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La Universidad de las Ciencias Informaticas surge con el objetivo de formar
profesionales altamente calificados en la esfera de la informatica y asi fomentar el desarrollo de
software en Cuba, con la maxima aspiracién de convertir esta industria en la segunda entrada
de capital extranjero al pais.

En esta instituéi‘én, la industria de la muitimedia educativa se encuentra en un estado de
formacién y desarrollo, vinculada intensamente a la produccién de un alto volumen de
productos, siendo necesaria la aplicaciéon de una metodologia de ingenieria para estandarizar
el proceso de produccién y aplicar normas de calidad.

En el presente trabajo se propone el proceso de produccién de una multimedia para el
Departamento de Multimedia Educativa de la Universidad de las Ciencias Informaticas, a través
de la metodologia de proceso unificado RUP apoyada en algunos procesos estructurales de
MultiMet y extendiendo con OMMMA - L el lenguaje de modelado UML para el analisis y
disefio en la etapa de elaboracion del caso de estudio “La Constitucién Venezolana.
Volumen2”.
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Introduccién

Problema a resolver.

¢Coémo adecuar un proceso de produccién, adaptando, extendiendo y aplicando Ila
metodologia UML de RUP en el modelo de aplicaciones multimedia para el Departamento de
Multimedia Educativa de la Universidad de las Ciencias Informaticas?

Actualidad y necesidad del trabajo.

El aprendizaje multimedia se adopta en Cuba y en gran parte del mundo como una
alternativa a la barrera del alcance tecnolégico a Internet, asi como las posibilidades del
conocimiento residente y atractivo, mucho mas pedagégico e influyente por el poder captativo de la
interactividad. Este conocimiento residente, de facil distribucién y amplia accesibilidad, unido a la
variedad de temas que modela, hace de la multimedia educativa un arma importante para la
preparacion de la sociedad en cualquier espacio productivo, cultural o social.

El uso de materiales como soporte a las clases o para aprendizaje autodidacta, liberan al
profesor de actividades repetitivas, convirtiéndolo en el tutor, preparando a los estudiantes para una
sociedad del conocimiento e incentivando las actividades auténomas de superacic'?n.

La rapida produccion de productos multimedia para el consumo nacional aumenta las
expectativas de la creacién de la sociedad mas culta del mundo elevando los niveles de la
educacién cubana, la mejor en América Latina y una de las mas sobresalientes en el panorama
mundial. Enriquece ademas los principios solidarios al exportarlos a paises sujetos a contratos de
colaboracién en el sector educativo, asi como contribuye al ingreso del capital extranjero al pais y
consecuentemente al realce de la economia nacional y el nivel de vida del pais.

En la Universidad de las Ciencias Informéticas, la industria de la multimedia educativa se
encuentra en un estado de formacién y desarrollo, vinculada intensamente a la produccién de un
alto volumen de productos, siendo necesaria la aplicaciébn de una metodologia de ingenieria para
estandarizar el proceso de produccién y aplicar normas de calidad.

Antecedentes.

Multimedia aln no cuenta con un estandar descriptivo del proceso ni para la modelacién de
un producto. Las empresas, universidades y centros de investigacion han propuesto sus
metodologias centradas en productos bajo un comportamiento en especifico o abogando por una



generalidad muy ambigua en el intento de ser universales en la aplicacién de sus procesos a
cualquier herramienta de autor y tipo de producto multimedia.

En nuestro pais, es conocida la metodologia MuitiMet para modelar el proceso de creacion
de una multimedia, orientada a las etapas de concepcién mas que a la descripcion de la modelacién
del producto como tal. Aunque es capaz de guiar las acciones circundantes a la fabricacion, deja un
hueco en el conocimiento necesario para la estructura programatica del software y el flujo de
procesos durante el mismo, asi como instrumentos que facilten el analisis, disefio e
implementacion.

El modelo HDM (Hypertext Design Model) es le primer modelo multimedia que se publica,
introduce la metodologia de multimedia y el concepto de entidad, tipos de entidades y estructuras de
acceso.

RMM (RelatioShip Management Methodology) es una metodologia basada en los conceptos
del Modelo de disefio de Hipertexto (HDM) es decir, en entidades y tipos de entidades. Su objetivo
es mejorar la navegacion a través de un analisis de las entidades del sistema. Incorpora el concepto
de slice como agrupacién de datos de varias pantalias en una entidad. Es la primera metodologia
que se publica completa para la creacién de un software muitimedia. Su problema principal es que
no permite realizar consuitas a partir de dos entidades por su ligadura la modelo entidad relacién,
obligando a la descomposicién de relaciones uno a muchos, no obstante muestra su fortaleza en los
procesos de andlisis y disefio para multimedia.

OOHDM (Object Oriented Hypermedia Desig’n Model) es otro sucesor de HDM y se basa en
la teoria de orientacién a objetos. Propone las fases de disefio conceptual o analisis de dominio que
utiliza el método del analisis del método OO para obtener esquemas conceptuales de las clases y su
modelado. Define la navegacién a través de diferentes vistas del esquema conceptual, la fase de
disefio de interfaz abstracta para el modelo de la interfaz de sistema con diagramas de cada clase,
diagrama de configuracion para eventos externos y diagramas de estado para el comportamiento
dinamico. En la fase de implementacion, construye una aplicacion completamente orientada a
objetos.

El Proceso Unificado de Software (RUP) es un proceso de desarrollo creado por la
Corporacién “Rational Software”, ahora una divisién de IBM, como una plataforma adaptable de
procesos para describir cémo crear productos efectivos a través de técnicas de alta fidelidad.
Aunque RUP abarca un determinado nimero de actividades diferentes, est4 disefiado para poder

ajustarse en la seleccion de procesos especificos destinados a un proyecto u organizacién de



desarrollo en particular y es reconocida en medio de grandes equipos de trabajo que llevan a cabo
el manejo de complicadas aplicaciones de software.

Los creadores de este proceso, se basaron en los diagnésticos de las fallas de diferentes
proyectos de software, identificaron las causas matrices, los procesos de ingenieria de software y
las soluciones propuestas, construyendo un sistema basado en el conjunto de todas las formas
6ptimas de trabajo y modelando el proceso de desarrolio con las mismas técnicas de modelado de
software, a través del paradigma Orientado a Objetos y el Lenguaje Unificado (UML).

RUP se aplica a una buena cantidad de productos y procesos de software en el mundo. No
es especifico para disefio hipermedia, sin embargo a través de la extension de UML para
muitimedia, conocida por OMMMA — L, se presenta como algo eficientemente reaiizab!e.

Desarrollada por Stefan Sauer y Gregor Engels, profesores e investigadores del
Departamento de Matematica y Ciencias de la Computacién de la Universidad de Paderborn,
Alemania, OMMMA-L integra el comportamiento interactivo con el de procedimientos temporales
para lograr la descripcion de aplicaciones que reaccionan ante eventos externos y producen
ejecuciones dinamicas predecibles en tiempo de ejecucion, dando una muestra sélida de la
integracion temporal y la sincronizacion de diferentes objetos de media.

Representable a través de los modelos y artefactos, conservando la semantica de muchos
de estos y creando nuevas interpretaciones afines a una especificaciéon multimedia, OMMMA-L
modela diversos aspectos de sistema basados en el paradigma Orientado a Objeto, utiliza el
Lenguaje de Modelado Unificado y se integra dentro del Proceso Unificado de Ingenieria del
Software.

Aportes practicos esperados del trabajo.

e La propuesta de una metodologia propia de la Universidad de las Ciencias Informaticas
basada en UML para el proceso de produccién de multimedia educativa.

e La aplicacién de dicha metodologia en el desarrollo de nuevos productos.

¢ La mejora consecuente del proceso de produccion y la optimizacién en su desarrollo.

e Sentar las bases a un estudio posterior para la extensién del modelado a la produccién
multimedia en general y la imparticion de la materia como variante en la asignatura Ingenieria
de Software en las facultades que asuman el perfil.

Objeto de estudio.



Proceso de produccién y modelado de la estructura de un producto multimedia desarrollado

en la herramienta de autor Macromedia Flash.

- Campo de accién.

Informatica aplicada a la educacién.

Procesos de negocio en la produccién multimedia.

Herramientas de autor para la creacién de contenido multimedia.

Ingenieria de sistemas a través de RUP y UML.

Ingenieria de sistemas para multimedia.

- Obijetivos del trabajo

Objetivo general

Proponer una estructura organizacional del proceso de produccién de un software
multimedia a través de RUP y una extension de UML para hipermedia, a través del estudio del
modelado del producto Constitucién venezolana, Volumen 2.

Obijetivos especificos

o

o

Extender el lenguaje de modelado UML para aplicaciones muyltimedia.
Estandarizar el proceso de produccion para su mejora en organizacion,
rendimiento y tiempo de desarroljo.

Colaborar en la busqueda de un modelado autéctono de nuestra universidad
para sus proyectos multimedia en la busqueda de a certificacién de software.
Obtencién de un producto en un espacio de tiempo fiable y con alta calidad para
el mercado, correctamente documentado.

Identificar la documentacién afin al proceso de produccion.

- Tareas desarrolladas para cumplir los objetivos.

Se estudié la metodologia RUP como proceso iterativo e incremental y el modelado a través

del lenguaje de UML.

Se investigaron las tendencias internacionales y nacionales de modelar la creaciéon de

productos multimedia, buscando nuevos lenguajes y las caracteristicas propias de los mismos.

De este estudio, se identific6 una muy buena apreciacién del objetivo general usando OMMMA

— L (Object-oriented Modeling of Multimedia Applications — the Languaje).



e Se trabajé en un proyecto multimedia basado en la herramienta de autor Macromedia Flash,
revisando la documentacién acerca del funcionamiento del producto, weblogs, comentarios en
foros de discusién y articulos del sitio distribuidor del producto. Se indagé sobre sus
caracteristicas técnicas, la légica de programacién, disefioc de clases, componentes y
elementos de media.

¢ Se analizé un proceso real de produccién de un software multimedia, desglosando las etapas
e integrandolas con el modelo de desarrollo de RUP.

e Se desarrollaron nuevos estereotipos y trabajadores del modelo, se integraron con los
propuestos por OMMMA — L y se redefinieron los artefactos de cada etapa de desarrolio para
el caso especifico de la multimedia en cuestién.

Estructuracién del contenido con una breve explicacion de sus partes.

En el Capitulo 1 se aborda temas interesantes sobre el aprendizaje auténomo, y los origenes
de la muitimedia en el mundo, en especial la educativa. Aborda las metodologias MultiMed y RUP.
Analiza la semantica basica de RMM y se introducen los conceptos basicos de OMMMA- L y la
extensién que propone al Lenguaje de Modelado Unificado.

En el Capitulo 2 se trata el proceso de produccién de una multimedia en el Departamento de
Multimedia Educativa de la Universidad de las Ciencias Informaticas a través dél planteamiento de
las caracteristicas agregadas de nuestro modelado._Se muestra la propuesta de la metodologia a
usar especificando las etapas, los artefactos y los participantes en el desarrollo de una aplicacién.
Comienza el estudio del producto “La Constituciéon Venezolana, Volumen 2’

En el Capitulo 3 se presenta la Fase de inicio que muestra el Modelo de Requisitos y Casos
de Uso sobre elementos distintivos del software en estudio.

En el Capitulo 4 se plantea la Fase de Elaboracién donde se centra el estudio de la
aplicacién, se definen los principales diagramas que sirven como base al desarrollo de las medias y
a la interpretacién del comportamiento interactivo, se definen los documentos técnicos de
responsabilidades entre otros artefactos agregados. Se ejemplifica aqui el modelado del andlisis y el
disefio de elementos claves del producto.

En el Capitulo 5, Fase de Desarrollo se centra el estudio en los modelos de Implementacion
y Prueba se unen estos procesos para describir los diagramas de despliegue, componentes y casos
de uso de prueba especificos para los médulos principales de la aplicacién en estudio. En las
conclusiones se aborda lo referente a la Fase de Transcision por no presentar en la multimedia
estudiada peso suficiente como para un analisis minucioso en un tépico independiente.



Por daltimo, las Conclusiones ponen a consideracién valoraciones sobre la metodologia
disefiada, criterios sobre la robustez y eficiencia en la organizacién del proceso de Ingenieria de
Software aplicada a multimedia y se analiza el cumplimiento o no de los objetivos propuestos.



capitulotFUNDAMENTACION_TEORICA



Capitulo 1. Fundamentacioén teérica

- Ensefianza asistida y Multimedia Educativa.

Cada segundo, la informacién que se produce y transmite en el mundo, aumenta en niveles
acelerados. En sélo un dia, se elabora y distribuye un volumen de datos mayor que el que una persona
puede asimilar o dar sentido en toda su vida. El volumen de informacion se duplica cada 10 afios y un
90% de lo que un nifio tendria que llegar a dominar a lo largo de toda su vida atn no se produce. [1]

Por todo esto el hombre se ha visto obligado a sumergirse en si mismo, buscar y elaborar
nuevas teorias que le permitan adaptarse psicolégica, social, y profesionaimente a tono con el
desarrollo que la tecnologia impone. Es asi que sin duda aiguna, y por necesidad, se evoluciona a una
concepcion diferente de la educacién, despertando el interés y el deseo del aprendizaje auténomo y la
explotaciéon de las Nuevas Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones, con el objetivo de
formar hombres y mujeres preparados para su tiempo, a tono con los cambios sociales, capaces de
adaptarse a ellos.

Los dramaticos avances generados en el mundo debido a la evolucién de la ciencia y la
tecnologia hacen necesaria la presencia de personas con gran capacidad de adaptacién, polivalencia,
versatilidad y sobre todo de una actitud permanente de cambio que permita apropiarse con rapidez de
los conocimientos tecnoldgicos y asimilar con facilidad nuevas técnicas. Es aqui donde radica la
importancia del manejo y procesamiento de la informacic’zn, constituyéndose los sistemas de informacion
y la multimedia en disciplinas indispensables en la formacion de cualquier profesional y mas aun de la
formacién de los docentes quienes son los llamados a preparar al hombre para asumir el conocimiento
cientifico como uno de los retos del futuro.

El aprendizaje electrénico, o e-learning, se entiende como la educacién, el adquirir conocimiento
y habilidades, mediante el uso de tecnologias basadas en Internet. Asi lo define Rosenberg [2], quien
establece tres criterios que se han de cumplir para poder aplicar correctamente el término:

e que se produzca en red, lo que permite una actualizacién inmediata, almacenamiento y
recuperacién, distribucién y capacidad de compartir los contenidos y la informacion,

e que llegue al usuario final a través de un ordenador, utilizando estandares tecnolégicos de
Internet,

e que esté centrado en la visibn mas amplia de soluciones para el aprendizaje que van mas alla
de los paradigmas tradicionales de la formacion.

Sin embargo estos criterios son fuertemente restrictivos. El aprendizaje electronico no sélo se
produce a través de estandares tecnolégicos de Internet, las plataformas ad hoc son un elemento cada



vez mas importante; y los materiales off line o descargables de apoyo al resto de la formacién son un
componente primordial mientras no mejoren las infraestructuras de las comunicaciones en la propia red.

Los avances tecnoldgicos, incluyendo aplicaciones de red Java/IP, nuevos formatos de media,
mayores anchos de banda y disefios avanzados de tecnologia Web, revolucionaron la industria de la
ensefianza del conocimiento. El veterano principio del adiestramiento guiado por un instructor (/LT,
Instructor Led Training), primer incursor de la ensefianza a distancia, es combinada con la tutoria
electrénica de tiempo real a través de la Web y el adiestramiento basado en computadora (CBT,
computer based training), modernizando los servicios de aprendizaje y empleando contenidos nacidos
en la Web para crear ambientes muitidimensionales de alta efectividad. [3]

A finales de los afios noventa, el e-learning empez6 a diseminarse en todo él sector educativo,
trascendiendo su importancia, en aquellos paises que tienen los recursos adecuados, en todos los
niveles educativos y en empresas, como elemento para la formacion continuada. Su aplicacién es, o
bien complementaria a las formas tradicionales de transmisiéon de conocimiento o a tiempo completo,
abriendo nuevos modelos pedagégicos de formacién, que segun el profesor de la University of Southern
Queensland, en Australia, J.C. Taylor [4], se identifican con cinco formas con las que ha ido
evolucionando la educacién virtual desde su aparicién:

- Modelo de correspondencia: no es educacién virtual en si, sino que se basa en el modelo
tradicional de educacién a distancia, con material impreso a enviar a los alufnnos, es el antes
mencionado adiestramiento guiado por un instructor (/ILT).

- Modelo multimedia: incorporacién de las nuevés tecnologias (video y audio interactivos) y en
mayor dependencia el uso de la computadora; es el también antes mencionado adiestramiento basado
en computadoras (CBT).

- Modelo de tele aprendizaje: incorporacion de la interactividad mediante videoconferencia.

- Modelo de aprendizaje flexible: incorporacion de Internet y de sistemas multimedia interactivos
para facilitar informacién del aprendizaje.

- Modelo de aprendizaje inteligente flexible: incorporacién de la gestién de la interactividad
mediante Internet y otras plataformas tecnolégicas, como es el caso de las universidades virtuales [5].

El quinto modelo es el que Taylor considera hacia dénde va y debe ir el aprendizaje electronico.
Las capacidades tecnolégicas de la interactividad permiten virtualizar totalmente la universidad, su
relacién con los estudiantes y, también, el sistema pedagégico de trabajo en equipo. Si antes se creia
en el e-learning como una forma de dar mas independencia al estudiante, ahora lo que debe
potenciarse es el mensaje de que permite a los alumnos ser inter-dependientes, estudiar en grupos e
intercambiar opiniones y materiales virtualmente, desarrollando el método pedagdgico de aprendizaje
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auténomo [6]. ElI mismo, incluye todas las actividades de formacién en la cual la persona toma la
iniciativa, con o sin la ayuda de otros para planificar, desarrollar y evaluar sus propias actividades de
aprendizaje, construye un estilo de comprensién independiente, con capacidad para tomar decisiones y
articular normas y limites, capacidad de auto direccion y de aprender de la propia experiencia,
demandando colaboracién y apoyo entre los que aprenden, el soporte educativo, profesores y recursos.

“El aprendizaje auténomo aboga a la incorporacién por parte del estudiante de los principios
paradigmaticos de aprender a aprender, aprender a emprender y aprender a desaprender para hacer al
sujeto habil y capaz de gerenciar su propio aprendizaje, logros y destinos. Desarrolla en el estudiante su
capacidad intelectual en funcion a la solucion de problemas, organizando tanto el conocimiento
adquirido (nivel epistémico l6gico), como la realidad sobre la cual se debe aplicar reiacionéndose con la
incorporaciéon de cambios y transformaciones que responden a las nuevas concepciones cientificas y
técnicas generadas por la sociedad a la cual pertenece.” [6]

Actualmente, la tecnologia informatica pone a la disposicién de los investigadores en el area
educativa, diversos elementos que permiten desarrollar materiales educativos especializados utilizando
diferentes medios en una sola aplicaciéon. Multimedia, conocida como una de las areas de mayor
importancia de la Informatica, permite combinar diversos medios como texto, sonido, video y graficas,
en una sola aplicacion, que, junto con la técnica del hipertexto, permite agregar interactividad; lo que
hace que el usuario pueda navegar a traves de la aplicacién, a su libre eleccién, de acuerdo con sus
intereses o necesidades de aprendizaje. Esta propiedad hace de este tipo de aplicacion educativa el
mejor colaborador en el aprendizaje a distancia; ader:nés, al involucrar diferentes sentidos, resuitan
altamente motivadoras para el educando, le permiten avanzar a su propio ritmo de aprendizaje,
haciéndolo responsable del mismo.

Multimedia evita las muchas dificultades que en paises poco desarrollados se presentan al hacer
uso de la red de redes, quien ofrece sistemas de ensefianza mas sofisticados y con mayores
posibilidades, no obstante debemos tener en cuenta que la solucién mejor sera siempre la que se
adapte a las condiciones de cada lugar, modelo pedagdgico, alcance tecnoloégico, etc., ningun modelo o
tecnologia sera mejor o peor fuera del contexto en que se intente aplicar.

Ningun contenido multimedia, educativo o no, puede ser llevado con éxito a grandes escalas sin
una previa organizacion del proceso de produccion, mas al tener en cuenta la amplia gama de recursos
que intervienen y la necesidad de la sincronizacién de los esfuerzos.

- Ingenieria de software
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La ingenieria del Software nace como una disciplina para aplicar los principios, técnicas y
herramientas de desarrollo de software. En la década de los 80's, se realizaba software de forma
artistica, es decir utilizando métodos y técnicas ad-hoc donde la experiencia era el camino a seguir.
Este enfoque produjo grandes y exitosos productos de programacion, pero conforme los proyectos se
volvieron mas complejos debido al avance del hardware y software y la penetracién cada vez mayor de
la informatica en todos los ambitos de la sociedad, se comenz6 a producir software sin calidad, se
incumplieron los presupuestos y se incrementaron dramaticamente los costos de mantenimiento.

La solucion propuesta fue aplicar métodos y principios que han sido utilizados y probados en la
experiencia de desarrollo de software para producir de forma inequivoca productos eficientes. En la
década de los 70 surgieron una gran variedad de metodélogos y metodologias, destécando a Yourdon y
Demarco cuyas investigaciones se basaban en los principios de la programacion estructurada. En los
80’s y 90’s el paradigma estructurado evolucioné hacia el paradigma orientado a objetos, en el periodo
de 1989 y 1994 se cred la llamada guerra de métodos dentro de la comunidad orientada a objetos
existiendo un incremento de menos de diez a mas de cincuenta metodologias. [7]

- MultiMet como proceso de produccion.

Como propuesta para sentar los pilares del proceso, se estudié Multimet, una metodologia de
disefio nacional que describe etapas generales de la organizaciéon de un proyécto informatico de
multimedia. Su objetivo es que cada especialista componente del equipo de desarrollo conozca la
aplicacién de forma integra! y pueda dirigir su trabajo haéia un fin coman.

Se inicia con un estudio preliminar donde deben quedar definidos algunos elementos basicos
relacionados con las necesidades de los usuarios, como las necesidades y los objetivos, la tecnologia
necesaria, el personal de desarrollo, un estudio del mercado potencial y la estrategia de
comercializaciéon. En adicién se confecciona un plan que incluye todas las etapas del desarrollo con
fecha de inicio, de terminacién y responsables. Se hace un estudio de factibilidad econdémica y técnica
centrado en la relacion costos - beneficios, el impacto del producto final, costo de los elementos que
hacen falta para el desarrollo, crecimiento potencial en el mercado y recursos disponibles. Luego de
este estudio se determina si es factible o no desarrollar el producto y continuar con el resto de las
etapas.

La siguiente es la etapa de definicion de contenidos, donde se definen los objetivos desde el
punto de vista de la aplicacién propiamente dicho, teniendo en cuenta si es educativa, demostrativa o
informativa, con la identificacién del usuario final del sistema, basado en que los criterios de disefio

estan en funcién de su satisfaccién. Se especifican los temas que seran tratados, su orden de aparicion
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y teniendo en cuenta el nivel de detalle individual, la forma en que sera estructurado pautando cada
elemento de media a utilizarse y las restricciones de disefio.

La etapa de especificacion de contenidos recopila toda la informacién referente a los objetos
media a utilizar, mostrando un diagrama de flujo que tipifica la composicion y navegacion a través de
médulos de pantallas; elabora el guién de contenidos donde describe cada media incorporada en una
pantalla y la descripcién de los eventos de interaccién del usuario o propios del sistema a un nivel muy
general. No modela la arquitectura del producto, sino la idea de su funcionamiento.

En el paso de implementaciéon, considera preparada toda la informacién a incluir y el
funcionamiento integral del sistema desde el punto de vista de las acciones del usuario, selecciona
entonces la herramienta de autor a utilizar y comienza el montaje del software. .

Por ultimo en la fase de prueba garantiza la revisién por dos puntos de vista: solidez de la
informacion y el funcionamiento adecuado. Elabora un plan de pruebas propia, espera la revisién del
usuario y se centra en los aspectos de distribucién del producto.

Analizando algunos aspectos de esta metodologia sefialamos la descripcién lineal del proceso y
cémo la seleccion de la herramienta a desarrollar se realiza en una fase cercana a la implementacién y
después de la elaboracién. Es en la etapa de inicio donde se debe decidir con qué herramienta trabajar,
para poder orientar la estructura y descripcion del contenido hacia las potencialidades de 1a misma, y no
esperar a la etapa de produccién para indagar cual se ajusta mejor al contenido. Cabe reflexionar qué
sucederia si luego de varios meses de trabajo no aparece una herramienta que se ajuste al disefio
propuesto, o resuita mas factible hacerlo por una que er'nplea una filosofia diferente a la planificada; se
necesitaria reestructurar, perdiendo en tiempo.

Como se sefialé con anterioridad, describe la navegacion del producto a través de un diagrama
de flujo y la utilizacién de media y sus tipos en tablas. No se centra en la especificacién de la estructura
al nivel de programacién, llevando un nivel elemental el andlisis y disefio; con la obtencién de medias y
la descripcion de un proceso verbal fuerza al programador a llevar adelante la confeccién de médulos
gue pueden resultar complejos. Carece de herramientas de sostén para la descripcion del proceso de
implementacion.

Visto de esta forma, Multimet no es el proceso ideal a desarrollar, aunque aporta una visién
inicial de cémo proyectarse.

- RMM (Relationship Managment Methodology)

El desarrollo de hipermedia, especialmente en una escala comercial, frecuentemente involucra
equipos de desarrolladores quienes necesitan ser administrados y coordinados a través de un periodo
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extenso de tiempo. Sistemas formales de desarrollo y técnicas de administracién de proyectos son
necesarios para asegurar que los productos hipermediales alcancen sus objetivos y sean completados
en el tiempo presupuestado. Sin embargo, las técnicas tradicionales en la industria del software deben
ser modificadas para adecuarse a los nuevos requerimientos. Los proyectos hipermediales difieren del
desarrollo de software tradicional en varias dimensiones criticas. Primero, los proyectos hipermediales
pueden involucrar personas con disciplinas muy distintas (autores, libretistas, disefiadores, artistas,
musicos, como también programadores). Segundo, el disefio de aplicaciones hipermediales involucra
captar y organizar la estructura de un dominio complejo para hacerla simple y accesible a los usuarios.
Tercero, los aspectos multimediales de las aplicaciones hipermediales conllevan numerosas
dificultades. El disefio hipermedia es por lo tanto un proceso desafiante que actﬁalmente esta mas
relacionado con el arte que con la ciencia. Finalmente la necesidad de prototipos y validaciones
intensivas con usuarios es mas pronunciada en desarrollos hipermediales que en el software tradicional,
porque la tolerancia de los usuarios a errores en aplicaciones hipermediales es muy baja [12).

El método RMM fue propuesto por primera vez en [10], fue la primera metodologia para el
disefio de multimedia; si bien se trataba ésta de una versién con muitiples limitaciones que al ser
detectadas dieron lugar a una version extendida, ERMM. Se trata, probablemente, del unico método
para hipermedia que parece cubrir todo el ciclo de desarrollo, desde el estudio de factibilidad hasta la
evaluacion del sistema, aunque sélo propone actividades y productos concretos para las fases de
andlisis y de disefio.

La clase de aplicaciones para la cual RMM es m:'éls adecuada, corresponde a las que presentan
una estructura regular para un dominio de interés, en donde hay clases de objetos, relaciones definibles
entre éstas clases, y multiples instancias de objetos dentro de cada clase. Muchas aplicaciones
hipermediales satisfacen estos requerimientos, como por ejemplo, catalogos de productos, aplicaciones
hipermediales frontales (front-end) para bases de datos tradicionales o aplicaciones legadas.
Considerando que muchas aplicaciones hipermediales de este tipo poseen datos volatiles que requieren
actualizaciones frecuentes, se hace necesario disponer de medios que permitan automatizar y agilizar
los desarrollos iniciales y los subsecuentes procesos de actualizacién. [12]

El andlisis se realiza por medio de un diagrama entidad-relacién en el que sblo se permiten
relaciones con cardinalidades 1—1 o 1—N y tampoco es posible establecer relaciones reflexivas.

Con respecto al disefio, una de las caracteristicas mas relevantes de este método es que éste se hace
tanto de forma ascendente como descendente, ofreciendo una interesante manera de realizar una
verificacién. El disefio descendente empieza con la construccion de un diagrama de aplicacion

descendente, que es un esquema de las unidades de presentaciéon (equiparables a ventanas) y de los
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enlaces que existen entre las mismas. A continuacién, se compone cada una de esas unidades
partiendo de las entidades del diagrama E-R, generando los denominados m-slices. En los m-slices se
especifican los contenidos, enlaces, herramientas de navegacién y funciones asociadas a cada unidad.
El disefio ascendente toma como punto de partida los m-slices y genera un nuevo diagrama de
aplicacién ascendente que contrasta con el descendente.

Para el resto de las fases, estudio de factibilidad, implementacién, pruebas y evaluacioén, no se
propone ningun tipo de guias.

RMM constituye una metodologia tentadora para el desarrolio del proceso por el desglose de las
fases de la produccién y la incorporacién de diagramas para el disefio de la presentacién, el
comportamiento dinamico y la estructura de la navegacion [fig. 1, anexo 1]. No obsténte, su uso optimo
se basa en las aplicaciones de catéalogo de productos y aplicaciones hipermediales frontales para bases
de datos tradicionales o aplicaciones legadas, por poseer una alta volatilidad de la informacién. En el
lado opuesto del espectro, un trabajo artistico puede tener una estructura bastante difusa en la cual no
se observen cambios frecuentes a través del tiempo, haciendo de RMM poco aplicable. Una multimedia
educativa, entra en consideracion de acuerdo al uso de los datos para su ejecucién, faciimente
identificables son las plataformas de muestra de contenidos, mientras que las didacticas de contenido

residente, se ven afectadas por el poco o nulo uso de esta metodologia para su representacion
ingenieril. [12]

- UMLYRUP

UML oficiaimente se presenta cuando Rumbaugh, Booch y Jacobson unifican sus estudios con
una semantica y notacién, para lograr compatibilidad en el analisis y disefio orientado a objetos,
permitiendo que los proyectos se asentaran en un lenguaje de modelado maduro, enfocando a los
constructores de herramientas en producir caracteristicas mas utiles. [7]

Para modelar un sistema complejo se requieren multiples modelos donde cada uno representa
una vista del sistema; estos modelos se complementan entre si y es esta la razén de la existencia de
varios artefactos en UML que modelan diferentes aspectos del sistema, desde las vistas légicas y
fisicas hasta los aspectos dinamicos, estaticos y funcionales. El grado de precisiébn con que se
representa un modelo varia de acuerdo al grado de complejidad, detalle o abstraccién que se desee
representar o presentar ya sea al usuario o al equipo de trabajo.

A través de la historia se han desarrollado varios modelos de proceso de software siendo RUP
uno de dichos paradigmas creado a partir de las mismas técnicas de modelado que originaron

productos eficientes y descrito a través de UML, orientado por tanto a la visién objeto. Al igual que
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cualquier notacion, el proceso unificado actia como un modelo que puede adaptarse a cualquier tipo de
proyecto y empresa y que basa su desarrollo en ciclos que al concluir originan una versién del producto.
Cada ciclo consta de cuatro fases: Inicio, Elaboracién, Construccién y Transicién llevando a cabo el
cumplimiento de los objetivos propuestos y en su culminacién el alcance de un hito siendo
respectivamente: objetivos del ciclo de vida, arquitectura del ciclo de vida, funcionalidad operativa inicial
y la version del producto. Cada fase a su vez consta de varias iteraciones que definen los tiempos de
ejecucioén, tratan los riesgos mas importantes y se suceden de forma incremental a una etapa superior
de produccion garantizando el coste de riesgo del producto al de una iteraciéon, manejando de forma
mas visible y progresiva los resultados, e identificando de manera creciente las necesidades y requisitos
totales del usuario y el sistema. [7]

RUP es centrado en los modelos y diagramas como vehiculo de comunicacion mas expresivo de
las descripciones en el lenguaje natural, tratando de minimizar su uso y el de las especificaciones
textuales del sistema. Es guiado por casos de uso, el instrumento para validar y fundamentar la
arquitectura del software, aspecto en quien se centra cada modelo a través de sus proyecciones del
andlisis y el disefio.

El grafico que representa el RUP [fig. 2, anexo 1] incluye las cuatro fases importantes que son:
la iniciacién, elaboracién, construccion y transicion, las cuales muestran que para producir una version
del producto en desarrollo se aplican todas las actividades de ingenieria pero con diferente énfasis; en
las versiones preliminares, como ademas indica la intuicibn, hay mas interés en actividades de
modelado del negocio, requisitos, analisis y disefio; conf;)rme se producen versiones la atencién pasa a
las actividades de implementacién, pruebas y despliegue. [7]

- OMMMA - L

Muchos lenguajes de modelado han sido propuestos para la especificacion del proceso de
desarrollo de aplicaciones multimedia, aunque aun no existe un estandar que cubra todos los aspectos
relacionados con el comportamiento dinamico e interactivo asociado a las interfaces graficas para una
generalizacién de herramientas, productos y procesos.

En medio de esta busqueda de una modelacién adecuada, el Lenguaje de Modelado Orientado
a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA - L) se lanza como una propuesta de extension de UML
para la integracion de especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a
objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario [8].

El paradigma MVC es un modelo de arquitectura conocido en el desarrollo de aplicaciones
orientadas a objetos que distinguen un componente modelo sosteniendo la funcionalidad del nucleo y
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los datos, un componente vista para mostrar la informacién al usuario y un componente controlador
para manipular los eventos de interaccion. Un mecanismo de propagaciéon de cambios asegura la
consistencia entre el modelo y la interfaz visual [fig. 3, anexo 1].

Una multimedia esta formada por su estructura légica, que incluye los objetos de aplicacién del
dominio y los objetos de media asociados, una presentacion espacial, un comportamiento temporal
dado en los requisitos de ejecucién en tiempo real y los objetos de media de funcionamiento continuo, y
el control interactivo, que tiene lugar en el manejo de eventos de interaccion con el usuario.
Extendiendo el paradigma MVC para multimedia a las peculiaridades de comportamiento estatico y
dinamico identificadas anteriormente, obtenemos MVCwmwm [fig. 4, anexo 1), sobre el que se basa las
especificaciones de OMMMA — L [8]. '

UML esta disefiado a través de un lenguaje de diagramas y artefactos facilmente ajustables para
especificar aspectos distintivos de un sistema a modelar. Se agrupan en cuatro categorias, diagramas
de caso de uso, estructurales, de comportamiento e implementacién, siendo el segundo y el tercero
quienes interactian directamente con las descripciones de los modelos estaticos estructurales y de
comportamiento dinamicos identificados anteriormente. Para OMMMA - L podemos modelar la
estructura a través de diagramas de objetos y clases, mientras que el comportamiento puede ser
descrito en los diagramas de interaccién, estado y actividad. Por ultimo, la distribucién espacial de
media contemplada en el modelo vista, puede ser descrita a través de un nuevo artefacto propuesto
para el lenguaje, el diagrama de presentacién. La semantica asociada a dichos diagramas, conservan
en muchos casos su significado, en otras se adaptan é la interpretacién de los conceptos propios de
multimedia.

Los diagramas de clases son el nucleo de un modelo de aplicacién orientado a objeto, y
describen el modelo estatico presentado en MVCwmm. Esenciaimente consisten en clases y asociaciones
que describen la estructura de objeto y las posibles interrelaciones estructurales. Para representar la
l6gica de aplicacién y los tipos de media del modelo estético, representamoé un diagrama de clases en
dos partes vinculadas: una jerarquia de definicién de tipos de media que recoge la composicion de las
medias utilizadas en el disefio de un software para una herramienta de autor determinada, y el modelo
l6gico de la aplicacion que comprende clases y sus asociaciones para describir el modelo del dominio
[fig. 5, anexo 1].

El diagrama de presentacion es usado para describir la parte estatica del modelo de la
apreciacion MVCwvm. UML no ofrece estereotipos para este artefacto, es una adicién del lenguaje.
Permite una descripcién intuitiva del esquema del arreglo espacial en la interfaz de usuario de las
medias, representadas por un rectangulo identificado con el nombre del objeto y su tipo. La inclusion de
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sonidos se realiza a través de un rectangulo fuera del area de disefio especificando el canal de
ejecucion cuando el sonido no viaja en los dos canales habituales [13]. Un diagrama de este tipo
podemos verlo en la descripcién de los diagramas de presentacién del capitulo 4.

UML ofrece varios diagramas para modelar el comportamiento de una aplicacién, dado el
énfasis que muestran en modelar restricciones de tiempo los diagramas de secuencia se destacan en
OMMMA - L para modelar el comportamiento temporal predefinido de una aplicacién multimedia. Antes,
es necesario extenderlos para reflejar caracteristicas tales como:

o El perfeccionamiento del eje de tiempo mediante la introduccién de marcas de tiempo asi
como diferentes formas de medirlo, interpretario y adaptarlo.

e La parametrizacion de diagramas de secuencia, para diferenciar su funcionamiento entre los
establecimientos de sincronizacién temporal y el tradicional paso de mensajes.

e Esperas de activacién y desactivacion para el manejo de la sincronizacién entre medias.

s Activacion compuesta de objetos media para modelar concurrencia de objetos activos.

En esencia estos diagramas modelaran una secuencia de presentacion predefinida dentro de
una escena, permitiendo la modelacién de concurrencias de varias medias, mensajes sincronizados y
asincronos, restricciones de tiempo y duracion de la ejecucién de una media [13).

Mientras los diagramas de secuencia son usados para especificar el comportgmiento predefinido
de una aplicacién multimedia, los diagramas de estado son utilizados para especificar el modeio
controlador de MVCwmw a traves de los estados de la aplicacion asi como las interacciones activadas por
la intervencién de usuario u otros eventos del sistema (comportamiento espontaneo). Solamente una
alteracién sintactica se adiciona en orden de combinar el control interactivo con el predefinido: partes
ininterrumpibles de la multimedia (ejecucién de la animacién de inicio), acciones internas de estados
simples, pueden ser rotulados por nombres de diagramas de secuencias, en vez de diagramas de
estados empotrados. Lo cual indica que el comportamiento de un diagrama de secuencia es invocado
tan pronto como se entra en ese estado. [13]

La especificacién de una aplicacion multimedia es en mas detalle, una coleccion de unidades de
aplicacién, nombradas escenarios. Cada escenario se corresponde con un estado dentro del diagrama
que es asociado a la completa especificacién del sistema. Mas aun, cada escenario es relativo a un
completo diagrama de presentacion posiblemente compuestos por varias vistas diferentes. Un estado
asociado a una escena puede ser especificado por un diagrama de estado ulterior, el que describe el
comportamiento interactivo dentro de este. Estados atémicos son asociados a diagramas de secuencia
los que describen el comportamiento de partes predefinidas e ininterrumpibles dentro de un escenario.
[13]

18



Actualmente, OMMMA — L se evalua en diferentes escenarios, como proyectos industriales para
la especificacién de servicios de informacion multimedia, y se investiga caracteristicas adicionales de
sincronia para su especificacién en el lenguaje y la formalizacién de un modelo para la composicién
dentro y entre los diferentes diagramas de comportamiento.

- Conclusiones

En nuestra universidad, la asignatura Ingenieria de Software imparte la metodologia RUP para la
planificacién y ejecucioén de procesos y productos, en su mayoria orientados a sistemas de aplicaciones
escritorio 0 a la extensién Web. Multimedia no se ha visto muy favorecida por no contar con una
especificacion reconocida y aprobada para la ensefianza y altamente difundidé en la produccion
empresarial.

Actuaimente dos facultades se dedican a la produccion de muitimedia educativa. La insercion de
una metodologia de andlisis diferente al del plan de estudio se hace un poco dificil teniendo en cuenta
gue se logra mediante la ensefianza de UML un modelado general ante cualquier tipo de aplicacién.

Una vez vista las caracteristicas de OMMMA — L, se argumenta su aplicacién exitosa partiendo
de la idea de que no es un lenguaje nuevo, sino una extensién del UML que se imparte en la
universidad, por lo que no es necesario aprenderlo, sino interpretar las caracteristicas extendidas,
centrados a la légica de funcionamiento de una multimedia, que es por lo generél, sencilla. Muestra
andlisis similares a otras metodologias potentes como RMM y no se especializa en una clasificacion de
producto, sino que generaliza a través del uso de la serr;éntica original de UML. Es robusto y altamente
descriptivo, refleja el proceso en todas sus etapas y hereda de RUP el ciclo de vida basado en
iteraciones y el flujo de trabajo iterativo e incremental, centrado en casos de uso y en la arquitectura.

Por su parte, RUP modela, centrado en la arquitectura del software, una serie de artefactos que
permite la division de responsabilidades dentro de la ingenieria, la construccion precisa de la estructura
del producto y un mecanismo de produccion iterativa e incremental que dividen en pasos dentro el flujo
de trabajo garantizando el crecimiento.

Por tanto se decide basar la propuesta de este trabajo en la descripcidn de un proceso basado
en RUP, y utilizando OMMMA — L para ia especificacién del producto.
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Capitulo 2: Caracteristicas del sistema.

Objeto de estudio.
¢ Problema y situacién problémica:

La Universidad de las Ciencias Informaticas surge con el objetivo de formar
profesionales altamente calificados en la esfera de la informatica y asi fomentar el desarrollo de
software en Cuba, con la maxima aspiracién de convertir esta industria en la segunda entrada de
capital extranjero al pais.

Una de las mayores aplicaciones de la informatica en el sector educacional es la
produccién de software educativo. Dado el elevado desarrollo y prestigio alcanzado en nuestro
pais por este sector en los afios posteriores a la Revolucién, se traza como una de las lineas
estratégicas su produccién y explotacién tanto para el consumo nacional y la ayuda
internacional, como para la exportacion y obtencién inmediata de beneficios econémicos.

Dentro de los proyectos de produccién de la Universidad de las Ciencias Informaticas
existe un departamento vinculado a la produccién de multimedia educativa, quien ante la
necesidad de fabricar productos para la educacién con los indicadores de calidad establecidos a
través de un proceso eficiente y formal, y cumplir asi con las metas propues’gas por la direccién
del pais, develaron la idea de establecer una metodologia basada en el Proceso Unificado del
Software usando un lenguaje de modelado factilgle para la produccion del tipo de producto en
cuestion.

Objeto de automatizacion.

El proceso de gestién de la produccién de una multimedia comienza en la Universidad de
las Ciencias Informaticas desde la concepcién y aprobaciéon de un nuevo producto vinculado a
una empresa o de utilidad a la misma universidad.

Ampliando el primer caso, luego del establecimiento de acuerdos, se asigna a una
facultad que desarrolle el perfil multimedia la responsabilidad de llevar adelante el producto,
donde se inicia el proceso de captacidn de recursos. Se establecen los equipos de trabajo en las
areas de disefio, audiovisuales y programaciéon, asi como la técnica disponible en los
laboratorios perteneciente a la esfera de produccién. Se establecen lideres de equipos de
trabajo responsables de la coordinacién de las actividades y se comienza con la preparacion en
el tema del producto, software de desarrollo y/o control, metodologias, flujo de informacién, en
caso de necesitarse.
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La entrega de la propuesta de los requerimientos del software es casi siempre por parte
de la empresa, comenzando con una descripcién inexacta y la necesidad de transformar guiones
de contenidos en guiones técnicos que faciliten el trabajo de disefio, audiovisuales vy
programaciéon. De forma estrecha trabajan estos equipos durante el periodo de desarrollo,
muchas veces supervisados directamente por la misma empresa a la que se le da el rol de
controlador del proceso dentro del equipo de trabajo de ser solicitado por la misma.

Una vez terminado el producto entran en vigor las pruebas de calidad, las rectificaciones
obtenidas de la misma y la documentacién del producto, culminando con la aprobacién final del
usuario. .

Los guiones de contenido no estan definidos con una estructura estéﬁdar, cada empresa
visualiza la confeccién de software ya sea a través de una metodologia determinada o bajo
apreciacién. De aqui la importancia de los guiones técnicos elaborados por los especialistas de
la direcciébn de multimedia para unificar los contenidos en elementos técnicos y facilitar la
interpretacion de los objetivos y visualizar el trabajo final lo mas cerca del punto de vista
informatico posible.

Informacion que se maneja.

Todo proceso de produccién se inicia con la solicitud oficial del mismo. Para esto el
documento Solicitud de Proyecto, recoge los datos principales de interés para la organizacion
[anexo 2]. ’

En muchos productos, al establecer el contrato con la empresa, esta ofrece un
documento nombrado Guién Multimedia, donde puede incluir 1a tipografia de pantalla o
escenarios que desea para su producto, la navegacién y a veces, los contenidos. Este
documento en muchos casos determina la fase de requerimientos al servir como punto de
partida para el analisis del dominio al tener implicito un estudio del negocio. No es un documento
estandar, por lo que se fundamenta segun desee el usuario [anexo 3].

El Guién de Contenidos establece los contenidos a mostrar por cada pantalla de la
multimedia. Contenidos que son elaborados por un experto en la informacién con nivel
pedagoégico suficiente como para modelar una aplicacion multimedia didactica. De la misma
forma que el documento anterior, las personas que elaboran estos documentos pueden no estar
directamente relacionadas con términos de ingenieria, por lo que su interpretacion conllevara a '
la confeccién de documentos mas acordes al proceso. Si el producto a desarrollar fuera una
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plataforma multimedia, este documento no tiene sentido, salvo para una especificacién de su
uso o el modelo de pruebas [anexo 4]

El documento Vision especifica ya desde el punto de vista informatico las caracteristicas
propias del sistema, define su funcionalidad y los resultados esperados por la empresa, se
expresan tomas de acuerdos iniciales, se referencia los trabajadores y sus roles, los objetivos de
la multimedia, los propoésitos trazados, la planificacion y la captura de requisitos, el estudio de
factibilidad, entre otros temas del negocio [anexo 5].

El Guién de Medias es el resultado del proceso de analisis vinculado al guion de
contenidos, donde .se especifican para disefiadores, animadores, audiovisuales vy
programadores, en el caso de un producto simple, o incorporadores de contenido, en caso de
una plataforma, cada elemento que se corresponde con un componente media en la aplicacion,
su aparicién en tiempo y caracteristicas de su creacién y funcionamiento [anexo 6].

El documento Cronograma de Trabajo para el producto como tal, una vez determinados
los tiempos de entrega de medias, sustituye la programacién tentativa propuesta en los inicios
del estudio [anexo 7].

El Documento de Aceptacién muestra la conformidad o no del usuario frente al producto
y cierra un ciclo de desarrollo [anexo 14].

Propuesta de sistema.
Basados en RUP vy siguiendo un ciclo de vida de la produccién de un producto,
describimos las fases principales especificando modelos y actividades en tantas iteraciones

como se consideren necesarias.

1. La fase de lnicio:

Primera iteracion:

¢ FEtapa de requisitos:

- Informe preliminar. Resume lo referente al negocio entre la empresa
y la universidad, asi como la toma de decisiones de quién debe
desarrollar el producto y a qué tipo de producto nos referimos, es
decir, plataforma, publicacién electrénica, aplicacion Web interactiva,
multimedia simple. Genera el documento Solicitud de proyecto.

o Etapa de andlisis:

- Estudio de factibilidad y requisitos funcionales claves. Decision de
implementar o no el producto.
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Estudio de las caracteristicas de los recursos humanos y técnicos
necesarios: se deben ver las caracteristicas minimas necesarias del
equipamiento técnico asi como los conocimientos que deben tener
los miembros de los equipos de desarrollo.

Estudio de preparacion: Busqueda e identificacion de temas a
profundizar para e! desarrollo del producto.

¢ Etapa de disefio;

Creacién de los equipos de trabajo de ingenieria, disefio,
audiovisuales, programacion, prueba y evaluacién, Creacién de la
estructura de liderazgo: Se crean los equipos de desarrollo de
estudiantes y trabajadores, con personal especializado y preparado
en el liderazgo.

Creacion de cursos de nivelacién, preparacién o superacién en el
software y materias a tratar.

Establecimiento de las politicas de Gestién de configuracién y
salvas.

¢ Etapa de implementacién: .

Asignacién de la técnica: Distribuciéon de estaciones de trabajo,
laptops, camaras, etc. Puesta a punto de la misma.

Presentacion del producto: Presentacién de los miembros de la
directiva del proyecto a la empresa y descripcién del producto por su
parte. Acuerdos de encuentros, chequeos, métodos de trabajo y
aspectos de relevancia, que pueden o no incluir a la empresa.

Segunda iteracion:

¢ Etapa de requisitos:

Elaboracion del modelo del Negocio o Dominio: Estudio del negocio
o el dominio de la aplicacién generando el documento Visién de
Proyecto, que especifica la captura de los requisitos funcionales, no
funcionales y el diagrama de navegacién.

Elaboracién del Modelo de Casos de Uso: Incluye Diagrama de
casos de Uso y Descripcion de casos de uso.
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Etapa de implementacioén:

- Cursos de preparacion en temas del producto, software de
desarrollo y/o control, metodologias, flujo de informacion, etc.:
Cursos cortos de especializacién en el manejo y procesamiento de
la informacién a trabajar, nivelacién de la herramienta de autor,
establecimiento del control de versiones, planificacién de
encuentros, entre otras.

2. ‘Lafase de Elaboracion;

Primera iteracién

Etapa de Analisis:

- Investigacién y propuesta audiovisual y de disefio: De acuerdo a los
requisitos establecidos para el producto, se desarrolla un estudio
investigativo, por ejemplo, paisajistica tipica o musica tradicional de
una zona, como preparacion al desarrollo de las soluciones
correspondientes.

- Modelo del analisis: Diagrama de presentacion (nuevo para
OMMMA-L), diagrama de clases del analisis.

- Guién de contenido: Si el producto lo necesita debe elaborarse o
entregarse en esta fase este artefacto con la descripcién del
contenido a mostrar por escenarios y teniendo en cuenta los
componentes identificados en el diagrama de presentacion.

Etapa de Disefio:

- Modelo de disefio. Diagrama de clases del disefio, diagrama de
comportamiento de procedimientos temporales (diagrama de
secuencia), diagrama de comportamiento interactivo (diagrama de
estado).

- Guidbn de media: Guia de medias relativa a los equipos de
audiovisual y disefio. Este documento se genera a partir de los
diagramas del anadlisis y el Guién de Contenidos, de incluirlo el
producto.
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Propuesta de disefio y audiovisuales: Confeccién de pautas y
entrega de propuestas.

Cronograma de entrega de medias: Documento generado en
MSProyect que incluye la propuesta de fabricacidn en tiempo de
cada elemento de disefio o audiovisual.

Cronograma de trabajo: Documento generado en MSProyect que
incorpora los esfuerzos en tiempo de la fase de implementacién
desglosados en casos de uso y teniendo en cuenta los tiempos
prefijados por el cronograma de entrega de medias.

3. . Fase de Desarrollo;

Primera iteracion:

o Etapa de Implementacion:

Implementaciéon de medias por disefio y audiovisual.

Modelo de implementacion: Diagrama de despliegue vy
componentes.

Segunda lteracién:

o [Etapa de Implementacién:

Programacién del produrcto.

e Etapa de pruebas:

Modelo de Prueba: Diagrama de casos de uso de prueba y
procedimientos de prueba.

4. Fase de Transicion:

Primera iteracién

s Etapa de prueba:

Realizacion de la prueba del producto y las correcciones
correspondientes.

Segunda iteracion

e Etapa de prueba:

Realizacion de la prueba del producto por el cliente y las
correcciones correspondientes.
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- Entrega de la documentacién solicitada por el cliente referente al
producto.

- Aceptacion final del producto.

Trabajadores del proceso

Trabajador

Proceso en que interviene

Cliente

Informe preliminar

Presentacién del producto

Guién de contenido

Realizacién de la prueba del producto por el cliente
Aceptacion final del producto

Direccibn de

Informe preliminar

software Estudio de las caracteristicas de los recursos
educativo Aceptacién final del producto

Estudio de factibilidad y requisitos fundamentales
Especialista Informe preliminar
software Estudio de factibilidad y requisitos fundamentales

educativo vy
del
desarrollo del

jefe

producto.

Estudio de las caracteristicas de lps recursos

Estudio de preparacion

Creacion de los equipos de trabajo

Creacion de cursos

Establecimiento de las politicas de Gestién de configuracién y salvas
Presentacién del producto

Entrega de la documentacion solicitada por el cliente referente al producto
Aceptacion final del producto

Direccion de
la facultad

Informe preliminar

Estudio de las caracteristicas de los recursos

Estudio de preparacién

Creacién de los equipos de trabajo

Creacion de cursos

Establecimiento de las politicas de Gestion de configuracion y salvas
Asignacién de la técnica
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Presentacién del producto

Cursos de preparacién en temas del producto

Profesores
asociados de
la facuitad

Creacion de cursos

Impartir cursos de preparacion en temas del producto
Guién de contenido

Jefe de
programacion

Establecimiento de las politicas de Gestién de configuracién y salvas
Asignacién de la técnica

Presentacién del producto

Cursos.de preparacién en temas del producto

Cronograma de trabajo

Programacion del producto

Realizacién de la prueba del producto y las correcciones correspondientes

Equipo de
programacion

Asignacion de la técnica

Presentacién del producto

Cursos de preparacién en temas del producto
Programacién del producto

Realizacién de la prueba del producto y las correcciones correspondientes

Jefe de

disefio

Establecimiento de las politicas de Gestién de configuracion y éalvas
Asignacion de la técnica

Presentacién del producto

Cursos de preparacion en temas del producto

Investigacién y propuesta audiovisual y de disefio

Propuesta de disefio y audiovisuales

Cronograma de entrega de medias

Equipo de
disefio

Asignacién de la técnica

Presentacién del producto

Cursos de preparacion en temas del producto
Investigacién y propuesta audiovisual y de disefio
Propuesta de disefio y audiovisuales

Implementacién de medias por disefio y audiovisual

Jefe de

audiovisuales

Establecimiento de las politicas de Gestion de configuracién y salvas
Asignacion de la técnica

Presentacion del producto
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Cursos de preparacion en temas del producto
Investigacién y propuesta audiovisual y de disefio
Propuesta de disefio y audiovisuales
Cronograma de entrega de medias

Equipo

de

audiovisuales

Asignacién de la técnica

Presentacion del producto

Cursos de preparacién en temas del producto
Investigacién y propuesta audiovisual y de disefio
Propuesta de disefio y audiovisuales

Implementacién de medias por disefio y audiovisual

Jefe de

ingenieria

la

Informe preliminar

Estudio de factibilidad y requisitos fundamentales.
Establecimiento de las politicas de Gestiéon de configuracién y salvas
Asignacién de la técnica

Presentacién del producto

Elaboracién del modelo del Negocio o Dominio
Elaboracién del Modelo de Casos de Uso

Modelo del analisis

Modelo de disefio

Guién de media

Modelo de implementacién

Modelo de Prueba

Entrega de la documentacién solicitada por el cliente referente al producto

Equipo

ingenieria

de

Informe preliminar

Estudio de factibilidad y requisitos fundamentales
Asignacién de la técnica

Presentacion del producto

Elaboracién del modelo del Negocio o Dominio
Elaboracién del Modelo de Casos de Uso
Modelo del analisis

Modelo de disefio

Guién de media

Modelo de implementacion
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Modelo de Prueba
Entrega de la documentacion solicitada por el cliente referente al producto

Equipo
Prueba

de

Ejecucién de pruebas de sistema y calidad.

- Conclusiones

Una vez planteado el proceso, los documentos generados y los trabajadores involucrados, se

pasa a la descripciéon del porceso a través de una producto multimedia educativo desarrollado en

Macromedia Flash: La constitucion venezolana, Volumen 2, incluyendo una descripciéon ampliada de las

caracteristicas de OMMMA — L en cada modelo del disefio ingenieril.
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Capitulo 3: Fase de Inicio. Modelo de Requerimientos y Casos de Uso

- Introduccién

Una vez nombrado el proceso y explicado sus partes principales, se pasa a describir cada rama
aplicada a un producto solicitado por la empresa SIS a la Universidad de las Ciencias Informaticas, una
multimedia educativa para la ensefianza de la Constitucién Venezolana como continuacién de una
primera multimedia realizada el curso anterior, Volumen 1, para nifios de 4 a mas de 8 afios; esta con
un alcance de 8 a mas de 12. Antes, aclarar que no esta dentro de los objetivos de este documento
mostrar la modelacién del producto en su totalidad, sino la representacion mas significativa de como
aplicar un proceso RUP a la creacién y la modelacion a través de OMMMA — L analizando médulos
caracteristicos en la explicacién de |a teoria.

En el primer proceso, de informe preliminar, se identificaron las partes y los contactos, el tiempo
de ejecucion del proyecto en no mas de 6 meses iniciandose en julio de 2005, se clasificé como un
producto multimedia educativo con destino a CD, se asigné a la facultad 5 de la Universidad de las
Ciencias Informaticas que desarrolla el perfil multimedia, se identificaron los principales objetivos de la
multimedia con fines educativos, de exportacién y politicos, se obtuvo la solicitud de recursos humanos,
entre los que figuraban explicitamente el disefiador Arturo Palacios, quien lieva la linea de productos de
esta empresa en la universidad, un disefador adicional y cinco programadores ‘como minimo. Ver
documento Solicitud de Proyecto [anexo 2). .

El estudio de factibilidad devino similar al del producto anterior y las funcionalidades principales
fueron dadas como viables. Tradicionalmente para el calculo de la factibilidad econémica de los
proyectos informaticos, se utiliza una metodologia denominada COCOMO I, que personaliza el calculo
de la factibilidad econémica para los proyectos informaticos a partir de la introduccién de dos elementos
esenciales:

e El célculo del esfuerzo y tiempo de desarrolio del proyecto a partir de la determinacién de la
cantidad de miles de instrucciones fuente, halladas a su vez partiendo del calculo de medidas de
tendencia central obtenidas del andlisis estadistico de muitiples proyectos.

e El calculo del factor de esfuerzo compuesto.

Lamentablemente a las aplicaciones multimedia no es posible aplicarles este procedimiento
debido a que se ajusta al calculo del esfuerzo centrado a elementos de interfaz y su concepcién unido a
miles de instrucciones fuentes y por consiguiente el esfuerzo necesario para la realizacion del software.
Por lo tanto se hace una aproximacién bastante rigurosa, partiendo de los métodos generales para el
célculo de la factibilidad econdémica de cualquier proyecto.
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Estos aspectos se reflejan en el documento Visién [anexo 5].

Una vez en el analisis de los recursos, se determiné la necesidad de incorporar personal
adicional para la manipulacién de la ingenieria y el manejo de los recursos audiovisuales, se definié la
estructura de la directiva a través del mismo especialista que llevé acabo la produccién de Volumen 1
quien asumiria ademas el rol de jefe de ingenieria, un estudiante de quinto afio de la Universidad de las
Ciencias Informaticas como jefe de la programacién, y la conformacién de los equipos de trabajo
incorporando estudiantes de tercero y cuarto afio de la universidad, con preferencias aquellos que
trabajaron en la versién anterior y en productos similares. En los equipos se necesité solamente de 8
estaciones de trabajo para la. programacién y el anélisis que fueron asignadas en los laboratorios de
produccién de la infraestructura productiva.

Se identificaron como temas a prepararse Macromedia Flash en su versién Professional MX
2004, MS Visual Source Safe para el control de versiones, introduccion a XML, temas de PHP y
MySQL, asi como el desarrollo de aplicaciones multimedia para Linux. Estos cursos existian en el
departamento de Practica Profesional, y fueron impartidos por profesores del mismo, dentro de los que
se incluia el jefe de programacién.

Se dio acceso a un servidor central para montar el controlador de versiones de Microsoft y un
servidor de archivos para el paso de medias, acceso al ftp de proyecto del departamento de multimedia
educativa para el intercambio con la empresa y se configuraron las estaciones de tfabajo usando una
imagen de desarrollo multimedia propia de los laboratorios de IP incluyendo una estructura de
administracién dentro de las estaciones en cumplimiento de las politicas de seguridad.

En el primer encuentro con la empresa, se reunié a todo el equipo de trabajo, lideres y
trabajadores y se realizé una intervencibn por ambas partes dentro del ambito del proyecto, se
propusieron variantes, se analizaron opciones y se introdujo a la importancia y las caracteristicas del
tema a modelar.

Una vez lista la primera iteracién de trabajo dentro de la etapa inicial, se comenzé por parte del
equipo de desarrollo la captura de requisitos y el modelado inicial del producto a través de OMMMA - L,
que en la fase de requisitos y casos de uso, no presenta ninguna variacién con respecto a UML.

Por parte de la empresa se recibié el documento Guion Multimedia [anexo 2], acercando a una
apreciacién bastante exacta del funcionamiento de la multimedia. Con esto el modelo de negocio se
redujo al modelo de dominio, al no presentar ya un flujo a automatizar. Valido esclarecer, que sin la
entrega del documento seria imprescindible el modelado del negocio y la captura de tantos requisitos
como sea posible para el esclarecimiento del funcionamiento del producto y el trazado de las siguientes
fases de desarrollo.
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Modelo de navegacion.
¢ Diagramas de navegacion

- Diagrama de navegacion escenarios de Introduccion.
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La multimedia cuenta con 11 escenarios que !
muestran la misma funcionalidad que Calidad,
para no repetir se omiten. Se especifican en los

requisitos yse generalizan en diagramas
posteriores.
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Modelo de casos de uso:
En un sistema tradicional, los casos de uso identifican procesos dentro del desarrollo del

software gque son generados por un actor u otros casos de uso y describen el flujo de acciones a

ocurrir durante el tiempo de vida del proceso. De forma similar interpretamos desde la vision
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que requiere de una descripcién de su funcionamiento.

Diagrama de casos de uso.
Diagrama de casos de uso de Introduccion.
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Diagramas de caso de uso desde Ciudad Magica

multimedia, orientados a las acciones que ocurren durante la modificacion del comportamiento
interactivo del sistema. Genera un caso de uso la exploracién a través de un escenario, por
ejemplo, la busqueda de palabras en el glosario, pues el usuario modifica el comportamiento de
la aplicacion a través de una interaccion directa generando eventos que necesitan ser descritos
para su programacion. Es un caso de uso tambien el envio de datos al servidor, pues aunque el
usuario no realice un evento sobre algun objeto media de la aplicacién, se genera un proceso
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Se debe especificar un cas
de uso para cada médulo
de juego, aqui sélo se
presentan 2 de los 11
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Explorar Efemerides

e Especificacion de casos de uso.
Analicemos algunas especificaciones de casos de uso que modelen el comportamiento
de una interaccion de usuario y el procedimiento de ejecucién en tiempo.

Especificacién de casos de uso. Interactuar Escenario General

Breve descripcion
E!l Caso de Uso permite tratar las interacciones del Escenario General de la
multimedia encargado de mostrar la informacién de contenidos al usuario.

Flujo de Eventos
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El caso de uso comienza cuando se termina el Caso de uso Registro, se responde
bien una pregunta en los escenarios de Introduccién o selecciona la entrada a un
nuevo escenario de informacién en Ciudad Magica.

Flujo basico
1. El sistema muestra;
a. Informacién perteneciente a un tema de la constitucion a través de un campo de
texto y una imagen.
b. Una imagen de encabezado como identificacién del tema a tratar.
c. Una barra de herramientas con las opciones repetir locucion, atras, adelante,
continuar, sonido y salir.
d. El sistema deja escuchar una locucion sobre el texto que muestra.
El usuario selecciona la opcién adelante.
El sistema muestra la informacién siguiente.
El usuario selecciona la opcién atras.
El sistema muestra la informacién anterior de existir mas de una informacién por pantalla.
El usuario selecciona la opcién repetir locucion.
El sistema ejecuta nuevamente la locucién asociada a la pantalla.
El usuario selecciona la opcién sonido
El sistema detiene o ejecuta el sonido de fondo.
. El usuario selecciona la opcién continuar.
. Si el escenario pertenece a la Introduccién, ver punto de extensién 1, si pertenece a
Ciudad M4agica, ver punto de extensién 2.
. El usuario selecciona salir.
. El sistema muestra la ventana salir, ver punto de extensién 3.

Qa0 ~NOOORAON
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Flujos altemativos

¢ En el paso 3, de no existir mas de una informacién por pantalla o terminarse la misma, la
opcién se deshabilita.

¢ En el paso 5, de no existir mas de una informacion por pantalla o terminarse la misma, la
opcion se deshabilita.

e En el paso 7, sila locucién se estuviera ejecutando, se detiene y comienza nuevamente.

¢ En el paso 10, sélo se puede seleccionar la opcién continuar si se encuentra en la Ultima
pantalla, de lo contrario aparece inhabilitada la opcién.

¢ En el punto 10y 12, se inhabilitan 1as opciones del escenario.

Requisitos:
R9.*
Puntos de extension:

1. Muestra una pregunta aleatoria, de responderla bien pasa al siguiente escenario, de lo
contrario regresa al principio de este.

37



2. Muestra la ventana de seleccién de los Juegos, desde donde puede ir a un juego a la
vez o salir del médulo hacia Ciudad Magica.

3. Muestra la ventana de salir, desde donde puede cerrarla y regresar al escenario, o

regresar al escenario anterior excepto en los escenarios de introduccién, que pasa al escenario
créditos.

Uso
Este Caso de Uso es ejecutado sélo por el sistema .

Especificacion de.casos de uso: Ciudad Magica

Breve descripcion .

El Caso de Uso permite seleccionar un escenario correspondiente a un tema de ia
constitucion.

Flujo de Eventos

El caso de uso comienza cuando el usuario entra en el escenario Ciudad Magica por

su seleccién de regreso de algun escenario subsiguiente o la respuesta correcta al
ultimo escenario de introduccioén.

Flujo basico
1. El sistema muestra:

a. Una imagen de fondo simbolizando una ciudad con las opciones para viajar a los
escenarios que tratan los temas:

i. Familia

ii. Religién

iii. Salud publica

iv. Personas discapacitadas

v. Comunidades indigenas
vi. Deporte

vii. Servicios

viii. Higiene

ix. Educacion

x. Infancia

xi. Ciencias

xii. Biblioteca

b. Una imagen de encabezado como identificacion del tema a tratar.
c. Una barra de herramientas con las opciones sonido y salir.
d. El sistema deja escuchar una locucién sobre el significado del tema que muestra
el escenario.
El usuario selecciona una opcion de tema.
El sistema muestra el Escenario General con la informacién del tema correspondiente y
se inicia el caso de uso Interaccién Escenario General.
El usuario selecciona la opciéon sonido
El sistema detiene o ejecuta el sonido de fondo.
El usuario selecciona salir.
Ver punto de extensién 1.

wn
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Flujos alternativos

En el punto 6, se inhabilitan las opciones del escenario.

Requisitos:

Puntos de extension:

Uso

1. Muestra la ventana de salir, desde donde puede cerrarla y regresar al escenario, o
pasar al escenario créditos.

Este Caso de Uso es ejecutado por el usuario o el sistema.

Especificacion de casos de uso: Jugar Tu casa

Breve descripcion
El Caso de Uso describe el juego Construye tu casa.

Flujo de Eventos

El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcién de jugar Construye
tu casa, desde la ventana de seleccion de juegos. ~

Flujo béasico

8. El sistema muestra: ’
a. Unaimagen de encabezado como identificacion del tema a tratar.
b. Una barra de herramientas con las opciones sonido y salir.
¢. Una ventana de instrucciones explicando la metodologia del juego y una opcién

de comenzar.

d. El sistema deja escuchar una locucién sobre el tema que muestra el escenario.

9. El usuario selecciona la opcién comenzar.

11.

12.
13.
14.
15.

. El sistema desaparece la ventana de instrucciones y muestra una coleccién de imagenes

representando lugares buenos y malos para construir una casa:

~0Qo0opD

Terreno inclinado

Terreno arenoso

Terreno cerca de cables eléctricos.
Terreno estable en pavimento.
Terreno estable en tierra firme.
Terreno bajo un puente.

El sistema brinda una imagen de una casa para arrastrarla hacia el lugar de su
construccion.

El usuario arrastra la casa hacia el lugar correcto.
El sistema lo felicita y le muestra una pregunta.
El usuario la responde correctamente.

El sistema muestra una instruccién solicitando colocar los servicios basicos dentro de la
vivienda.
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16.

17.
18.
19.
20.

21.

22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

El sistema muestra el interior de una casa vacia y una seleccién de servicios basicos que
puedes ser arrastrados hacia el interior de la casa:

Agua (basico)

Electricidad (basico)

Servicios sanitarios (basico)

Television (no basico)

Armas (no basico)

Mobiliario (basico)

Joyas (no basico)

El usuarlo arrastra los servicios correctos.

El sistema lo felicita y muestra una pregunta.

El usuario la contesta correctamente.

El sistema muestra una instruccién acompafiada de una locucion lndlcando que debe
seleccionar los servicios publicos utiles cerca de su casa.

El sistema muestra una seleccién de servicios publicos buenos y malos para tener cerca
de casa:

Discoteca (malo)

Mercal (bueno)

Escuela (bueno)

Hospital(bueno)

Armeria (malo)

Pipote de basura (bueno)

El usuario selecciona los servicios correctos.

El sistema lo felicita y le presenta una pregunta.

El usuario responde correctamente.

El sistema lo felicita y le muestra la ventana jugar de nuevo.
El usuario selecciona no y el caso de uso termina.

El usuario selecciona durante el juego la opcién sonido.

El sistema detiene o ejecuta el sonido de fondo.

El usuario selecciona salir durante el juego.

Ver punto de extensién 1.

©@*0Qa0TD
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Flujos alternativos

En el punto 6, se inhabilitan las opciones del escenario.

En el punto 12, el usuario selecciona una opcién incorrecta, el sistema reproduce un
sonido reprobatorio y marca la opcién como no valida. Si todas las opciones son
equivocas, se inicia el juego.

En el punto 14, el usuario no responde correctamente, el sistema muestra otra pregunta,
si tampoco la responde correctamente se inicia el juego, de lo contrario se prosigue a la
préxima pantalla.

En el punto 17, el usuario no arrastra un servicio basico, el sistema, reproduce un sonido
reprobatorio y marca la opcién como no valida.
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e En el punto 19 y 24, el usuario no responde correctamente, el sistema muestra la
respuesta y pasa a la siguiente pantalla.

¢ En el punto 22, el usuario no arrastra un servicio basico, el sistema, reproduce un sonido

reprobatorio y marca la opcién como no valida.

Requisitos:
Puntos de extension:

1. Muestra la ventana de salir, desde donde puede cerrarla y regresar al escenario, 0
pasar al Escenario General que lo invocé en la pantalla de la ventana seleccion de juegos.

Uso
Este Caso de Uso es ejecutado por el usuario.

Especificacion de casos de yso: Ciudad Magica

Breve descripcion

El Caso de Uso permite seleccionar un escenario correspondiente a un tema de la
constitucion.

Flujo de Eventos
El caso de uso comienza cuando el usuario entra en el escenario Ciudad Magica por

su seleccidén de regreso de algun escenario subsiguiente o la respuesta correcta al
ultimo escenario de introduccion.

Flujo basico
31. El sistema muestra:
e. Unaimagen de fondo simbolizando una ciudad con las opciones para viajar a los
escenarios que tratan los temas:
i. Familia
ii. Religion
iii. Salud publica
iv. Personas discapacitadas
v. Comunidades indigenas

vi. Deporte
vii. Servicios
viii. Higiene
ix. Educacion
X. Infancia
xi. Ciencias

xii. Biblioteca
f. Unaimagen de encabezado como identificacion del tema a tratar.
g. Una barra de herramientas con las opciones sonido y salir.
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h. El sistema deja escuchar una locucién sobre el significado del tema que muestra
el escenario.
32. El usuario selecciona una opcion de tema.
33. El sistema muestra el Escenario General con la informacion del tema correspondiente y
se inicia el caso de uso Interaccién Escenario General.
34. El usuario selecciona la opcién sonido
35. El sistema detiene o ejecuta el sonido de fondo.
36. El usuario selecciona salir.
37. Ver punto de extension 1.

Flujos alternativos

e En el punto 6, se inhabilitan las opciones del escenario.

Requisitos:
Puntos de extension:

1. Muestra la ventana de salir, desde donde puede cerrarla y regresar al escenario, o
pasar al escenario créditos.

Uso
Este Caso de Uso es ejecutado por el usuario o el sistema.

Especificacion de casos de uso:. Explorar curiosidades.

Breve descripcion
El Caso de Uso describe la busqueda de curiosidades venezolanas.

Flujo de Eventos
El caso de uso comienza cuando el usuario selecciona la opcion Curiosidades del
escenario Biblioteca.

Flujo bésico
38. El sistema muestra:
a. Unaimagen de encabezado como identificacion del tema a tratar.
b. Una barra de herramientas con las opciones sonido vy salir.
¢. Una lista con varios encabezados de curiosidades y una caja de texto donde se
muestran las descripciones correspondientes a cada una.
39. El usuario selecciona una curiosidad.
40. El sistema busca la descripcién de la curiosidad y la muestra en la caja de texto.
41. El usuario selecciona durante el juego la opcién sonido.
42 El sistema detiene o ejecuta el sonido de fondo.
43. El usuario selecciona salir durante el juego.
44, Ver punto de extension 1.
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Requisitos:
Puntos de extension:

1. Muestra la ventana de salir, desde donde puede cerrarla y regresar al escenario, o
pasar al escenario Biblioteca.

Uso
Este Caso de Uso es ejecutado por el usuario.
e Diagrama de clases del modelo de objeto.

En la confeccidn del diagrama que da al fin una estructura de entidades para estudio
inicial del software, se utilizaron tres prototipos agregados al proceso. Diremos que un objeto
puede ser de tipo escenario cuando representa un conjunto de pantallas que muestran una
informacién a través de objetos con similar funcionalidad, de tipo aplicacion cuando agrupa
elementos de media y aina sus funcionalidades como una entidad y de media cuando se hace
referencia a sonido, texto, imagenes, animaciones, video. Partiendo de la navegacion
expandida del producto y especificada a través de la especificacion de casos de uso, se
reconocieron las entidades principales.
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| <<Escenario>> <<Escenario>>
Creditos e Ciudad magica
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<<Escenario>> : <<E§oenario>> I
Juego  <<Escepario>> Doc_Constitucion \
Efemerides {
| <<Escenario>>
Glosario

- Conclusiones

Se ha visto hasta este punto la fase inicial del proceso ilustrando los ejemplos mas
sobresalientes de la confeccién de la multimedia como muestra del curso a seguir. En base a los casos
de uso definidos se iran trazando los restantes artefactos del modelado y se continuara con la
orientacion del OMMMA - L y su semantica orientada a multimedia extendiendo UML. Puesta en
preparacion y en desarrollo las especificaciones del trabajo y diagramas de traduccién de la idea del
cliente a la idea del ingeniero de software. Ocupa centrarse en un proceso arduo de modelado, que es
la base del nuevo lenguaje y los cimientos de los resultados finales.
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Capitulo 4: Fase de Elaboracion. Modelo del Analisis y el Disefio.

- Introduccién

Inmersos en la elaboracion, se inicié por parte del equipo de audiovisual una investigacion
acerca de la musica tradicional venezolana, popular e infantil, acercandose mas al perfil del producto.
Disefio por su parte, estudi6é la fisonomia del nifio y la nifia venezolanos, la forma de vestir, los
productos habituales, los paisajes, la distribuciéon de un barrio, la estructura de las edificaciones, entre
otros temas necesarios para poder reflejar en un dibujo un objeto tematico de la vida real.

E!l equipo de ingenieria trabajé en los diagramas de clase del andlisis y el de presentacién.

Se entreg6 el documento Guion de Contenidos por parte de la empresa [anexo 4].

Una vez concluidas estas tareas, se transitaba a la etapa del disefio, donde el estudio de la
estructura final del producto definié las bases para el comienzo de la implementacion.

A partir de los diagramas de la etapa anterior y el documento Guién de Contenidos, se obtuvo el
documento Guién de Medias [anexo 6], el punto de partida para audiovisuales y disefiadores, quienes
junto a los diagramas de presentacion, trabajaron antes en una propuesta preliminar y establecieron las
pautas del disefio, entre ellas, la gama de colores, los tipos de letras, los margenes y espaciado, disefio
a 2D o 3D, estilo, etc. Los acuerdos de disefio son incorporados al documento Visign [anexo 5], como
parte de la documentacion del producto.

El equipo de ingenieria dirigié sus esfuerzos en la confeccion de los diagramas de clase del
analisis, incorporando las valoraciones finales dentro de la programacién, entre ellas la incorporacién de
las interacciones externas, como base de datos o servicios Web, y el mapeo de las clases hasta ahora
tomadas como estereotipos o media generales a las especificas de la herramienta de autor a
desarrollar, tal como establece OMMMA - L. Se elaboraron los diagramas de comportamiento interactivo
utilizando los diagramas de estado de RUP y reinterpretando la semantica a multimedia; y los de
comportamiento temporal, manipulando los diagramas de secuencia y extendiendo su semantica al
control de objetos de tiempo variable de existencia, lo que permitié representar sincronizaciones de
animaciones, sonidos y videos.

Los diagramas de secuencia mantienen su semantica original en el paso de mensajes para las
interacciones, aunque en muchos casos no se pueda explotar al maximo su orientacion objeto por las
limitaciones tecnolégicas de la herramienta de autor con la que se trabaje y le imperfecta, escasa o nula
incorporaciéon de los conceptos del paradigma.

Por ultimo, en esta fase se elaboraron los cronogramas de entrega de media y de programacion,
quien basa su logica en los tiempos planificados por el primero [anexo 7].
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Continuando con el estudio de OMMMA - L, se muestran los modelos de analisis y disefio para
los casos de uso Iniciar, Registro e Interactuar Escenario General. Aunque en el producto no hay un
peso importante para comportamientos temporales, se muestra como aplicarlos a una secuencia
basica de la ventana Salir.

- Modelo del Anélisis.

e Diagrama de presentacion.

Este es un artefacto nuevo dentro del lenguaje UML, es especifico de OMMMA - L, y
sirve, como se explicod en la fundamentacién teérica, para describir la parte es;tética del modelo a
través de una descripcién intuitiva de la distribucién espacial de objetos visuales de la interfaz de
usuario. Aunque UML especifica propuesta de interfaz de usuario en sus requisitos no funcionales,
no es un aspecto de fuerte medicion, ni consideraciéon en el andlisis de la arquitectura del
software. Un diagrama de clases es utilizado para la representacion de este diagrama, teniendo
en cuenta el modelo de objetos preliminar creado.

- Diagrama de presentacién Escenario General.

46



=<zEscenatio=>

atras:Boton

adelante:Boton

continuar:Boton

General
<<Media>>
tema:lmagen
<<Media>>
fondo:Imagen
<<Media>> <<Media>>
contenido: Texto ilustracion:Imagen
<<Mgdia>>
Repetir:Boton
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>

sonid o:Boton cerrar:Boton

<<Media>>
locucian:Sonidg

<zMedia>>
ambiente:Sonido

- Diagrama de presentacién del escenario Ciudad Magica.
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<<Escenario>>
:CiydadMagica

comun:Botan

servicio:Botan

deporte:Boton

<<Media>>
tema:lmagen
<<Media>>
fondo:Imagen
<<Media>> - <<Media>> <<Media>> <<Media>>
familia:Boton salud:Boton religion:Boton discap:Boton
<<Media>> <<Media>> <<Media>> <<Media>>

<<Media>>
educacion:Boton

~ <<Media>> <<Media>>
infancia:Boton ciencia:Boton

_<<Media>>
biblinteca:Boton

<<Media>>
sonido:Boton

<<Mediaz>
cerrar:Boton

<<Media>>
locucion:Sanidol

<<Media>>
ambiente: Sonido

- Diagrama de presentacién del escenario Curiosidades.
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<<Escenario>>
:Curiosidades

<<Media>>
tema:imagen

<<Media>>
fondo:Imagen

<<Media>>
ehtrada: Texto

<<Aplicacion>>
curiosidades:Lista

<<Media>>
descripcion: Texto

<<Media>>
sonido:Boton

<<Media>>
cerrar:Boton

ambiente:Sonido

<<Media>>

Diagrama de presentacion de la aplicacién Salir
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<<Aplicacion>>
Salir

si btnh:Boton

<<Media=>>

<<Media=>

no_bin:Boton

<<Mediar>
si;Animacion

<<Mediaz»>

no:Animacion

<<Media=>
locucion:Sonido

o Diagrama de paquetes.

Una vez obtenido el diagrama de presentaciéon para cada entidad escenario y aplicacion,

OMMMA - L identifica la obtencién de los elementos de media principales. Se define la

estructura de paquete y los diagramas de clases y objetos especificos. En la primera se sienta la

estructura de la organizacién de los escenarios y aplicaciones y en la segunda la

correspondencia de las medias.

50



Constitucion |

Introduccion

* Nacionalidad |

Geografia

 Ciudad magica |

Familia

Ciudad Magica

I

Calidad

Biblioteca

.

Agquise
incluyen los
restantes
escenarios
de
funcionalidad
es similares.

Constitucion |

Glosario

Biblioteca

H
i

Curiosidades

—

Efemerides

Proceres

Diagrama de clases del analisis del paquete Introduccion.
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Como la representacion de este diagrama es mas extensa que los marcos de la pagina
se presenta dividido en partes. En [anexo 9], puede observarse en pequefia escala la

integracién del mismo.

Ventana Sexo :SeleccionSexa

<<Esenario> >
hicio

—

b

1
<< Escanario>>

M1 :Regigtro

<<Class>>
Datos

-

1

<<Escenalio>>
credito s:Cre ditos

<<Emenaria>?
M 2:Constitucion

<< Escenanio>>
General

<3

<<Esenario>>
M3:Nacionalidad

A

1.n

1 5

1 << Aplicacion> >
P1i:Pregunta j

<<Aplicacion>> [

<<Exenano>>
M4:Geogra fia

1.n

F2:Pregunta |«

b

<<Exenario> >
M35 :Ciudad magica

—

T

e

<<Aplicacion>>
wentanasalir:Salir

y 1
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<<Aplicacion>>
P1:Pregunta

<<Aplicacion>>
P2:Pregunta
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<<Escenario>>
General

1Al g 4

<<Aplicacion>>
ventanaSalir: Salir

Modelo del Disefo.

¢ Diagrama de clases del disefio
Se deben corresponder las clases de nuestro disefio con las de la herramienta de autor
empleada, Macromedia Flash, para poderias identificar a ia hora de programar. OMMMA - L
propone en cada diagrama de clases elaborado, adicionar la jerarquia de media de la
herramienta y enlazar a través de relaciones las clases del tipo correspondientes [fig. 5, anexo
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1]. Una forma secundaria de llevar adelante esta correspondencia es sustituir en los
estereotipos de las clases utilizadas las de la herramienta. En [anexo 10] y [anexo 11] se
muestra la jerarquia de las clases de interfaz de Flash MX y la correspondencia en el modelo
de clases de la aplicacién.

¢ Diagramas de Comportamiento Interactivo.

La interacciéon del usuario es una activacién asincrénica que afecta la composicion espacial
y temporal de los objetos en tiempo de presentacion. E! comportamiento interactivo esta
representado por un modelo basado en eventos donde los desencadenados por el usuario causan
acciones en el sistema, posiblemente a través de una secuencia en cascada entre objetos del
mismo. Tres aplicaciones basicas se pueden modelar para multimedia a través de maquinas de
estado: el comportamiento general del sistema desde un alto grado de abstraccién, lo que
equivaldria a una descripcién de la navegacién interactiva; el comportamiento de objetos activos
controlando escenarios de presentaciones de media, o sea, el control de la ejecucion de la
multimedia por objetos sin intervenir el usuario generando procedimientos temporales; y el cambio
de estado de objetos de media, aplicaciones y escenarios durante €l ciclo de vida de presentacion,
lo cual seria el uso tradicional de un diagrama de estado. [14]

UML proporciona un diagrama de estado con una semantica que se mantiene para el
modelado de OMMMA - L con una pequefia incorporacion.

Cada objeto escenario sera representado a’través de un estado con su mismo nombre, un
mensaje de cambio de estado representara una interaccioén del usuario o de objetos que alteren el
comportamiento del sistema. Los estados compuestos son detallados en nuevas maquinas de
estados o empotrados en si mismos y se representan con un color mas oscuro. Una accion interna
de un estado simple tradicionalmente enruta hacia un nuevo diagrama de estado, en su
interpretacion OMMMA - L modifica este concepto, sustituyendo la vinculacién hacia un diagrama
de secuencia de comportamiento temporal. Un estado atdmico, siempre que lo amerite, es
descrito también por este diagrama. Se argumenta esta libertad de cambio en la semantica dado
que en los diagramas de secuencia de OMMMA - L para objetos estaticos pueden ser convertidos
a diagramas de estado dentro del nivel de aplicaciéon de la multimedia.

En el diagrama de comportamiento interactivo del nivel superior, se muestra el ciclo de
vida de la aplicaciéon a partir de su inicio y la navegacién durante el tiempo de vida de la
multimedia en los escenarios mas generales.
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Al comenzar se genera la accion estereotipada por entry/, bajo la misma semantica de un
diagrama de estado ejecuta una accién al cargarse el escenario. La actividad inicializar se refiere
a la inicializacién de variables globales y la configuracion del proyector. No genera ningin cambio
a escenario o de estado, luego es descrita de forma textual para la interpretacion del
programador. De la misma manera, do/ envia un mensaje de ejecucién a la animacién de
presentacion. Este evento involucra un objeto de comportamiento temporal: la presentacion, que
es una animacion que no serd interrumpida hasta su final, y sélo entonces se muestra el siguiente
escenario. Para esta descripcién se utiliza el diagrama de secuencia extendido, que se explicara
mas adelante. Una vez terminada la presentacién el sistema muestra el escenario Registro,
representado como compuesto a través de un cambio de coloracion, y desde este el sistema
introduce a Constitucién, desde donde puede salir de la aplicacion a través de una seleccién
interactiva o continuar con la navegacién descrita. La accién include/ referencia un modelo
general que modelara el comportamiento de sus elementos especificos, como vemos en el
diagrama de Constitucién, los elementos pantallat y pantalla2, esto nos lieva a la reutilizacién de
componentes de la modelacién al poder especificar escenarios con similar comportamiento, como
se determind en la etapa de andlisis mediante el modelo de clases. De forma andloga se muestra
la modelacion de los diagramas de los escenarios compuestos Registro y General. Un estado
atdbmico como Registro::SeleccionSexo::MostrarContenido, que no represehta un escenario o
una aplicacion, referencia a un cambio en el comportamiento estatico o referenciado por otro y

debe estar especificado en la descripciébn textual del mismo o a través de diagramas de
secuencia.

- Diagrama de comportamiento interactivo del escenario Inicio.
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Inicio

entry/ml'ﬁ'icializar """""""
do/ *presentacion.Ejecutar

Créditos

entry/ credito.ejecutar()
exit mDatos .exportar()

if)

Selecion(Salir)

- Diagrama de comportamiento interactivo del escenario Registro
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- Diagrama de comportamiento interactivo del escenario Constitucion.

-

7

Constitucion

\

leccion(Adelante)

Pantalla1

Seleccion(Atras)

N A L A
; \1 Pantalla2
S )

- Diagrama de comportamiento interactivo del escenario General.
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Seleccion(No)

-~ MuestraPan . :

Seleccion(Si) ..

. } ’ event Press/ locucion.Repetir(} o B _,_:‘\/.]
Al ) \J/ :

adelante b PantallaAnteriol
[ si es ultima pantalla ]
. T " desactivade ) actiado | [sino]! desactivado | -
pantallaSiguente { }\———A '
i [ si no es uitima pantalla ] \ s
""" sonido
., |
activado ! ¢ desactivado
do/ ambiente.ejecutar) .. do/ ambiente.detener()
siguiente N

Réspuesta(Corre?i\
[ DU { )

si no es ultima pantalla.]. .
k P desactivado

[ si es ultima pantalla |

Respugsta( Incomecta )/ PrimeraPantalla

¢ Diagrama de comportamiento temporal.

Para modelar el espacio de tiempo en que debe ocurrir una accién se utiliza un diagrama
de secuencia, que mantiene su semantica, y la extiende a través de restricciones y sefializaciones
de tiempo, permitiendo controlar la sincronizacién entre ejes de tiempo. Este diagrama conserva
su funcionamiento para objetos asincronos. [14]

En el diagrama de comportamiento temporal del botén si_bin de la ventana Salir, se
sincroniza el inicio de la funcionalidad de la animacién y el sonido en el evento over del ratén.
Debe ocurrir al pasar el mouse sobre el botén, se ejecute una animacién de un nifio diciendo que
no gestualmente y oirse la frase “Si”, indicando que se desea salir de la aplicacién; al salir se
envian los datos de acceso del usuario al médulo visitado. Se especifica que para una locucién de
1s de tiempo de vida predeterminado se dejara escuchar en el segundo final de la animacién
correspondiente, de duracién 3s. El establecimiento de tiempos nos garantiza que una secuencia
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se ejecute en los tiempos deseados, asi restringimos el tiempo justo en que la animacion del nifio
dira que no, y en el momento en que se debe escuchar la locucion.

Estos diagramas son muy Utiles para el establecimiento de animaciones y control de video,
en general para el establecimiento de tiempo de objetos continuos.

Conservando su funcionalidad original, envia mensajes a la clase datos, encargada de
guardar la informacion de trazas.

- Diagrama de comportamiento temporal de Salir::si_btn

yentanaSalirSal| |si_btn:ButtonM.C si:MovieClip siLoc: Sound M3:Nacionalida [ | mDatos ; Datos
ir g :
l l ! | | |
| MouseOwer) |  Ejecutar) |  Ejecutar) | | |
<2s | l
1s | |
18 | I
I stopp ' stopp | | |
Press( l l I I
> | | |
| Guardarscceso) | l
1 I
! CargarQ ?i
| L
|
l
|
|

I
|
'O
|
l
|
l
|

g
o
l |
.

¢ Modelo de datos

La aplicacion Volumen 2, guarda datos estadisticos en un servidor remoto para el control
de indicadores. Se pidié guardar la traza de acceso a cada médulo de contenido y juego que del
escenario al que se entra, si se recorria completo o0 a medias, el tiempo de demora, la edad y el
sexo del usuario. La modelacién de objetos persistentes se realizé de la misma forma que en
UML y aplicando los criterios relacionales de Bases de datos. Para esto se model6 la clase
Datos, que se encarga de almacenar en memoria los datos solicitados por cada escenario y al
terminar la aplicacion los envia con un formato de XML a través del método GET de HTTP a una

pagina Web elaborada en PHP, quien procesa y almacena finalmente en una Base de datos
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MySQL los resultados. EI mecanismo fue establecido de esta manera debido a la imposibilidad
de Macromedia Flash de conectarse a una Base de Datos de forma directa y necesitar una capa
intermedia para hacerlo. Las potencialidades de aplicaciones desktop de Flash son muy
limitadas, sin embargo a través de la Web gana en tecnologias. Salvo el uso de un servicio Web
para acceder a otro tipo de Base de datos, la més usada en la comunidad de desarrolladores es
la propuesta.

La estructura de la Base de Datos fue refinada con respecto al volumen anterior, con la
finalidad de poder unir los indicadores de ambos productos en un mismo soporte. Aunque el
acceso de la aplicacion se realiza solamente en dos tablas, otras dos fueron adicionadas con la
funcionalidad de proveer mayor informacién sobre la estructura de la multimedia. El diagrama de
Bases de datos generado por el ERStudio se presenta a continuacién, no se modelaron con los
diagramas de RUP porque en la implementacién Rational no genera el script para PHP, a
diferencia del programa nombrado. No obstante, como modelo al fin, puede ser representado a

través del proceso. El cdédigo de generacién e inclusién de datos desarrollado en PHP se
muestra en [anexo 8].

Producto N?Odulo
id_producto id_modulo
descripcion id_producto (FK)
descripcion
Acceso
Usuario o usuano R0
id_usuatio id_maduls FK)
edad
Sexo v_completas

tiempo

Conclusiones

Se concluyd la fase de elaboracién al tener todos los artefactos listos para el proceso de

implementacion. Se ponia a prueba la eficiencia de la planificacion del funcionamiento del producto, que

de haber sido precisa y 6ptima, convertiria el tradicional proceso critico del desarrollo, en viable y
eficiente. Una buena elaboracién del producto, un andlisis profundo y un disefio sélido centrado en la
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arquitectura o en este caso, el comportamiento, nos introdujo en la fase de implementacién con todos
los recursos listos para ser creados y montados en la concepcién techolégica de una metodologia.
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Capitulo 5: Fase de Desarrollo. Modelos de Implementacion y Pruebas.

- Introduccién

En esta etapa el proceso se centré en la produccion individual de los equipos de desarrollo para
proveer los recursos necesarios a la programacién, que una vez con los modelos de la elaboracion se
entregaban al desarroilo de los elementos no dependientes de media, como la confeccién de la base de
datos en una primera etapa, mientras el equipo de ingenieria trabajaba en los diagramas de
componentes y despliegue.

En el inicio de la segunda, se inicié con todos los recursos planificados y segun las entradas del
cronograma comenzé con la programacién y montaje de las medias.

Este proceso no precisa de mas descripcion, salvo la declaracion de la necesidad de un buen
canal de comunicacién entre los equipos, y la colaboracién durante el proceso de programacion frente a
cambios o errores surgidos por factores tales como la funcionalidad de componentes de la herramienta
de autor, detalles pasados por alto (inconsistencias en el proceso de ingenieria), imposibilidades de la
programacion frente a un formato de media determinado, etc.

En la etapa de pruebas de esta segunda iteracién la ingenieria se volcé en los casos de uso de
prueba, centrando las bases para un buen proceso de comprobacion de fallos funcionales y estéticos de

la multimedia para las correcciones internas e intermedias; asi como las versiones finales entregadas a
terceros.

-

El trabajo con OMMMA — L termina para esta etapa, al menos las extensiones, pues para las
fases presente y venidera, los artefactos y sus semanticas se mantienen invariantes. Se reitera en este
punto que el lenguaje propuesto centra su trabajo en la descripcion de las etapas de andlisis y disefio.

- Modelo de implementacién.

o Diagrama de componentes
La declaracién de cada uno de los mdédulos de ejecucidn se representd en este
diagrama, en analogia con la estructura que se le fue moldeando desde el diagrama de

navegacion en la fase de andlisis. La organizaciéon de carpetas se muestra, segun el diagrama de
paquetes, en [anexo 12].
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1 <<EXE>>
Volumen 2

"~ PreguntaS
Im

i funcionalidad
: del escenario

Comprende la AN
funcionalidad del
escenario
M1:Constitucion

T Creditos

Restantes
moédulos.

I —
Comprende la
funcionalidad del

juego Tu Casa

e Diagrama de Despliegue

[Comprendela

Comprende la
funcionalidad del
escenario Biblioteca

funcionalidad
del escenario
Curiosidades
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Usuario <<LAN>> Senvidor
i Gonexion ..........................
manual

Volumen 2.exe Accesos.php
MySQL
Apache

Modelo de Prueba

Se ejemplifica este proceso a través de los casos de pruebas del sistema para el escenario
Constitucién, que basa su funcionamiento en el escenario General y que se especifica en el caso de
uso Interaccion escenario general. En |la estrategia de pruebas se especificaron los diferentes tipos
de pruebas, haciendo marcado énfasis en las de solidez, referidas a la estética visual de la interfaz.

o Estrategia de pruebas

Para el producto no se automatiza ningun caso de prueba, todos seran llevados a cabo de
forma manual.

Se llevara a cabo por un equipo de calidad conformado por los estudiantes en preparacién
de temas de multimedia.

Se debera llenar la Planilla de Defectos, especificando los detalles del.error y el paso del
procedimiento de prueba en que ocurren.

- Planilla de Defectos .
Producto: Fecha de Prueba: Ingeniero de pruebas:
[nombre] [fecha en que se analiza] | [nombre de quien elabora este documento]
Caso de | [nombre del caso de pruebal]
Prueba:
No. Defecto | Descripcion ID Procedimiento de prueba
[namero de | [descripcidn detalla del defecto] [Identificador del procedimiento
defecto] en que aparece el defecto

referenciado en el caso de
pruebal]

- Pruebas de instalacion
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Ejecutar la multimedia en los sistemas operativos MAC, Win98, Win2000, WinXP y las

distribuciones de Linux RedHat y Debian.

- Pruebas de configuracién

Comprobar el funcionamiento del paso de mensajes a la base de datos desde cualquiera

de los sistemas operativos en que se muestre la multimedia.

- Pruebas de solidez

¢ Correspondencia entre el tema tratado, el texto y el resto de los medios que aparecen en
cada pantalla contra el guién de contenidos o medias.

¢ Revisién ortografica de los textos de la multimedia.

¢ Calidad de los medios que se muestran: sonido, imagenes, incluyendo diferentes
resoluciones de pantalla.

¢ Cumplimiento de las pautas trazadas por disefio.

- Pruebas de sistema

Casos de prueba: Interactuar Escenario Constitucion

Breve descripcién

El Caso de Prueba permite comprobar |la ejecucién correcta del sistema frente a las
interacciones del usuario del escenario Constitucion.

Flujo de eventos .

El caso se inicia al mostrarse la pantalla Constitucion.

Procedimientos de prueba

1.

2.

>

@ N O

10.

Se muestra la pantallal mostrando el texto T1, T2, T3, las ilustraciones 118, 120, y los
botones Atras y Continuar desactivado, Adelante, Sonido y Salir en su estado normal.

Se escucha las locuciones L2, L3, L4 en correspondencia con el texto y el sonido S2 de
fondo.

Se presiona el botdbn Sonido, el botén muestra la imagen deshabilitada y el sonido S2 se
detiene.

Se presiona nuevamente Sonido, el boton muestra la imagen habilitada y el sonido S2
comienza.

Se presiona Salir y aparece la ventana Salir. Ver caso de prueba Ventana Salir.

Se presiona el boton Repetir y la locucién en curso se interrumpe y se comienza por L2.

Se presiona el botén Adelante y aparece la pantalia 2.

La pantalla 2 muestra los textos T4, T5, la imagen 122, y las locuciones L5 y L6 y el sonido
de fondo si esta habilitado. El botén atras y continuar habilitado y el de adelante
deshabilitado.

Se selecciona el botén deshabilitado, aparece la ventana Preguntas. Ver caso de prueba
Preguntas.

Se presiona el botén Sonido, el botén muestra la imagen deshabilitada y el sonido S2 se
detiene.
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11. Se presiona nuevamente Sonido, el boton muestra la imagen habilitada y el sonido S2
comienza.

12. Se presiona Salir y aparece la ventana Salir. Ver caso de prueba Ventana Salir.

13. Se presiona el botén Repetir y la locucidén en curso se interrumpe y se comienza por L5.

Casos de prueba. Interactuar Ventana Salir

Breve descripcion
El Caso de Prueba permite comprobar la ejecucion correcta del sistema frente a las
interacciones del usuario de la aplicacién Salir.

Flujo de eventos
El caso se inicia al mostrarse la ventana Salir.

Procedimientos de prueba
1. Se deshabilitan ias opciones de la pantalla que la muestra.
2. Se pasa el Mouse sobre la imagen de la opcién si. La animacion del nifio diciendo que si se

ejecuta.

3. Se pasa el Mouse sobre la imagen de la opcién no. La animacién del nifio diciendo que no se
ejecuta.

4. Se presiona la opcién no, se cierra la ventana y se regresa a la escena que invocé la
ventana.

5. Se presién la opcién si, se carga el escenario de Créditos. Ver caso de prueba Créditos.

Casos de prueba: Interactuar Ventana Pregunta

Breve descripcion ’
El Caso de Prueba permite comprobar la ejecucién correcta del sistema frente a las
interacciones del usuario de la aplicacion Pregunta.

Flujo de eventos
El caso se inicia al mostrarse la ventana Pregunta.

Procedimientos de prueba

1. Al aparecer esta ventana, se inhabilitan las opciones de la pantalla, excepto el boton Sonido.

2. Se presiona el botén Sonido, el botén muestra la imagen deshabilitada y el sonido S2 se
detiene.

3. Se presiona nuevamente Sonido, el boton muestra la imagen habilitada y el sonido S2
comienza.

4. Se selecciona una opcidn de respuesta falsa. Se habilita el botdn Aceptar.

5. Se presiona aceptar. Se escucha un sonido reprobatorio S3, se muestra la opcioén correcta y
se escucha la locucion L7. Se cierra la ventana y regresa a la pantalla 1 del escenario que la
llamé.

6. Se selecciona una opcién de respuesta verdadera. Se habilita el botén Aceptar.

7. Se presiona aceptar. Se escucha un sonido aprobatorio S4, se muestra la opcion correcta y
se escucha la locucién L8. Se muestra el escenario siguiente segln la navegacion.
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- Conclusiones

La etapa de implementacion y prueba quedaba atras, abriendo paso a la Transcisién, para la
incorporacion del producto con versiones anteriores, la conclusién del ciclo de trabajo y la marca de
pautas para nuevas versiones.

Importante en esta fase la revision por parte del cliente y su deteccién de defectos, que de no
estar considerados como requisitos funcionales deberan ser rectificados enviando el producto tantas
fases como sea necesario en la incorporacion de una nueva iteracién del flujo de trabajo. Muy
importante considerar, que en caso de que los defectos devengan en modificaciones o incorporaciones
no especificadas en el documento vision como un requisito funcional, deben ser consideradas
minuciosamente por el equipo de desarrollo en pos de la afectacién del tiempo dé entrega inmediata
negociable con el cliente, o la incorporacién en una nueva version del producto.

Es siempre recomendable a la hora de entregar un producto elaborar sugerencias que
incorporen funcionalidades al producto inicial, buscando nuevos contratos y el trabajo sobre un
producto producido y por lo cual, facil de modificar en un intervalo de tiempo propio.

La elaboracién de la documentacién requerida por el cliente, en el caso del producto en estudio,
se basdé en los requisitos y preparacion de la multimedia en los diferentes sistemas operativos, la
descripcion general y aspectos del documento vision. En este proceso se incluyen los sistemas de
ayuda para especificar como trabajar con la multimedia, aunque en la concépcién hipermedia,
generalmente, estas instrucciones forman parte de un escenario interno.

Se culmind el proceso de produccioén con la ﬁrma'del documento Aceptacion final [anexo 14] con
el cliente y el reconocimiento y estimulacion al esfuerzo de los equipos de trabajo.
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Conclusiones

En el presente trabajo se ha propuesto el proceso de produccién de una multimedia para el
Departamento de Multimedia Educativa de la Universidad de las Ciencias Informaticas, a través de la
metodologia de proceso unificado RUP apoyada en algunos procesos estructurales de MultiMet y
extendiendo con OMMMA — L el lenguaje de modelado UML para el andlisis y disefio en la etapa de
elaboracién del caso de estudio “La Constitucién Venezolana. Volumen2”.

Satisfactoriamente se comprobé la eficiencia de la organizacidon del proceso en las fases
planificadas, que recogen los principales documentos, actividades y artefactos propio_s del manejo de un
producto, colaborando entre las tareas de desarrollo y la asignacion de responsabilidades.

La estandarizacién propuesta mejora en organizacién, rendimiento, administra tiempos de
desarrollo y colabora en el establecimiento de un modelado autéctono de nuestra universidad para sus
proyectos multimedia asi como encamina la produccion en la busqueda de la certificacion de software.

El resultado de su aplicacién resulté en la obtencién de un producto en un espacio de tiempo
fiable y con alta calidad para el mercado, la solidez del negocio y la eficiencia en la elaboracién
informatica de productos multimedia. '
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Sugerencias

Aplicar el proceso en otros productos tipicos de multimedia, como plataformas y publicaciones,
para extender las fases de produccién con las caracteristicas propias de estos productos.

Aplicarlas a diferentes herramientas de autor, como Director, Toolbook o Revolution, para
establecer estereotipos particulares y crear extensiones y especificaciones del lenguaje de modelado.

Trabajar en las especificaciones de los documentos generados y de entrada al proceso, para
que muestren la informacidén que se solicita o requiere en las variantes propuestas anteriormente.

Estudiar a fondo las bases de OMMMA - L e incorporarlas dentro del modelado de productos
multimedia como variante de la asignatura Ingenieria de Software para las facultadés donde se trabaje
el perfil.

Investigar en la busqueda de un método aplicable a multimedia para el calculo de factibilidad.

Una vez definido y aprobado el proceso de produccién, mover esfuerzos hacia la construccién
de una herramienta case de modelado para multimedia.
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Anexos

Anexo 1: llustraciones.
Figura 1 RMM
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Figura 2 RUP
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Figura 5§ Mapeo de clases en OMMMA - L
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Anexo 2: Documento Solicitud de Proyecto

1. Propuesta del Proyecto

2. Informacién del Cliente

Nombre:

3. Contacto en la Entidad para el Desarrollo del Proyecto
Nombre:

Responsabilidad:
Teléfono: . E-mail:

4. Instituciones involucradas en el desarrollo del proyecto

Nombre de la institucién:

Nombre del contacto en la institucion:
Responsabilidad dentro del proyecto:
Direccion:

Teléfono: E-mail:

5. Clasificacion del Proyecto

Software de Salud: ___ Software de Exportacién: ____ Plataforma de ensefianza._
Software Educativo: ___ Publicacién electrénica;____
Otros (Especificar). .

6. Informacién General del Proyecto
Descripcién breve del problema que se va a resolver:

Impacto:
Arquitectura de Desarrollo:

Gestor BD:
Plataforma:
Herramientas:
Lenguajes:
Base de conocimiento necesaria:

Presentacién del Producto Final (formato):
__CD
__VHS
___ Otros
Insumos necesarios para el producto

final:
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Recursos Humanos que se solicitan (puede especificar la cantidad):

Rol Solicita

Cantidad

Lideres

Analistas

Programadores

Restricciones

del

cliente:

Tiempo estimado de desarrollo:
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Anexo 3: Documento Guion Multimedia.

Alcance

Este documento pretende contener el guién del Volumen 2 de la Coleccién Multimedia “La Constitucién
de la Republica Bolivariana de Venezuela” .

Audiencia

Esta dirigido a todos aquellos que, de una forma u otra, tengan relacién con el desarrollo de este
producto tales como: Gerentes de Productos, Jefes de Proyectos, Asesores, Analistas, Disefiadores
Graficos y Programadores.

Fundamentacion

La presencia de las computadoras ha impuesto la necesidad de crear aplicaciones educativas que
cumplan con los objetivos de la revolucién educacional que se viene desarrollando.

La necesidad de ensefar a los nifios, nifas y jovenes venezolanos la constitucién de la Republica
Bolivariana de Venezuela, por el papel decisivo que tiene en su formacion patriédtica y social ademas del
potencial que tiene para la sociedad, y teniendo en cuenta las diferencias psicopedagégicas y de
desarrollo intelectual del rango de edades a los que se pretende dirigir esta ensefianza se hace
necesario elaborar productos con un lenguaje apropiado a estas diferencias.

Objetivos

Dar a conocer a los nifios venezolanos la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela.
Contribuir a la formacion y desarrollo de la educacién patriética en general.

Desarrollar conciencia de la nacionalidad.

Desarrollar la formacion de valores.

Desarrollo de habilidades en el uso y manejo de la computadora.

Estrategia metodolégica

Mediante la creacion de un ambiente educativo basado en ofrecer informacién de forma amena y

comprensible ademas de actividades ludicas, se logra este ambiente educativo en varias fases o
etapas:

Familiarizacion con el entorno y ejecucién de las acciones y operaciones segln lo aprendido en las
diferentes situaciones comunicativas que se presenten.

Mediante textos y mensajes sonoros apropiados a la audiencia prevista ya que su adecuada
comprensiéon debe contribuir a su formaciéon multifacética contribuyendo, de manera implicita, al
desarrollo de la conciencia social.

Generalidades
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Teniendo en cuenta que en estas edades los nifios dominan la lectura parte de la informacién mostrada
sera de forma textual apoyada a su vez en submoédulos graficos, voz y sonidos.

Generalidades:

En todas las pantallas 0 médulos se escuchara un sonido acompariante. Esta se interrumpira a voluntad
del participante o cuando no se considere conveniente.

En los juegos o actividades se implementara que de no ocurrir accién alguna por parte del participante
se escuchara una frase de estimulo (iddle time).

La cantidad de preguntas a mostrar para permitir el acceso al médulo o actividad siguiente seréa de una
(1), tomada, de forma aleatoria, de una base de datos.

La base de datos de preguntas relativa al tema en cuestién contard con no menos de diez (10)
preguntas.

Las preguntas a realizar seran de: verdadero o falso de una o cuatro opciones.
Las preguntas se mostraran en una ventana teniendo como fondo la Gltima pantalla visualizada.

La visualizacién de los textos se realizaré por paginas o sea, el participante podra avanzar o retroceder
a voluntad.

La locucion de los textos se realizara de igual forma que los textos o sea, solo se escuchara la locucion
del texto vigente. -

Se entiende por informacion el conjunto formado por el texto, 1a locucién y las imagenes o animaciones.

-
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Esquema del flujo de navegacion de los médulos 1, 2, 3y 4.

Modulo 1
Presentacion

I,

Modulo 2
¢Que es la constitucién?

Médulo 5
La ciudad Magica de tus
Derechos

No
?
Si
Médulo 3
Inscripcién y
Nacionalidad
No
?
. \/

Médulo 4
Del espacio geografico

Si
No
— ?
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Médulo 1 Presentacion de la coleccién y el titulo

Contiene la presentacion de la coleccién, comun para todas, que especifica que se trata de la
Constitucién de la Republica Bolivariana de Venezuela y a continuacién el numero del volumen.

A continuacién se le expresa:

...... Te invitamos a conocer la Ciudad Magica de tus Derechos. Pero antes de recorrerla debes conocer
algunas cosas de interés y responder algunas preguntas
Médulo 2 ;Qué es la Constitucién?

Se activa la pantalla M 2.0.

Pantalla M2.0 $Qué es la constitucion?
Tipo Pantalla completa
Titulo
Texto Animacién o
;Quées la imagenes

Constitucion? Algunos
diran que es un librito
que Chavez siempre
lleva al lado de su
corazén. Otros diran
mas, que contiene
muchas érdenes y

permisos para todas ; '
Ias nersnnas sin Repetir

Pag. siguiente Pag. anterior Sonido s/n ’ Continuar Cerrar
]

Regularidad del funcionamiento:

Permite la visualizacion y repeticion de la informacion asi como avanzar o retroceder entre las paginas
ademas de la activacion o desactivacion del sonido.

Objetos no Interactivos:

Titulo Contiene el texto ¢ Qué es la Constitucién?
Texto Contiene los textos
Animacién | Muestra la animacién o imagenes correspondientes a los textos.

Objetos interactivos:

Objeto Tipo Descripcién/Funcion

Pag. siguiente | Boton Permite pasar a la pagina siguiente

Pag. anterior Botén Permite regresar a la pagina anterior

Repetir Botén Repite la locucién y la animacion o las imagenes vigentes

Sonido s/n Boton Activa o desactiva el sonido

Continuar Botén Permite, una vez ejecutada toda la informacion, continuar la
aplicacién. Solo se activa cuando se haya visto por el
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participante toda la informaciéon. Activa la ventana de
reguntas.
Cerrar Botén Cierra la pantalla y activa la ventana de confirmacién de salir de
la aplicacién.

A continuacién se le hace una pregunta, tomada al azar de un conjunto, que de ser respondida
correctamente se escucha la locucién 6 y se le permite continuar. De lo contrario se escucha la locucion

7 y se le regresa al inicio del méodulo.
Nota: Asi se especifican los restantes 2 médulos.

Médulo § La ciudad magica de tus derechos
Pantalla M5.0 La ciudad magica de tus derechos

Tipo Pantalla completa
Titulo
Personas Bienes y
Casa discapacitadas servicios
Iglesia Indigenas Pipote de
basura
Area deportiva —
Hospital P Ciencia
Escuela Nifios y nifias | - Biblioteca
Bolivariana
Sonido s/n Salir
Regularmmiento.

Permite la seleccion de los diferentes submédulos que conforman La Ciudad Magica de tus Derechos.

Objetos no Interactivos:

| Titulo | Contiene el texto “La Ciudad Méagica Bolivariana”. |
Objetos interactivos:

Objeto Tipo Descripcidon/Funcién

Casa Botoén Activa la pantalla 5.1

 Iglesia Boton Activa la pantalla 5.2

Hospital Botén Activa la pantalla 5.3

Personas discapacitadas | Boton Activa la pantalla 5.4

Indigenas Botén Activa la pantalla 5.5

Area deportiva Bot6n Activa la pantalla 5.6

Bienes y servicios Botén Activa la pantalla 5.7
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Laton de basura Boton Activa la pantalla 5.8

Escuela Botén Activa la pantalla 5.9

Nifios y nifias Botén Activa la pantalla 5.10

Ciencia Boton Activa la pantalla 5.11

Biblioteca Botén Activa |la pantalla 5.12

Sonido s/n Botén Activa o desactiva el sonido

Salir Boton Activa la ventana de confirmacién de salida
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Esquema del flujo de navegacién de los submédulos de “La Ciudad Magica de tus Derechos”.

Modulo §
Menii de seleccién m— |

1

Sub mdédulos
1 al 11

pr— Juego (s)

Si No
?

NS
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Sub médulos de “La Ciudad Magica de Tus Derechos”.
Sub médulo: Casa y familia

Pantalla M5.1 Casa

Tipo Pantalla completa

Titulo
Texto Animacién o
¢Qué es la imagenes
Constitucion? Algunos
diran que es un librito -
que Chavez siempre
lleva al lado de su
corazédn. Otros diran
mas, que contiene
muchas érdenes y

permisos para todas )
Ias narsnnas sin Repetir

Pag. siguiente Pag. anterior Sonido s/n Continuar Cerrar

Regularidad del funcionamiento: .
Permite la visualizacion de la informacion.

Objetos no Interactivos: .

Titulo Contiene el texto “Tu casa”

Animacién | Muestra la animacién o imagenes asociadas

Objetos interactivos:

Objeto Tipo Descripcién/Funcién

Pag. siguiente | Boton Permite pasar a la p4gina siguiente

 Pag. anterior Boton Permite regresar a la pagina anterior

Repetir Botén Repite la locucién y la animacion o las imagenes vigentes

Sonido s/n Botén Activa o desactiva el sonido

Continuar Botén Permite, una vez ejecutada toda la informacién, continuar la
aplicacion. Activa la ventana auxiliar ¢ Deseas jugar?

Cerrar Boton Cierra la pantalla y activa la ventana de confirmacién de salir de
la aplicacién.

Sonido s/n Botén Activa o desactiva el sonido

Jueqo Construye tu casa




El juego se compone de tres actividades: Seleccionar un lugar adecuado para construir una vivienda,
colocar dentro de esta los servicios basicos asi como colocar los servicios necesarios en la vecindad
para completar el habitat.

En la primera parte del juego se le propone al participante un conjunto de lugares conde construir la
vivienda, adecuados o no, y se le indica:

.... Selecciona el lugar adecuado para construir una vivienda
.... Indica el lugar adecuado para construir una vivienda.....

Si el participante selecciona un lugar adecuado se le felicita y se le muestra una pregunta tomada
aleatoriamente de un conjunto.

Por ejemplo:

Este lugar es adecuado porque:

Esta debajo de una presa

Le pasa por encima una red eléctrica
El terreno es firme y no hay peligro

Se le indica que debe seleccionar cual es la respuesta correcta. A continuacién se comprueba si
responde correctamente y se le permite continuar a la otra pantalla. De no responder correctamente se

le indica y se le ofrece otra oportunidad. De no responder correctamente en la segunda oportunidad se
retorna al inicio del juego.

De seleccionar un lugar no adecuado se le indica que no lo es y se le muestra unma pregunta tomada
aleatoriamente de un conjunto.

Por ejempio: ’

Este lugar no es adecuado porque:
Esta debajo de una presa

El lugar es fresco y saludable

El terreno es firme y no hay peligro

Se le indica que debe seleccionar cual es la respuesta correcta. A continuacion se comprueba la
respuesta y si responde correctamente se le permite seleccionar otro lugar. De no responder
correctamente se le indica y se le ofrece otra oportunidad. De no responder correctamente en la
segunda oportunidad se retorna al inicio del juego.

En la segunda parte se muestra el interior de una vivienda sin muebles y servicios. Se muestra un
conjunto de servicios basicos tales como servicio de agua, gas, electricidad, muebles, etc. y otros no
basicos: drogas, tabaco, armas, etc.

Se le indica al participante que debe colocar dentro de la casa los servicios basicos mediante la
locucién:

.... Ahora que ya tienes tu case coloca dentro de ella los servicios basicos....
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En la medida que el participante coloca dentro de la casa los servicios, si son los adecuados, se
colocan en su lugar acompafiados de un sonido aprobatorio y si no [o son se retornan al lugar donde
estaban acompafnado de un sonido desaprobatorio.

De forma aleatoria se le presentan preguntas tomadas al azar de un conjunto,

Por ejemplo:
o El servicio de gas es fundamental porque:
¢ Permite mantener limpia la vivienda
e Permite cocinar los alimentos
s Nos ilumina por la noche

Se le indica que debe seleccionar cual es la repuesta correcta. A continuacion se comprueba la
respuesta y si responde correctamente se le felicita. De no responder correctamente se le indica la
respuesta correcta.

En la tercera parte del juego se muestra la casa, un vecindario vacio y un conjunto de servicios
adecuados o no para construir el habitat.

Se le indica la participante que debe llevar al barrio los servicios necesarios mediante la locucion:

En la medida que el participante coloca los servicios en el barrio, si son los adecuados, se colocan en
su lugar acompafiados de un sonido aprobatorio y si no lo son se retornan al lugar donde estaban
acompafiado de un sonido desaprobatorio.

De forma aleatoria se le presentan preguntas tomadas al azar de un conjunto,

Por ejemplo:

Debemos tener un servicio de salud en el barrio para:

¢ Que nos permita divertirnos

¢ Que atienda la salud de todos sus habitantes

¢ Que nos den clases de matematica
Se le indica que debe seleccionar cual es la repuesta correcta. A continuacién se comprueba la
respuesta y si responde correctamente se le felicita. De no responder correctamente se le indica la
respuesta correcta.
El juego concluye cuando el participante haya colocado todos los elementos correctamente.
Al finalizar el juego se escucha la frase:

....Toda persona tiene derecho a una vivienda adecuada, segura, comoda e higiénica y a los servicios
basicos esenciales....

A continuacion se le pregunta:

.... ¢, Deseas jugar otra vez?......
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Se muestra una ventana en la que de forma gréafica y con voz se indica cual opcién seleccionar. Si
selecciona la opcién de volver a jugar se activa la pantalla inicial del juego.

Aqui se debe mantener las mismas instalaciones basicas que estan en el Volumen 1

En las “instalaciones no basicas” no sélo poner cosas negativas sino cosas no basicas (espejo, secador
de pelo, lavadora, secadora, DVD, equipo de sonido, cuadros, alfombras, etc.)

Instalaciones basicas (vivienda) Instalaciones no bésicas (vivienda)
Luminarias Basura

Teléfono (quitar) Bebidas alcohdlicas
Lavamanos Manchas

Inodoro - Neumaticos rotos
Banadera Latas de pintura vacias
Cocina Tabaco

Televisor Objetos rotos

Radio Armas

Plancha eléctrica (quitar)

Muebles (sillas, mesa, escaparate, cama

y otros)

En las “instalaciones no basicas” incorporar (libreria, cafetin, tienda de ropa, banco, etc.)

Instalaciones basicas (barrio) Instalaciones no basicas (barrio)
Mercado Bar ,
Colegio Cabaret

Atencién médica Barrio Adentro Gasolinera

Parque Casa de jueges

Hidrante
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Nota: Asi se especifican los restantes 11 médulos.
Sub médulo: Biblioteca.

Pantalla M5.12

Biblioteca.

Tipo

Pantalla completa

Glosario

Titulo

Proceres Actividades

Efemérides

La constitucion Curiosidades

Sonido s/n Continuar

Regularidad del funcionamiento:

Permite seleccionar las diferentes opciones que contiene.

Objetos no Interactivos:

| Titulo | Contiene el texto “Biblioteca”

Objetos interactivos:

Objeto Tipo Descripcién/Funcién

Glosario Botén Activa la pantalla 5.12.01 Glosario

Préceres Botoén Activa la pantalla 5.12.02 Galeria de los Proceres
Efemérides Botén Activa la pantalla 5.12.03 Efemérides
Curiosidades Botén Activa la pantalla 5.12.04 Curiosidades

La constitucion Boton Activa la pantalla 5.12.05 La Constitucién
Internet Botén Activa la pantalla 5.12.06 Direcciones de Internet
Sonido s/n Botén Activa o desactiva el sonido

Continuar Boton Cierra la pantalla y regresa a la pantalla 5.2
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Sala Curiosidades

Pantalla M5.12.04

Curiosidades

Tipo

Pantalla completa

Titulo

Listado

Curiosidad

Sonido s/n Regresar

Regularidad del funcionamiento:
Permite la seleccion y visualizacién de las curiosidades.

Objetos no Interactivos:

Titulo

Contiene el texto “Curiosidades”

Curiosidad

Contiene la curiosidad seleccionada

Objetos interactivos:

Objeto Tipo Descripciéon/Funcién

Listado Botén Listado de las curiosidades. Al hacer clic sobre cualquiera de
ellas se muestra, en el area correspondiente, la curiosidad
seleccionada

Sonido s/n Botén Activa o desactiva el sonido

Continuar Botén Cierra la pantalla y regresa a la pantalla 5.12

Nota: Asi se especifican los restantes 5§ médulos.
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Ventanas auxiliares

¢ Deseas salir?

Pantalla ¢Deseas salir?
Tipo Ventana
Titulo
Si
é ?
No

Regularidad del funcionamiento:
Permite seleccionar la opcién de salir o continuar.

Objetos no Interactivos:

le ? | Contiene el texto “; Deseas salir?”

Objetos interactivos:

Objeto Tipo Descripciéon/Funcién
No Botén Cierra la ventana
Si Botdn Activa el proceso de salida de la pantalla vigente
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Anexo 4: Guibn de contenidos para el Médulo 2 y el submédulo Curiosidades de Biblioteca.

Textos y locuciones del Médulo 2 ;Qué es la constitucién?

¢ Sabes qué es la Constitucion? Algunos diran que es un librito que Chavez siempre lleva al
lado de su corazén. Otros diran mas, que contiene muchas érdenes y permisos para todas
las personas, sin importarle el color de la piel; si son ricas o pobres o si es hombre o mujer.

y nunca traicionarla.

La Constitucién es mucho mas porque en ella se establece como deben ser las cosas. La
Constitucién no es la Unica ley, por eso, las demas leyes se deben parecer a ella, respetarla

De ahi que todos, hasta el Estado con sus poderes, debemos respetar la Constitucién.

una Venezuela mucho mas hermosa.

La Constitucién de la Republica Bolivariana de Venezuela, tal si fuese la madre o el padre
de todos los venezolanos y venezolanas, dando permisos y érdenes, describe con palabras
una Venezuela mas justa, tolerante, donde todos tenemos iguales oportunidades. , en fin,

Bolivar.

Es “Bolivariana”, porque esta inspirada en las ideas y suefios de El Libertador Simén

Muy bien. Ahora deberas obtener tu cédula de identidad y aprender cosas muy interesantes

No has respondido correctamente, presta atencion

Preguntas del Médulo 2 4 Qué es la constitucion?

Enunciado: Indica haciendo clic si es verdadero o falso.

No. Formulacién Respuesta
‘ correcta
La Constitucién sélo es para que la cumplan quienes la hicieron F

La Republica Bolivariana de Venezuela es irrevocablemente libre e | Vv
independiente

La Constitucién Bolivariana de Venezuela no esta hecha para una | F
Venezuela libre e independiente.

La Constituciéon es la norma suprema y todos debemos conoceria y | V
obedecerla.

La Constitucién es Bolivariana porque esta inspirada en las ideas y
suefos del Libertador Simén Bolivar.

<

La Constitucién no debe ser cumplida por todas las venezolanas y | F
venezolanos.

Entre los simbolos nacionales se encuentra la bandera nacional con los
colores amarillo, azul y rojo.

El himno nacional Gloria al bravo pueblo y el escudo de armas de la
Republica son algunos de los simbolos de la patria

< < <

El idioma oficial es el castellano. Los idiomas indigenas también son de
uso oficial para los pueblos indigenas.

Preguntas de selecciéon multiple
Enunciado: Selecciona lo que es verdadero o falso:
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No. Formulacién Respuesta
correcta

Los principios fundamentales de la Constitucion de la Republica | 1,3,4
Bolivariana de Venezuela se basan en:

1 - que Venezuela es irrevocablemente libre e independiente

2 — no respetar los derechos de los ciudadanos

3 - sus valores de libertad, igualdad, justicia y paz internacional
4 —la doctrina de El Libertador Simén Bolivar

Los derechos irrenunciables de la nacién son; 1,3,4
1 - la independencia
2 - la esclavitud

3 - la soberania

4 - lalibertad

El estado venezolano en su constitucion propugna : 1,4
1 —la democracia

2 - la injusticia social

3 - la esclavitud

4 - la responsabilidad social

De acuerdo a la Constitucion la soberania de la Republica Bolivariana | 1
de Venezuela reside en:
1 — el pueblo

2 - otros paises

3 —laclase alta

4 — las transnacionales

La Constitucion tiene como fines esenciales del estado: 1,2
1 —la defensa de las personas '
2 - construir una sociedad justa
3 - la injusticia social

4 - el malestar del pueblo

Submédulo Curiosidades del médulo Biblioteca.
Curiosidades Venezolanas:

Las palabras en negritas constituyen los indicadores de busqueda.
Guillermo Morén resefia que en 1790 otro Hucaran llega a la Isla de Margarita, estos hechos preceden
a lo que se conoce como el huracan o Ciclén del 33. Se inicia el 28 Junio de 1933 sobre el oriente de
Venezuela, especificamente en el delta del rio Orinoco atravesando al Estado Sucre por las ciudades
de El Pilar y Carlpano; y luego se dirige hasta los vértices de la Isla de Margarita por los lados de
Pampatar, La Asuncion y posteriormente pasando a la isla de La Blanquilla, al norte de Venezuela.

La Rotunda fue la carcel caraquefia mas célebre de la segunda mitad del siglo XIX y primeras décadas
del siglo XX. A la misma fueron a parar y terminaron sus dias muchos de los opositores a la dictadura
de Juan Vicente Gémez. Desde su edificaciéon, en La Rotunda fueron recluidos presos politicos,
procesados militares y también presos comunes. Entre las numerosas torturas que se aplicaban en La
Rotunda al igual que en otras carceles venezolanas de fines del siglo XIX y comienzos del siglo XX,
figuran el “cepo de campafa”, las “colgadas’, el “tortol’, el “acial’, las “pelas”, los “grillos” y el
“apersonamiento”. Ademas de las practicas anteriores, se solia poner veneno y vidrio molido en los
alimentos de los presos. En 1936, tras la muerte de Gémez, fue demolida, construyéndose en su lugar
la plaza La Concordia.
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Se ha dicho repetidas veces que Américo Vespucio, italiano, asocié los palafitos del lago de Maracaibo
con las casas sobre el agua en Venecia, y por eso llamé Venezuela (‘pequefia Venecia’') al territorio.

En 1987 el médico venezolano Jacinto Convit (1913) y su grupo de investigadores desarrollaron una
vacuna contra la lepra. Posteriormente, Convit declaré que era viable la utilizacién del modelo de
vacuna contra la lepra, para curar la Leishmaniasis.

En octubre de 1929, fue expulsado de Venezuela el obispo de Valencia, Monsefior Salvador Montes
de Oca, y aunque fue acusado de rebelarse contra la soberania nacional al publicar un articulo donde
fija la posicion de la iglesia contra el divorcio, su expulsién fue debido a la proteccién que ofrecié a una
joven mujer, cuyo marido la habia vendido a cambio de un cargo, a un politico influyente de aquel
entonces.

El género musical llamado Salsa fue desde los afios 60 y hasta el presente el mas popular entre los
venezolanos, su hombre tiene su origen en la cancién del cubano Ignacio Pifiero, interpretada en 1933,
Echale salsita, que, ademas de introducir la trompeta por vez primera en el son, sirvié para que ese
culinario elemento se colara en la musica bailable caribefa.

Guayana tiene paisajes impresionantes, entre ellos destacan morros majestuosos que reciben el
nombre de tepuyes los cuales han sido decretados monumentos naturales, los mismos son restos del
enorme macizo antiquisimo que dominaba la regién hace miles de millones de afios. Los tepuyes son
formaciones orograficas rocozas, de bordes escalonados y abruptos, se alzan algunos a 3000 metros
de altitud 0 mas, La Neblina es la de mayor altura con 3.100 metros, otros tepuyes son el Roraima, el
Chimatatepui, el Aconpantepui y el Auyantepui.

El Salto Angel o Churum Meru es la catarata mas alta del mundo tiene 980 metros de altitud, el tepuy

desde donde desemboca se llama Auyan Tepuy, esta ubicado en el Parque Nacional Canaima en el
Estado Amazonas.

-
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Anexo 5: Documento Visién

° Descripcién

La presencia de las computadoras ha impuesto la necesidad de crear aplicaciones educativas
gque cumplan con los objetivos de la revolucién educacional que se viene desarrollando.

La necesidad de ensefar a los nifios, nifias y jovenes venezolanos la constitucién de la
Republica Bolivariana de Venezuela, por el papel decisivo que tiene en su formacién patriética y social
ademas del potencial que tiene para la sociedad, y teniendo en cuenta las diferencias psicopedagégicas
y de desarrollo intelectual del rango de edades a los que se pretende dirigir esta ensefianza se hace
necesario elaborar productos con un lenguaje apropiado a estas diferencias.

Mediante la creacién de un ambiente educativo basado en ofrecer informacién de forma amena
y comprensible ademas de actividades ludicas, se logra este ambiente educativo en varias fases o
etapas: .

Familiarizacién con el entorno y ejecucion de las acciones y operaciones segun lo aprendido en
las diferentes situaciones comunicativas que se presenten.

Mediante textos y mensajes sonoros apropiados a la audiencia prevista ya que su adecuada
comprension debe contribuir a su formacién multifacética contribuyendo, de manera implicita, al
desarrollo de la conciencia social.

. Oportunidades de negocio

La politica de priorizar los proyectos desarrollados por colaboracién con la hermana Republica
Bolivariana de Venezuela incentivan el desarrollo del contrato, argumentando la oportunidad de ganar
en experiencia para la produccion de exportacién y las entradas esperadas por el producto.
Problema a resolver

Se necesita la elaboracién de un .
producto multimedia para |la
ensefianza de la Constitucion en
Venezuela en escuelas y joven
club de computacion.

- Nifios, nifias y pueblo en general
del pais venezolano.

- SIS

La creacion de conciencia y
cultura general integral, dando
criterios de formacién y defensa
de un sistema socialista, pleno
conocimiento de los derechos y
deberes dentro de las fronteras de
un pais y bases para la defensa
del gobierno que lo representa.
posicion del producto

Empresa SIS

Solicita la creacion de un producto
multimedia educativo simple.
Constitucién Venezolana,
Volumen 2

Dard a conocer a los nifi@s
venezolan@s la Constitucion de la
Republica Bolivariana de

. Declaracion de la
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Resumen de los involucrados

Venezuela.
Contribuira a
desarrollo
patridtica en general.
Desarrollara conciencia de la
nacionalidad.
Desarrollara la formacion de
valores.

Desarrollara las habilidades en el
uso y manejo de la computadora.

de la

la formacién vy
educacién

- La parte venezolana cancele la
produccién del producto.
- Se rompan las relaciones entre
las entidades.

Sera desarrollado utilizando las
mejores tecnologias del pais, con
equipos de ultima generacion y
personal preparado, evaluado y
certificado en el tema.
Ofrecera las soluciones 6ptimas
que se solicitan, cumplira con los
requisitos y se insertara con éxito
como un producto mas en la linea
de producciones multimedia para
la educacién venezolana.

controlador

' Nombre Representa Rol Contacto
Gilberto Garcia | Empresa SIS Gerente, y | gilberto@sis.copextel.com.
controlador cu
Vilma Méndez Empresa SIS Gerente y | vilma@sis.copextel.com.cu

Yadenis Pifeiro

Direccion DME

Supervisor de
negocio

ypineiro@uci.cu

Yailet Martinez | Especialista DME Especialista yailet@uci.cu
Lidiexy Alonso | Vicedecano Supervisor lidiexy@uci.cu
Produccién docente
Facultad 5

Sasha Valdés
Jiménez

Profesor del DME

Jefe del equipo
de
programacion

sasha@uci.cu

Licet Gutiérrez

Especialista DME

Jefe del equipo
de ingenieria

Imompie@uci.cu

[ se omiten los restantes integrantes del equipo por ser una muestra ]

[Nombre
Estudiante

Resumen de usuarios

Descripcion

Nifio, nifia o persona en
general que interactue con el
software multimedia.
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Administrador de | Personal con conocimientos
indicadores informaticos y acceso a la
base de datos desde donde
puede sacar la valoracion de
indicadores solicitada.

Glosario
Palabra .| Definicion 5
Escenario Conjunto de pantallas que muestran

una informacién a través de objetos de
media con similar funcionalidad.
Estereotipo de disefio multimedia.
Aplicacion Producto. Software. Estereotipo de
disefio multimedia que agrupa objetos
de media y auna sus funcionalidades
como una entidad.

Media Elementos tipicos de una multimedia,
sonido, texto, imagenes, animaciones,
video.

DME Departamento de Multimedia Educativa

Diagrama Croquis, disefio, esquema.

Cronograma inicial de trabajo

Resp Tarea Fecha [nicio Fegha Fin
Gilberto | Entrega del guion multimedia 1/7/2005 15/7/2005
Licet Entrega de andlisis de requisitos | 15/7/2005 30/7/2005
Licet Entrega de andlisis y disefio 30/7/2005 30/8/2005
Gilberto | Entrega Guién de contenidos 15/7/2005 10/8/2005
Sasha Programacioén de la multimedia 30/8/2005 30/10/2005
Alejandro | Entrega de pautas de disefio 30/7/2005 15/8/2005

Requisitos funcionales.
R1. En todas las pantallas o mbédulos se escuchara un sonido acompafante. Esta se
interrumpira a voluntad del participante o cuando no se considere conveniente.

R2. En los juegos o actividades se implementara que de no ocurrir accién alguna por
parte del participante se escuchara una frase de estimulo (iddle time).

R3. La cantidad de preguntas a mostrar para permitir el acceso al médulo o actividad
siguiente sera de una (1), tomada, de forma aleatoria, de una base de datos.

R4. La base de datos de preguntas relativa al tema en cuestién contara con no menos de
diez (10) preguntas.

R5. Las preguntas a realizar seran de seleccion simple y seleccién multiple.
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R6. Las preguntas se mostraran en una ventana teniendo como fondo la ultima pantalla
visualizada.

R7. La visualizacion de los textos se realizara por paginas o sea, el participante podra
avanzar o retroceder a voluntad.

R8. La locucién de los textos se realizara de igual forma que los textos o sea, solo se
escuchara la locucién del texto vigente.

R9. La multimedia estara estructurada por médulos de introduccién, de contenido, de
juegos y de biblioteca que mostraran siempre un cabezal con el nombre del médulo en que se

encuentren, una imagen de fondo, y los botones de salir del médulo y detener o ejecutar el
sonido de fondo.

R10. Los médulos de introduccion y contenidos agregaran a la estructura propuesta los
botones de atras, adelante, para la navegacion entre pantallas, el botén continuar para poder
pasar al modulo siguiente, inhabilitado hasta tanto no se encuentre el usuario en la ultima
pantalia del médulo. Un componente de texto para la muestra de la informacion, una locucién
correspondiente al texto y una imagen asociada. Muestra ademas un botén para la repeticiéon de
la locucién.

R10.1 Los moédulos de introduccién son La Constituciéon, La nacionalidad, El espacio
geogréfico.

R10.2 Solamente puedo ir de un médulo al siguiente, en el orden planteado después que
responda correctamente una pregunta que aparece al presionar el botén continuar.

R11. El mdédulo biblioteca y Ciudad Magica seran portales hacia los diferentes
submédulos y deberan estar representados por un ambiente natural y no botones estaticos.

R12. Al presionar la opcién salir de cualquier pantalla debe aparecer una ventana que
inhabilite el funcionamiento de la pantalla actual, con las opciones de salir y cancelar,
representadas a través de un personaje animado.

R13. De los médulos de contenido al presionar Continuar muestra una ventana de juegos
que inhabilita la pantalla y permite ir hacia los juegos propios del médulo o regresar a Ciudad
Magica.

R14. Ei médulo Ciudad Magica estara conformado por los submédulos de contenido

R14.1. Casa y familia
R14.1.1. Juego Construye tu casa

R14.2. I'Q.Iesia o templo religioso
R14.2.1. Juego Vamos a reunirnos

R14.3. Hospital
R14.3.1. Juego Vamos a sanear el barrio:

R14.2.F;érsonas discapacitadas
R14.2.1. ; Qué dice?

R14.3.Indigenas
R14.3.1.Ayuda al indigena...
R14.3.2.Prueba tu punteria...
R14.3.3Areas deportivas...
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ERE)

R15. ElI médulo biblioteca estara estructurado por los submoédulos con
comportamiento especifico:
R15.1. Curiosidades
R15.1.1 El médulo comprendera una pantalla con la programacién
especifica de un listado de curiosidades que al dar clic sobre ellas aparezca la
descripcién en un componente de texto.
R15.2. Efemérides
R15.2.1. Con programacioén similar al anterior, adiciona un cuadro
de texto donde escribir el dia deseado, y las efemérides relativas apareceran en
la lista, mostrando su descripcién al seleccionarlas en un cuadro de texto.
R15.3. Proceres...
R15.4. Glosario...
R15.5. Constitucion.
R15.6. Internet.

R16. El sistema debe tener un sistema de control de trazas para guardar los
accesos a cada médulo, y enviarlos a través de la Web hacia un servidor central.
R17. El sistema debe de poder ser configurado cada vez que se necesite el
cambio de la direccién del servidor de control de trazas.
* Requisitos suplementarios.

- Requisitos de Interfaz
S1.Elidioma en que deben ser escritas todas las salidas del sistema debera ser espafiol.
S2. El disefio de la interfaz debe reconocer eventos de mouse y/o teclado bara la navegacién
del sistema.
S3. El disefio del sistema debe ser modularizadé.
S4. Pautas de Disefio
S4.1 La letra a utilizar sera la familia de Arial Rounded Bold, Helvética y Futura, Con los
tamanos predefinidos de 14, 20 y 24 px.
S$4.2 Para el mddulo varédn se trabajaran sobre los tonos azules y sobre los rojos intensos
para el modulo hembra.
S4.3 La separacion interlineal de textos debe ser de 1.5.

- Requisitos de recursos
S4. El tiempo disponible para la realizacién del proyecto termina el mes de Diciembre de 2005.
- Requisitos de calidad
S5. Todas las paginas deberan mantener el mismo patrén, en cuanto a fondo y opciones
similares.
- Requisitos de configuracién
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S6. El sistema debera correr sobre los sistemas operativos Win98, Win2000, WinXP, Mac y

distribuciones Linux Debian y RedHat.

¢ Estudio de factibilidad
- Factibilidad econémica:
Estimado de los costos en divisa por cada servicio, para producir 1000 unidades.

Imresién de portaday Traycrd Fotomecanica

Portada y Traycard

Caratula

Caja Plastica

Celofan

Fabricacion seriada del CD

Transportacion del producto terminado

Insumos estimados de computaciéon

=

Otros gastos (Comunicaciones, material de
oficina, combustible, se estiman en un 10% del

v

subtotal anterior)

Estimado de los gastos, en moneda nacional, del pago a los especialistas asignados

para desempefiar las diferentes tareas.

pructor o , . 8 1'7 1585.

2
Experto en 1 416 1.82 757.12
contenido
Analista 1 312 1.45 452.40
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Editor - 1 416 0.89 370.24
Corrector
Disefiador 1 640 1.03 659.20
Programador 5 704 1.03 3625.6
Grupo de 3 84 0.65 163.80
*pruebas

*Estudiantes

Teniendo en cuenta el andlisis técnico y econdémico realizado; dado que se dispone del
personal especializado, de todo el equipamiento y los recursos financieros necesarios, podemos
determinar que es factible llevar a cabo la elaboracién del producto.

Este producto no sera puesto a la venta ya que esta destinado a ser usado en las
escuelas primarias y clubes de computacién en Venezuela de forma gratuita como parte del
proceso de desarrollo de ese pais.

- Factibilidad Técnica

La tecnologia necesaria para la realizacién del producto, tanto el hardware y software
como los equipos profesionales estaran disponibles en el tiempo requerido. Ademas, existe una
disposicion excelente de cada uno de los integrantes del grupo de trabajo para la realizacién de
las tareas. Tomando como base los aspectos relacionados anteriormente, se considera que la
factibilidad desde el punto de vista tecnolégico facilita la realizaciéon del producto.

- Diagrama de navegacioén.
[Se propone en la seccién Modelo de navegacién de este documento.]
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Anexo 6; Documento guion de medias.

Descripcion:
Todas las planillas tendran los siguientes campos generales

Referencia

Localizacion Descripcion

La casilla de referencia se refiere a un identificador Unico conformado de la siguiente manera:
Letra que identifica el tipo de recurso + un numero consecutivo. (Ej. 14 — se refiere a Imagen 4,
V5- se refiere a video 5, etc))

En la casilla de localizacion se escribe el escenario donde se presenta el recuso.

Presentacion describe el escenario inicial de la multimedia.)

Ej. Pagina 4, figura 3, del libro “La historia me absolvera”. Editorial Pueblo y Educacién.

En la casilla de descripcién se describe la media para su identificacién.

Planilla Imagenes

Ref. | Localizacién Descripcion

I M1 Fondo del escenario Registro

12 M1 Nifo

I3 M1 Nina

14 General Boton salir normal

15 General Botén salir deshabilitado

16 General Botdn salir seleccionado

17 General Botdn sonido normal

18 General Botén sonido deshabilitado

19 General Botén sonido seleccionado

110 General Boton atras normal

111 General Botén atras deshabilitado

112 General Botén atras seleccionado

113 General Boton adelante normal

114 General Boton adelante seleccionado

115 General Botén adelante deshabilitado

116 General Bot6n continuar normal

17 General Botdn continuar deshabilitado

18 |[General Fondo del escenario general

119 General Boton adelante seleccionado

120 M2 Titulo del médulo “4 Qué es la constituciéon?”

121 M2::Pantalla 1 Mesa de escuela con simbolos nacionales, un cuadro y un
busto de Bolivar, un libro, ia bandera

22  |M2:Pantalla 2 La bandera en grande y el libro de la constitucion

Planilla Sonidos

| Ref.

[ Localizacion

| Descripcién | Tipo de sonido | Titulo | Categoria |

(Ej.
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S1 Presentaciéon | Tipica Musica - Instrumenta
venezolana |
S2 General Tipica Musica - Instrumenta
venezolana I
S3 Pregunta Evaluacién Efecto - -
correcta
S4 Pregunta Evaluacién Efecto - -
incorrecta
S5 Salir Indicador Efecto - -
breve
Videos
Ref. |Localizacién Descripcion
Vv

Nota: Esta multimedia no requiere de videos.

Animaciones

Ref. Localizacion Descripcion

A1 Presentacién Aparece el nombre de Ia
multimedia, de paso a la bandera
de Venezuela, sobre la que se
debe desarrollar una iniciativa para
hacer aparecer la frase Volumen 2.
hacer referencia a la entrada de la
version anterior.

A2 VentanaSalir Un nifio diciendo que no.

A2 VentanaSalir Un nifio diciendo que si.

Planilla Locuciones

Locuciones (L)

Ref. |Localizacion | Texto.

Personajes
intervienen

que

L1 |Registro ¢ Eres nifio o nifia?

Femenino adulto.

L2 |M1:Pantalla|;Sabes qué es la
1 Algunos diran que es un librito que
Chavez siempre lleva al lado de su
corazon. Oftros dirAn mas, que contiene
muchas 6rdenes y permisos para todas
las personas, sin importarle el color de la
piel; si son ricas o pobres o si es hombre
0 mujer.

Constitucién? | Femenino aduito.
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L3

M1::Pantalla
1

La Constitucién es mucho mas porque
en ella se establece como deben ser las
cosas. La Constitucién no es la Unica
ley, por eso, las demas leyes se deben
parecer a ella, respetarla y nunca
traicionarla.

Femenino adulto.

L4 |M1:Pantalla | De ahi que todos, hasta el Estado con|Femenino adulto.
1 sus poderes, debemos respetar la
Constitucion.
L5 |M1:Pantalla|La Constitucion de la Republica|Femenino adulto.
2 Bolivariana de Venezuela, tal si fuese la
madre .o el padre de todos los
venezolanos y venezolanas, dando
permisos Yy o6rdenes, describe con
palabras una Venezuela mas justa,
tolerante, donde todos tenemos iguales
oportunidades. , en fin, una Venezuela
mucho mas hermosa.
L6 |M1:Pantalla|Es “Bolivariana’, porque esta inspirada | Femenino adulto.
2 en las ideas y suefios de El Libertador
Simén Bolivar.
L7 |M1:Pantalla|Muy bien. Ahora deberas obtener tu|Femenino adulto.
2 cédula de identidad y aprender cosas
muy interesantes.
L8 |M1:Pantalla|No has respondido correctamente, | Femenino adulto.
2 presta atencion. .

En esta planilla se escriben los textos que deberan ser grabados para apoyar las animaciones,
diaporamas, videos, etc. (entiéndase también como locuciones voz en off)
¢ Enlacasilla Texto se escribe el texto que se dice en la locucién.

e En la casilla Personajes que intervienen se debe especificar bien si es la voz de una o mas

personas y muy importante qué tipo de voz, si la de un nifio, un adulto o impersonificada.

Planilla Textos

Ref.

Localizacion

Texto.

T1

M2::Pantalla
1

¢Sabes qué es la Constitucion?
Algunos diran que es un librito que
Chavez siempre lleva al lado de su
corazon. Otros dirdn mas, que contiene
muchas érdenes y permisos para todas
las personas, sin importarle el color de la
piel; si son ricas o pobres o si es hombre
0 mujer.
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T2

M2::Pantalla
1

La Constitucion es mucho mas porque
en ella se establece coémo deben ser las
cosas. La Constitucién no es la unica
ley, por eso, las demas leyes se deben
parecer a ella, respetarla y nunca
traicionarla.

T3

M2::Pantalla
1

De ahi que todos, hasta el Estado con
sus poderes, debemos respetar la
Constitucion.

T4

M2::Pantalla
2

La Constitucion de la Republica
Bolivariana de Venezuela, tal si fuese la
madre -0 el padre de todos los
venezolanos y venezolanas, dando
permisos y o6rdenes, describe con
palabras una Venezuela mas justa,
tolerante, donde todos tenemos iguales
oportunidades. , en fin, una Venezuela
mucho mas hermosa.

T5

M2::Pantalla
2

Es “Bolivariana”, porque esta inspirada
en las ideas y suefios de El Libertador
Simén Bolivar.
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Anexo 7: Cronograma de trabajo
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ID a Task Name Duration Start Finish Predecess| Task Calendar Resource Names 8,'05
1 _m_ Ventanas auxiliares y generales 2 days Mon 9/19/05 Tue 9/20/05 Estandar Misael Crespo Mo LW
PR (- Programacion Pantalla General 1 day Mon 9/19/05  Mon 9/19/05 Estandar Misael Crespc
3 by Ventana Deseas Jugar? 0.5 days . Tue 9/20/05°  Tue 9/20/05 2 Estandar Misael Crespc
4 Gy Ventana Deseas Salir? 0.5 days Tue 9/20/05  Tue 9/20/05 3 Estandar " Misael Crespc
5 Ventana Preguntas 2 days Mon 9/19/05:  Tue 9/20/05 None
6 Verdadero Falso 2days  Mon9/19/05  Tue9/20/05 None “Oriando Campanioni
7 Gy " Programacion 2 days ‘Mon 9/19/05°  Tue 9/20/05 ‘Estandar " Orlando Campanion
8 ; Seleccion Multiple 2 days Mon 9/19/05  Tue 9/20/05 None Juan Carlos Martinez
9 m@h Programacion 2 days Mon 9/19/05°  Tue 9/20/05 Estéandar Juan Carlos Martinez
10 (%  Modulo5 o 64 days Mon 9/19/05°  Thu 12/1/05 Estandar
11 SubModulo Casa y Familia 15 days Mon 9/19/05  Wed 10/5/05 None
127 Edb Disefio R 5 days Mon9/19/05  Fri 9/23/05 Disefio
13 @ Programacion Animaciones 1 day Mon 9/26/05°  Mon 9/26/05 12 Estandar Diana del Pozc
14 gy Montaje 1day Toe 927105 Tue 9/27/05° 13,12 Estandar Juan Carlos Martine:
15 by Programacion Juego 1 2 days Wed 9/28/05  Thu 9/29/05 14 Estandar Yosber Rodrigue:
16 @_ Revision de Calidad 2 days Fri 9/30/05 Mon 10/3/05 H 5 Estandar Misael Crespc
17|y Entrega a SIS 1 day Tue 10/4/056  Tue 10/4/05 16 Estandar
18 |k Correccién de errores 1day Wed 10/5/05  Wed 10/5/05 - 17 Estandar idriguez,Juan Carlos Martine;
19 [igh SubModulo Iglesia o templo religioso 11 days Sat9/24/05  Thu 10/6/05 Estandar
20 | G Disefio 5 days Sat 9/24/05 Wed 9/28/05 Disefio
21 |(A “Montae " 1day Thu9/29/05°  Thu 9/29/05 20 Estandar Oriando Campanion
22 6y Programacion Juego 1 2 days Fri9/30/05.  Mon 10/3/05 21 Estandar’ """Roberto Ferrer
237 by 'Revisionde Calidad | 1day Tue 10/4/05  Tue 10/4/05 22 “Estandar " Diana del Pozc
24y Entrega a SIS 1 day Wed 10/5/05  Wed 10/5/05 23 Estandar
25 g Correccion de errores 1 day Thu'10/6/05  Thu 10/6/05 24 Estandar ‘to Ferrer,Orlando Campanior
%6 & SubModulo Hospital o Centro asistencial 14 days Thu 9/29/05  Fri10/14/05 Estandar ‘ .
36 sy SubModulo Personas discapacitadas 16 days | Tue 10/4/05  Fri 10/21/05 Estandar
44" iy SubModulo Indigenas 11 days Sun 10/9/05  Fri 10/21/05 Estandar
52 SubModulo Areas Deportivas 16 days Fri 10/14/05 ue 11/1/05 Estandar
63 SubModulo Cafeteria 9days  Wed10/19/05  Fri 10/28/05 Estandar
Task Rolled Up Task External Tasks
Project: v2 Progress SR Rolled Up Milestone Project Summary ~ {G—G——
Date: Wed 12/14/05 Milestone ’ Rolled Up Progress HINEREEEEN  Group By Summary ]
Summary ] Split Deadline
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ID o Task Name Duration Start Finish Predecess| Task Calendar Resource Names
71 @ SubModulo Pote de Basura 11 days Mon 10/24/05 Fri 11/4/05 Estandar
79 @ SubModulo Escuela Bolivariana 15 days Sat 10/29/05  Tue 11/15/05 Estandar
88 [k SubModulo Nifios y nifias 16 days Thu 11/3/05  Mon 11/21/05 Estandar
96 by SubModulo Ciencia 15 days Tue 11/8/05  Thu 11/24/05 Estandar
106 @@ Revision y Correccion 3 am<m. Tue 11/22/05  Thu 11/24/05 Estandar
107 _ SubModulo Biblioteca T 45days Tue11M5/05  Thu 1211/05 None
108 [y ~Montaie " 1day.  Tue11/15/05  Tue 11/15/05 Estandar " Orlando Campanion
109 . Sala Glosario ~3days.  Tue11/1505 Thu11/17/05 ~ None o o
112 Sala Proceres 3 days . Tue 11/15/05: Thu 11/17/05 None
115 "Sala Efemerides 4 days Fri 11/18/05  Tue 11/22/05 109 None
118 Sala Curiosidades 8 days Wed 11/23/05 Thu 12/1/05 115 None
119 ﬂ@m Programacion Curiosidades 2 days Wed 11/23/05 .  Thu 11/24/05 Estandar Yosber Rodriguez
120 @ Montaje 1 day Fri 11/25/05 Fri 11/25/05: 119 Estandar Yosber Rodriguez
121 @ Revision de Calidad 2 days Mon 11/28/05  Tue 11/29/05: 120 Estandar Misael Crespc
122 @ Entrega a SIS 1 day Wed 11/30/05 Wed 11/30/05 121 Estandar
123 @ Correccion de errores 1 day Thu 12/1/05 Thu 12/1/05 ¢ 122 Estandar driguez,Juan Carlos Martine:
........ 124 Sala Constitucion 3 days Tue 11/15/05  Thu 1117/05 None
127 Sala Internet 3 days Tue 11/45/05 Thu 11/17/05 “None
130 Modulos Introduccion 5 days Fri12/2/05  Wed 12/7/05: 10 None
131 |Gy Modulo 1 5 days Fri12/2/05 Wed 12/7/05 Estandar Misael Crespo
132 |igy Montaje “1day.  Fri12/2/05 Fri 12/2/05 Estandar Yosber Rodriguez
133 6y Revision de Calidad 2 days Fri12/2/05  Mon 12/5/05 Estandar Misael Crespc
134 |[gy Entrega a SIS "1 day Tue 12/6/05  Tue 12/6/05: 133 Estandar ‘
135 @ Correccion de errores 1 amﬁ Wed 12/7/05 Wed 12/7/05 . 134 Estandar driguez,Juan Carlos Martine:
136 |[dhy Modulo 2 5 days Fri12/2/05.  Wed 12/7/05 10 Estandar  Diana del Pozo
137 @ Montaje 1 day Fri 12/2/05 Fri 12/2/05 Estandar Yosber Rodriguez
138 |y Revision de Calidad 2 days Fri12/2/05  Mon 12/5/05 Estandar Misael Crespc
139 (4 Entrega a SIS 1 day Tue 12/6/05°  Tue 12/6/05 138 Estandar
140 @ Correccion de errores 1 day Wed 12/7/05 Wed 12/7/05 : 139 Estandar driguez,Juan Carlos Martine:
141 ﬁ Modulo 3 5 days Fri 12/2/05 Wed 12/7/05: 10 Estandar Dariel Paredes
Task Rolled Up Task External Tasks
Project: v2 Progress SN Rolled Up Milestone Av Project Summary ]
Date: Wed 12/14/05 Milestone ‘ Rolled Up Progress (NN Group By Summary ]
Summary ] Split Deadline
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1D a Task Name Duration Start Finish Predecess| Task Calendar Resource Names 8,'05
@_ Montaje 1 day: Fri 12/2/05 Fri 12/2/05 Estandar Yosber Rodriguez M-
(2 Revision de Calidad 2days Fri12/2/05  Mon 12/5/05 Estandar Misael Crespc
&y Entregaa SIS 1day Tue 12/6/05  Tue 12/6/05 143 Estandar R
2 Correccion de errores Tday ~ Wed12/7/05  Wed 12/7/05 144 Estandar idriguez,Juan Carlos Martine:
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Gy Entrega a SIS 1day Tue 12/6/05  Tue 12/6/05 148 ~ Estandar’ -
@,l._ Correccion de errores 1 day ” Wed 12/7/05 Wed 12/7/05 149 Estandar driguez,Juan Carlos Martine;
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Anexo 8: Cédigo PHP

# PHP Version: 4.3.6
# Database : ‘'mmconstitucion’

#
# Table structure for table “acceso’
#

CREATE TABLE "acceso™ (

‘id_usuario® decimal(18,0) NOT NULL
default '0’,

‘id_modulo® char(10) NOT NULL default ",
'v_completo’ char(1) default '0',

“tiempo’ float default '0'

) TYPE=MyISAM;

#

#
# Table structure for table "‘modulo’
#

CREATE TABLE "modulo’ (
‘id_modulo® varchar(10) NOT NULL default

‘i,d_producto‘ varchar(10) NOT NULL default

‘aescripcion‘ varchar(200) default NULL,
PRIMARY KEY (‘id_modulo’)
) TYPE=MyISAM;

#
# Dumping data for table ‘'modulo’
#

INSERT INTO ‘“modulo™ (id_modulo’,
‘id_producto’, ‘descripcion’) VALUES (‘M2
'CV2', 'La Constitucion’),

(M3', 'CV2', 'La nacionalidad"),

('M4', 'CV2', 'El espacio geografico'),
(M5.1','CV2', 'Tu casa’),

(M5.2', 'CV2', 'Derecho a la reunién’),
(M5.3', 'CV2', 'Derecho a la atencién
médica'),

(M5.4', 'CV2', 'Derecho a la atencién
especial’),

('M5.5', 'CV2', 'Indigenas’),

(M5.6', 'CV2', 'Derecho al deporte'),
(M5.7','CV2', 'Derecho a un buen servicio'),

('M5.8', 'CV2', 'El medio ambiente'),

(M5.9', 'CV2', 'Derecho a la educacioén’),
('M5.10', 'CV2', 'Derecho de los nifios'),
('M5.11", 'CV2', 'La ciencia y la técnica’),
(M5.12.1", 'CV2', 'Glosario"),

(M5.12.2', 'CV2', 'Galeria de Préceres'),
('M5.12.3', 'CV2', 'Efemérides'),

('M5.12.4', 'CV2', 'Curiosidades’),

(M5.12.5', 'CV2', 'La Constitucion’),
(M5.12.6', 'CV2', 'Internet),

('M5.1.J1', 'CV2', 'Construye tu casa’),
('M5.2.J1', 'CV2', 'Vamos a reunirnos'),
('M5.3.41", 'CV2', 'Vamos a sanear el barrio"),
('M5.3.J2', 'CV2', 'Ayuda a los enfermos'),
('M5.3.J3', 'CV2, 'Protege tus dientes'),
(M5.4.J1', 'CV2'", '; Qué dice?"),

('M5.5.J1', 'CV2', 'Ayuda al indigena'),
('M5.5.J2', 'CV2, 'Prueba tu punteria'),
('M5.6.J1', 'CV2', 'Atrapa la pelota’),
('M5.6.J2', 'CV2', 'Al rebote en la cancha'),
(M5.6.J3", 'CV2, 'iQuién corre mas
rapido?'),

('M5.6.J4', 'CV2', 'En el zoolégico'),
('M5.7.J1", 'CV2', 'La informacion
adecuada'),

('M5.7.J2', 'CV2', 'La calidad"),

('M5.8.J1', 'CV2', 'Vamos a reciclar'),
(‘M5.8.J2', 'CV2', 'Sembremos un arbol"),
(M5.9.J1', 'CV2', 'Acrostico’),

('M5.9.J2', 'CV2', 'Ahorcado’),

('M5.9.J3', 'CV2', 'Sopa de letras’),
('M5.10.J1', 'CV2', 'Vamos a divertirnos'),
('M5.11.J1", 'CV2', 'Construye una linterna’),
('M5.11.J2, 'CV2', '‘Construye un
telescopio'),

(‘M5.11.J3', 'CV2', 'Caida libre");

#
#
# Table structure for table “producto’
#

CREATE TABLE ‘producto’ (
‘id_producto” varchar(10) NOT NULL default

‘iitulo‘ varchar(200) default NULL,
PRIMARY KEY ('id_producto’)

106



) TYPE=MyISAM;

#
# Dumping data for table “producto’
#

INSERT INTO ‘producto’ (‘id_producto’,
‘titulo) VALUES ('CV2', 'Constitucién
Volumen 2Y;

#

#

# Table structure for table “usuario’
#

CREATE TABLE “usuario™ (

‘id_usuario® bigint(20) unsigned NOT NULL
auto_increment,

‘edad’ char(3) default NULL,

‘sexo’ char(1) default NULL,

PRIMARY KEY (‘id_usuario’)

) TYPE=MyISAM AUTO_INCREMENT=2 ;
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Anexo 12: Estructuras de carpeta

ﬁluuhl

O - 3| Pt

m u s ,,,_,., M " J

O O ¥ Pwws -~

Address [ ErfProyectosiconsTirucion voL »] B G0

LML

M2

m3

M4

LJMs

12) Seripts

@ Creditos. swf
@ Yolumen2.swf

@ Barro_P1_FLASH.owf
@ Barrio_P1_FLASH_R.swf
@ Barrio_P2_FLASH.swf
@ Barrio_P2_FLASH_R.swf
@ H5.1.01.5wf

@ H5.1.5¢f

@ Lugar_P1_FLASH.swf
@ Lugar_P1_FLASH_R.swf
@ lugar_P2_FLASH.swf
@ Lugar_P2_FLASH R swf
@ M5.1.31.9wf

e MR

@ M5.1.5wF
@ M5.1h.suf
@ MS.12.1.5%
@ Mobllario_P1_FLASH.swf
@ Mobilario_P1_FLASH_R.swf
@ Mobllario_P2_FLASH.swf
@ Mobllario_P2_FLASH_R.swf

2

Address [ E:\ProyectosiconsTiTuaion voL =] B Go

1MS.1 Ms.12
IIMS.2 @H5.1.1.mp3
[Ms.3 @ HS.swf
CyMs.4 & MS.saf
LIMS.5

IMS.6

M7

£3Ms.8

ioms.9

LIMs.10

>Ms.11

m [@ ErProyectos\CONSTITUCION vOLE] Go

M5.12.1
Ms.12.2
IMs.12.9
Ms.12.4
ICJM5.12.5 .
ujvs 12,6

@_ HS.12,5wf

@ M5.12.5%

4

Bobjecs  [644M8 |3 My Computer

A
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Anexo 13: Presentaciones de escenarios Registro, Constituciéon, Ciudad Magica, Curiosidades, Tu Casa
y Ventana Salir

Curiosidad Descripoién

Castifio de Samta Rova C] oracias & et sueto,
Costas marinas ofrece frulos cargados de sromes y eabores énicos y
&l Bakie del Mono o Nusstro

1 Callec. Wines e oo o por les més tbrices
U . *“Chuno™, “Choron®, “El Porcelana®, “E] Andino™ y “E1
™ " Guassre” (Cusnoa del Lago de Marecaibo) estan

‘vonsideradas cOme las mejores dal MUNGo.

;Deseas sali
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