajes a utilizar en el desarrollo del sistema. Fueron generados los
artefactos adecuados para documentar la herramienta. Como resultado se obtuvo un entorno de
desarrollo que permiti6 mejorar el proceso de creacibn de multimedia en el centro FORTES. Fueron
realizadas las pruebas de software a la propuesta de soluciobn, que comprobaron la correcta
implementacion de las funcionalidades y un alto grado de satisfaccion por parte del cliente.

Palabras clave: entorno de desarrollo, marco de trabajo, multimedia
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Introduccion

INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) han alcanzado un gran auge en la
sociedad, haciéndose evidente su utilizacion en innumerables sectores del pais y el mundo. A diario
surgen nuevas necesidades que pueden ser satisfechas con la informatizacién. Para ello se desarrollan

nuevas tecnologias o son reutilizadas otras ya existentes para contribuir a la solucién del problema.

Desde los inicios de la Revoluciéon cubana en 1959 hasta la actualidad se ha logrado expandir la
educaciéon hacia cada rincén del pais. Como evidencia de este logro se halla la Universidad de las
Ciencias Informéticas (UCI), la cual surge en el 2002 como primer centro de estudios universitarios de la
Batalla de Ideas. Fidel Castro Ruz convoco a que se convirtiera en una “universidad de excelencia”, donde
ingresan estudiantes de todo el pais que vinculan los procesos de Investigacion mas Desarrollo. La UCI
desarrolla un modelo de formacién con un componente laboral que comienza en el tercer afio de la carrera
vinculando a sus estudiantes a centros de desarrollo de software. Su misién es producir software y
servicios informaticos generando soluciones informaticas para Cuba y otros paises. El desarrollo de
software multimedia constituye un ejemplo de estas soluciones informéticas, brinda al usuario la

interaccion a través de imagenes, sonido, videos, textos y animaciones.

El Centro de Tecnologias para la Formacién (FORTES) de la UCI tiene como mision desarrollar
tecnologias que permitan ofrecer servicios y productos, para brindar soluciones de formacién aplicando las
TIC, a todo tipo de instituciones con diferentes modelos de formacion y condiciones tecnoldgicas. Cuenta
con varias lineas de desarrollo, dentro de estas se encuentra la Linea de Produccién de Recursos
Educativos (PRE), que se encarga de producir software multimedia. Entre los resultados obtenidos en la

Linea se encuentran los productos multimedia Reflexiones de Fidel, Guia nautica y Mis mejores cuentos.

Para el desarrollo de estos productos multimedia se utilizan diversas herramientas como: Articulate y
Lectora, pero fundamentalmente Adobe Flash CS6. Este software es privativo y no se cuenta con una
licencia para su uso. La adquisicidon de esta licencia es costosa y esta afectada por el bloqueo impuesto
por los EUA al pais que no puede negociar de forma directa con la compafia Adobe. Ademas, esta
herramienta no es multiplataforma lo que ata al desarrollador a la plataforma Windows que también es
privativa. Otro aspecto negativo que posee Flash es que la curva de aprendizaje del lenguaje ActionScript
es elevada, requiriendo por parte de los especialistas una cantidad considerable de tiempo para poder

dominarla.
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Como politica la Universidad exige la utilizacién de tecnologias libres para el desarrollo de sus productos
como garantia de la soberania tecnolédgica en sus soluciones, este es otro aspecto que atenta contra el

uso de este producto de Adobe.

Por esta razon surge dentro de esta Linea el proyecto “Marco de trabajo para el desarrollo de multimedia
con tecnologias libres”, que en la actualidad solo posee un conjunto de componentes que constituyen la

base para la creacion de los productos multimedia. (1)

Pero esto no es suficiente, ya que no existe una herramienta que integre y gestione estos componentes.
Esto trae consigo que el proceso sea lento, engorroso y demande un mayor esfuerzo del equipo de

desarrollo.

Es por esto que surge la necesidad de dar solucion a la situacion antes expuesta, en tal sentido el
problema a solucionar consiste en: el proyecto Marco de trabajo para el desarrollo de multimedia con
tecnologias libres del centro FORTES no posee ningln mecanismo que permita integrar y gestionar los
componentes existentes, imposibilitando asi la creacion de este tipo de productos.

Para dar respuesta a este problema se define como objeto de estudio: el proceso de desarrollo de

multimedia.
Teniendo como campo de accidn: el proceso de desarrollo de multimedia con tecnologia web.

Cumpliendo con lo antes expuesto, se propone como objetivo general: elaborar un entorno de desarrollo
para el Marco de trabajo de creacion de multimedia con tecnologias libres, que permita la integracion y

gestion de componentes existentes.

Del mismo se derivaron los siguientes objetivos especificos:
Elaborar el disefio tedrico-metodoldgico de la investigacion.
Realizar el andlisis y disefio del entorno de desarrollo para la creacion de multimedia.

Implementar la propuesta de solucion.

P 0N PR

Realizar pruebas para garantizar la funcionalidad y calidad de la herramienta.

Para dar respuesta a los objetivos se plantearon las siguientes tareas:

1. Elaboracién del disefio te6rico de la investigacion.
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2. Confeccion de artefactos generados por la metodologia de desarrollo de software seleccionada.
3. Implementacion de la solucion propuesta.
4. Realizacion de las pruebas pertinentes a la solucion propuesta.

La hipotesis que se plantea es: la creacion de un entorno de desarrollo para el Marco de trabajo de
creacion de multimedia con tecnologias libres, que integre y gestione los componentes existentes,

permitira disminuir el tiempo de desarrollo de estos productos.

El resultado que se obtendra con esta investigacion sera: entorno de desarrollo para el Marco de trabajo
de creacion de multimedia con tecnologias libres que permitira crear multimedia, a través de la integracion
y gestién de componentes. El mismo proveera una secuencia para la creacion del producto y contara con
valores afladidos como la exportacién del producto a diferentes formatos. Ademas, generara la estructura
base de cada multimedia y brindara funcionalidades que permitan ajustar el disefio de la multimedia a los

requerimientos del usuario.

Los métodos de investigacion cientifica seleccionados para conseguir el objetivo trazado son:
Métodos Tedricos:

Analitico - Sintético: fue utilizado para extraer informacion sobre cada una de las partes que componen
el objeto de estudio en forma individual, y luego llegar a estudiarlas de manera integral aportando al
desarrollo de la propuesta de solucion.

Historico - Logico: permitio estudiar de forma analitica la evolucion de las herramientas utilizadas para el
desarrollo de las multimedia, con el objetivo de extraer caracteristicas y funcionalidades que se podrian

incluir en el entorno de desarrollo.

Métodos Empiricos:

Entrevista: constituyé un medio significante para la obtencién de informacién por parte de expertos en el
tema. Se identificaron las necesidades reales de la linea de desarrollo PRE del centro FORTES,

permitiendo asi fijar el objetivo por el que se trabaj6 en la propuesta de solucién.

Observacion: posibilitd tomar las caracteristicas y funcionalidades de sistemas similares a incluir en la

herramienta a desarrollar. Asi como apreciar datos durante la validacion de la investigacion.
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La estructura capitular de este documento se definié de la siguiente forma:

Capitulo 1: Fundamentacion teérica.

En este capitulo se plantean los principales conceptos que fundamentan la investigacion. Ademas,
presenta el estado del arte y un breve repaso de los antecedentes sobre el tema de la investigacion. El
capitulo cuenta con un andlisis de las soluciones similares existentes y se describe la metodologia de
desarrollo de software. Por ultimo, se definen las herramientas y tecnologias que seran empleadas para

dar cumplimiento a la propuesta de solucion.

Capitulo 2: Descripcion de la propuesta de solucion.

En el presente capitulo se exponen los requisitos funcionales y no funcionales que debera cumplir la
propuesta de solucion. Agrupa una serie de diagramas de negocio generados a partir del problema
definido. Ademas, se confeccionan los artefactos de ingenieria concebidos por la metodologia de
desarrollo de software seleccionada.

Capitulo 3: Implementacién y pruebas.
Este capitulo presenta una descripcion del proceso de implementacién de la propuesta de solucion.
Ademaés, se describen las pruebas realizadas para el andlisis de la aplicacion con el fin de verificar que el

resultado obtenido satisfaga las necesidades existentes.
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CAPITULO |: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccién

Este capitulo tiene como objetivo describir tedricamente los principales conceptos relacionados con el
problema a resolver, constituyendo una base para un mejor entendimiento y desarrollo del presente
trabajo.

1.2 Generalidades de la multimedia
1.2.1 Multimedia

A finales de la década de los 90 surge la multimedia, definida como la combinacién de varios medios de

informacion en una computadora (textos, imagenes, audio, videos y animaciones).

En el campo de las nuevas tecnologias al término multimedia se le ha dado diversos enfoques. Han sido

analizados algunos conceptos para un mejor entendimiento de qué es una multimedia:

e Segun la Real Academia Espafiola el vocablo multimedia se refiere a “que utiliza conjunta y
simultdneamente diversos medios, como imagenes, sonidos y texto, en la transmision de una
informacion.” (2)

e Myriam Ruiz Sanchez y Maria Isabel Leal Rugama ofrecen la siguiente definicibn en su articulo
Multimedia: “Multimedia es cualquier combinacién de texto, arte gréfico, sonido, animacion y video
gue llega al usuario por computadora u otros medios electrénicos. Es un centro de informacién tan
poderoso, expresivo y natural que logra que se capte en forma mucho mas efectiva la informacion que
se recibe, estimulando increiblemente los sentidos, haciendo que el usuario esté mucho mas alerta y
receptivo. Todo esto es porque permite interactuar con los sonidos, las imagenes, los colores y la

accion.” (3)

e Maria Pinto, en la pagina web Alfamedia, expone la siguiente manera: “En el ambito de la informética,
la expresion multimedia se utiliza para calificar y describir las cualidades de diversos sistemas,
aplicaciones, documentos y productos —programas educativos, juegos, obras de referencia, etc.— que
emplean una combinacién de textos, graficos, imagenes, videos, animaciones en 3D y sonidos, e
incluyen conjuntos de relaciones predefinidas que enlazan unos elementos a otros —denominadas

hipervinculos para permitir a los usuarios desplazarse por la informacién de forma intuitiva e
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interactiva. Estos enlaces intentan emular la forma de procesar y comunicar informacion empleada

por la mente humana que opera mediante la asociacién dinamica de ideas similares.” (4)

Partiendo de estas definiciones fue elaborado un concepto de multimedia mas general. Se llegé a la
conclusion de que una multimedia es un sistema informatico que combina medios de informacion
(imagen, texto, sonido, animacion y video), posibilitando la interaccién del usuario con los mismos a
través de un dispositivo electronico. Se construye sobre un tema que debe transmitir un conocimiento que

llegue al receptor de una manera dindmica y comprensible.

Algunas de las caracteristicas que debe tener una multimedia son (5):
1. Ramificacion: capacidad que tienen los sistemas para responder al usuario.

2. Transparencia: debe de estar organizada de forma que la audiencia se centre mas en lo que

comunican, que en el medio empleado para ello.

3. Navegacion: la capacidad que posee para que el usuario pueda desplazarse por la misma, en forma

no secuenciada y lineal.

4. Interactividad: ha transformado a las multimedia en algo mas atrayente. Cambié a aquel simple
conjunto de medios de informacién, permitiendo que evolucionaran junto al vertiginoso avance que
han adquirido las tecnologias con el paso del tiempo. La interactividad apunta al grado con el cual el
ser humano se “integra” con las herramientas automatizadas para crear un proceso de ingenieria
inversa efectivo. (6)

1.2.2Medios de informacién

La integracion de diferentes medios de informacion en la multimedia bajo una presentacion interactiva,

proporciona una gran riqueza en los tipos de dato. Esto dota de mayor flexibilidad a la expresion de la

informacion. Diferentes textos, imagenes y otros tipos de contenidos se van secuenciando de una forma

dinamica. (7)

A continuacién se presenta una descripcion de los medios de informacion que suelen utilizarse en una

multimedia (8):
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Texto en todas sus formas: La inclusion de texto en las aplicaciones multimedia permite desarrollar
la comprension lectora, discriminacion visual, fluidez verbal, vocabulario, etc. El texto tiene como
funcion principal favorecer la reflexion y profundizacion en los temas, potenciando el pensamiento
de mas alto nivel. En las aplicaciones multimedia, ademas puede ser utilizado para aclarar la
informacion grafica o iconica. Atendiendo al objetivo y usuarios a los que va destinada la aplicacion
multimedia se puede reforzar el componente visual del texto. Esto se logra mediante
modificaciones en su formato, resaltando la informacién mas relevante y afiadiendo claridad al

mensaje escrito.

Audio (musica y sonidos): Los sonidos se incorporan en las aplicaciones multimedia para facilitar
la comprensién de la informacion clarificandola. Los sonidos que se incorporan pueden ser
locuciones orientadas a completar el significado de las imagenes, musica y efectos sonoros. Esto
consigue un efecto motivador captando la atencion del usuario, siendo relevantes para algunas
tematicas como aprendizaje de idiomas y musica. Otra aplicacibn fundamental es en las
multimedia cuya finalidad es la intervencién en problemas de comunicacién y/o lenguaje. Asi
mismo, la inclusién de locuciones y sonidos favorece el refuerzo de la discriminacidon y memoria
auditiva. Algunos programas incluso permiten grabar, modificar e incorporar efectos a los archivos

de sonido.

Iconogréficos: Un elemento habitual en las aplicaciones multimedia son los elementos
iconograficos. Los mismos garantizan la representacion de palabras, conceptos, ideas mediante
dibujos o imagenes, representando lo esencial de la idea a transmitir. Su caracter visual le da un
caracter universal, no sélo particular, son por ello adecuadas para la comunicacion de ideas o
conceptos en disimiles aplicaciones. Estas pueden ser utilizadas por personas que hablan

diferentes idiomas o con distintos niveles en el desarrollo del lenguaje.

Imagenes estaticas (fotografias, gréaficos e ilustraciones): Las imagenes estaticas tienen gran
importancia en las aplicaciones multimedia. Su finalidad es ilustrar y facilitar la comprension de la
informacion que se desea transmitir. Se pueden distinguir diferentes tipos de imagenes:

fotografias, representaciones gréficas, fotogramas, ilustraciones, etc.
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e Iméagenes dindmicas (video y animaciones): Las imagenes en movimiento son un recurso de gran
importancia, puesto que transmiten de forma visual secuencias completas de contenido. Ademas,
ilustran un apartado de contenido con sentido propio. Mediante ellas, en ocasiones pueden
simularse eventos dificiles de conocer u observar de forma real. Pueden ser videos o0 animaciones.
La animacion permite a menudo un control mayor de las situaciones mediante esquemas y

figuraciones.

Algo fundamental en el trabajo con multimedia es la utilizacion de una red de nodos. Estos son
conectados por enlaces donde se almacenan los datos permitiendo manejar y organizar la informacion. Si
los nodos contienen texto entonces se esta haciendo referencia al concepto de hipertexto. Por otra parte
si contienen ademas graficos, imagenes, audio, animaciones y video, asi como cddigo ejecutable u otra

forma de datos, se les da el nombre de hipermedia.(9)

1.3 Entorno de desarrollo para la creacién de multimedia
Para el desarrollo de un producto de software no basta solo con los recursos humanos. Se necesita
ademas de un entorno de desarrollo que proporcione servicios al desarrollador o programador para

facilitarle este proceso.

Un ambiente o entorno de desarrollo, es una aplicacién informatica que proporciona servicios integrales
para facilitarle al desarrollador o programador el desarrollo de software. Normalmente, consiste de un
editor de cddigo fuente y herramientas de construccion automéaticas. Muchos garantizan realizar la
construccibn o ensamblaje del software de manera visual permitiendo integrar componentes y

disminuyendo la escritura de cédigo fuente.

Cuando un entorno de desarrollo integra un grupo de herramientas como completamiento de cdédigo,
depuradores, compiladores e intérpretes entre otros se dice que es un entorno de desarrollo integrado
(IDE). El limite entre un IDE y un entorno de desarrollo de software mas amplio no esta bien definido.
Muchas veces, a los efectos de simplificar la construccion de la interfaz grafica de usuario (GUI, por sus
siglas en inglés) se integran un sistema controlador de version y varias herramientas. Muchos IDE
modernos también cuentan con un navegador de clases, un buscador de objetos y un diagrama de
jerarquia de clases, para su uso con el desarrollo de software orientado a objetos. Los IDE proveen un

espacio de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de programacion. (10)


http://www.hipertexto.info/documentos/video.htm
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Los entornos clasicos de desarrollo de multimedia se centran en el disefio visual de la misma a partir de

un grupo de componentes relegando a un segundo plano la escritura de codigo.

1.4 Estudio comparativo de herramientas similares

Normalmente los programas para la creacion de multimedia, como se afirmé en el epigrafe anterior, estan
formados por un grupo de herramientas (subsistemas), cada uno de ellos responsable de determinadas
tareas. El nUmero y caracteristicas de estos elementos varian seguin el programa en concreto, aunque la

mayoria de estos sistemas proporcionan varias de las siguientes caracteristicas (11):

¢ Procesamiento de texto, que permiten escribir tanto el contenido (los datos e informaciones) como
la programacion (instrucciones de funcionamiento) de las aplicaciones.
e Gestibn de base de datos: herramienta para organizar la informacion y permitir su posterior
consulta y utilizacion.
e Edicién de video, hacen posible la digitalizacion de imagenes y su edicién (“montaje”), incluyendo
la aplicacion de efectos de video (“postproduccion”).
e Edicién y generacién de sonido.
e Produccion de gréficos o dibujos para imagen fija. llustracion (3D): modelado y renderizado de
objetos.
e Animacion.
Teniendo en cuenta estas caracteristicas, se ha incrementado el desarrollo de herramientas para la
creacion de multimedia. Las mismas varian desde plataformas en la web, hasta aplicaciones de escritorio,
todas estas con caracteristicas y funcionalidades diferentes. Desde hace varios afios se difundio el uso de

algunas herramientas privativas como Adobe Flash, Macromedia Director y Asymetrix ToolBook II.

Flash, que antes pertenecia a la compafia Macromedia y ahora pertenece a Adobe es un programa de
edicion multimedia que utiliza gréaficos vectoriales, imagenes, sonido, codigo de programa, flujo de video y
audio bidireccional para crear proyectos multimedia Flash es el entorno de desarrollo y Flash Player es el
programa que se utiliza para ejecutar los archivos generados con Flash. Los proyectos multimedia pueden
ser desde simples animaciones hasta complejos programas. Ademas de los gréficos, videos y sonidos,

Flash incorpora ActionScript, un completo lenguaje de programacion que expande las posibilidades en los
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proyectos. Los archivos de Flash suelen tener formato SWF y aparecen con frecuencia en paginas web en

forma de animaciones y aplicaciones. (12)
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Figura 1 Area de trabajo de Adobe Flash CS6

El Director de Macromedia es una herramienta de creacion centrado en multimedia interactiva, animacion
y juegos, CD e Internet. Se ha ganado una aproximacion amplia a Internet, donde sus aplicaciones se
ejecutan a través del plugin! web para Macromedia Shockwave. Es una herramienta multiplataforma,
siendo capaz de generar archivos ejecutables para Windows y Macintosh a partir de los mismos archivos
de origen, siempre y cuando tenga la version de la herramienta para ambas plataformas. El plugin de
Shockwave también esta disponible para PC / Mac. El Director se basa en la metafora de "peliculas”.
Cada archivo es una pelicula en la que el progreso de la aplicacién se produce en un script que muestra la
secuencia de marcos que se muestran en la pantalla con el tiempo. Los objetos se llaman actores y se

agrupan en escuadrones. (13)

1 Accesorio, Afadido, Médulo
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Figura 2 Area de trabajo de Macromedia Director

El ToolBook de SumTotal?> ha emergido como una herramienta de creacién centrado en multimedia en
general (la primera version llegé a ser comparado con Visual Basic), pero se centra actualmente en el
desarrollo de aplicaciones de aprendizaje en linea (e-Learning), formacién asistida por ordenador (TBC /
TCC), simulaciones, tutoriales y cursos en linea a través de la web o en CD. Tiene un potente lenguaje de
programacion propia, el OpenScript. Es una herramienta especifica para la plataforma Windows, que tiene
muchas caracteristicas de integracion con el sistema, tales como el uso de controles ActiveX y la insercion
de objetos OLE, plena interaccion con las aplicaciones con DDE (Dynamic Data Exchange), el acceso a
bibliotecas de programaciéon DLL (32 y 16 bits), soporte para DirectX y MCI. Estas caracteristicas son muy

utiles, por ejemplo, cuando se desea crear un tutorial interactivo en cualquier aplicacién de Windows.

Su paradigma de desarrollo se basa en la analogia a los libros. Cada expediente de solicitud es un libro,
gue comprende paginas (pantallas) en la que estan dispuestos los objetos. También hay capitulos
(superposiciones), que agrupan conjuntos de paginas similares, asi como objetos graficos que pueden ser

2 SumTotal es una compafifa producto de la fusion de Asymetrix, desarrolladora original de Toolbook, y Docent Software

11
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agrupados juntos (como la caracteristica que existe en los programas de dibujo u objetos basados en
vectores, tales como CorelDraw). El contenido de ToolBook por lo tanto puede ser distribuido a los
diferentes sistemas de gestién de aprendizaje (LMS) basadas en estdndares abiertos. En este momento
hay dos variantes ToolBook: El instructor ToolBook, la herramienta mas completa, y ToolBook Asistente,
una versioén Unica con componentes predefinidos y sin acceso a la programacién de scripts gratuitos,
frente a los autores sin ninguna familiaridad con la programacion. (13)
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Figura 3 Area de trabajo de Asymetrix ToolBook II

Como alternativas a las herramientas privativas surgieron algunas para software libre como PowToon y
Meograph. Estas son multiplataforma, consumen pocos recursos de hardware y se visualizan en la

mayoria de los dispositivos méviles ya que utilizan las tecnologias HTML, CSS y JavaScript.

Powtoon es considerado una alternativa a PowerPoint y otras herramientas similares, se utiliza para la
creacion de presentaciones multimedia y videos. Es una opcion valida para realizar presentaciones
profesionales, exposiciones de productos, trabajos escolares, videos de animacién entre otros. La ventaja

12
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€s que en este caso no es necesario descargar e instalar software, todo el proceso se realiza en el
navegador web.

Es importante destacar que su uso es gratuito y que ademas dispone de modalidades de suscripcion
bastante completas. Crear presentaciones con PowToon puede llegar a ser divertido y sencillo, gracias a
Su intuitiva interfaz y su soporte para arrastrar y soltar diferentes elementos. Para utilizar la herramienta es
necesario registrarse, proceso que puede ser bien agil utilizando las credenciales de Facebook, Google o
LinkedIn. Una vez que se haya realizado el video se puede compartir de forma directa en las redes

sociales y también publicarlo en la conocida plataforma YouTube. (14)
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Figura 4 Area de trabajo de PowToon

Meograph es un interesante recurso online que permite crear, reproducir y compartir historias en
presentaciones en las que puedes incluir videos e imagenes. La plataforma trabaja con narraciones de
voz, ya sea importadas en un archivo .mp3 o grabadas desde la propia interfaz de trabajo. Esto constituye
una gran ventaja para realizar tutoriales o explicar la informacion que se presenta. Cuenta con un area de

trabajo en la que brinda diferentes opciones para agregar los contenidos a la presentacion de una manera

13
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sencilla. Esto se logra al dar la posibilidad de arrastrar los elementos al area. Otro elemento importante es

gue en el desarrollo de la presentacion se utiliza una linea de tiempo en la que se sefialan momentos

clave.

El resultado se puede insertar en cualquier sitio web o compartirlo en las principales redes sociales. Esta

disponible de manera gratuita y solo es necesario sincronizar la plataforma con una cuenta en G+,
Facebook o Twitter. (15), (16)

Disefio |

meograph.com/robertoalejandro/155485/new-mix-27moment=614925%edit c m‘ Google P aB ¥ # & =
:? Tutoriales Photoshop informacion Herramie... Herramientas
Meograph o -
> New Mix 2 H =
‘s e New Mix 2
>

+ ADD A MOMENT

Introduction

Media

Conclusion

Need help?
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Los sistemas presentados se basan en diferentes paradigmas, entre estos estan los basados en tarjetas,

Diagramas de flujo, Modelos de objeto, Presentaciones, Libros y Lineas de tiempo. (17)

Segun las caracteristicas de las aplicaciones analizadas en el epigrafe y otros datos de interés se

presenta el siguiente cuadro comparativo: (13,18,19)

14
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Tabla 1 Comparacion entre herramientas similares

Sistemas
Caracteristicas ToolBook Il Flash Director PowToon Meograph
Cs6 6.0
Fabricante Asymetrix | ADOBE | Macromedia Powtoon | Misha
Leybovich
Precio 781.400 699.000 | 255.200 Libre Libre
usD usD usD
Tipo de aplicacion Escritorio | Escritorio | Escritorio Web Web
Hipertexto Si Si Si Si Si
Edicion dibujos Si Si Si No No
Uso de imagenes Si Si Si No No
Uso de sonido Si Si Si No No
Uso de video Si Si Si No No
Animaciones Si Si Si Si Si
Componentes personalizables | No No No No No
Autoguardado Si Si Si Si Si
Paradigma Libro Linea de | Linea de | Linea de | Linea de
Tiempo | Tiempo/ Tiempo/ Tiempo
Presentacio | Presentacio
nes nes
Lenguaje script Si Si Si No No
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Empaquetador de proyectos Si Si Si No No
Exporta HTML No Si No No No
Formato Nativo Si Si Si No No
Optimizacién de recursos Si No Si No No

Como se puede observar a partir de la tabla anterior son los softwares propietarios los que cubren,
aunque no en su totalidad, la mayoria de las caracteristicas para este tipo de aplicacion. Algunos de estos
productos han marcado los estandares del mercado en este tipo de herramienta. Las herramientas libres
estudiadas aun carecen de muchas caracteristicas esenciales para tratar los diferentes tipos de media y

solo estadn pensadas para proyectos que no sean complejos.

Otra de las conclusiones importantes es que los principales softwares propietarios analizados son
herramientas de escritorio con licencias por estaciones de trabajo, mientras que las libres son aplicaciones
web que pueden ser accedidas desde cualquier ordenador y que solo ponen como requisito la utilizacion

de un navegador.

El software libre que se propone construir ser4 una herramienta web, que debe cumplir al menos con las

principales funcionalidades que se listan a continuacioén:
e Crear, guardar, recuperar y eliminar un proyecto realizado en la herramienta.
e (Gestidn de los componentes basicos (imagen, sonido, texto, video).

e Los componentes basicos y personalizables podran ser seleccionados y se podran realizar sobre

estos las acciones de trasladar, rotar y modificar tamafio.
e Afadir animaciones de entrada y salida a los componentes.
¢ Visualizar la multimedia hasta donde se haya trabajado en ella.

e Se secuenciaran los componentes dentro de cada pagina mediante una linea de tiempo, y a su

vez, estas paginas conformaran una presentacion.

16
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e Se utilizara el paradigma Linea de Tiempo/Presentacion.

Ademas de las funcionalidades anteriormente expuestas el sistema debera contar con la funcionalidad de
autoguardado, gestionar componentes personalizables en las paginas de la multimedia y exportar a
formato que pueda ser utilizado en entornos sin conexion, lo que lo diferencia del resto de las aplicaciones
web de este tipo.

1.5 Metodologia de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software surgen ante la necesidad de un conjunto de procedimientos,
técnicas, herramientas y soporte documental. Estos elementos son ineludibles para la creaciéon de un
producto de software. De esta manera se contribuye a la obtencién de un producto con calidad que
cumpla con los requerimientos del cliente. Esto es posible debido a que las metodologias son las
encargadas de controlar de forma transparente todo el proceso de desarrollo. Para ello propone una serie
de directrices por las que se debe regir todo el equipo. Las metodologias de desarrollo se clasifican en
agiles o tradicionales. Debido a las ventajas que ofrecen, las metodologias agiles son las mas usadas en
la actualidad. Ejemplo de este tipo de metodologias son XP (EXTREME PROGRAMMING), AUP (RUP
Agil), entre otras.

Para el desarrollo de la solucién propuesta no se necesitd un analisis profundo de metodologias,
tecnologias y herramientas ya que fueron definidas por el proyecto. La investigaciéon se guia por las
especificaciones expuestas en el documento Plan de desarrollo de software de la version 1.0 del Marco de

trabajo de desarrollo de multimedia con tecnologias libres. (20)

1.5.1 Fundamentacion de la metodologia a utilizar

La linea PRE utiliza una adaptacion que ofrece la UCI de la metodologia de desarrollo de software
Proceso Unificado Agil (AUP) para el desarrollo de sus productos. De esta manera se garantiza la
uniformidad entre todos los proyectos productivos de la UCI debido a que esta metodologia es la
propuesta a ser aplicada en los mismos. Es por esto que se define como metodologia a utilizar en el
presente trabajo AUP.

Proceso Unificado Agil (AUP)
AUP surge como una version 4gil de Proceso Unificado del Rational (RUP) por lo que hereda muchas de

sus caracteristicas tales como la flexibilidad. Ademas, propone los mismos roles y artefactos que RUP,
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pero difiere en que no se necesita generar toda la documentacién que se requiere en cada flujo de trabajo.
No existe la necesidad de que sea adaptada y es una metodologia que se ajusta y aprovecha las ventajas

que brindan las metodologias agiles.

Esta metodologia determina el nivel de prioridad de cada componente segun el riesgo que representen,
proponiendo que el que mayor riesgo constituya la mayor prioridad y sea desarrollado en etapas
tempranas del proyecto. Durante la fase de elaboracién del producto se desarrollan prototipos ejecutables
lo que demuestra la validez de la arquitectura para los requisitos clave del mismo y determina los riesgos

técnicos. Adopta las técnicas agiles de RUP, entre las que se encuentra (21):
e El desarrollo dirigido por pruebas.
e La modelacién agil.
e Gestion de cambios agil.
e Refactorizaciéon de base de datos para mejorar la productividad.

La metodologia AUP también adopta de RUP sus cuatro fases de desarrollo. Estas fases se llevan a cabo

una a continuacion de la otra:
e Inicio
e Elaboracion
e Construccién
e Transicion

Durante el proceso de adaptacion de esta metodologia a los proyectos desarrollados en la universidad, se
realiz6 una modificacion a las fases. Se mantiene la fase de Inicio, pero modificando el objetivo de la
misma, se unifican las restantes tres fases de AUP en una sola, que se nombra Ejecucion y se agrega la

fase de Cierre.
AUP define siete disciplinas (cuatro ingenieriles y tres de gestion de proyectos), las disciplinas son (21):

1. Modelo
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6.

7.

Implementacion

Prueba

Despliegue

Gestion de configuracion
Gestidn de proyectos

Entorno

Antes se mencionaba como AUP heredaba los mismos roles de RUP. La adaptacioén que le realiza la

Universidad a la metodologia propone once roles, manteniendo algunos de AUP y unificando otros para

una mejor organizacion del equipo de desarrollo. A continuacion se muestran los roles resultantes (21):

1.

2.

8.

9.

Jefe de proyecto

Planificador

Analista

Arquitecto de la informacion

Desarrollador

Administrador de la configuracion
Stakeholder (cliente/proveedor de requisitos)
Administrador de calidad

Probador

10. Arquitecto de software

11. Administrador de base de datos

19



Capitulo I: Fundamentacion tedrica

1.6 Herramientas y tecnologias

1.6.1 Herramientas

Visual Paradigm es una herramienta para el desarrollo de aplicaciones con lenguaje de modelado UML3,
resulta muy eficiente para un ambiente de software libre. Estos elementos se hicieron muy significativos a
la hora de escoger la herramienta para el sistema a desarrollar. También se considera muy practica para
ingenieros de software, analistas y arquitectos de sistemas, pues brinda confiabilidad y estabilidad en el
desarrollo orientado a objetos. Al mismo tiempo incorpora el soporte para el trabajo en equipo, permitiendo
gue varios desarrolladores trabajen a la vez en el mismo diagrama y vean en tiempo real los cambios
hechos por sus comparieros, lo que hace que la colaboracién sea mas eficaz y fructifera. Ademas, hace
mas sencilla la traduccion de requisitos en software de calidad. Visual Paradigm brinda la posibilidad de
desarrollar aplicaciones de calidad de una manera rapida y facil, incluso cuando se pretende resolver un

problema bastante complejo. (22) La version utilizada de esta es 8.0.

WebStorm es el IDE de JavaScript que esta equipado para el complejo desarrollo del lado del cliente y
del servidor con NodelJS. WebStorm simplifica la escritura de cddigo gracias al autocompletamiento
inteligente de coédigo, la deteccion de errores dinAmicamente, la navegacion de gran alcance y la
refactorizacion. El IDE proporciona soporte para JavaScript, NodeJS, HTML y CSS, asi como sus
sucesores modernos. Los marcos de trabajo compatibles incluyen AngularJS, React y Meteor. (23) Este

se utiliza en su versiéon 11.0.

Bower es un médulo de NodeJS que te permite administrar los assets* de una forma comoda. Elimina el
problema de estar buscando online (o local en tu PC) las dependencias del proyecto (bibliotecas y marcos
de trabajo). Es un sirviente, solo con ordenarle (desde la terminal) la biblioteca o marco de trabajo que se
necesita, se encarga de descargar la dltima versién disponible. Tiene ademas opciones de busqueda,

actualizacion y eliminacién de assets. (24) La version utilizada de este es 1.7.7.

Grunt, al igual que Bower, es un mddulo de NodeJS que se debe instalar global para que pueda ser

ejecutado como un programa del Sistema Operativo. Con Grunt se puede automatizar casi cualquier tarea

3 Del inglés Unified Modeled Language
4 Ficheros para usar en una aplicacion como imagen, audio y video
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presente en el desarrollo de aplicaciones web (frontend®), pues al estar basado en plugins, se han creado
muchos (incluso con distintas variantes) para las diferentes tareas que se desean acometer. (24) Este se

utiliza en su version 0.1.13.

Yeoman permite generar proyectos web con un solo comando. Estos proyectos web pueden ser de todo

tipo, como Ruby, PHP y Javascript. (24) La version utilizada de este es 1.6.0.

1.6.2 Lenguajes de desarrollo del lado del cliente

Un lenguaje de programacion es un lenguaje formal disefiado para realizar procesos que pueden ser
llevados a cabo por maquinas como las computadoras. También puede ser considerado como una
herramienta 0 mecanismo que posibilita la creacion de software, mediante una serie de simbolos y reglas
sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones.
Posibilitan ademas la comunicacion entre el programador y los dispositivos. Existen dos grupos en los que

se clasifican los lenguajes de programacion: los del lado del cliente y los del lado del servidor.

Los lenguajes del lado del servidor son aquellos lenguajes que son reconocidos, ejecutados e
interpretados por el propio servidor y que se envian al cliente en un formato comprensible para él. Por otro
lado, los lenguajes de lado del cliente son aquellos que pueden ser "digeridos" por el navegador sin

necesidad de un pretratamiento. (25)

Entre los disimiles lenguajes del lado del cliente existentes, fueron utilizados en el desarrollo de la

presente investigacion: HTML 5, JavaScript y CCS 3.

HTML (HyperText Markup Language) es el lenguaje predominante para el desarrollo de paginas webs. La
traduccién de sus siglas al espafiol seria “lenguaje de marcado de hipertextos”. Este no es un lenguaje de
programacion como C++, Visual Basic, etc.; sino un sistema de etiquetas donde se trabaja de la siguiente
forma: se abre y cierra la etiqueta, dentro de la cual va el contenido que se desee. El etiquetado HTML no
presenta ningn compilador, por lo tanto, algun error de sintaxis que se presente éste no lo detectara y se

visualizaré en la forma como éste lo entienda. (26)

® Programacion en el lado del cliente
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HTML5 es un nuevo concepto para la construccion de sitios web y aplicaciones en una era que combina
dispositivos méviles, computacion en la nube y trabajos en red. Este lenguaje es una mejora de la
combinacion de JavaScript, HTML y CSS. HTML provee los elementos estructurales, CSS proporciona
estilos a la estructura haciéndola utilizable y atractiva a la vista, y JavaScript brinda el dinamismo
necesario y la posibilidad de construir aplicaciones web funcionales.HTMLS5 propone estandares para cada

aspecto de la web y también un proposito claro para cada una de las tecnologias involucradas. (27)

JavaScript es un lenguaje de scripting® multiplataforma y orientado a objetos, con una sintaxis muy
semejante a Java y a C. Es un lenguaje pequefo y liviano que puede conectarse a los objetos de un
ambiente host y proporcionar control programético sobre ellos. Fue creado por Brendan Eich en la

empresa Netscape Communications.

Es un lenguaje dinamico, las variables no necesitan ser introducidas antes de su uso y los tipos de
variables se resuelven de forma dindmica durante su ejecucion. Contiene una biblioteca estandar de
objetos, tales como Array, Date, y Math, y un conjunto central de elementos del lenguaje, tales como
operadores, estructuras de control, y sentencias. El nlcleo de JavaScript puede extenderse para varios
propositos, complementandolo con objetos adicionales, por ejemplo: JavaScript del lado del cliente
extiende el nucleo del lenguaje proporcionando objetos para controlar un navegador y su modelo de
objetos (0 DOM, por las iniciales de Document Object Model). Las extensiones del lado del cliente
permiten que una aplicacion coloque elementos en un formulario HTML y responda a eventos del usuario,

tales como clics del ratén, ingreso de datos al formulario y navegacion de paginas. (28)

Cascading Style Sheets (CSS), traducido al espafol como Hojas de Estilo en Cascada, fueron disefiadas
y desarrolladas por la World Wide Web Consortium (W3C). Una hoja de estilos CSS es el documento que
utiliza un navegador web para redefinir las propiedades de los distintos elementos y las etiquetas en el
cédigo HTML. (29) Es un lenguaje que trabaja junto con HTML para proveer estilos visuales a los

elementos del documento, como tamario, color, fondo y bordes. (27)

La versién 3 de CSS sigue el mismo concepto, pero con un mayor compromiso. La especificacion de
HTML5 fue desarrollada considerando CSS a cargo del disefio. Debido a esta consideracion, la

integracion entre HTML y CSS es vital para el desarrollo web. Esta es la razon por la que cada vez que se

6 Secuencia de comandos
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menciona HTML5 también se esta haciendo referencia a CSS3, aunque de manera oficial se trate de dos

tecnologias separadas.

En la actualidad las nuevas caracteristicas incorporadas en CSS3 estan siendo implementadas e incluidas

junto al resto de la especificacion en navegadores compatibles con HTML5. (27)

1.6.3 Lenguaje de desarrollo del lado del servidor
Del lado del servidor se utilizé JavaScript como lenguaje de desarrollo. El JavaScript (JS) del lado del
servidor puede ser un concepto nuevo para cualquiera que haya trabajado exclusivamente con JavaScript

del lado del cliente, pero la idea en si no es tan inverosimil.

JavaScript no esta limitado s6lo a los nhavegadores web, en realidad puede correr en cualquier ambiente
gue tenga instalado el intérprete para sus instrucciones (también conocido como motor). Esta flexibilidad
ha hecho que a partir del afio 2000 haya una creciente proliferacion de implementaciones de JavaScript

en el lado del servidor, siendo NodeJS una de las mas populares.

Ejecutar JavaScript en el servidor también significa que las mismas instrucciones que se usan para
construir la interfaz de una aplicacion web pueden usarse para construir el niacleo del sistema, la

interaccion con la capa de datos y de légica del negocio.

Ademas, JavaScript es un lenguaje muy poderoso y tiene una fuerte inclinacion hacia paradigmas

funcionales, esto lo hace muy atractivo para algunos desarrolladores. (30)

1.6.4 Tecnologias del lado del cliente

jQuery es una biblioteca rapida, pequefia y rica en funciones de JavaScript. Permite simplificar la manera
de interactuar con los documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos y desarrollar
animaciones dentro de la pagina. Proporciona un conjunto complejo de capacidades Ajax’ mucho mas
simple, con un API® facil de usar que funciona a través de una multitud de navegadores. Ademas,
presenta una combinacion de versatilidad y capacidad de ampliacién. jQuery ha cambiado la forma en que

millones de personas escriben JavaScript. (31) La version utilizada de este es 2.2.0.

7 JavaScript asincrono y XML
8 Application Programming Interface (en espafiol, interfaz de programacion de aplicaciones)
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jQuery Ul es una biblioteca de componentes para el marco de trabajo jQuery, que le afiade un conjunto
de extensiones, widgets® y efectos visuales para la creacion de aplicaciones web. Estos componentes
posibilitan crear desde aplicaciones altamente interactivas hasta insertar controles simples a un formulario.
(32) Esta se utiliza en su version 1.11.4.

AngularJS es un marco de trabajo JavaScript de cédigo abierto desarrollado por Google. Sirve para crear
aplicaciones web en lenguaje cliente con JavaScript ejecutdndose con el conocido single-page
applications (aplicacion de una sola pagina) que extiende el tradicional HTML con etiquetas propias. Es
extensible y funciona bien con otras bibliotecas. Cada funcion puede ser modificada o reemplazada para
satisfacer las necesidades de flujo de trabajo de desarrollo y caracteristicas Unicas. (33) La version
utilizada de este es 1.4.9.

Twitter Bootstrap es una colecciéon de herramientas de software libre para la creacion de sitios y
aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio basadas en HTML y CSS con tipografias, formularios,
botones, gréficos, barras de navegaciéon y demas componentes de interfaz, asi como extensiones
opcionales de JavaScript. Ademas, ofrece la adaptacion de la interfaz dependiendo del tamafio del
dispositivo en el que se visualice sin que el usuario tenga que hacer nada, esto se denomina Disefio Web

Adaptable. (34) Este se utiliza en su version 3.1.1.

1.6.5 Tecnologias del lado del servidor

NodeJS es una plataforma construida para el motor JavaScript V8, el cual se ejecuta en el navegador
Chrome, para construir de una forma facil aplicaciones de red que sean rapidas y escalables. Posee un
entorno de ejecucién multiplataforma para el desarrollo del lado del servidor. Ademas, contiene un entorno
de programacion dirigido por eventos, basado en el lenguaje de programacion ECMAScript. (35) La
version utilizada de esta es 0.12.2.

Express es un marco de trabajo para crear aplicaciones web minimalistas y flexibles que suministra un
conjunto robusto de opciones, incluyendo para tecnologia mévil. Este marco ofrece un amplio conjunto de
métodos, que funcionan como una capa intermedia entre NodeJS y la aplicacion, permitiendo que el

desarrollo sea de manera rapida y sencilla. (36) Este se utiliza en su version 4.13.4.

® Componentes de interfaz grafica de usuario
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Node Webkit es un motor de ejecucion de aplicaciones. NodeJS proporciona un marco de trabajo basado
en JavaScript con el que desarrollar una aplicacion, y webkit ofrece el entorno sobre el que ejecutarlo.
Dado que se dispone de versiones de Node Webkit para distintas plataformas, el cddigo que se desarrolle

en cualquiera de ellas sera totalmente portable al resto. (37) La version utilizada de este es 0.12.3.

1.7 Conclusiones del capitulo

El desarrollo del capitulo posibilité la elaboracion del marco tetrico de la investigacién, para un mejor
entendimiento de la aplicacion que se desea desarrollar. El estudio de soluciones similares permitié que
se identificaran algunos elementos importantes a incluir en el entorno de desarrollo para el Marco de
trabajo de creacion de multimedia. Se describié la metodologia de desarrollo de software AUP. Se
definieron las herramientas, los lenguajes de programacion y las tecnologias que seran empleadas en el

desarrollo de la propuesta de solucion.

25



Capitulo II: Descripcion de la propuesta de solucion

CAPITULO Il: DESCRIPCION DE LA PROPUESTA DE SOLUCION

2.1 Introduccion

En este capitulo se describe la propuesta de solucion. Se muestra un modelo conceptual para comprender
los conceptos relacionados con el proceso de creacion de multimedia. Se realiza el levantamiento de los
requisitos funcionales y no funcionales con los que debera cumplir la aplicaciéon. Ademas, se describe la
arquitectura y los patrones de disefio que fueron utilizados para la propuesta de solucién. Se presenta el

modelo de clases del disefio y por Ultimo se muestra una descripcion de la solucion.

2.2 Propuesta de solucion

Para la creacion de multimedia con tecnologias libres en el centro FORTES, se propone un entorno de
desarrollo que permita integrar y gestionar los componentes existentes. De esta manera quedara
implementado el marco de trabajo, el cual constituye una herramienta multiplataforma donde los usuarios
podran acceder de una manera sencilla e intuitiva. El entorno de desarrollo haréa posible la creacion de
multimedia ofreciendo al usuario la seleccién de un area para el disefio del producto, generando asi su
estructura base. Ademas, proveerd una secuencia para la creacioén del mismo y brindara funcionalidades
gue permitan ajustar el disefio de la multimedia a los requerimientos del usuario. Sera posible el exportado
del producto resultante a formatos que sean ejecutables en Windows, Linux y Mac OS, ademas de

exportar también como proyecto web HTML.

2.3 Modelo de dominio

El modelo de dominio tiene como principal objetivo identificar y describir los conceptos que se manejan en
el dominio del problema, mostrandolos al usuario en forma de diagrama de clases, lo cual ayuda a definir
los procesos y roles mas trascendentales para el sistema a desarrollar. Contiene las clases conceptuales

del mundo real y proporciona a los usuarios, desarrolladores y clientes un vocabulario comun. (38)

Multimedia: sistema informéatico que permite la interaccién. Es una combinacién de medios de
informacioén, entiéndase como imagen, texto, sonido, animacién y video que se ofrece al usuario a través
de un dispositivo electrénico. Se construye sobre un tema que debe transmitir un conocimiento que llegue

al receptor de una manera dinamica y comprensible.
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Entorno de desarrollo: es un espacio optimizado que proporciona servicios al desarrollador para
facilitarle el proceso de creacion de multimedia. El mismo garantiza la integracion y gestion de

componentes personalizables.

Componente personalizable: son los componentes que se ajustan a los requerimientos de los usuarios
para desarrollar una multimedia. Para el marco de trabajo de creacién de multimedia con tecnologias

libres se contara con los componentes personalizables:
v Galeria de imagenes: el usuario puede visualizar las imagenes de acuerdo a sus requerimientos.
v' Galeria de videos: permite a los usuarios visualizar los videos de acuerdo a sus requerimientos.

v Glosario de términos: ayuda a entender los términos deseados por el usuario, empleados en una

multimedia.
v" Animaciones: es posible establecer efectos de animaciones a una imagen.

v' Tema: componente que brinda la posibilidad de definir el espacio de trabajo para el desarrollo de

una multimedia.

v' Menu: ofrece la navegabilidad dentro de una multimedia y brinda la posibilidad de establecer un

estilo para el componente.
v' Mapa: permite conocer la localizacién y descripcion de un lugar ubicado por el usuario en el mapa.

Marco de trabajo o Framework: es un esquema, esqueleto o patrébn que contiene componentes
personalizables, permitiendo a través del entorno de desarrollo la creacion de multimedia con tecnologias

libres.

Medios de informacidn: diferentes tipos de contenidos que se van secuenciando de una forma dinamica

creando asi una multimedia. Estos medios pueden ser:

e Texto (en todas sus formas): puede usarse para aclarar la informacién grafica o icénica. Es
utilizado en el mend, en el glosario de términos y en el mapa describiendo el lugar sefialado por el

usuario.
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e Imégenes estaticas (fotografias, graficos e ilustraciones): ilustran y facilitan la comprensién de la
informacion que se desea transmitir. Estas imagenes pueden ser visualizadas en formatos jpg, png
o gif.

e Imagenes dinamicas (videos y animaciones): transmiten de forma visual secuencias completas de
contenido. Ademas, ilustran un apartado de contenido con sentido propio. Los videos se pueden

visualizar a través de los formatos mpg, avi, mp4 o webm.

e Audio (musica y sonido): transmiten de forma sonora contenido que facilita la comprension de la

informacion clarificandola. Algunos tipos frecuentes de audio son archivos con formato wav y mp3.

e Iconogréfico: representacion de palabras, conceptos, ideas mediante dibujos o imagenes,
representando lo esencial de la idea a transmitir. Es utilizado en el componente mapa para

diferenciar los puntos que seran ubicados en el mismo.

Multimedia Galeria de imagenes Galeria de videos Glosario de terminos < Texto
es_un
1
o5 un Imagen
¥ es_un
Acrea P> es_un = des_un
s n ey
1 T :
Componente personalizable Medio de informacion
Marco de trabajo B
P> integra y gestiona 1 P> gestiona
1.7 1.6
< Video
es_un
1 it e |
| P es un Aesun Aes un «des_un P
<4 esun
1 1
Entorno de
desarrollo Animacion Tema Mend Mapa
desun Iconografico

Figura 6 Diagrama de dominio de la propuesta de solucion
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2.4 Requisitos del sistema
La captura de requisitos es la actividad mediante la que el equipo de desarrollo de un sistema de software

extrae, de cualquier fuente de informacién disponible, las necesidades que debe cubrir dicho sistema. (39)

2.4.1 Requisitos funcionales

Los requisitos o requerimientos funcionales (RF) son capacidades o condiciones que el sistema debe
cumplir. Definicion de los servicios que el sistema debe proporcionar, cémo debe reaccionar y
comportarse ante situaciones particulares. Precisan las funciones que el sistema sera capaz de realizar.

Describen las transformaciones que el sistema realiza sobre las entradas para producir salidas. (40)
Los requisitos funcionales que describen las capacidades que el entorno de desarrollo debe cumplir son:
RF1. Crear nuevo proyecto.

RF2. Abrir proyecto.

RF3. Importar proyecto.

RF4. Eliminar proyecto.

RF5. Autoguardar proyecto.

RF6. Guardar proyecto.

RF7. Exportar el producto.

RF8. Crear pagina.

RF9. Eliminar pagina.

RF10. Modificar pagina.

RF11. Guardar pagina.

RF12. Incluir componentes dentro de las paginas de la multimedia.

RF13. Modificar componentes dentro de las paginas de la multimedia.

RF14. Eliminar componentes dentro de las paginas de la multimedia.
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RF15. Modificar propiedades de transformacién de los componentes.
RF16. Controlar animaciones.

RF17. Incluir hipervinculos en la multimedia.

RF18. Visualizar multimedia.

RF19. Secuenciar los componentes.

RF20. Gestionar fotogramas.

RF21. Incluir fondo a las paginas de la multimedia.

2.4.2 Requisitos no funcionales
Los requisitos o requerimientos no funcionales (RNF) se basan en las caracteristicas que de una forma u
otra pueden limitar al sistema. Describen una restriccién sobre el mismo que incide sobre la eleccién en la

construccion de una solucién. (40)

Durante el proceso de captura de los requisitos se detectaron los siguientes requisitos no funcionales:

Usabilidad

RNFL1. El sistema debe contar con una interfaz interactiva e intuitiva para el cliente.
RNF2. El sistema debe mostrar la informacion de forma légica y correctamente estructurada.

RNF3. El entorno de desarrollo debe contar con un documento que refleje la descripcion de sus

funcionalidades y como usarlas.

Hardware
RNF4. Para su correcto funcionamiento, la computadora cliente que se va a conectar al servidor para
ejecutar la aplicacion, debera tener dispositivo de red, soporte de video y aditamentos para la

reproduccion de sonido.

RNF5. El servidor debe tener soporte para servir aplicaciones hechas en NodeJS.
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Requisitos de licencia

RNF6. Las bibliotecas y tecnologias utilizadas para la confeccién del entorno de desarrollo deben estar
bajo alguna de las siguientes licencias: General Public License (GPL) o Massachusetts Institute of
Technology (MIT).

Portabilidad

RNF7. Navegadores para acceder: Chrome 32.0, Firefox 29.0, Opera 19.0, Safari 7.1, o versiones
superiores a cada uno.

RNF8. El entorno debe ser independiente de la plataforma. Debe ejecutarse tanto en Microsoft Windows
como en GNU/Linux y Mac OS.

Escalabilidad
RNF9. El entorno de desarrollo debe permitir la adicion de nuevos componentes o la modificacion de
alguno de los existentes.

2.5 Historias de usuario
Segun el documento Metodologia de desarrollo para la Actividad productiva de la UCI existen tres formas

de encapsular los requisitos (21):
v' Casos de Uso del Sistema (CUS).
v Historias de usuario (HU).
v Descripcién de requisitos por proceso (DRP).

Estos se encuentran agrupados en cuatro escenarios condicionados por el Modelado de negocio. En el
presente trabajo se seleccioné el escenario 4 para la disciplina Requisitos, ya que en proyectos que no
modelen negocio solo se puede modelar el sistema con HU. En el proyecto en cuestién se ha evaluado el
negocio a informatizar y como resultado se ha obtenido un negocio muy bien definido. El cliente estara
siempre acompafando al equipo de desarrollo para convenir los detalles de los requisitos y asi poder
implementarlos, probarlos y validarlos. Este escenario se recomienda en proyectos no muy extensos, ya

que una HU no debe poseer demasiada informacion. (21)
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A continuacion, se muestran la historia de usuario Crear nuevo proyecto, para ver el resto remitase al

Anexo 3.

Tabla 2 HU: Crear nuevo proyecto

Numero: 1 Nombre del requisito: Crear nuevo proyecto.

Programador: Richard Romero Rosell

Iteracion Asignada: lera

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 56 horas

Riesgo en Desarrollo: 3,5, 8, 10, 11

Tiempo Real: 24 horas

Descripcioén:

1- Objetivo: Permitir crear un nuevo proyecto para que el usuario pueda desarrollar en el mismo.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

Para crear un nuevo proyecto hay que:

-Tener en cuenta el dato: nombre.

-Tener en cuenta el dato: autor.

-Tener en cuenta: el formato de la imagen.
-Tener en cuenta: el tamarfio de la imagen.

3- Comportamientos validos y no vélidos (flujo

El campo nombre es obligatorio y debe tener mas

central y alternos):

de tres caracteres.

El campo autor debe tener mas de tres caracteres.

La imagen debe poseer formato .png.

La imagen debe tener un tamafio menor de 200kb.

4- Flujo de la accion arealizar:

-El sistema debe permitir crear un nuevo proyecto, esta accion se puede realizar dando clic en el hipervinculo
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“Nuevo Proyecto”.

- Posteriormente se introduce el nombre deseado para el proyecto y el autor, ademas se puede elegir desde el
ordenador una imagen que lo acomparie y hacer una descripcion del mismo.

- Hasta que el campo nombre no se haya llenado no se habilita el boton Aceptar.

-Una vez que se dé clic en la opcion de aceptar se procede a seleccionar una plantilla para la creacion de la
multimedia.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

Crear nueva Nombre cle la Multimedia Nombre de la Muttimedia
Muttimedia

Nombre de la Muttimedia

Cargar proyecto desde el Equipo

| Examinar... |
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2.6 Descripcién de la arquitectura
La Arquitectura de Software se refiere a las estructuras de un sistema, compuestas de elementos con

propiedades visibles de forma externa y las relaciones que existen entre ellos. (41)

Para la propuesta de solucién se utilizo la tecnologia AngularJS, la cual utiliza la arquitectura Modelo
Vista Controlador (MVC) para el desarrollo de las aplicaciones web. Por tanto, esta sera la arquitectura

gue se seguird para la implementacion del entorno de desarrollo.

MVC es una de las arquitecturas de aplicaciones web mas comunes. Esta conformada como su hombre lo

indica, por tres capas, las cuales se describen a continuacion (42):

Modelo

Es la representacién de la informacién con la cual el sistema opera, por lo tanto, gestiona todos los
accesos a dicha informacion, tanto consultas como actualizaciones, implementando también los privilegios
de acceso que se hayan descrito en las especificaciones de la aplicacion (l6gica de negocio). Envia a la
vista aquella parte de la informacién que en cada momento se le solicita para que sea mostrada
(tipicamente a un usuario). Las peticiones de acceso 0 manipulacion de informacién llegan al modelo a

través del controlador.

Vista

La renderizacién de cédigo en el nivel de presentacion, deberia aspirar a producir la salida HTML para el
usuario con poco o nada de logica de aplicacién. Todas las entradas de los usuarios se encuentran
redireccionadas hacia los controladores en la légica de la aplicacion. Tiene procedimientos de

actualizacion para recibir nuevos datos.

Controlador

El controlador (o légica de la aplicacion) toma entradas de los usuarios mediante la vista y las dirige a
través de varios flujos de trabajo que llaman a los objetos del modelo de la aplicacion para extraer,
procesar, o almacenar informacién. Los controladores bien codificados, validan informacién centralmente
en el servidor contra problemas de seguridad comunes antes de pasar la informacion al modelo de
procesamiento y se aseguran que la salida de datos sea segura o en un formato preparado para una

salida protegida por parte del cédigo de visualizacion.
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2.7 Patrones de disefo

Un patrén de disefio es una descripcion, que se codifica en un formato estructurado, de un problema y su
solucion que recibe un nombre y que puede emplearse en otros contextos; en teoria, indica la manera de
utilizarlo en circunstancias diversas. Los patrones no se proponen descubrir ni expresar nuevos principios
de la ingenieria del software. Al contrario, intentan codificar el conocimiento, las expresiones y los

principios ya existentes. (43)

2.7.1 Patrones GRASP
Se propone emplear algunos de los patrones generales de software para la asignacion de
responsabilidades (GRASP, por su acrénimo en inglés), ya que describen los principios fundamentales de

la asignacion de responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones. (43)

Dichos patrones son:

e Patron Experto: Se utiliza en disefios donde un objeto de software hace ciertas operaciones, que
también son realizadas en el mundo real por el objeto que representa. Se encarga de asignar una
responsabilidad al experto en informacién, o sea, aquella clase que cuenta con la informacion
necesaria para cumplir la responsabilidad. Este patron favorece el bajo acoplamiento.

e Patrén Creador: El creador guia la asignacion de responsabilidades relacionadas a la creacion de
objetos, una tarea muy comun en sistemas orientados a objetos. El intento basico de este patrén es
encontrar un creador que necesite estar conectado al objeto creado en un evento en especifico. Brinda

soporte al bajo acoplamiento.

e Patron Controlador: Asigna la responsabilidad del manejo de un mensaje de los eventos de un
sistema a una clase. El controlador es un intermediario entre la interfaz de usuario y el nicleo de las
clases donde reside la légica de la aplicacion. Este patrén sugiere que la I6gica de negocios debe estar

separada de la capa de presentacién para aumentar la reutilizacion de cédigo.
¢ Alta cohesion: Asigna una responsabilidad de modo que la cohesion siga siendo alta.

e Bajo acoplamiento: Asigna una responsabilidad para mantener bajo acoplamiento.
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2.7.2 Patrones GOF
Los patrones GOF (del inglés Gang Of Four, en espafiol grupo de los cuatro) son patrones de disefio que

estdn divididos fundamentalmente en tres grandes grupos: creacionales, estructurales y de
comportamiento. (42)

En el desarrollo de la propuesta de solucién se aplican los patrones GOF que se detallan a continuacion:

e Singleton: Esta disefiado para restringir la creacion de objetos pertenecientes a una clase o el valor de
un tipo a un Unico objeto. Su intencidn consiste en garantizar que una clase solo tenga una instancia y
proporcionar un punto de acceso global a ella. Las situaciones mas habituales de aplicacion de este
patrén son aquellas en las que dicha clase controla el acceso a un recurso fisico Unico o cuando cierto
tipo de datos debe estar disponible para todos los demas objetos de la aplicacion. (44)

Para ver los ejemplos tanto de los patrones GOF como los de JavaScript ver Anexo 4.

2.7.3 Patrones JavaScript

Ademas, fueron utilizados otros patrones propios de JavaScript que se mencionan a continuacion: (46)

e Fachada: Simplifica los accesos a un conjunto de objetos relacionados proporcionando un objeto que
todos los objetos de fuera del conjunto utilizan para comunicarse con el conjunto. Define una interface
de mas alto nivel que permite usar el sistema mas facil. (45)

e Cadena de Responsabilidad: Permite a un objeto enviar un comando sin conocer que objeto u objetos
lo recibiran, evitando el acoplamiento entre el que envia y el que recibe una peticién. Esto permite el
paso del comando a un objeto de la cadena que es parte de una gran estructura. Cada objeto de la
cadena podria manejar el comando, pasar el comando al siguiente objeto de la cadena, o las dos
cosas. (45)

e Mbdulo: Su principal atractivo es que resulta extremadamente Util para conseguir codigo reusable vy,
sobre todo, modular. Su estructura basica es sencilla: se trata de una funcién que actia como
contenedor para un contexto de ejecucion. Esto quiere decir que, en su interior se declaran una serie

de variables y funciones que solo son visibles desde dentro del mismo.
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eInyeccién de dependencias: es un patron de disefio que deriva de un patron mas genérico llamado
Inversién de Control. Hace uso de la modularidad y la reutilizacion, las cuales siempre se deberian

tener en cuenta si la aplicacion va a estar dotada de mayor funcionalidad. (47)

e Promesas: la idea central detras de las promesas es que una promesa representa el resultado de una

operacién asincroénica. (48)

e Prototipo: permite a un objeto crear objetos personalizados sin conocer su clase exacta o los detalles
de como crearlos. Su tarea es dar objetos prototipo a un objeto que inicializa la creacién de objetos. El
objeto de creacion e inicializacion crea objetos mandando a sus objetos prototipo que hagan una copia
de si mismos.

2.8 Modelo de clases del disefio
El disefio de software abarca el conjunto de principios, conceptos y practicas que conducen al desarrollo

de un sistema de alta calidad o producto. (49)

Los diagramas de clases del disefio (DCD) muestran el disefio del sistema desde un punto de vista
estatico, a través de las clases y sus relaciones. Este es un diagrama principal de disefio y analisis para
un sistema. Durante el disefio, este artefacto se elabora para tener en cuenta los detalles concretos de la
implementacion del sistema. También para crear el disefio conceptual de la informacion que se manejara

en el sistema, y los componentes que se encargaran del funcionamiento y la relacién entre uno y otro (50).

En la Figura 7 se muestra el diagrama de clases del disefio de la propuesta de solucién:
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Figura 7 DCD
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2.9 Descripcion de la solucion
A continuacion, se detalla el producto resultante del presente trabajo:

En la ventana principal aparecen listados los proyectos existentes en el servidor para que el usuario tenga
la posibilidad de abrir o eliminar alguno de estos si asi lo desea. Ademas, el usuario puede apoyarse en
una opcién de busqueda que filtra los proyectos de la lista. En otro caso, también es posible subir al
servidor proyectos previamente exportados en formato ZIP que se encuentran en el ordenador, mediante

el botén Importar proyecto.

Para crear una multimedia en la plataforma el usuario debe hacer clic en el hipervinculo Nuevo Proyecto.

INICIO CONTACTO

Richard Romero Rosmelys Diaz Richard Romero

Has fugit vidisse no. Ne mea Eam id solum verear Lorem ipsum dolor sit amet
guas timeam persius. vis erat philosophia. his ex brute simul utrogue singulis interesset sea
vidit reprimigue ex. lus id ornatus. vix habemus tincidunt an. vel et ipsum nihil

utinam liberavisse. per tincidunt ad. Appetere evertitur eu his. el elaboraret. Ei sit laboramus
cotidieaue in. at mei ridens nec aragce menandri. Ex vim scrinserit omittantur. possit

= Eliminar = Eliminar = Eliminar

Figura 8 Crear nuevo proyecto

A continuacion, aparecerd una ventana en la que introducira el titulo deseado para el proyecto, ademas
podra incluir el autor, hacer una descripcion de la multimedia y/o elegir desde el ordenador una imagen

gue la acompaiie.
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Nuevo Proyecto

Redes Sociales

Richard y Rosmelys

Esta multimedia se crea con el
objetivo de realizar una descripcion
de la solucién desarrollada.

i

Figura 9 Formulario del nuevo proyecto

Una vez que se dé clic en la opcidon de aceptar se ofrecen diferentes tipos de plantillas predisefiadas,

disponibles para la creacion de una multimedia. Para este proyecto se ha elegido la plantilla en blanco.

Seleccione un tema para su multimedia.

En blanco Plantilla 1 Plantilla 2

==
1

Plantilla 3 Plantilla 4 Plantilla 5

Figura 10 Seleccion de la plantilla
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Al hacer clic en la plantilla seleccionada automaticamente se mostrara una ventana emergente donde el
usuario debera introducir el nombre de la primera pagina que debe crear para poder trabajar sobre ella. Se
le debe poner nombres a las paginas con el objetivo de poder acceder a ellas mediante el menu o desde

un hipervinculo en otra pagina.

Figura 11 Crear nueva péagina

Al aceptar se encontrard con un espacio de trabajo donde se tendran todos los paneles y opciones

necesarios para crear, en este caso, una multimedia sobre las redes sociales.
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Paginas Guardar Guardar todo Exportar Vista Previa

Nueva pagina Pagina inicio

s i

Mmoo —nwm

(] =] [&] [=]

| (4] [i]

WD oMM —WSO0OW®w- MmO

E Editar menu & Fondo de pagina

o Centro FORTES 2015 - Universidad de |as Ciencias Informéticas

Figura 12 Espacio de trabajo
En la parte superior del entorno se encuentran el mend desplegable keiasdEl mediante el que se podra
acceder a las paginas que hayan sido creadas, ademas de brindar las opciones de crear una nueva
pagina y seleccionar cudl es la primera pagina de la multimedia. Dandole clic al boton B AMUGENElIE]

se mostrara el formulario para adicionar una nueva a la lista, y al bot6n se eliminara. La primera

# Pagina inicio . En este caso solo se ha

creado una pagina, la cual ha sido definida como la primera pagina de la multimedia En el panel menu se

L 3
encuentran los botones para guardar pagina , guardar proyecto Bl CEN exportar
- Exportar [R¥FRPRSY @ Vista Previa |

pagina de la multimedia podra ser seleccionada mediante

A la derecha se encuentran los componentes basicos y personalizables (excepto el componente Menu)

gue se pueden utilizar, cada uno se podra arrastrar y soltar en el area de trabajo para trabajar con ellos.

En la parte inferior se tiene la linea de tiempo, que a la vez cuenta con los botones detener y reproducir

m, el primero detiene la reproduccion regresando al principio, y el segundo la reproduce o pausa en
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cualquier punto de la linea de tiempo. El botén permite determinar que la reproduccion de la pagina
se comporte como un ciclo. Seguidamente se encuentra el componente personalizable Menu
, sobre el que se debe dar clic para acceder a su panel de configuracién. Se brinda la
funcionalidad de seleccionar un fondo para cada pagina , ademas de la opcion de
adicionar o eliminar una cantidad de fotogramas introducida por el usuario . Debajo de ésta

linea de tiempo se listardn los componentes presentes en cada pagina.

Para crear la multimedia lo primero que se ha hecho ha sido afiadir y modificar los componentes basicos
Texto, Imagen y Audio. Fue cargado desde el ordenador una imagen que representa el impacto de las

redes sociales en la actualidad y un fondo musical que lo acompafia, ademas se escribio el texto “Impacto

de las redes sociales en la actualidad”.

Paginas Guardar Guardar todo Exporiar Vista Previa

][] [B] [=]
woo—nem

(1] (2] [4] [E]

[ = I il I NN 0 ]

E Editar menu & Fondo de pagina

W fwimg_1

Figura 13 Edicion del componente Imagen

También fueron editadas las propiedades de transformacion de los componentes hasta obtener el

siguiente resultado:
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Paginas Guardar Guardar fodo Exportar Vista Previa

. . =B
Impactqg de las redes sociales en la actualidad :
=i

& [e] B
E]e
:
s
[Fr
[m]f
n
[=]a
i
z
a
b
I
e
s

E Editar menu & Fondo de pagina + -

W wiexto 1
W fwAud 1

Figura 14 Trabajo con componentes béasicos

Posteriormente se ha afadido el componente personalizable Galeria de imagenes y se ha editado.

Paginas Guardar Guardar todo Exportar Vista Previa
- - @B
Impacto de las redes sociales en la actualidad a
(=]}
E]e
.
=]
=
(=]l
(=]
i
z
a
b
1
e
S

EJ Editar menu + Fondo de pagina

Figura 15 Trabajo con componentes personalizables

Se secuenciaron los componentes para que entren y salgan en los segundos (fotogramas)
correspondientes. En la imagen siguiente se puede ver que el componente Texto, entrara en el segundo 7
de esa pagina y saldra en el segundo 17 de la misma.
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Paginas [elTETGET Guardar todo Exportar Vista Previa

Impacto de las redes sociales en la actualidad

Woo-—wam

(5] [8] (4 [¥] (] ][] ]

WO -CON--—WSO00W- MU

EJ Editar menu < Fondo de pagina

Figura 16 Secuencia de los componentes

Las animaciones de entrada y salida de cada componente vienen representadas por los iconos que se
sitban al principio y al final de la barra que marca el tiempo de ese componente en la pagina. Para elegir el
tipo de animacion que se le quiere asignar a los componentes, se hace clic sobre esos iconos y aparecera

una ventana emergente donde se podra elegir qué efecto tendra y la duracion de mismo.

. . B
Impacto de las redes sociales en la actualidad a
- = |ls
i
4
=
P
.
.
Seleccionar transicion de entrada (] 2
(=]
J
O Sin efecto Duracion de animacién -
() Fade 0.5 B :
O Arriba 1
e
) Abajo s
@ Izquierda
© Derecha

& Fondo de pagina

fwTexto_1

wAud_1

Figura 17 Seleccion de las animaciones
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El sistema brinda la posibilidad de afiadir un fondo a cada péagina, realizando una combinacion entre color

e imagen.

e

s

[E]e

=

— [eslj2

Fondo de pagina Fr

Color Elg

Colores basicos: Ela

et 0= rgb(255, 255, 255) i

_indnising B 8 L
I

Ll i N magen H

o EEmEE . :

... e

[ L N NN NeS N s

[ ] |
[ ] |
L ] |
[ ] |
[ 1
L ] |
[ ] |
L ] |
=
g
g
2
<

Sat:|0
ColorSsids o o
Lum.: [0 0

" 55}

Aceptar Cancelar

Figura 18 Seleccion de un fondo para la pagina

Una vez se dé por finalizado el proyecto, se podra guardar y/o exportar. La primera opcién permite
guardar el proyecto en el servidor y la segunda brinda la posibilidad de escoger entre exportar como
proyecto web HTML o exportarlo para alguna de las plataformas Windows, Linux o Mac OS, ademas de
elegir entre las opciones de pantalla completa o definir una resolucion registrada por el usuario. Estas

acciones las encontramos en el menu de arriba de la pantalla de trabajo.

Se ha decido exportar el producto final como un ejecutable en el sistema operativo Windows (32 bits),
para lograrlo se debe guardar primeramente todo el proyecto y una vez que se selecciona la opcion

exportar se muestra la siguiente ventana emergente donde se definen las preferencias del usuario:
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[x] (2] (4] 8] [m] (@] ] []

Web HTML
) Proyecto ZIP [

Plataforma Dimensiones
® win325® O wing4 -800 2 X -mn 1
# Fondo de pagina mE + -

—

O linux32 & Olinuxéd A

& Pantalla completa &2
Oosx32@ O osx64 @

fwTexto_1 I

Figura 19 Exportar proyecto

2.10 Conclusiones del capitulo

Para la realizacion del analisis y el disefio se tom6 como guia la propuesta de AUP para el desarrollo de
software en la UCI. La elaboracion de este capitulo ha logrado un mejor entendimiento del software a
desarrollar, asi como las condiciones que debe necesarias con las que debe contar para cumplir con los
requisitos establecidos por el cliente. Se muestra un listado de requisitos funcionales y no funcionales que
debe cumplir el entorno de desarrollo. La arquitectura y patrones de disefio seleccionados constituyeron
una guia para la implementacion de la propuesta de solucién. Ademas, fueron generados artefactos, tales
como modelo conceptual, historias de usuario y diagramas de clases del disefio. Por Gltimo se mostro una

descripcion del sistema con el objetivo de lograr una vision mas clara del mismo.
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CAPITULO lll: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

3.1 Introduccién

En el presente capitulo se exponen particularidades de la implementacién de la propuesta de solucion, con
el objetivo de obtener un producto final que esté en correspondencia con los requisitos definidos por el
cliente. Se muestran el diagrama de componentes y el de despliegue del entorno de desarrollo, que
brindard un mejor entendimiento del mismo. Se define la estructura de la propuesta de solucién y los
estandares de codificacion que debe cumplir el equipo de desarrollo. Ademas, se hace alusion a la fase de

prueba, presentando las interfaces de pruebas creadas para comprobar su funcionamiento y calidad.

3.2 Implementacion
Segun la metodologia establecida para este trabajo, AUP, en la implementacién a partir de los resultados
del andlisis y disefio se construye el sistema. El objetivo de esta disciplina es transformar su modelo en

codigo ejecutable y realizar un nivel basico de las pruebas, en particular, la unidad de pruebas. (21)

3.2.1 Diagrama de componentes

Los diagramas de componentes se utilizan para modelar la vista estatica de un sistema. Muestran la
organizacion y las dependencias logicas entre un conjunto de componentes de software, sean
componentes de cédigo fuente, librerias, binarios o ejecutables. No es necesario que un diagrama incluya
todos los componentes del sistema, normalmente se realizan por partes. Cada diagrama describe un
apartado del sistema. Se representa como un grafo de componentes de software unidos por medio de

relaciones de dependencia. (49)

A continuacion, se presenta el diagrama de componentes del entorno de desarrollo:
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Figura 20 Diagrama de componentes
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3.2.2 Diagrama de despliegue
Para comprender como se ejecutara a nivel de hardware el sistema desarrollado y tener una vision clara

de la estructura del sistema en ejecucion y las relaciones entre los componentes que interactidan en el
mismo, se realiza el diagrama de despliegue. Dicho diagrama tiene como objetivo reflejar lo mencionado
anteriormente, representando la disposicion de las instancias de los componentes de ejecucion, en

instancias de nodos conectados por enlaces de comunicacion.

Los servicios desarrollados se encuentran representados en el siguiente diagrama:

PC Cliente Servidor de aplicaciones
<<HTTP>>

<<artifact>> D
NodeJS

Figura 21 Diagrama de despliegue

3.2.3 Estructura de la propuesta de solucion
Para el desarrollo de la propuesta de solucion se utilizé el patrén Modelo Vista Controlador (MVC). Este

patron de arquitectura divide una aplicacion interactiva en tres componentes distintos, separando los datos
de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la I6gica de control. La utilizacion de esta arquitectura aporta
ventajas como la separaciobn de responsabilidades, la reusabilidad de componentes y una mejor

organizacion al cédigo. En el Anexo 4 se muestra la estructura de carpetas de la propuesta de solucion.

Para que un proyecto pueda ser importado a la plataforma debe contar con la siguiente estructura:

<
0

PEO0D0E ooog

v O
-
-
-

Figura 22 Estructura del proyecto para ser importado a la plataforma
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3.2.4 Estandares de codificacion

Se definen estandares de codificacion para la implementacién del entorno de desarrollo para lograr que el
codigo del mismo sea homogéneo, permitiendo una mejor comprension y facilitando futuras
modificaciones.

Esta labor es decisiva para poder plantear con éxito la propiedad colectiva del cédigo, que seria
impensable sin una codificacion basada en estandares que haga que todo el mundo se sienta cémodo con

el codigo escrito por cualquier otro miembro del equipo. (51)

Para la implementacién de la aplicacién se tuvieron en cuenta los estandares de codificacion definidos en
el documento “Estandares de codificaciébn Proyecto Marco de trabajo para el desarrollo de multimedia con
tecnologias libres”. (52)

Los estandares de codificacion utilizados fueron:
e Declaracion del tipo de documento en la primera linea el documento.
e Se utilizé lowerCamelCase para el nombre de las etiquetas, variables y funciones:

El término lowerCamelCase describe una palabra compuesta en la cual la primera palabra siempre

empieza con minuscula y el resto de las palabras con mayuscula. (53) (Ejemplo: listaTransiciones).
e Uso de espacios para mejorar la legibilidad.
e Uso de asignaciones, declaraciones, funciones.
e Chequeo de tipos.
e Evaluacioén condicional.
e Estilo practico.

e Se hicieron retornos tempranos para mejorar la legibilidad del cédigo y sin tener impactos

significativos en el rendimiento.

e Comentarios:

* El estilo de JSDoc es bueno y aceptable (Closure Compiler type hints++)
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* Comentar en la linea que esta encima del cédigo del que se esta hablando
* Comentarios en mdultiples lineas.

En la siguiente imagen se muestra un fragmento de cédigo donde se aplicaron algunos de estos

estandares:

' + nombreP)
unction (re

t3cope.

+ nombreP)

function () |

le.warn{errj;

Figura 23 Fragmento de cédigo con la utilizacion de estandares de codificacion

3.3 Pruebas de software

En muchos sentidos, la prueba es un proceso auténomo, y el nimero de tipos diferentes de pruebas varia
tanto como los diferentes enfoques de desarrollo. Durante muchos afios, la Unica defensa contra los
errores de programacion fueron el disefio cuidadoso y la inteligencia natural del programador. Ahora

estamos en la era en que las técnicas modernas de disefio ayudan a reducir el nUmero de errores iniciales
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inherentes al cédigo. De manera similar, diferentes métodos de prueba estan empezando a agruparse en
varios métodos vy filosofias distintos. (54) La metodologia AUP plantea que el objetivo de esta disciplina
consiste en realizar una evaluacion objetiva para garantizar la calidad, lo que incluye la busqueda de
defectos, validar que el sistema funciona tal como estad establecido, y verificar que se cumplan los

requisitos.

Para llevar a cabo el proceso de pruebas existen 4 niveles que pueden combinarse o reorganizarse en
funcién de la naturaleza del proyecto o de la arquitectura del sistema: pruebas unitarias, pruebas de
integracion, pruebas de sistema y pruebas de aceptacion. Al sistema propuesto se le aplicaron las pruebas

definidas en los siguientes subepigrafes.

3.3.1 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias tienen como objetivo verificar la funcionalidad y estructura de cada componente
individualmente una vez que ha sido codificado. Las pruebas iniciales constituyen un sistema, y todas las
demas pruebas deben apoyarse sobre ellas. Existen dos enfoques principales para el disefio de los casos

de pruebas: el enfoque estructural o de caja blanca y el enfoque funcional o de caja negra. (55)

Las pruebas unitarias pueden incluir pruebas de funcionalidad y caracteristicas no funcionales especificas,
tales como el comportamiento de recursos (por ejemplo, la busqueda de filtraciones de memoria) o

pruebas de robustez, ademas de pruebas estructurales (por ejemplo, cobertura de decision).

Para la automatizacién de este tipo de pruebas realizadas al entorno de desarrollo fue utilizado el marco de
trabajo Karma. El objetivo principal de esta herramienta es brindar un entorno de pruebas productivas para
los desarrolladores, que minimice la cantidad de configuraciones necesarias. Propicia un espacio donde
los programadores pueden simplemente escribir el cédigo en marcos de trabajo de pruebas JavaScript y

obtener informacién inmediata de estas. (57)

El marco de trabajo seleccionado para el desarrollo de estas pruebas fue Jasmine ya que no depende de
ningun otro marco de trabajo de este lenguaje, no requiere un DOM y tiene una sintaxis limpia y evidente

por lo que se pueden realizar facilmente las pruebas. (58)

En la Figura 24 se presenta un ejemplo de las pruebas unitarias realizadas al cliente, con la herramienta

Jasmine, al concluir la tercera iteracion:
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[33fwProyectos.controller.spec.js x

2p StPICLEY e

describe("Controller: FwProyectosCtrl', function () {

beforeEach (module('n

var FwProyectosCtrl, scope, fwConeccionServidorMock, httpMock:

ElallzZe Tne controller and a 1 3

beforeEach(inject (function ($controller, $rootScope, fwConeccionServidor, shttpBackend) {
scope = $rootScope.$new();
FwProyectosCtrl = $controller('FwProyectosCcrl', {

fwConeccionServidorMock = fwConeccionServidor;
httpMock = $httpBackend;

httpMock.when ('GET', '/api/proyectoAPIs').respond([1l, 2, 3])
1)

it('no debe tener ningun proyecte al comenzar', function () {

expect(scope.lis ectos.le h).toBe(0);

iebe listar los proyectos del gervider', function () {
fwConeccionServidorMock.get ('/api/p: cLoAPIs')
.then(function (data) {
scope.listaProyectes = data;
b
httpMock.flush();
expect (scope.listaProyectos.length).toBe(3);

o', function () {

expect (scope.listaProyectos.length
scope.eliminarProyectoDeLista('Nusvo Proyecto');

expect (scope.listaProyectos.length).toBe(0);

Figura 24 Prueba unitaria realizada al controlador fwProyectos.js
Por otro lado, para las pruebas unitarias realizadas al servidor fue utilizado el marco de trabajo Mocha ya

gue presenta caracteristicas de alto nivel aceptables, es altamente configurable para adaptarse a las

necesidades del probador y se puede ejecutar en el navegador. Node.js lo utiliza para ejecutar las pruebas,
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y permite al desarrollador llevar a cabo pruebas tanto sincronas como asincronas. La principal interaccion
con Mocha se realiza mediante la herramienta de linea de comandos proporcionada, lo que le permite

configurar la forma en que se ejecutan las pruebas. (59)

A continuacién, se muestran las pruebas realizadas con Mocha al servidor:

fuanctiomn {3 i

Functiocm ) L

functiom () i

oot iorn

Figura 25 Pruebas unitarias realizadas a las APl RESTful

3.3.1.1 Resultado de las pruebas unitarias
Las pruebas unitarias fueron realizadas en tres iteraciones a todos los controladores, directivas, servicios y

filtros que se utilizan en el cliente y a las APl RESTful del servidor. Cada iteracion fue arrojando errores

55



Capitulo I11I: Implementacion y pruebas

gue se corrigieron en el instante permitiendo que al concluir las tres iteraciones se obtuviera un producto

de calidad libre de errores, lo que se puede corroborar en las siguientes figuras:

Hayrma vA_13 .21 =merver started at http:=-.~~1lo
alhost -g88868.~
Starting browser
Starting browser Firefox
Dixective:=- twhFileMode l
debe parsear el archivo v asignar»lo al scope

Divective: FuBindHtmlCompile
debe compila» el html dent»o del diwv

Directive: Fwibjilrx
debe adiciona» las propiedades de draggable,. »esizable. »otatable

Directive: FuwObjEdicion
debe contener» el div_.objEdicion

Diyective:- fuwlimelineObjDR
debe adicionar» las propiedades de draggable. »esi=zable al div [Eimeline ]l

Cont»ollex»: FuEntornoCtx»l
tener 1 pagina al comen=zar
be tener» B paginas
adicionar» una nueva pagina w luego eliminarxrla
tener» 61 frames al comen=zar
adicionar» 1 frame v eliminarxrlo
be tenex» B fFrames
reproduciy» uwun frame 9 paunsar
reproduciy» wun frame v parar

debe adicionar» un objeto al arr»eglo de objs.frames vy html

FubDivisibleHXS
retornar» losz numeros divisible o=z divisibles pox» 60 »etorna

la cantidad de min

Service:s fwConeccionServidor
debe obteber» datos del servidor usando promesas

Diyrective: FwAvisoEmergente
debe mostrar» un aviso con el texto enviado por difusion del serwvicio ""Fuwiwu

HzoEmergente "

Service: fwAvisoEmergente
debe mandar un mansaje de difusion ""avisoEmergente'”

Diyective:- fwimportFileModel
debe parsear el archivo vy asignarlo al scope. luego mandarlo al servidor

Controllex»: FuProyectosCtr»l
no debe tener» ningun provecto al comen=zar
debe listar los provectos del servidor
debe adicionar» un proygecto v luego elimina» un proyecto

hrome 47.80.2497 JUWUindows 8 8.8.8>: Executed 22 of 22
SECS

irefox 43_8.8 (Windows 8 B8.8_.8>: Executed 22 of 22
>

wecution Time <(2016-—A5—E@A3 A1:=-12:=8% UTC>
loading tasks

lean-seruver

oncurrent - pre

oncurrent-test

sivedep-test

loading grunt—karma

armas-unit

Figura 26 Resultados de las pruebas unitarias del lado del cliente con Jasmine
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"testiserver" (test) task
"enuiall' <enu) task
"enu:itest" <env> task

"mochaTestiunit'" <mochaTest> task

ComponenteAPI AFPI Router:
should return an express router instance

GET ~sapiscomponentefAPls
zhould route to componenteAPI .controller.getComponentesPackages

GET ~sapiscomponentefAPls.-nombreProvectos-tComponente
should route to componenteAPI .controller.index

GET ~sapi~scomponentefAPIlz. -nombreProvectos-tComponente~:id--dataTupe
should route to componenteAPl .controller.zhouw

POST AapiscomponenteAPI=z.nombreProvectos-tComponentes>id--dataTlype
zhould route to componenteAPI _controller.create

PFUT ~apiscomponenteAPIsnombreProgectositComponentes:idssdataType
should route to componenteAPI .controller . update

DELETE ~apicomponentefAPlsz-:nombreProyectos-tComponente.-id
zhould route to componenteAPI .controller.destroy

PaginaAPI API Router:
zhould return an express router instance

GET ~sapi-paginafAPIs

should route to paginafAPl .controller.index
FOST sapi-paginafAFPlIs

should route to paginafAPl .controller.create
DELETE Aapi-paginafAPls.-nombreProvecto.:-id

zhould route to paginafAPI _controller._destroy
PFOST Aapi-paginafAPIls-fondoPagina

should route to paginafAPl .controller.personalizarFondo
POST rapispaginafAPlszs-paginalnicio

zhould route to paginafAPl .controller.paginalnicio

ProyectoAFPFI API Router:
zhould return an express router instance

GET sapi-provectolAPls

should r»oute to proyectoAPIl .controller.index
PFOST sapi-provectolAPIs

should route to provectoAPl .controller.create
DELETE Aapi-proyvectoAPIs.~zid

zhould route to proyectoAPI _.controller._.desztroy
FOST Aapi-provectoAPIls-importar

zshould r»oute to provectoAPl .controller.importar
POST sapi-provectoAPlsz.exportar

zhould route to proyectoAPI .controller.exportar
POST Aapi-provectolAPls. exportar-=zipHTHL

zhould route to proyectoAP] _.controlley._ exportarZipHTHML

Ch2ms >

Figura 27 Resultados de las pruebas unitarias del lado del servidor con Mocha
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3.3.2 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion son consideradas como pruebas de caja negra y son tan importantes como las
pruebas unitarias dado que significan la satisfaccion del cliente con el producto desarrollado, el final de una
iteracion y el comienzo de la siguiente. Se elaboran a lo largo de la iteracién, en paralelo con el desarrollo

del sistema, y adaptandose a los cambios que el sistema sufra. (60)
En general, las pruebas de aceptacién pueden adoptar, entre otras, las siguientes formas (56):
Pruebas de aceptacion de usuario
En general, verifican la idoneidad de uso del sistema por parte de los usuarios comerciales.
Pruebas operativas (de aceptacién)
La aceptacion del sistema por parte de los administradores del sistema, entre las que se incluyen:
° Pruebas de backup/restauracion
. Recuperacion de desastres
o Gestion de usuarios
o Tarea de mantenimiento
° Carga de datos y tareas de migracion
. Comprobaciones periédicas de vulnerabilidades de seguridad

Pruebas de aceptacion contractual y normativa

Las pruebas de aceptacién contractual toman como base los criterios de aceptacién previstos en un
contrato para fabricar un software desarrollado a medida. Los criterios de aceptacion deberan establecerse
en el momento en que las partes aceptan contraer dicho contrato. Las pruebas de aceptacion normativa
toman como base cualquier normativa de obligado cumplimiento, tales como normativas gubernamentales,

legales o de seguridad.
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Pruebas alfay beta (o de campo)

Las pruebas alfa se llevan a cabo en el emplazamiento de la organizacion de desarrollo, pero no las realiza
el equipo de desarrollo. Las pruebas beta, o pruebas de campo, las realizan los clientes en sus propias
instalaciones.

Las organizaciones también pueden emplear otros términos, tales como pruebas de aceptacién en fabrica
y pruebas de aceptacion en emplazamiento, en el caso de sistemas probados antes y después de su

traslado a las instalaciones del cliente.

En la validacion del software generado fueron utilizadas las pruebas de aceptacion de usuarios, para las
que fueron elaborados 21 casos de prueba. En este epigrafe se muestran solo el caso de prueba
relacionado con la HU definida en el epigrafe 2.5, el resto de los casos de prueba se pueden encontrar en

los anexos.

Tabla 3 Disefio de casos de prueba: Crear nuevo proyecto

Descripcién general: Permitir crear un nuevo proyecto para que el usuario pueda desarrollar en el mismo.

Condiciones de ejecucion: El campo nombre es obligatorio llenarlo.
La imagen debe poseer formato .png y ser menor de 200kb.
Nombre de la seccion; SC1 Crear nuevo proyecto

Escenario | Descripcién | Nombre Autor Descripcion | Imagen Respuesta Flujo central
S del del sistema
proyecto
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EC1.1 Selecciona Muestra un Marco de
Opcidn la opcién de formulario trabajo/Crear nuevo
de crear crear nuevo para registrar | proyecto
nuevo proyecto. los datos del
proyecto nuevo
proyecto,
permitiendo
entrar los
valores: -
Nombre -
Autor —
Descripcién
— Imagen.
Permite,
ademas: -
Guardar los
datos
introducidos
- Cancelar la
operacion en
cualquier
momento.
EC1.2 Introduce Valida los Marco de
Opcidn los datos V \% \% datos. trabajo/Crear nuevo
de del proyecto Muestra el proyecto
aceptar. y listado de /[Formulario/Aceptar
selecciona plantillas.
la opcién
aceptar.
EC1.3 Selecciona Elimina los Marco de
Opcion la opcion de datos trabajo/Crear nuevo
de cancelar. creados. proyecto
cancelar Regresa ala | /Formulario/Cancelar
vista inicia
del sistema.
EC14 Existen Muestra un Marco de
Datos datos N/A N/A N/A indicador trabajo/Crear nuevo
incomplet | incompletos sobre el proyecto
0s campo vacio. | /Formulario

No se
habilita la
opcion de
aceptar.
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EC 1.5 Existen Muestra un Marco de
Datos datos \% indicador trabajo/Crear nuevo
incorrecto | incorrectos. sobre los proyecto
S campos /[Formulario
v incorrectos.
No se
habilita la
opcion de
I aceptar.
\Y,
EC 1.6 Selecciona Entra al Marco de
Seleccion | una plantilla entorno. trabajo/Crear nuevo
ar para la Muestra un proyecto
plantilla creacion de mensaje de /[Formulario/Aceptar
la informacion. | /Listado de
multimedia. Permite, plantillas/Selecciona
ademas: plantilla
-Cancelar la
operacion en
cualquier
momento.
EC1.7 Selecciona Elimina los Marco de
Opciodn la opcion de datos trabajo/Crear nuevo
de cancelar. creados. proyecto
cancelar Regresa ala | /Formulario/Aceptar/
vista inicial Listado de
del sistema. plantillas/Cancelar
Descripcién de las variables
No Nombre de campo Clasificacion Valor nulo Descripcién
Campo de caracter obligatorio
1 Nombre Campo de texto No gue representa el nombre de
la multimedia.
Admite caracteres
alfanuméricos. Desde 3 hasta
30 caracteres. Ejemplo: Mi
multimedia
Campo opcional que
2 Autor Campo de texto Si representa el autor de la

multimedia. Permite
caracteres alfanuméricos
desde 3 hasta 30 caracteres.
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Ejemplo: Rosmelys

3 Descripcién

Campo de texto

Si

Campo opcional que
representa una descripciéon de
la multimedia. Permite
caracteres alfanuméricos de
hasta 300

Ejemplo: Esta es una

caracteres.

multimedia de prueba

4 Imagen

Campo

seleccién

de

Si

Campo opcional que
representa una imagen para
acompafiar a la multimedia

, €S un campo de seleccién.

3.3.2.1 Resultados de las pruebas de aceptacién

Al concluir cada iteracion planificada para el desarrollo de la propuesta, se realizaron las pruebas

correspondientes a la misma con el objetivo de hacer la entrega planificada con la calidad correspondiente.

A continuacién, se muestra un grafico con los resultados de las tres iteraciones de pruebas donde se

obtuvo un total de 7 no conformidades (NC) significativas y 10 no significativas.
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Resultados de las pruebas

4 4 4
4
3.5
(7]
]
g 3
S
‘€7 2 2
} .
O 2
(et
c
81.5
o 1
<
05 [ No significativas
O Significativas
0
[teracio 1 [teracio 2 Iteracio 3

Figura 28 Resultados de las pruebas de aceptacion

Las principales NC no significativas encontradas fueron errores ortograficos, tanto omisiones de tildes
como cambio de mayusculas por minUsculas. También se mostraban algunos mensajes innecesarios en
pantalla. Las principales NC significativas encontradas fueron errores de integracién con los componentes
personalizables, validacion, errores en cargar las paginas de cada multimedia desde el servidor. Después
de concluida cada iteracion se resolvieron las no conformidades arrojadas, para garantizar asi la

satisfaccion del cliente.

3.4 Validacién experimental de resultados

Para validar los resultados obtenidos teniendo en cuenta la hipétesis: la creacion de un entorno de
desarrollo para el Marco de trabajo de creacion de multimedia con tecnologias libres, que integre y
gestione los componentes existentes, permitira disminuir el tiempo de desarrollo de estos productos; se

llevé a cabo un experimento que se describe a continuacion.

Fueron seleccionados dos grupos, el primero fue compuesto por dos estudiantes del grupo 4502 vy el
segundo por dos estudiantes del grupo 4503, pertenecientes a la UCI. A ambos grupos se les pidi6 que

desarrollaran una multimedia integrada por 5 paginas hipervinculadas en las que estuvieran presentes los
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componentes personalizables Menu, Galeria de imagenes, Mapa y Animaciones, ademas de los
componentes basicos Audio, Video, Texto e Imagen. Se debian secuenciar los componentes e incluirles
animaciones de entrada y salida. Por dltimo, se tendria que exportar el producto final como un proyecto
HTML. El primer grupo debia desarrollar la multimedia con la herramienta Adobe Flash CS6 mientras que
el segundo debia hacerlo con la herramienta implementada como propuesta de solucién. Los grupos no
poseian conocimientos previos sobre las herramientas, por lo que les fue impartida una capacitacién a
cada grupo por separado sobre la herramienta que les correspondia. Posteriormente fue posible llevar a

cabo el desarrollo de las dos multimedia, arrojando los siguientes resultados:

Tabla 4 Resultado del experimento

Grupo Tiempo empleado en el desarrollo

de la multimedia

Grupo 1 21 horas

Grupo 2 17 horas

Una vez analizados los resultados es posible comprobar que la creacion del entorno de desarrollo permite

disminuir el tiempo de desarrollo de estos productos.

3.5 Conclusiones del capitulo

En este capitulo fueron desarrolladas las disciplinas implementacion y pruebas, para lo que fueron
generados los diagramas de componentes y despliegue. El primer artefacto permitié entender la relacion
de dependencia y uso del entorno de desarrollo, mientras que el segundo represent6 de forma gréfica la
relacion entre los componentes hardware y software de la propuesta de solucién. Se muestra la estructura
de carpetas determinada por el patrén arquitecténico MVC con la que fue desarrollada la herramienta y se
especifica la estructura que deben presentar los proyectos para ser importados por esta. El uso de los
estandares de codificacién definidos por el documento “Estandares de codificacién Proyecto Marco de
trabajo para el desarrollo de multimedia con tecnologias libres" permitieron una mayor organizacion y
claridad del cédigo fuente. Se aplicaron pruebas unitarias, de aceptacion al sistema permitiendo determinar

y erradicar las deficiencias encontradas, obteniendo finalmente una soluciéon con un alto nivel de calidad.
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Ademas, se desarroll6 un experimento mediante el cual fue posible validar la hipotesis planteada en la

investigacion.
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CONCLUSIONES GENERALES
En la culminacién de la presente investigacion se puede comprobar el cumplimiento de los objetivos
propuestos, arribando a las siguientes conclusiones:

e El producto desarrollado cumple con las caracteristicas obtenidas a partir del estudio de
herramientas similares, lo que lo coloca al mismo nivel de otras herramientas existentes.

e La utilizacién de una metodologia &agil ofrecié una rapida respuesta a cambios de requisitos a lo
largo del desarrollo del proyecto gracias a su proceso iterativo. Para el desarrollo fueron usadas
herramientas y tecnologias libres como son: Bower, Grunt, Yeoman, Angular]JS, NodeJsS,
JavaScript, HTML5 y CSS3.

e La creacion del entorno de desarrollo permitié integrar un grupo de componentes personalizables
en una herramienta de facil manejo, capaz de brindar un ambiente de desarrollo multiplataforma
para la creacién de multimedia con tecnologias libres.

e Las pruebas realizadas al software permitieron validar las funcionalidades atendiendo a los
requisitos del cliente. El experimento realizado demostro la veracidad de la hipotesis.
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RECOMENDACIONES

A partir del estudio realizado y los resultados o beneficios que proporciona este trabajo de diploma, se

proponen las siguientes recomendaciones:

v' La herramienta deberia contar con un sistema de autentificacion garantizando asi el acceso a las

multimedia solo del personal autorizado.
v" Que sean incorporadas a la herramienta las siguientes funcionalidades:

o Una vez que haya sido seleccionada la plantilla, se permita al usuario realizar modificaciones

sobre la misma.
e Se puedan afadir transiciones a las paginas.
e Ordenar componentes.
o Deshacer y Rehacer.

e Edicion de audio

67



Referencias Bibliogrdficas

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

1. PERLACIA REAL V, MARTINEZ CARBALLO Y. Componentes basicos para el marco de trabajo de
desarrollo de multimedia con tecnologias libres. [Habana, Cuba]: Universidad de las Ciencias Informéticas;
2015.

2. ASALE R-. Diccionario de la lengua espafiola - Edicion del Tricentenario [Internet]. Diccionario de
la lengua espafiola. [citado 5 de febrero de 2016]. Recuperado a partir de: http://dle.rae.es/?id=Q4K6XyV

3. RUIZ SANCHEZ M, LEAL RUGAMA MI. Multimedia [Internet]. 2008 [citado 14 de diciembre de
2015]. Recuperado a partir de: http://www.binasss.sa.cr/revistas/enfermeria/v24nl/art7.htm

4, PINTO M. Alfamedia [Internet]. 2011 [citado 14 de diciembre de 2015]. Recuperado a partir de:
http://www.mariapinto.es/alfamedia/cultura/entornos.htm

5. GALLEGO DJ, ALONSO CM. Sistemas Multimedia. En: Tecnologia Educativa Nuevas Tecnologias
aplicadas a la Educacién. Alcoy. Alicante: Editorial Marfil S. A.; 1995. p. 165-86.

6. PRESSMAN, R. S. Ingenieria de software. Un enfoque practico. Editorial Felix Varela;

7. DIAZ PEREZ P, CATENAZZI, Nadia, AEDO CUEVAS, Ignacio. De la multimedia a la hipermedia.
Madrid: Editorial Rama; 1996. 291 p.

8. BELLOCH C. Aplicaciones Multimedia.

9. BIANCHINI A. Conceptos y definiciones de hipertexto [Internet]. 2000 [citado 14 de diciembre de

2015]. Recuperado a partir de: http://Idc.usb.ve/~abianc/hipertexto.html

10. REHMAN RU, PAUL C. The Linux Development Platform: Configuring, Using and Maintaining a
Complete Programming Environment. 2002.

11. RAZQUIN ZAZPE P. Los sistemas de autor multimedia. Revista General de Informacién y
Documentacién. 2014;8(2).

12. Adobe [Internet]. 2015. Recuperado a partir de: http://www.escuelaslibres.org.ar/2010/07/ktoon-
animacion-2d-en-linux/

13. D" AVILA M. ToolBook x Director [Internet]. 2004 [citado 24 de febrero de 2016]. Recuperado a
partir de: http://www.mhavila.com.br/topicos/mm/tbk_director.html

14. Soft&Apps [Internet]. 2013. Recuperado a partir de:
http://lwww.softandapps.info/2013/05/06/powtoon-utilidad-web-para-crear-presentaciones-y-videos/

15. Meograph [Internet]. 2015. Recuperado a partir de:
http://www.meograph.com/robertoalejandro/155485/new-mix-2?moment=614925#edit

16. Clases de Periodismo [Internet]. 2013. Recuperado a partir de:
http://www.clasesdeperiodismo.com/2013/10/18/5-herramientas-para-crear-historias-multimedia/



Referencias Bibliogrdficas

17. BELLOCH ORTI C. Disefio y desarrollo de aplicaciones multimedia educativas [Internet].
Recuperado a partir de: http://www.uv.es/bellochc/pwedu6.htm

18. MARTIN J. Meograph, la nueva herramienta de ayuda al periodista para contar historias
interactivas [Internet]. [citado 15 de marzo de 2016]. Recuperado a partir de:
http:/iwww.checkapps.net/2012/07/meograph-herramienta-ayuda-periodistas-historias-multimedia.html

19. ZUNIGA A. Powtoon [Internet]. prezi.com. [citado 15 de marzo de 2016]. Recuperado a partir de:
https://prezi.com/amx4yjom9lix/powtoon/

20. RODRIGUEZ DE LA CRUZ A. FORTES_MTM_Plan_de_desarrollo_de_software.

21. RODRIGUEZ SANCHEZ, Tamara. Metodologia de desarrollo para la Actividad productiva de la
UCI. 2014.

22. Visual Paradigm Company Overview [Internet]. [citado 3 de febrero de 2016]. Recuperado a partir
de: http://www.visual-paradigm.com/aboutus/

23. WebStorm: The Smartest JavaScript IDE [Internet]. JetBrains. [citado 19 de abril de 2016].
Recuperado a partir de: https://www.jetbrains.com/webstorm/

24, LOPEZ SALVADOR V. Yeoman, Grunt, Bower, jOh My!!l [Internet]. RICE. 2015 [citado 2 de mayo
de 2016]. Recuperado a partir de: https://rice.uci.cu/?p=3552

25. Lenguajes del lado servidor o cliente [Internet]. [citado 9 de diciembre de 2015]. Recuperado a
partir de: http://www.adelat.org/media/docum/nuke_publico/lenguajes_del_lado_servidor_o_cliente.html

26. HTML | Codigoprogramacion [Internet]. [citado 9 de diciembre de 2015]. Recuperado a partir de:
http://codigoprogramacion.com/category/cursos/html.

27. GAUCHAT JD. El gran libro de HTML5, CSS3 y Javascript. Marcombo. 2012.

28. NEHER R. JavaScript [Internet]. Mozilla Developer Network. 2015 [citado 7 de abril de 2016].
Recuperado a partir de:
https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript/Guide/Introducci%C3%B3n#What_is_JavaScript

29. Mauricio. Desarrollo de Aplicaciones Web: 1.3 Lenguajes de Programacion Web y DBMS [Internet].
Desarrollo de Aplicaciones Web. 2013 [citado 3 de febrero de 2016]. Recuperado a partir de:
http://appsdelweb.blogspot.com/2013/02/13-lenguajes-de-programacion-web-y-dbms.html

30. Node.js javascript en el servidor [Internet]. [citado 6 de febrero de 2016]. Recuperado a partir de:
http://hipertextual.com/archivo/2014/04/nodejs-javascript-servidor/

31. jquery.org jQuery F-. jQuery [Internet]. [citado 19 de abril de 2016]. Recuperado a partir de:
https://jquery.com/

32. jquery.org jQuery F-. jQuery Ul [Internet]. [citado 19 de abril de 2016]. Recuperado a partir de:
https://jqueryui.com/



Referencias Bibliogrdficas

33. AngularJS. Framework JavaScript para Webapps «Los Tiempos Cambian [Internet]. [citado 3 de
febrero de 2016]. Recuperado a partir de: http://www.lostiemposcambian.com/blog/javascript/angularjs-
framework-javascript-para-webapps/

34. VALBUENA APONTE, Angela Maria. Guia comparativa de Frameworks para los lenguajes HTML
5, CSS y JavaScript para el desarrollo de aplicaciones Web. Universidad Tecnoldgica de Pereira; 2014.

35. Node.js Introduction [Internet]. www.tutorialspoint.com. [citado 9 de diciembre de 2015].
Recuperado a partir de: http://www.tutorialspoint.com/nodejs/nodejs_introduction.htm

36. Express - Node.js web application framework [Internet]. [citado 19 de abril de 2016]. Recuperado a
partir de: http://expressjs.com/

37. WANG R. NW.js Documentation [Internet]. [citado 17 de mayo de 2016]. Recuperado a partir de:
http://docs.nwjs.io/en/latest/

38. JACOBSON I, BOOCH G, RUMBAUGH J. El proceso unificado de desarrollo de software. Madrid:
Pearson Educacién. S.A.; 2002. 464 p.

39. KOCH N, ESCALONA MJ. Ingenieria de Requisitos en Aplicaciones para la Web [Internet]. 2002
[citado 1 de marzo de 2016]. Recuperado a partir de: https://www.powtoon.com/about/

40. AGUERO MIRABAL L. Requerimientos funcionales y no funcionales [Internet]. 16:04:34 UTC
[citado 2 de marzo de 2016]. Recuperado a partir de: http://www.slideshare.net/Lismirabal/requerimientos-
funcionales-y-no-funcionales

41. BASS L, CLEMENTS P, KAZMAN R. Software Architecture in Practice. 2da ed. Addison Wesley;
2003.

42. GAMMA E, HELM R, JOHNSON R, VLISSIDES J. Design Patterns: Elements of Reusable Object-
Oriented Software. Addison Wesley; 1994.

43. LARMAN C. UML y patrones: andlisis y disefio orientado a objetos. México: Prentice Hall; 1999.

44, Patrones GRASP. Patrones GoF. Diferencia entre GRASP y GoF - TuxNots [Internet]. [citado 8 de
marzo de 2016]. Recuperado a partir de: https://sites.google.com/site/tuxnots/materias-de-la-
facu/metodologia-de-sistemas/patronesgrasppatronesgofdiferenciaentregraspygof

45, MARTINEZ JUAN FJ. Guia de construccion de software en java con patrones de disefio
ESCUELA UNIVERSITARIA DE INGENIERIA TECNICA EN INFORMATICA DE OVIEDO. Escuela
universitaria de ingenieria técnica en informética de Oviedo;

46. OSMANY A. Learning JavaScript Design Patterns. 2012.

47. PRATT M. Inyeccion de dependencias. ¢Qué es y para qué sirve? [Internet]. Codecriticon. 2012
[citado 3 de mayo de 2016]. Recuperado a partir de: http://codecriticon.com/inyeccion-de-dependencias/



Referencias Bibliogrdficas

48. LINDESAY F. Promises [Internet]. [citado 3 de mayo de 2016]. Recuperado a partir de:
https://www.promisejs.org/

49. PRESSMAN R. Software Engineering. A Practitioner’s Approach. USA; 1999. 241 p.
50. PRESSMAN RS. Ingenieria del software, un enfoque practico. 2005.
51. ESCRIBANO GF. Introduccidn a Extreme Programming. 2002.

52. RODRIGUEZ DE LA CRUZ A. Estandares de codificacion Proyecto Marco de trabajo para el
desarrollo de multimedia con tecnologias libres.

53. NIETO J. Sistema web Aymi. Estandares de Programacién. Version 3.0. 2011.

54. PRESSMAN RS. Software Engineering: A Practitoner’s Approach. seventh. New York: McGraw
Hill; 2010.

55. VIVAS WHITE P, LOPEZ ROMERO E. Informatica: Cuerpo de Profesores de Ensefianza
Secundaria. Temario. CEP; 2009. 638 p.

56. MULLER T, BEER A, KLONK M, VERMA R. Probador Certificado. Programa de estudio de nivel
basico. 2010.

57. Karma [Internet]. GitHub. 2016 [citado 3 de mayo de 2016]. Recuperado a partir de: https://karma-
runner.github.io/0.8/index.html

58. PIVOTAL LABS. Jasmine: Behavior-Driven JavaScript [Internet]. 2015 [citado 21 de abril de 2016].
Recuperado a partir de: http://jasmine.github.io/1.3/introduction.html

59. Minutes AQH - ST 13. Testing MEAN Applications - Mocha - Mastering MEAN [Internet]. Testing
MEAN Applications - Mocha - Mastering MEAN. [citado 24 de mayo de 2016]. Recuperado a partir de:
https://masteringmean.com/lessons/211-Testing-MEAN-Applications-Mocha

60. PEREZ IC, PEREZ GONZALEZ R, RODRIGUEZ MARTIN AD. METODOLOGIA DE
DESARROLLO [Internet]. [citado 19 de mayo de 2016]. Recuperado a partir de:
http://www.academia.edu/8187104/METODOLOGIA DE_DESARROLLO



