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Resumen

RESUMEN

El presente trabajo surge con la necesidad de promocionar los productos y servicios informaticos que
desarrolla el Centro de Informética Médica (CESIM). Tiene como objetivo desarrollar un software con
tecnologia multimedia que contribuya a mejorar la promocion de los productos informéticos realizados en
el CESIM. Dicho software incluye las soluciones y servicios que brinda el centro para el sector de la salud,

asi como los problemas a los que se les proporcionan solucién con sus aplicaciones.

En el documento se recoge el andlisis de las tendencias, tecnologias y metodologias necesarias para dar
cumplimiento al objetivo trazado y el proceso de analisis, disefio e implementacion del producto. Se utiliza
para la construccion de la aplicacion la herramienta Mediator 9.0, Adobe Photoshop CS4 y Adobe

Fireworks CS4 para la edicion y creacién del disefio, y Adobe After Effects CS4 para la edicion de videos.

El resultado del presente trabajo es una multimedia interactiva, con una interfaz sencilla y amigable que
optimiza y complementa la promocién de los productos implementados en el centro, con el fin de extender

sus relaciones comerciales.
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Multimedia promocional, software multimedia, promocion de productos.
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Introduccion

INTRODUCCION

En los Ultimos afios se ha vivido la revolucién generada por la aparicion de las tecnologias informaticas.
Entre las que destaca la computadora y los dispositivos relacionados con esta, que permiten en conjunto,
realizar el manejo de la informacion de forma automatizada. La nueva insercion de las Tecnologias de la
Informatica y las Comunicaciones (TIC) cambia la cultura y como consecuencia se introducen nuevas
interrogantes y desafios en el sistema educativo. Actualmente estas desempefian un papel muy
importante en la manera de transmitir los contenidos, asi como un medio para alcanzar el conocimiento.
Estas tecnologias han abierto posibilidades superiores en el area del aprendizaje, la investigacion y la

produccion.

Cuba, como parte de su politica a favor del ciudadano, lleva a cabo la informatizacion de los sectores
sociales de la nacién. Entre ellos el de salud publica, un sector que desde el triunfo revolucionario ha sido
meta fundamental de la politica del estado cubano. Dicho sector se ha favorecido con la puesta en
practica de diversos proyectos informaticos, que posibilitan mejorar la calidad de los servicios que se

brindan a la poblacion.

El Centro de Informética Médica (CESIM), esta estrechamente relacionado con el mismo, comprende la
proyeccion, planificacion y ejecucion de productos, soluciones y servicios que son aplicados en el campo
de la salud. El desconocimiento hacia las areas que hacen posible el desarrollo de una serie de productos
para el sector de la salud es considerable. Es por ello que los clientes en ciertas ocasiones no muestran
interés en las soluciones que el centro brinda, de este modo se disminuyen los aportes que serian

posibles con el empleo de los software como alas PACS, alas HIS, alas RIS, entre otros.

Hoy en dia, el CESIM cuenta con espacios insuficientes para mostrar que puede satisfacer una necesidad
al cliente con el producto o servicio que se ofrece. Se precisa promocionar los productos de una manera
mas refinada para motivar al publico, en favor de una futura accién de compra, lo que posibilitara una
mayor obtencidén de beneficios comerciales. Actualmente esta necesidad se hace mas evidente, ya que
existe una amplia gama de productos orientados a las diferentes esferas de la salud. Esto implica que
para tener éxito, el centro requiera algo méas que desarrollar un buen producto, fijarle un precio atractivo y

ponerlo al alcance de sus clientes finales.
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La competencia entre las empresas que desarrollan software es muy evidente, por tal motivo es necesario
aprovechar las ventajas del uso de las TIC, para fomentar la promocién de los productos que el cliente
necesita. Se pretende por parte del centro, lograr una comunicacion bidireccional con el cliente y que este
altimo pueda documentarse y recibir informacion de una forma mas productiva. De esta manera se
garantiza una ventaja diferencial y una adecuada atencion al consumidor. De no ser asi se debilitan los
lazos entre el cliente y el proveedor, esto influye negativamente en los beneficios productivos que se

puedan adquirir con la comercializacion de los productos.

Los tres principales instrumentos de la promocion masiva son: la publicidad, la promocién de las ventas y
las relaciones publicas. Se refieren a herramientas de mercadotecnia en gran escala que se oponen a las

ventas personales, dirigidas a compradores especificos. [1]

Conociendo que el CESIM carece de una herramienta para garantizar estos requisitos promocionales de
manera optima, se plantea el siguiente problema cientifico: ¢ Cémo contribuir con la promocién de los

productos desarrollados en el CESIM?

Es por ello que este problema se enmarca en el objeto de estudio: El proceso de desarrollo de software
con tecnologia multimedia, se tiene como campo de accién: El proceso de desarrollo de multimedias

para la promocidén de productos informéaticos.

El objetivo general de esta investigacion es desarrollar un software con tecnologia multimedia que
contribuya a mejorar la promociéon de los productos informaticos realizados en el CESIM. Como idea a
defender del presente trabajo, se plantea que si se desarrolla una aplicacién que mejore la promocion de
los productos del CESIM, se garantiza que esta sea homogénea y que los clientes puedan interesarse por

varias soluciones informaticas médicas a la vez.
Para dar cumplimiento al objetivo trazado se proponen las siguientes tareas de investigacion:
1. Recopilar toda la informacién posible referente a los productos que se desarrollan en el CESIM.

2. Definir la informacion recopilada sobre los productos del CESIM que va a ser incluida en la

aplicacion.

3. Realizar una investigacion acerca de las tendencias actuales para la realizacion de aplicaciones

con tecnologia multimedia.

4. Caracterizar las herramientas de desarrollo de multimedia existentes.
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5. Desarrollar una multimedia que contenga los contenidos recopilados, asocidndolos con videos,

textos e imagenes, que ayudan a la comprension de dichos contenidos.
Estructuracién del contenido por capitulos:

Capitulo 1: En este capitulo se realiza la fundamentacion del tema, se mencionan y explican brevemente
las tendencias y las tecnologias actuales que se tomaron en cuenta para la realizaciéon de la multimedia,
ademas de explicar las herramientas, metodologias y lenguajes seleccionados para el desarrollo de la

misma.

Capitulo 2: En este capitulo se realiza una descripcion de la solucién propuesta a través del modelo de
dominio, el levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales del sistema y el modelo de analisis

con los casos de uso y sus descripciones correspondientes.

Capitulo 3: En este capitulo se desarrolla la construcciéon de la solucion propuesta a través del modelo de
disefio que incluye los diagramas de presentacién, diagramas de clases y diagramas de secuencia;
también mediante el modelo de implementacién con el diagrama de componentes de implementacién y el

diagrama de despliegue.
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CAPITULO 1: Fundamentacion teérica

En el presente capitulo se analiza el &mbito de la multimedia, se hace énfasis en sus aplicaciones y
conceptos generales, que sirven de apoyo para un mejor entendimiento de como llevar a cabo de forma
idonea la representacion de los recursos mediante una aplicacion multimedia. Se abordan los aspectos y
conceptos generales de la misma y se realiza el andlisis de otras soluciones existentes. Se estudian
ademés diferentes estilos arquitectonicos, patrones, metodologias, lenguajes y herramientas utilizadas

para estos fines.

1.1 La tecnologia multimedia

La revolucion de las Nuevas Tecnologias de la Comunicacion y la Informacién (NTC/NTI), con la
incorporacion de las computadoras a los medios electrénicos, los sistemas de comunicacién por satélite,
el teléfono, el fax y el celular, no acaban de asombrar a la humanidad. Se anuncian ya las redes de

telecomunicacion multimedia, que darén lugar al cambio méas grande de todos los tiempos.

La educacion, la instruccion, la capacitacion y el aprendizaje, comienzan a impactarse con el uso de estas
tecnologias, desarrollandose alternativas con aplicaciones de estas para tales procesos. La principal
caracteristica de las NTC/NTI es el cambio que introducen en la produccion de la informacion y la
comunicacion, al dar lugar a una modificacion de la edicién de diferentes materiales y contenidos y al
ampliar las posibilidades que las formas tradicionales de edicién no tienen. Se acelera ademas el proceso

y propicia ahorro en recursos de tiempo, técnicos, humanos y econémicos. [2]

Los usos sociales de la informacién se modifican, aunque se conservan las mismas funciones: ahora la
informacion se puede considerar como una mercancia a la que se puede calcular un precio. Se puede
almacenar, transportar, distribuir, procesar, transformar y elaborar productos con ella. Con la computadora
y las redes de telecomunicacion se suministra un sistema a través del cual se hace circular
indistintamente, la informacién puablica o la privada. El mismo sistema se emplea ahora para cuestiones de
diversién y entretenimiento, de trabajo, de educacién o de informacion. Cuestiones que antes requerian

sistemas diferentes para realizarse. [3]

El recurso que hoy se considera mas valioso es la informacion. Si se pretende alcanzar un objetivo, es

preciso acceder a la informacién pertinente para llegar a tomar las decisiones adecuadas. Puede
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afirmarse que sociedad de la informacion es, ante todo, sociedad de formacion. Por ello las TIC pueden
ser consideradas esencialmente como el sustrato para la formacién de los individuos en esta sociedad. A

Su vez esta sociedad se forma moldeada por las TIC.

La integracién de texto escrito, gréaficas, imagen (fja o en movimiento) y sonido, la digitalizacién y la
interactividad, hace concurrir a diversas tecnologias. Estas pueden ser de expresion, comunicacion,
informacion, sistematizacion y documentacién, para dar lugar a aplicaciones en la educacion, la diversion
y el entretenimiento, la informacion, la comunicacién, la capacitacién y la instruccion. Esta integracion ha
facilitado una nueva tecnologia de tipo digital que emplea la computadora, sus sistemas y periféricos,

conocida generalmente como multimedia. [4]

El surgimiento y desarrollo de la tecnologia multimedia ha sido impulsado por la capacidad de procesar
datos disponibles en el escritorio a través de las PC, gracias a procesadores super escalares que permiten
velocidades del orden de cientos de mega Hertz (MHz), y a la disponibilidad de hardware cada vez mas
potente y barato. Multimedia es una suma de Hardware y Software en busca del mismo objetivo:
humanizar la maquina. La interaccién que multimedia exige del usuario facilita la atencion, la comprension
y la retencién de informacién. "Multimedia convierte el dialogo hombre-maquina en algo intuitivo,
espontaneo y divertido", con las interfaces de usuario que estan incorporandose: pantallas sensibles al
tacto y sistemas de reconocimiento de voz. Se vuelven tan sencillas como emplear los cinco sentidos del

ser humanao. [5]
Como caracteristicas principales y distintivas de la multimedia se encuentran:

» La integracién o mezcla de al menos tres de los diversos datos o informacién manejados por la
computadora: texto, gréaficas, sonido, voz y video.
» La digitalizacion de esos diversos datos o tipos de informacion.
» La interactividad que propicia la relacion del usuario con el programa y la interaccion con la
maquina, asi como la posibilidad de colaboracién o de trabajo en equipo.
La multimedia es una tecnologia que ha encontrado aplicaciones rapidamente en diversos campos, por la
utilidad social que posibilita. Comenzé por aplicaciones en la diversion y el entretenimiento a través de los
juegos de video. De alli se pas6 a las aplicaciones en la informacion y la educacion, para pasar al campo

de la capacitacion y la instruccion, a la publicidad y a la mercadotecnia, hasta llegar a las presentaciones



Capitulo 1: Fundamentacién teorica

de negocios, a la oferta de servicios y productos y a la administracion. Inicialmente lo que se aprovecha de

este recurso es su enorme capacidad de ofrecer informacion atractiva.
Las principales ventajas de la tecnologia multimedia son:

» Posibilita la creatividad.
» Reduce el derroche de recursos técnicos, humanos y econdémicos (una PC con determinados
programas, herramientas y periféricos equivale a un pequefio estudio de produccién).
» Concentra la atencién, la mantiene por mas tiempo y da lugar a un elevado poder de retencion, que
potencia la capacidad de aprendizaje.
> Es alternativa con ventaja a la funcion de los libros en el aprendizaje y la informacion. Todo esto
hace suponer que la multimedia incrementa el rendimiento del usuario final.
Los estudiosos sefalan que los resultados de la multimedia dependeran de qué tan activos y creativos
resulten los usuarios en su dia de trabajo. Se destaca la necesidad de obtener con el uso de la multimedia
ganancias sociales de la misma clase que se obtuvo con la computadora. Para lograrlo no debe
impulsarse a la multimedia en la misma direcciéon que la television comercial, para que no quede solo en

un medio de entretenimiento que ofrece gratificaciones inmediatas. [6]

1.1.1 Clasificaciones de la multimedia

Con el desarrollo y evolucion de las tecnologias se han desarrollado ampliamente un conjunto de
aplicaciones denominadas aplicaciones multimedia interactivas, que permiten interactuar con el ordenador
mediante la utilizacién de diferentes cddigos en la presentacion de la informacion (texto, imagen, sonido,
etc.).

Para tener una visién general de los diferentes tipos de programas, se clasifican en funcion de diferentes

criterios:

» Sistema de navegacion

» Finalidad y base teérica

1.1.1.1Clasificacién segun su sistema de navegacion

La estructura seguida en una aplicacion multimedia es de gran relevancia, pues determina el grado de

interactividad de la aplicacion, por tanto, la seleccion de un determinado tipo de estructura para la
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aplicacion, condicionara el sistema de navegacion seguido por el usuario y la posibilidad de una mayor o
menor interaccién con la aplicacion. No existe una estructura mejor que otra, sino que esta estara

subordinada a la finalidad de la aplicacion multimedia.
Los sistemas de navegacion mas usuales en relacion con la estructura de las aplicaciones son:

» Lineal: El usuario sigue un sistema de navegacion lineal o secuencial para acceder a los diferentes
modulos de la aplicacién, de tal modo que Unicamente puede seguir un determinado camino o
recorrido. Esta estructura es utilizada en gran parte de las aplicaciones multimedia de ejercitacion y
practica o en libros multimedia.

> Reticular: Se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario tenga total libertad para seguir
diferentes caminos cuando navega por el programa, de esta manera se atienden sus necesidades,
deseos, conocimientos, etc. Seria la mas adecuada para las aplicaciones orientadas a la consulta
de informacion, por ejemplo para la realizacién de una enciclopedia electrénica.

» Jerarquizado: Este sistema es muy utilizado pues combina las ventajas de los dos sistemas
anteriores (libertad de seleccion por parte del usuario y organizacion de la informacion atendiendo
a su contenido, dificultad, etc.). [7]

1.1.1.2 Clasificaciéon segun su finalidad y base tedrica

Se han desarrollado multitud de aplicaciones multimedia, con diferentes objetivos y funciones
pedagdgicas. Asi se tiene: enciclopedias multimedia, cuentos interactivos, juegos educativos, aplicaciones
multimedia tutoriales, etc. La finalidad de las aplicaciones multimedia puede ser predominantemente

informativa o formativa.
Multimedias informativas:

Las multimedias informativas no son mas que los programas de contenido cerrado, estructura tabular o
ramificada y con interactividad, que basicamente proporcionan informacion. Es decir, la interaccion se
reduce a la consulta de los hipertextos y a un sistema de navegacion que facilita el acceso a los

contenidos. Ejemplo de ello son:

» Libros o cuentos multimedia: Se parecen a los libros convencionales en formato papel en cuanto a

gue mantienen una estructura lineal para el acceso a la informacion, pero en sus contenidos tiene
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un mayor peso o importancia el uso de diferentes cédigos en la presentacion de esta informacion
(sonidos, animaciones, etc.).

» Enciclopedias y diccionarios multimedia: Al igual que las enciclopedias y diccionarios en papel, son
recursos de consulta de informacién, por lo que su estructura es principalmente reticular para
favorecer el rapido acceso a la informacion. Las enciclopedias y diccionarios multimedia utilizan
bases de datos para almacenar la informacion de consulta de forma estructurada, de modo que el
acceso a la misma sea lo mas rapido y sencillo.

Ofrecen ventajas comunes a otros productos informéticos y a otras tecnologias:

» Ofrecen la posibilidad de controlar el flujo de informacion.

» Gracias a la enorme cantidad de informaciébn que se puede almacenar actualmente y a su
confiabilidad, ofrecen gran rapidez de acceso y durabilidad.

» Integran todas las posibilidades de la informética y de los medios audiovisuales.

» Un programa multimedia bien disefiado no corre el peligro de obsolescencia, puesto que pueden
actualizarse con facilidad los contenidos con pequefios cambios en el software.

» Puede aumentar la motivacion y el interés por parte del usuario. [8]

Multimedias formativas:

» Programas de ejercitacion y practica: Presentan un conjunto de ejercicios que deben realizarse
siguiendo la secuencia predeterminada del programa. Se basan en la teoria conductista y utilizan
un feedback (retroalimentacion) externo para el refuerzo de las actividades. Han sido muy
cuestionados desde la perspectiva pedagoégica, aunque tienen un importante desarrollo y uso en
actividades que exigen el desarrollo y ejercitacién de destrezas concretas.

» Tutoriales: Son semejantes a los programas de ejercitacion, pero presentan informacion que debe
conocerse o asimilarse previamente a la realizacidon de los ejercicios. En muchos tutoriales se
presenta la figura del tutor (imagen animada o video) que guia el proceso de aprendizaje. Siguen
los postulados del aprendizaje programado.

» Simulaciones: Tienen por objeto la experimentacion del usuario con gran variedad de situaciones
reales. Basicamente el programa muestra un escenario 0 modelo sobre el que el estudiante puede
experimentar, bien indicando determinados valores para las variables del modelo o bien realizando

determinadas acciones sobre el mismo, donde se comprueba a continuacion los efectos que sus
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decisiones han tenido sobre el modelo propuesto. De este modo, el usuario toma un papel activo
en su proceso de aprendizaje, donde decide qué hacer y analiza las consecuencias de sus
decisiones. Se basan en el aprendizaje por descubrimiento.

» Talleres creativos: Promueven la construccion y/o realizacibn de nuevos entornos creativos a
través del uso de elementos simples. Por ejemplo, juegos de construccién, taller de dibujo, etc.

» Resolucion de problemas: Estas aplicaciones multimedia tienen por objeto desarrollar habilidades y
destrezas de nivel superior, basandose en la teoria constructivista. Para ello, se plantean
problemas contextualizados en situaciones reales, que requieren el desarrollo de destrezas tales
como comprension, analisis, sintesis, etc. Para ello se proporcionan materiales y recursos para su

solucion, junto a materiales adicionales para profundizar en el tema planteado. [9]

1.2 Conceptos asociados a la multimedia

1.2.1 Hipertexto

El hipertexto es una tecnologia que organiza una base de informacion en bloques distintos de contenidos,
conectados a través de una serie de enlaces cuya activacion o seleccidn provoca la recuperacion de
informacioén. El hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar informacién, en el
cual los datos se almacenan en una red de nodos conectados por enlaces. Los nodos contienen textos y
si contienen ademas graficos, imagenes, audio, animaciones y video, asi como cddigo ejecutable u otra
forma de datos se les da el nombre de hipermedia, es decir, una generalizacién de hipertexto. Como
herramienta de lectura, el hipertexto debe tener en cuenta que las necesidades particulares de cada lector

determinan el estilo que va a seguir: secuencial, navegacion o busqueda. [10]

1.2.2 Hipermedia

El término hipermedia surge de la fusion entre ambos conceptos: el hipertexto y la multimedia. Los
sistemas de hipermedias se entienden como organizacion de informacion textual, visual grafica y sonora a
través de vinculos que crean asociaciones entre informacion relacionada dentro del sistema. Actualmente
estos términos se confunden e identifican entre si, de tal forma que al nombrar uno de los conceptos
anteriores (hipermedia, hipertexto o multimedia) de forma instintiva y casi automatica se piensa en los
otros dos. [11]
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El hipertexto es la organizacion de una determinada informacién en diferentes nodos, conectados entre si
a través de enlaces. Los nodos pueden contener sub-elementos con entidad propia. Un hiperdocumento
estaria formado por un conjunto de nodos conectados y relacionados tematica y estructuralmente. La
tecnologia multimedia es la que permite integrar diferentes medios (sonido, imagenes, secuencias, etc.)
en una misma presentacion. La hipermedia, por tanto, es la tecnologia que permite estructurar la
informacion de una manera no-secuencial, a través de nodos interconectados por enlaces. La informacion
presentada en estos nodos podra integrar diferentes medios (texto, audio, imagenes, videos o mapas).
[12]

1.2.3 Texto

Un texto es una composicién de signos codificado en un sistema de escritura (como un alfabeto) que
forma una unidad de sentido. También es texto una composicion de caracteres imprimibles (con grafia)
generados por un algoritmo de cifrado que, aunque no tienen sentido para cualquier persona, si puede ser
descifrado por su destinatario texto claro original. En otras palabras un texto es un entramado de signos

con una intencién comunicativa que adquiere sentido en determinado contexto. [13]

1.2.4 Sonido

El sonido es un tipo de onda que se propaga Unicamente en presencia de un medio que haga de soporte
de la perturbacion. El término sonido se usa de dos formas distintas. Los fisi6logos definen el sonido en
término de las sensaciones auditivas producidas por perturbaciones longitudinales en el aire. Para ellos, el
sonido no existe en un planeta distante. En fisica, por otra parte, se refiere a las perturbaciones por si

mismas y no a las sensaciones que producen. [14]

El sonido, en fisica, es cualquier fenébmeno que involucre la propagacion en forma de ondas elasticas
(sean audibles o no), generalmente a través de un fluido (u otro medio elastico) que genera el movimiento
vibratorio de un cuerpo. El sonido humanamente audible consiste en ondas sonoras consistentes en
oscilaciones de la presién del aire, que son convertidas en ondas mecanicas en el oido humano y
percibido por el cerebro. La propagacion del sonido es similar en los fluidos, donde el sonido toma la
forma de fluctuaciones de presion. En los cuerpos sélidos la propagacion del sonido involucra variaciones

del estado tensional del medio. [15]

10



Capitulo 1: Fundamentacién teorica

1.2.5 Imagenes

Una imagen (del latin imago) es una representacion visual de un objeto mediante técnicas diferentes de
disefo, pintura, fotografia o video. Las imagenes pueden ser de muchos formatos diferentes: BMP, GIF,
JPG, PNG, etc. PNG (Portable Network Graphics) Gréfica de Red Portatil: es un formato gréfico basado
en un algoritmo de compresion sin pérdida para bitmaps no sujeto a patentes. Este formato fue
desarrollado en buena parte para solventar las deficiencias del formato GIF y permite almacenar imagenes

con una mayor profundidad de color y otros importantes datos. [16]

JPEG (Joint Photographic Experts Group) Conjunta del Grupo de Expertos Fotograficos: Formato para el
almacenamiento comprimido de las imagenes de tono continuo, que emplea diferentes niveles de

compresion. Al igual que el formato GIF, permite su lectura desde diferentes tipos de ordenadores. [17

1.2.6 Animacioén

Conjunto de imagenes que se colocan en forma secuencial para generar movimiento. Generalmente son
utiizadas para efectuar demostraciones o simulaciones. Existen dos tipos de animaciones: las
animaciones planas, que estan intimamente relacionadas con los dibujos animados clasicos y las

animaciones en 3D, que estdn mas relacionadas con la generacion de Realidad Virtual. [18]

La animacién es una simulacién de movimiento producida mediante imagenes que se crearon una por
una; al proyectarse sucesivamente estas imagenes (denominadas cuadros) se produce una ilusion de
movimiento, pero el movimiento representado no existié en la realidad. Se basa en la ilusion de

movimiento (llamada persistencia de la visién).

1.2.7 Video

El video es una tecnologia utilizada para capturar, grabar, procesar, transmitir y reproducir una secuencia
de imagenes representativas de una escena que se encuentra en movimiento. El término, que proviene
del latin “ver”, actualmente esta asociado a distintos formatos de almacenamiento, ya sea analogo como
digital. [19]

1.3 Andlisis de otras soluciones existentes

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), se ha puesto en marcha la implementacion de

software con tecnologia multimedia. Su utilizacién se ha insertado en diversas aristas de la vida

11
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universitaria, en la educacion fisica, como soporte de los programas de las asignaturas, etc. La empresa
ALBET, cuyo origen y desarrollo esté vinculado a la UCI, desarrollé una multimedia en el 2009 que integra
informacion acerca de la filosofia de trabajo en la cual se basa, la linea de negocio que caracteriza sus

productos, y servicios de integracion que brinda.

La Direccion de Comunicacion Visual del CESIM desarrolla una multimedia ese mismo afio donde se toma
como base la realizada por ALBET. Dicha aplicacién recoge informacién de los productos, contiene sus
caracteristicas y una galeria de imagenes, entre otros elementos. Estas soluciones aportan ideas para la
implementacién de la solucién propuesta en este trabajo y proporcionan un punto de partida para incluir

elementos que no se tuvieron en cuenta en las soluciones anteriores.

Algunas de las deficiencias que poseen es que no utilizan la iconografia como elemento en el disefio,
elemento que es fundamental en los sistemas interactivos que pretenden lograr la atencién del usuario. Se
requiere lograr un producto que sea mas interactivo y atrayente a la percepcion del usuario, donde el
contenido sea mas ameno y se logre establecer un balance entre los elementos que lo integran (texto,

video e imagenes).

1.4 Analisis del modelo de arquitectura de informacion utilizada

La importancia del disefio de la aplicacion se basa en que este sera el que modele la interaccion entre
usuario y aplicacion y por tanto posibilitard o no el éxito de los objetivos perseguidos por el usuario

(encontrar informacion, comunicarse, aprender, etc.).

Un buen disefio deberd ser comprensible, facil de usar, amigable, intuitivo y de facil aprendizaje para el
usuario. Para poder garantizar que un disefio cumpla con estos requisitos no basta con la creatividad del
disefiador durante el desarrollo de la aplicacién, es imprescindible la adopciéon por parte de este de
técnicas, procedimientos y métodos que aseguren empiricamente la adecuacion del disefio a las

necesidades, habilidades y objetivos del usuario.

1.4.1 Principios y normas de disefio

Algunos de los principios de disefio que se tienen en cuenta son:

12
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14.2

Principio de la multiple entrada: Todo cuanto se transmite desde la aplicacibn multimedia viajara
por los canales de comunicacion: texto, imagen o sonido. El principio multicanal establece que
para lograr una buena comunicacion hay que utilizar todos los canales.

Principio de vitalidad: Este principio se podria resumir si se dice que toda la pantalla debe estar
viva. Es decir, el usuario debe percibir la aplicacién como algo que funciona autbnomamente, como
un mundo al que se asoma.

Principio de interactividad: El Unico objetivo de este principio es reforzar el mensaje que se quiere
transmitir, por ello en esta aplicacion multimedia se hace necesario establecer los niveles de
interaccion de tal forma que no afecte el objetivo del mensaje original, asi el usuario interactiia con
la aplicacion cuando sea estrictamente necesario.

Principio de libertad: Una vez que se ha logrado un disefio interactivo, donde el usuario no es un
mero espectador de los acontecimientos, se ha conseguido uno de los principales objetivos de la
aplicacion: convertir al usuario en actor de la misma. El objetivo del disefiador de una aplicacién
multimedia es que el usuario piense que navega libremente, mientras que en realidad est4 inmerso
en un esquema de etapas predeterminado.

Principio de atencién: Se mantiene la atencién del usuario sostenida como principal objetivo, esto
se logra al mantener una actitud continua de expectacion ante la aplicacion. Para ello se dispondra
en esta multimedia de un disefio sencillo y amigable, con imagenes de buen gusto y ajustable al
tema. [20]

Estandares de la interfaz de la aplicacién

La industria informéatica también tiene estandares y esos estandares pueden aplicarse tanto al hardware

como al software. Los estandares de software se aplican generalmente a caracteristicas basicas de la

interfaz de usuario. Con el hecho de desarrollar estandares para la interfaz se intenta conseguir un

software mas facil y seguro, se establecen unos requisitos minimos de fabricacion y se eliminan

inconsistencias y variaciones innecesarias en las interfaces. Los estandares se pueden entender como

una manera de asegurar que los factores humanos de calidad estaran incorporados en el sistema.

Las interfaces visuales de la aplicacién quedaran estandarizadas de la siguiente forma:

» Las interfaces de la aplicacion, entiéndase todas las pantallas y la presentacién del producto

estaran a pantalla completa.

13
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» Las pantallas del sistema contienen la informacién necesaria, de esta forma se evita la sobrecarga,
ademas de mantener las opciones principales en el mismo lugar de la interfaz para una mejor
interaccion y adaptabilidad del usuario con la aplicacion.

» La interfaz grafica de la aplicacion es el medio de interaccién entre el usuario y el sistema, por lo
gue esta debe ser lo mas amigable posible y contener colores agradables y poco llamativos para

no perder concentracion.

1.4.3 Estandares de codificaciéon

Uno de los elementos que asegura la calidad del software es la adopcion de estandares de codificacién. El
uso de las técnicas de codificacion solidas y la realizacion de buenas practicas de programacion son de
gran importancia para la calidad del software y para obtener un buen rendimiento. Ademas, aplicar de
forma continua un estandar de codificacion bien definido, utilizar técnicas de programacion apropiadas y
luego efectuar revisiones del cédigo de rutinas, posibilita en gran medida que un proyecto de software se
convierta en un sistema de software facil de comprender y de mantener. Para el desarrollo de la
multimedia informativa del CESIM uno de los aspectos a considerar es la nomenclatura de las medias
utilizadas, donde cada una recibe un término que lo describe y permite identificarlos rapidamente, ejemplo
de ello: picNombre, flashNombre, textNombre, buttonNombre, videoNombre (el nombre esta compuesto

por el objeto que describe seguido del nombre caracteristico).

1.5 Metodologias de desarrollo

El desarrollo de software no es sin dudas una tarea facil. Como resultado a este problema ha surgido una
alternativa desde hace mucho: la Metodologia. Las metodologias imponen un proceso disciplinado sobre
el desarrollo de software, con el fin de hacerlo mas predecible y eficiente. Lo hacen mediante el desarrollo

un proceso detallado con un fuerte énfasis en planificar inspirado por otras disciplinas de la ingenieria.

151 XP

La programacion Extrema (XP) nace como nueva disciplina de desarrollo de software hace
aproximadamente unos trece afios y ha causado un gran revuelo entre el colectivo de programadores del
mundo. Kent Beck, su autor, es un programador que ha trabajado en mdltiples empresas y que

actualmente lo hace como programador en la conocida empresa automovilistica DaimlerChrysler. Con sus
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teorias ha conseguido el respaldo de gran parte de la industria del software y el rechazo de otra parte. La
programacion extrema se basa en la simplicidad, la comunicacién y el reciclado continuo de cédigo, para

algunos no es mas que aplicar una pura logica. [21]

Una caracteristica que resalta de esta metodologia, es que el codigo siempre se produce en parejas,
estas cambian constantemente para lograr asi que todo el equipo sepa y pueda modificar el cédigo
generado segun las necesidades. Esto logra en el equipo que los integrantes aprendan entre si y
compartan todo el codigo.

Esta metodologia consta de cuatro fases:

> Planificacion: Se utilizan historias de usuario, las necesidades escritas por los usuarios con la
ayuda de los disefiadores, que quieren ser satisfechas con el sistema. Se crean los planes de

entregas, los cuales estiman el tiempo de desarrollo de las historias de usuario.

> Disefio: Se escoge una metafora de sistema para facilitar el manejo consistente de los nombres de
las clases y los métodos. Se proponen soluciones a problemas técnicos o de disefio. Se ignoran
las funcionalidades extras que podrian incorporarse al proyecto, es decir, se trata de centrar en lo

principal.

» Desarrollo o codificacion: Se utilizan estandares para escribir el c6digo. Se crean las pruebas antes
de empezar a codificar, lo cual hara mas sencillas y efectivas las pruebas. Se deja la optimizacion

para el final, una vez que el cédigo requerido esté completo.

» Pruebas: Se crean pruebas de aceptacion a partir de las historias de usuario. El cliente es el
responsable de revisar, tanto las pruebas de aceptacién, como los resultados obtenidos al ser

estas aplicadas. [22]

1.5.2 Metodologia de Administracion de Relaciones (RMM)

La metodologia RMM ha sido ideada por Isakowitz, Stohr y Balasubramanian. Se basa en el Modelo de
Disefio Hipermedia (HDM). Esta metodologia es apropiada para dominios con estructuras regulares (es
decir, con clases de objetos bien definidas y con claras relaciones entre esas clases). Segun sus autores,
esta orientada a problemas con datos volatiles, que cambian con mucha frecuencia, mas que a entornos

estaticos. La base de la metodologia es el modelo de datos Gestion de Relaciones del Modelo de Datos
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(RMDM), que se genera a partir de un diagrama entidad-relacién. Con él se describira no soélo la

informacion referente a las clases de objetos, sino también a la navegacion entre ellos. [23]

La clase de aplicaciones para la cual RMM es mas adecuada, corresponde a las que presentan una
estructura regular para un dominio de interés, donde hay clases de objetos, relaciones definibles entre
estas clases y mdltiples instancias de objetos dentro de cada clase. Muchas aplicaciones hipermedias
satisfacen estos requerimientos, como por ejemplo, catalogos de productos, aplicaciones hipermedias

frontales para bases de datos tradicionales o aplicaciones legadas.

Considerando que muchas aplicaciones hipermedias 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 actualizacion. RMM representa el primer caso en el
gue se crea una metodologia completa donde se definen las distintas fases y no Gnicamente un modelo de
datos. Ademas, se basa en un modelo de datos relacional, ajustdndose asi a la gran mayoria de las
aplicaciones existentes. Sin embargo, los mecanismos de acceso a la informacién son excesivamente
simples y valen para un problema con pocas entidades, pero el modelo se queda corto si hay gran nUmero

de ellas.

1.5.3 Proceso Unificado de Desarrollo de Software

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP), constituye la metodologia estandar mas utilizada para el
andlisis, disefio, implementacion y documentacién de sistemas orientados a objetos. Proporciona una
aproximacion disciplinada a la asignacién de tareas y responsabilidades. RUP actia como modelo y
puede ser adaptado y extendido. [24]

Caracteristicas esenciales de RUP:

» Dirigido por los Casos de Uso: Un sistema de software se crea para servir a sus usuarios. Por lo
tanto, para construir un sistema exitoso se debe conocer qué es lo que quieren y necesitan los
usuarios prospectos. Un caso de uso es una pieza en la funcionalidad del sistema que le da al
usuario un resultado de valor. Los casos de uso capturan los requerimientos funcionales. Todos los
casos de uso juntos constituyen el modelo de casos de uso, el cual describe la funcionalidad

completa del sistema.
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» Centrado en la arquitectura: El concepto de arquitectura de software involucra los aspectos
estéticos y dinAmicos mas significativos del sistema. La arquitectura es la vista del disefio completo
con las caracteristicas mas importantes hechas mas visibles y dejando los detalles de lado. El
proceso ayuda al arquitecto a enfocarse en las metas correctas, tales como claridad, flexibilidad en
los cambios futuros y la reusabilidad.

» lterativo e incremental: Las iteraciones se refieren a pasos en el flujo de trabajo, los incrementos se
refieren a crecimiento en el producto. En cada iteracion, los desarrolladores identifican y
especifican los casos de uso relevantes, crean el diseflo que usa la arquitectura como guia,
implementan el disefio en componentes y verifican que los componentes satisfacen los casos de
uso. [25]

La metodologia RUP proporciona disciplinas con las cuales se podra contar como guia para poder
documentar e implementar de una manera facil y eficiente todas las guias para un buen desarrollo, todo

esto dentro de las respectivas fases con las cuales cuenta.
Fases:

» Concepcién o Inicio: Comprender los requisitos y determinar vision y alcance del proyecto.
» Elaboracién: Asignar recursos, especificar las caracteristicas y definir la arquitectura.
» Construccién: Implementacion, construir el producto operacional.
» Transicion: Hacerlo operativo para los usuarios, nivel correcto de calidad para entregar.
En RUP se han agrupado las actividades en grupos logicos definiéndose nueve flujos de trabajo

principales.
Los seis primeros son los flujos de ingenieria:

» Modelamiento de negocio: Se entienden las necesidades del negocio.

» Requerimientos: Se trasladan las necesidades del negocio a un sistema automatizado.

» Analisis y disefio: Se trasladan los requerimientos dentro de la arquitectura de software.

» Implementacién: Se crea un software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el
comportamiento deseado.

» Prueba (Testeo): Se debe asegurar que el comportamiento requerido es el correcto y que todo lo
solicitado esta presente.

> Instalacion del software.
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Los tres ultimos son de apoyo:

» Administracion del proyecto: Para el control de los horarios y recursos.
» Administracion de configuracién y cambios: Permite guardar todas las versiones del proyecto.

» Ambiente: Se realiza la administracion del ambiente de desarrollo. [26]

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

metodologia adaptable al contexto y a las necesidades.

1.5.4 Metodologia seleccionada

Anteriormente se analizaron algunas metodologias como XP, que a pesar de ser muy agil en el proceso
de desarrollo de software, debido a que utiliza el minimo de documentacion, tiene como desventaja que el
cliente debe de estar fuertemente ligado al equipo de desarrollo, cosa que se hace muy dificil en este
caso. Con el uso de esta no se hacen diagramas, los cuales son significativos para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema de software. El salto de abstraccion entre los requisitos y el cddigo

como Unica fuente de documentacién es demasiado grande.

La metodologia RMM no permite al disefiador definir elementos hipermedia propios que tengan
capacidades especificas, pues impone la utilizacién de metéforas preestablecidas. La primera estructura
de modelamiento conceptual de RMM, el Esquema Entidad-Interrelacion, no permite incorporar atributos
de interrelaciones, debido a que estas se reemplazan, posteriormente, por links directos (en el caso de
cardinalidad 1: 1) o por indices (1:n). En el caso de la estructura m-slice, existen deficiencias en la
notacion grafica y de lenguaje: m-slice considera elementos auxiliares, como texto fijo, que no aportan
informacién sobre las entidades. Su notacion es compleja y se transforma en un distractor en la etapa de
disefio conceptual del software. Seria recomendable postergar la inclusion de tales elementos a una etapa

posterior de disefio sintactico de interfaz de usuario.

Finalmente, se escoge RUP como metodologia de desarrollo, debido a que es abierta y adaptable al
desarrollo de software, lo cual garantiza que se lleven a cabo sélo aquellas actividades y modelos que

sean necesarios o Utiles para el proyecto a desarrollar. El hecho de que RUP sea iterativo e incremental,
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garantiza que en cada iteracién se obtenga un producto mas acabado. Su ventaja principal es que se basa
en las mejores practicas que se han intentado y probado en el campo del desarrollo de software.

1.6 Lenguajes de modelado

Un lenguaje de modelado es un conjunto estandarizado de simbolos y modos de disponerlos para
modelar un disefio de software o parte de él. Seguidamente se muestran algunas propuestas importantes,

de las que se hara una breve descripcidn y se mostraran sus principales caracteristicas.

1.6.1 UML

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

Diagramas de estructura estatica:

» Diagrama de clases: Clases, interfaces y colaboraciones; asi como sus colaboraciones.
» Diagrama de objetos: Objetos y sus relaciones.
» Diagrama de casos de uso: Casos de uso, actores y sus relaciones.

Diagramas de comportamiento:

» Diagramas de interaccion (secuencia y colaboracion): Objetos y sus relaciones, incluye los
mensajes que pueden ser enviados entre ellos.

» Diagrama de estados: Muestra una maquina de estado que consta de estados, transiciones,
eventos y actividades.

» Diagrama de actividad: Es un tipo especial de diagrama de estados que muestra el flujo de
actividades dentro de un sistema.

Diagramas de implementacion:

» Diagrama de componentes: Organizacion y las dependencias entre un conjunto de componentes.
» Diagrama de despliegue: Configuracion de nodos de procesamiento en tiempo de ejecucion y los
componentes que residen en ellos.

Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones:
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> Visualizar: UML permite expresar de una forma gréfica un sistema de forma que otro lo puede
entender.

» Especificar: UML permite especificar cules son las caracteristicas de un sistema antes de su
construccion.

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

» Documentar: Los propios elementos gréficos sirven como documentacion del sistema desarrollado
gue pueden servir para su futura revision. [27]

Inconvenientes de UML:

» Falta de integracién con otras técnicas (Por ejemplo: disefio de interfaz de usuario)
» UML es excesivamente complejo (y no estd del todo libre de ambigledades): el 80% de los
problemas pueden modelarse mediante el uso del 20% de UML aproximadamente. [28]

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

modelado de aspectos de aplicaciones multimedia interactivas de una forma integrada y comprensiva.

1.6.2 OMMMA-L

Aun cuando no existe ningln estandar de lenguaje de modelado para la descripcién del proceso de
desarrollo de aplicaciones multimedia, capaz de cubrir todos los aspectos relacionados con el
comportamiento dinamico e interactivo asociado a las interfaces gréficas, para una generalizacién de
herramientas, productos y procesos; han sido propuestos diversos lenguajes por investigadores del
software, los que abogan por el desarrollo de principios y métodos de ingenieria de software para la

construccion de estos sistemas.

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 el estilo arquitectonico MVC (Modelo Vista Controlador)

para la interfaz de usuario.
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OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de

diagrama en particular. Estas vistas son:

> Vista Logica: Modelada a través del diagrama de clases de OMMMA-L, extendido del diagrama de
clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorpora las clases correspondientes a las
medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase medias. Divide en dos areas
dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacién de la

estructura ldgica.

> Vista de Presentacion Espacial: Modelada a través de los diagramas de presentacion de OMMMA.-
L, los cuales son de nueva aparicion en la extension de UML, dado que este Ultimo no contiene un
diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagramas tienen el propésito de declarar las interfaces
de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos
de visualizacion (texto, grafico, video, animacion) e interaccién (barras de menu, botones, campos
de entrada y salida, scrolls, hipertextos con hipervinculos). Los diagramas de presentacion pueden
ser divididos en capas virtuales de presentacién, donde en cada una de ellas sélo se haga
referencia a una clase especifica de componentes (por ejemplo, una vista para los objetos de
visualizacién y otra para los de interaccion, u otro tipo de divisién para la representacioén de los

intereses de los desarrolladores).

» Vista de Comportamiento Temporal Predefinido: Modelada por el diagrama de secuencia de
OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML. El diagrama de secuencia
modela una secuencia de una presentacion predefinida dentro de una escena, donde todos los
objetos dentro de un diagrama se relacionan al mismo eje del tiempo. En este diagrama se hace
un refinamiento del eje del tiempo con la introduccion de marcas de tiempo a través de diferentes
tipos de intervalos; marcas de inicio y fin de ejecucién que permite soportar su reusabilidad;
marcas de activacién y desactivacion de demoras en objetos de tipo media, que posibilita la
modelacion de las tolerancias de la variacion de las restricciones de sincronizacion para los objetos
media; activacion compuesta de objetos media para la agrupacion de objetos concurrentemente

activos.

» Vista de Control Interactivo: Modelado a través del diagrama de estado, extendido a partir del

diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este dltimo, con la diferencia semantica de
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gue en el orden de unir los controles interactivos y predefinidos, no interrumpidos de los objetos,
las acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de diagrama de secuencia en
vez de diagramas de estado empotrados; esto quiere decir que el comportamiento especificado por
el diagrama de secuencia se provoca automaticamente cuando se entra al estado correspondiente

donde se hace referencia. [29]

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

informal e intuitiva.

En la actualidad, OMMMA-L se evalla en diferentes escenarios, como proyectos industriales para la
especificacion de servicios de informacién multimedia. Se investigan caracteristicas adicionales de
sincronia para su especificacion en el lenguaje y la formalizacion de un modelo, para la composicién
dentro y entre los diferentes diagramas de comportamiento. Una cuidadosa investigacion de los modelos
conceptuales y de disefio dentro del aprovechamiento centrado en usuario y su posible transformacién en
modelos de disefio de software, puede ser el proximo paso en el camino de la definicion de un método de

desarrollo comprensivo para sistemas de multimedia interactivas.

1.6.3 Lenguaje seleccionado

Luego de realizar un analisis sobre algunos lenguajes de modelado de software se llega a la conclusion
gue UML, a pesar de ser el lenguaje mas conocido y utilizado por los modeladores en la actualidad, no
soporta con sus vistas y diagramas todos los aspectos de las aplicaciones multimedia de una forma
adecuada. Ademas de que no permite que se logre una representacion eficiente de todos los elementos,
puesto que carece de la integracién con otras técnicas para el disefio de interfaz de usuario en este tipo

de aplicaciones.

Por esta razén se propone la utilizacion de OMMMA-L, el cual como se mencionaba anteriormente facilita
la modelacién de un amplio rango de aspectos de aplicaciones multimedia interactivas de una forma
integrada y comprensiva. Ademas, al basar el proceso de ingenieria en el proceso unificado supone un

marco de trabajo extensible que puede ser adaptado a organizaciones o proyectos especificos.
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1.7 Enterprise Architect 7.1

La herramienta de modelado UML Enterprise Architect, es la herramienta mas potente y flexible para la
plataforma de Windows. Una herramienta de analisis de negocio y UML orientada a objetos para el
desarrollo completo del ciclo de vida. Enterprise Architect provee el limite competitivo para el desarrollo de

software, administracién de proyecto, administracién de requerimientos y analisis de negocio.
Entre sus caracteristicas mas importantes figuran:

> Ultima especificacion UML 2.1

» Importacion/Exportacion XML 2.1

» Nuevo motor de reporte HTML

» Perfiles y soporte de tecnologias

» Pruebas, rastreo de recursos y mantenimiento

Otras de sus caracteristicas son:

» Modelado basado en el equipo
» Archivos compartibles o0 modelos basados del repositorio
» Control de versiones
» Seguridad incorporada y administracién de permisos
Esta herramienta que soporta OMMMA-L, es la que se define utilizar en la implementacion de la soluciéon

propuesta.

1.8 Herramientas para el desarrollo de la aplicacion multimedia

Estas herramientas brindan el marco esencial para organizar y editar los elementos de un proyecto
multimedia, que incluye gréaficos, sonidos, animaciones y secuencias de video. Los instrumentos de
desarrollo se utilizan para disefar interactividad y las interfaces del usuario, a fin de presentar el proyecto

en pantalla y combinar los diferentes elementos multimedia en un solo proyecto cohesionado.

Los programas de produccién de multimedia ofrecen un ambiente integrado para unir el contenido y las
funciones del proyecto. Incluyen en general las habilidades para crear, editar e importar tipos especificos
de datos; incorporar datos de las secuencias de reproduccion u hoja de sefializaciones y proporcionar un

método estructurado o lenguaje, para responder a las acciones del usuario.
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1.8.1 ToolBook

Ofrece una interfaz grafica Windows y un ambiente de programacion orientada a objeto para construir
proyectos o libros, a fin de presentar graficamente informacién, como dibujos, imagenes digitalizadas a
color, textos, sonido y animaciones. Un libro se divide en paginas y se guarda como un archivo en el Disco
de Sistema Operativo (DOS). Las paginas pueden contener campo de texto, botones y objetos gréficos,
dibujados o de mapas de bits. Cuando usted construye un libro con paginas las vincula, la programacion

Open Script ejecuta las tareas interactivas y de navegacion y define como se comportan los objetos.

ToolBook tiene dos niveles de trabajo: el lector y el autor. Los guiones se pueden ejecutar a nivel de lector
y a nivel autor, en este Ultimo se utilizan érdenes para crear nuevos libros, crear y modificar objetos en las
paginas y escribir guiones. Ademas, ofrece opciones de vinculacion para botones y palabras clave, de

forma que pueden crear guiones de navegacién que identifica la pagina a la que debe ir. [30]

1.8.2 Macromedia Director 2004

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

acontecimientos segun se necesiten.

Las presentaciones multimedia generadas por Director pueden ser distribuidas a través de diversos
medios, como discos digitales CD, DVD o cualquier otro soporte de informacién binaria: memorias flash,
tarjetas de memoria o discos duros. También permite ser distribuido y ejecutado directamente en
plataformas Web gracias al formato Shockwave (creado para esos fines). Con Director también es posible
programar una amplia gama de aplicaciones basadas en redes, lo que ha permitido crear innumerables

sistemas y juegos multiusuario a través de la red. [31]

Lingo es el lenguaje de programacion que lleva incorporado Macromedia Director. Permite integrar con
relativa facilidad texto, imagenes, sonidos y video digital, es una alternativa a lenguajes mas tradicionales,

como el C/C++, porque el desarrollo de la aplicacion es mucho mas rapido y flexible. [32]
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1.8.3 Adobe Flash CS4

Adobe Flash (anteriormente llamado Macromedia Flash) es una aplicacion multimedia usada para aportar
animacion, video e interactividad a las paginas Web. Es muy usado en anuncios y juegos Web, trabaja
sobre "fotogramas", destinado a la produccién y entrega de contenido interactivo para las diferentes
audiencias alrededor del mundo sin importar la plataforma. Es actualmente desarrollado y distribuido por
Adobe Systems y utiliza gréficos vectoriales e imagenes raster, sonido, cédigo de programa, flujo de video

y audio bidireccional.

En sentido estricto, Flash es el entorno y Flash Player es el programa de méaquina virtual utilizado para
ejecutar los archivos generados con Flash. ActionScript es un lenguaje orientado a objetos que permite
ampliar las funcionalidades que Flash ofrece en sus paneles de disefio y ademas permitir la creacion de
peliculas o animaciones con altisimo contenido interactivo. Provee a Flash de un lenguaje que permite al
disefiador o desarrollador afiadir nuevos efectos o incluso construir la interfaz de usuario de una aplicacion

compleja. [33]
1.8.4 Mediator 9.0

Mediator 9 es una herramienta autor para desarrollar multimedia profesionales de primera clase que le
permite crear presentaciones de CD-ROM, paginas HTML dindmicas y proyectos de Flash. Reconocido
por su galardonada edicion basado en iconos, Mediator es el lider en el software de creacién multimedia
para crear presentaciones altamente profesionales, sin necesidad de codificacion o secuencia de

comandos.

Esta herramienta le permite exportar la presentacion al instante a un CD-ROM, HTML, Flash (archivos
.swf) o un archivo ejecutable Unico (.exe). El proyecto de Mediator puede ser convertido a formatos de
exportacion maltiples. Todas las opciones de exportacién, incluido el reproductor de Mediator son libres de
derechos. Otros programas de software requieren reunir y organizar los archivos antes de grabar el CD,
Mediator lo hace autométicamente. Incluso se puede seleccionar auto ejecucion (autorun) del CD. Los
disefiadores y los programadores tienen control directo sobre todos los aspectos del paquete de software.
[34]

Permite animar cualquier objeto alrededor de la pantalla, incluso GIF animados y videos. Entre los objetos

que posee se encuentra el objeto “codigo HTML”, que permite pegar o escribir codigo HTML directamente
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en la pagina, es una forma facil de darle vida a su disefio web. Si se trabaja en un proyecto de HTML, el
objeto puede contener cualquier cadigo, sin excluir el servidor de secuencias de comandos como ASP o
PHP. El objeto HTML también contiene ejemplos de cdédigo HTML predefinidos que puede utilizar o
adaptar a los proyectos individuales. Permite establecer un vinculo entre el proyecto y bases de datos
como Microsoft Access 0 MySQL. Posibilita ademas comunicarse con cualquier servidor web en todo el
mundo mediante la recuperacion de contenidos de paginas web, la comunicaciéon con bases de datos en

linea e interactuar con los scripts CGlI.

Incluye un catadlogo multimedia enteramente nuevo con una interfaz realizada. Contiene una coleccion
vasta de elementos de alta categoria como ilustraciones del clip Art, botones, barras de navegacion,
fondos, flash y mucho mas. El catalogo permite almacenar nuevos elementos, asociar una de sus
categorias para una carpeta separada y realizar busquedas a todo lo largo del catalogo entero con base

en las palabras claves.

Posee una herramienta de dibujo muy nueva y poderosa que le da al usuario permiso de crear toda clase
de formas. Los dibujos son creados como objetos vectoriales de gréficos, lo cual quiere decir que pueden
ser dimensionados a cualquier tamafio sin pérdida de detalles. Su tamafio comparativamente pequefio los
hace particularmente interesantes para los proyectos flash. Brinda soporte al uso de imagenes con

canales incrustados Alfa, que producen efectos combinados.

1.8.5 Herramienta seleccionada

Después de haberse hecho un analisis de varias de las herramientas para el desarrollo de multimedia se
escogié como herramienta principal para la creacion del producto a Mediator. Esta herramienta brinda un
grupo de facilidades y posibilidades muy aprovechables desde el punto de vista de la organizacion del

disefo, facilidad de uso, portabilidad y rapidez en la creacion de productos.

Mediator esta orientado a objetos, que pueden ser botones, campo de texto, objetos gréaficos, fondo,
paginas y aun el proyecto mismo. Las caracteristicas de los objetos se definen con propiedades
(resaltado, negritas, rojos, escondidos, activo, bloqueado y asi sucesivamente). Cada objeto puede
contener un guidn de programacion, casi siempre una propiedad de ese objeto se activa cuando ocurre un
evento (como clic de un raton) relacionado con él. Permite exportar el proyecto en varios tipos de datos

que incluye la creacion de un CD-ROM ejecutable en cualquier computadora. Cuenta con una ayuda
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bastante completa, con casi toda la informacién que se necesita para el trabajo con la herramienta e

incluye ejemplos que facilitan su comprension.

También se utilizaran otras herramientas como: Adobe Photoshop para el retoque de imagenes, Adobe
Fireworks para la edicion de los iconos e imagenes de las pantallas, Adobe After Effects para la edicion de

videos y Adobe Flash para la creacion de las galerias de imagenes y de videos.

Conclusiones del capitulo

En este capitulo se ha realizado un andlisis de las metodologias y herramientas existentes para la
construccion de software multimedia. Se propone la metodologia RUP y se utiliza el lenguaje orientado a
objetos para el modelado de aplicaciones multimedia OMMMA-L, por las ventajas que brinda para el
desarrollo de este software. Como herramienta de desarrollo se eligi6 Mediator como marco de integracion
para la construccién del producto, se utilizan otras herramientas de disefio de imagenes y videos como

apoyo al disefio de la interfaz, como Photoshop, Fireworks, AfterEffects y Flash.
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CAPITULO 2: Descripcién de la solucion propuesta

Este capitulo refleja la estructura de elementos conceptuales de la aplicacién segun la metodologia RUP,
se utiliza OMMMA-L como extension de UML y se realizan los diagramas en la herramienta para el
modelado. Se presenta un mapa de navegacion de la aplicacion para una mejor comprension de la
navegabilidad del producto. Se hace un levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales que
ayudaran a una mejor implementacién y a que el producto tenga una mayor aceptacién por parte del
cliente. A partir de estos requerimientos se obtienen los diferentes casos de usos que guiaran la solucion

del sistema.

2.1 Identificacion de la audiencia

Cuando se decide realizar un producto de software de alta calidad, que cumpla con los objetivos para los
gue se concibié, una de las consideraciones mas importantes es identificar correctamente y tener en
cuenta el publico al que va dirigido. Es de suma importancia determinar las caracteristicas del cliente a
guien va dirigida la aplicacién y encaminarse a satisfacer sus necesidades. Es solamente mediante una
detallada comprension de la audiencia que es posible concebir y construir mensajes y acciones que

lleguen a esas personas y que generen en su pensamiento y en sus accionar, la respuesta deseada.

El software informativo del CESIM, esta concebido para las personas interesadas en conocer acerca de
los productos del centro, donde se muestra de una forma amena la informacién referente a los mismos y
sus aplicaciones en el campo de la salud. Dichas personas son los posibles interesados en adquirir dichos

productos y beneficiarse de sus servicios.

2.2 Solucion propuesta

Como solucion al problema se propuso un software con tecnologia multimedia, presentado como
Multimedia informativa del CESIM. Las presentaciones multimedia tienen muchas ventajas porque son de
mayor agrado para el cliente. Cuando el usuario accede a la misma se muestra un flash que introduce a
esta ultima, el mismo contiene imagenes de los productos que el centro desarrolla. Una vez inmerso en el
contenido, el usuario puede consultar las diferentes lineas de desarrollo. Cada linea de desarrollo muestra

una breve descripcion y los productos desarrollados que la integran. De cada producto se puede visualizar
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informacion referente a sus funcionalidades y caracteristicas, composicion modular, una galeria de

imégenes y videos.

Como informacion general del centro se muestran los entornos en los cuales pueden ser aplicados,
servicios que se prestan y soluciones integrales que son posibles mediante la aplicacién de dichos
productos. También se publica la mision y visidén, contactos, aspectos de la empresa ALBET, etc. Durante

el transcurso de la multimedia el usuario puede controlar la musica de fondo y la salida de la aplicacion.

La multimedia a desarrollar segin su sistema de navegacion se clasifica en Jerarquizado, porque el
usuario es libre de navegar por el contenido y este Ultimo esta organizado segun el grado de dificultad.
Segun su finalidad y base teérica se clasifica en multimedia informativa, porque brinda informacién de
forma interactiva y ramificada, su objetivo fundamental es difundir los servicios y productos de una forma

amena.

Todo este cumulo de informacién tiene como obijetivo revelar al pablico todos los productos brindados por
el CESIM gue pueden ser aplicados al sector de la salud. De este modo se aumentan las posibilidades de

comercializacion entre los clientes y el centro.

2.3 Modelo del dominio

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

modelos que permitan abstraer sus caracteristicas esenciales.

Debido a que para la modelacion del software informativo propuesto no se lograron definir procesos
especificos en el entorno del negocio, se decide representar los conceptos que se manejan en la situacion
existente a traves de un Modelo del Dominio, el cual es una de las alternativas que brinda RUP para la
identificacion de requisitos y la comprension del contexto cuando existe poca estructuracion en los

procesos de negocio.

El Modelo del Dominio o Modelo Conceptual es una representacion visual de los conceptos u objetos del
mundo real significativo para un problema o area de interés. Representa clases conceptuales del dominio

del problema. Representa conceptos del mundo real, no de los componentes de software. [35]
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23.1

YV V. V V V

2.3.2

Conceptos del dominio

Clientes: Persona o empresa interesado en los productos del CESIM.

Producto informatico: Productos para la informética médica desarrollados en el centro.

Servicio: Conjunto de actividades que buscan responder a las necesidades del cliente.

CESIM: Centro de Informéatica Médica.

ALBET: Empresa cubana que posee todos los derechos comerciales de los productos y servicios
que brinda la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

Especializados: Es la Linea de Sistemas Especializados para la Salud, que se dedica a la
proyeccion, planificacion y ejecucion de los diferentes proyectos encaminados a la informatizacion
de los servicios e instituciones especializadas.

Imagenes: Es la Linea de Sistemas de Gestién y Procesamiento de Imagenes Médicas que se
dedica a la proyeccion, planificacién y ejecucion de los diferentes proyectos que incorporan el
procesamiento, transmisién y visualizacion de imagenes médicas y la gestidon de la informacién
radioldgica asociada a los pacientes y a los diagnésticos.

GEHOS: Es la Linea de Sistemas de Gestion Hospitalaria que se dedica a la proyeccién,
planificacion y ejecucién de los diferentes proyectos encaminados a optimizar los procesos de
gestion médica hospitalaria, que inciden en la calidad de los servicios y posibilitan la integracion
entre las diferentes areas y servicios de una institucién hospitalaria.

SAS: Es la Linea de Sistemas de Apoyo a la Salud que se dedica a la proyeccion, planificacion y
ejecucion de los diferentes proyectos encaminados a la planificacion y control de los diferentes
procesos, recursos, servicios no asistenciales y departamentos en el sector de la salud.

APS: Es la Linea de Sistemas para la Atencién Primaria de Salud que se dedica a la proyeccion,
planificacion y ejecucion de los diferentes proyectos encaminados a la informatizacion del nivel

primario de atencién médica.

Diagrama de clases del modelo del dominio

El Modelo del Dominio se representa a través de un diagrama de clases en el que se muestran los

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

objetivo principal es brindar una mayor comprension de los eventos que suceden en el entorno que se
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desea modelar. A continuacion se representan los conceptos que anteriormente fueron descritos y la

interaccion entre ellos.

class Domain Objects /

Especializados Clierte

adquiaere COnSUMme

\ Producto Informatico Serwvicio
EEMDS /—/

Imagenes

desarralla brinda

Sas CEE=ImM

derechos comerciales

AFPS

ALEBET

Figura 2.1 Modelo de dominio

2.4 Descripcion de la funcionalidad

Todas las ideas que tengan los clientes, usuarios y miembros del equipo de proyecto acerca de lo que
debe hacer el sistema, deben ser analizadas como candidatas a requerimientos. Estos cumplen un papel
primordial en el proceso de desarrollo del software, ya que marcan el punto de partida para actividades
como la planificacion, contribuyen a la identificacion de las funcionalidades, el comportamiento de entrada

y salida del sistema. Los requerimientos generan especificaciones correctas que describen con claridad,
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sin ambigledades y en forma consistente las caracteristicas o cualidades que debe poseer la futura

aplicacion. Se pueden clasificar en: funcionales y no funcionales.

2.4.1 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales de un sistema son caracteristicas requeridas del sistema que expresa una
capacidad de accién del mismo, una funcionalidad; generalmente expresada en una declaracion en forma
verbal. [36]

El sistema propuesto debe ser capaz de:

1. Mostrar la presentacién de la multimedia.
1.1 Saltar la presentacion.
2. Mostrar pantalla inicio.
3. Seleccionar una linea de desarrollo determinada.
3.1 Mostrar contenido de la linea de desarrollo.
4. Mostrar informacion de los productos.
4.1 Visualizar galeria de imagenes.
4.2 Mostrar informacion de sus respectivos maédulos.
4.3 Mostrar videos de la funcionalidad de los productos.
5. Seleccionar el idioma del contenido.
5.1 Cambiar el idioma una vez inmerso en la aplicacion.
Mostrar los contactos.
Mostrar la misién del centro.

Mostrar informacién de ALBET.

© ® N o

Modificar el volumen del sonido de fondo.
10. Mostar servicios que brinda el centro.

11. Mostrar soluciones integrales.

12. Permitir el retorno a la pantalla inicio.

13. Mostrar los créditos de la aplicacion.

14. Permitir cerrar la multimedia.

14.1 Confirmar salida.
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2.4.2 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales de un sistema son caracteristicas requeridas del sistema, del proceso
de desarrollo, del servicio prestado o de cualquier otro aspecto del desarrollo, que sefiala una restriccion
del mismo. [37]

Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

» La aplicacion se ejecutara a pantalla completa para todo tipo de resoluciones.

» La aplicacion tendra una interfaz sencilla, intuitiva y amigable para sus usuarios.

» Se deben usar colores que se identifiquen con el centro, ordenados en una gama coherente.

» El disefio de la interfaz gréfica deberd garantizar la distincion visual entre los elementos del
sistema.

» Laentrada de cada una de las pantallas debe estar acompafiada alguna animacion que muestre
dinamismao.

Requerimientos de usabilidad:

» La aplicacién debera poseer una interfaz asequible y funcional, tanto para usuarios expertos
como para los que no tienen conocimientos profundos de informatica.

Requerimientos de navegacion:

» Desde cualquier pantalla se podra acceder a la pantalla principal y a otro escenario de la
aplicacion.

» Se puede salir de la aplicacion desde cualquier pantalla, con una previa confirmacion del
usuario.

Requerimientos de portabilidad:

» Multiplataforma: La aplicacion podra ser ejecutada en cualquier sistema operativo.
» Entre los sistemas operativos identificados estan:
» Microsoft Windows 98, ME, NT4, 2000, XP, Vista o superior.
» Macintosh OS X version 10.1 o superior.
»  GNU/Linux.
Requerimientos de hardware
» Procesador Pentium Il o superior.
» 256 MB de RAM (minimo).
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160 MB de espacio libre de disco (minimo).

Tarjeta de sonido y video.

YV V VYV

Kit de Multimedia, Mouse y Teclado.
» Unidad de lectura CD.
Requerimientos de software

» Para que la aplicacion funcione correctamente el usuario debe tener instalado Flash Player 10
ActiveX, de lo contrario el sistema le da la posibilidad de instalarlo desde un archivo interno.

Restricciones en el disefio y la implementacion:

» La herramienta de desarrollo de la aplicacion sera Mediator 9. Ademas de otros programas
como Adobe Photoshop, Adobe After Effects, Adobe Fireworks y Adobe Flash, disponibles en el
paquete Adobe CS4.

2.5 Modelado de casos de usos del sistema

En un sistema tradicional, los casos de uso identifican procesos dentro del desarrollo del software que 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 ocurre desde la vision multimedia, orientados a las acciones que
ocurren durante la modificacion del comportamiento interactivo del sistema. Mediante el uso de las
facilidades que ofrece el UML, después de haber capturado los requisitos funcionales del sistema, se
representan mediante un diagrama de casos de uso, los actores que van a interactuar con el sistemay los

casos de uso que van a representar las funcionalidades del mismo.
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uc Primary Use Cases /

Cortrolar sonido

blostrar contenido Cargar presertacidn

o

Seleccionar idioma

Controlar
navegacion

Mostrar i magenes

ranipular wideos

Fermitir salida

Figura 2.2 Modelo de Casos de Uso del Sistema

2.5.1 Determinacioén vy justificacion de los actores del sistema

Actor Justificacion

Usuario Representa a una persona que va a utilizar el sistema para buscar informacion

sobre una tematica determinada.

Tabla 2.1 Justificacion de actores del sistema
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2.5.2 Descripcion y expansion de los casos de uso

Caso de uso Prioridad
Controlar navegacion Critico
Mostrar contenido Critico
Controlar sonido Critico
Mostrar imagenes Critico
Manipular videos Critico
Permitir salida Critico
Cargar presentacion Critico
Seleccionar idioma Secundario

Tabla 2.2 Asignacion de prioridad de los casos de uso

Caso de uso:

Controlar navegacion

Objetivo Permitir al usuario controlar la navegacion.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario pasa de una opcion a otra para solicitar
informacion.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones

Se desea controlar la navegacién del sistema.

Postcondiciones

El usuario solo podra interactuar con una pantalla de un tema, la que corresponda
a la opcién seleccionada.

Flujo de eventos

Flujo basico

Actor

Sistema

1. Estando en una pantalla, solicita informacion que

36




Capitulo 2: Descripcion de la solucion propuesta

se encuentra en otra pantalla.
2. A partir de la seleccion realizada muestra la
pantalla correspondiente.

3. Termina el caso de uso.
Tabla 2.3 Descripcion del caso de uso Controlar navegacion

Caso de uso: Mostrar contenido

Objetivo Mostrar en cada pantalla todo el contenido correspondiente.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona una pantalla, el sistema
muestra la informacion correspondiente contenida en la misma.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones:

El usuario desea visualizar un contenido.

Postcondiciones:

Se muestra todo el contenido correspondiente al tema seleccionado (texto, imagen,
animacion).

Flujo de eventos

Flujo basico

Actor

Sistema

1. Selecciona ver informacion de un tema
determinado.

2. Permite navegar hacia el tema seleccionado.
3. Muestra el contenido del tema seleccionado.
4, Termina el caso de uso.

Tabla 2.4 Descripcion del caso de uso Mostrar contenido
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Caso de uso: Controlar sonido

Objetivo Controlar el audio de fondo de la multimedia.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcion de control de audio del
sistema.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones Haber iniciado la aplicacion.

Postcondiciones Se habilitara o deshabilitara el sonido en dependencia de su estado inicial.

Flujo normal de los eventos

Flujo basico

Actor Sistema

1. Estando en cualquier pantalla, solicita
silenciar el audio.

2. Silencia el sonido de fondo de la aplicacién.

3. Termina el caso de uso.

Flujos alternos

la. El sonido de fondo estaba silenciado

1.

2. Habilita el sonido de fondo de la aplicacion.

Tabla 2.5 Descripcion del caso de uso Controlar sonido
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Caso de uso:

Mostrar imagenes

Objetivo Brindar al usuario la posibilidad de ver las medias de la galeria e interactuar con
ellas siempre que esto sea posible.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcion mostrar imagenes de
un producto determinado.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones:

Se debe estar el escenario de los productos.

Postcondiciones

Se visualizaran las imagenes disponibles.

Flujo de eventos

Flujo basico

Actor

Sistema

1. | Solicita visualizar imagenes de los

productos.

Muestra la galeria de imagenes que dispone.

3. Elige una imagen determinada.

Muestra la imagen maximizada.

Termina el caso de uso.

Tabla 2.6 Descripcion del caso de uso Mostrar imagenes
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Caso de uso: Manipular videos

Objetivos Visualizar videos de los productos.

Autores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcion visualizar videos de las

principales funcionalidades de un producto determinado.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones Se debe estar el escenario de los productos.
Postcondiciones Se visualizaran los videos del producto en cuestion.

Flujo de eventos

Flujo bésico
Actor Sistema
1. Solicita visualizar videos de los productos.
2. Muestra los videos que dispone.
3. Elige un video determinado.
4, El sistema permite controlar la reproduccion del video
(play, pause y stop).
5. Termina el caso de uso.

Tabla 2.7 Descripcion del caso de uso Manipular videos
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Caso de uso: Permitir salida

Objetivos Permitir la salida del sistema.

Actores Usuario

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la salida de la aplicacion. El
sistema verifica la veracidad de la orden y finaliza o no la aplicaciéon, terminando asi
el caso de uso.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones:

Se debe desear salir del sistema.

Postcondiciones

Se muestran los créditos del producto y sale del sistema.

Flujo normal de los eventos

Flujo basico

Actor Sistema
1. Solicita la salida del sistema.
2. Muestra una ventana de confirmacion de salida al
usuario.
3 Selecciona la opcidn “si”. Muestra los créditos y se cierra el software.
4, Termina el caso de uso.

Flujos alternos

3a. El usuario escoge otra opcion.

1. Selecciona la opcion “no”.

2.

Retorna a la pantalla previamente visitada.

Tabla 2.8 Descripcion del caso de uso Permitir salida
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Caso de uso: Cargar presentacion

Objetivos Mostrar la presentacién de la aplicacion.

Actores Usuario

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario abre la presentacién general del producto,
la cual no sera de visualizacion obligatoria, el usuario podra realizar la accion saltar
presentacion para interrumpirla. Seguidamente de la presentacién se mostrara la
pantalla inicial.

Complejidad Alta

Prioridad Critico

Precondiciones:

El usuario ejecuta la multimedia.

Postcondiciones

Se muestra la pantalla de selecciéon del idioma.

Flujo normal de los eventos

Flujo bésico
Actor Sistema
1. Comienza a trabajar en la multimedia.
2. Carga la presentacion del software.
3. Muestra la pantalla inicial de la presentacion.
4, Termina la presentacion.
5. Termina el caso de uso.

Flujos alternos

2a. La presentacion es interrumpida por el usuario.

1. Solicita saltar la presentacion.

2.

Interrumpe la presentacion.

Tabla 2.9 Descripcion del caso de uso Cargar presentacion
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Caso de uso: Seleccionar idioma

Objetivos Permitir cambiar el idioma del contenido de la aplicacion.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita seleccionar el idioma en que se

mostrara la informacién de la multimedia. Después de la presentacidén, se muestran
los idiomas disponibles (espafiol e inglés).

Complejidad Media

Prioridad Secundaria

Precondiciones Se ha iniciado la ejecucién de la multimedia.

Postcondiciones | Se cambia el idioma de la aplicacion.

Flujo de eventos

Flujo basico

Actor Sistema

1. Selecciona el idioma espafiol
(representado por la bandera de Espafia).

2. Muestra el escenario principal de la multimedia en
espafiol.
3. Termina el caso de uso.

Flujos alternos

la. El usuario escoge otra opcion.

1. Selecciona el idioma inglés (representado
por la bandera de Inglaterra).

2. Muestra el escenario principal de la multimedia en
inglés.

Tabla 2.10 Descripcién del caso de uso Seleccionar idioma
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2.6 Diagrama de navegacion

El diagrama de navegacion brinda una vision de lo que se desea lograr y ayuda a crear una idea del
camino a seguir. Este hace el producto de mas facil manejo, de manera tal que se muestre al usuario un

sistema de navegacién global para que conozca toda la nhavegacion del mismo.

stm Diagrama de Navegacién_Escenaric General /
Contactos

Desde todas las pantallas menos la de

. presentacion v el idioma, se puede salir

Presentacicn como se desoribe en este cass, pera al
decidirno volve ala pantalla en que se
sncontraba anteriormente.
| Visién del CESIM
| | Desde cada una de
el estas pantallas se
: Seleccicnar Idioma :

Eizcuter ls Aplicacién

/ puede wolwer a la
- pagina principal.
nformacicn de ALBE o oee--] Tambisn se puede
nawegar entre allas
.- sinnecesidad de irala
\ - pagina principal
Servicios del SECIM

clucicnes Integrales
del CESIM

ineas de Desarrcllc
{Pagina Principal)

Mostrar Créditos

Figura 2.3 Mapa de Navegacién del Escenario General
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=trn Dimgrams de Nawegacidn_Escenario Productos /
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MO

Fara todos las lineas de desamollo
v cada producto respectivamente
cuenta con esta nawegacién que
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cada producte dentro de una
misma linea.

Desea Salir 7

=1

: tostrar Créditos :

(-

Final
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/

\-\-s
i rddulos :

Figura 2.4 Mapa de Navegacion del Escenario Productos

Conclusiones del capitulo

A lo largo de este capitulo se definieron los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir la

aplicacion para satisfacer las necesidades del cliente. Estos facilitan la elaboracion de un producto con

alta confiabilidad, usabilidad y rapidez. Ademas, se realiz6 una descripcion detallada de todos los casos

de uso en formato expandido y el diagrama de navegacion de los usuarios dentro de la multimedia. Al

culminar de este flujo de trabajo se puede empezar a construir el sistema.
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CAPITULO 3: Construccion de la solucién propuesta

El Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) como
lenguaje basado en UML, permite la modelacion de algunos artefactos que son esenciales en el desarrollo
de la aplicacién. En este capitulo se modelan los diagramas de presentacion, que muestran una vista de
presentacion espacial, se describe de esta forma la distribucion de los elementos en cada escenario con
caracteristicas especificas dentro de una aplicacion multimedia. Ademas, se representa el diagrama de
componentes, donde se visualizan los componentes fisicos generados en la aplicacion. Finalmente, se
muestra el diagrama de despliegue, que plasma el hardware necesario para el funcionamiento de la

aplicacion.
3.1 Patrén arquitecténico

La arquitectura del software alude a “la estructura global del software y a las formas en que la estructura
proporciona la integridad conceptual de un sistema”. En su forma mas simple, la arquitectura es la
estructura jerarquica de los componentes del programa (médulos), la manera en que los componentes
interactlan y la estructura de datos que van a utilizar los componentes. Sin embargo, en un sentido mas
amplio, los “componentes” se pueden generalizar para presentar los elementos principales del sistema y
sus interacciones. El disefio arquitecténico define la relacion entre los elementos estructurales principales
del software, los patrones de disefio que se pueden utilizar para lograr los requisitos que se han definido
para el sistema y las restricciones que afectan a la manera en que se pueden aplicar los patrones de

disefio arquitecténicos. [38]

El patrén arquitectonico utilizado para disefiar el software Multimedia Promocional del CESIM es el Modelo
Vista Controlador (MVC), en su variante modificada para aplicaciones multimedia (MVCmm). En dicha
variante se diversifican las funcionalidades del modelo al tener en cuenta las caracteristicas de las

aplicaciones multimedia, donde tienen un gran peso las medias utilizadas en estas. (Anexol)

MVC divide una aplicacién interactiva en 3 areas: procesamiento, salida y entrada. Para esto, utiliza las

siguientes abstracciones:

» Modelo (Model): Encapsula los datos y las funcionalidades. EI modelo es independiente de

cualquier representacion de salida y/o comportamiento de entrada.
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> Vista (View): Muestra la informacion al usuario. Pueden existir multiples vistas del modelo. Cada

vista tiene asociado un componente controlador.

» Controlador (Controller): Recibe las entradas, usualmente como eventos que codifican los
movimientos o pulsacién de botones del raton, pulsaciones de teclas, etc. Los eventos son

traducidos a solicitudes de servicio para el modelo o la vista. [39]

3.2 Diagrama de presentacion

Este artefacto es nuevo dentro del lenguaje UML, es especifico de OMMMA-L y esta confeccionado para
describir la parte estatica del modelo a través de una descripcion 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 consideracion en el andlisis de la
arquitectura del software. Los diagramas de presentacion tienen el propésito de declarar las interfaces de
usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos de
visualizacién (texto, grafico, video, animacién) e interaccion (scrolls, barras de menu, botones, campos de

entrada y salida, hipertextos con hipervinculos).

ui Disgrama de Presenatcidn_Lines de Desarrollo /

Escenaric Linea de Dasarrallo

amedian amedian amedian amedian amediax amedian «median amedian
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HFrom D9 _BAERE) #om OFSMPGE) o D8 80P GE) Yon OF_BMFE) #Fom D8 SPE) Fom OE_BPE) o O BAERE) o OF_BAERE) #om O BPGE) froar OFBAP5)

botén: cesim botén: lineas| [botén:servicios| |botén: soluciones| |betén: despliegue| |botén: quienessamas| | botén: sanido botén: salir

amedias
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botin: Especializadas smedian
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Figura 3.1 Diagrama de Presentacion del Escenario General (Linea de Desarrollo)
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Figura 3.2 Diagrama de Presentacion del Escenario Producto

Los diagramas de presentacion del resto de las vistas de la aplicacion pueden ser consultados en los
Anexos del 1 al 6.

3.3 Diagrama de clases del disefio

Los diagramas de clases son el nucleo de un modelo de aplicacion orientada a objetos y se utilizan para
describir la parte estética del aspecto de modelo del MVC. En esencia, consisten en definiciones de clases
y asociaciones que describen la estructura de los objetos y sus interrelaciones estructurales posibles. Son
caracteristicas de los diagramas de clase del lenguaje UML que se han incorporado sin cambios en
OMMMA-L. Un diagrama de clases OMMMA-L se compone de dos partes estrechamente
interrelacionadas con el fin de expresar en el modelo estatico dos aspectos, la logica de la aplicacién y
tipos de medias de una aplicacion. Los dos aspectos estdn vinculados por las asociaciones de

interrelacion de la aplicacion y los objetos de la multimedia.
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class OCO del escenario Lienea de Desarrolla /
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Figura 3.3 Diagrama de Clases del Disefio del Escenario Linea de Desarrollo
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lineas de desarmollo: botan
quienessomos botan

soluciones integrales: botan

CwD_Producto

-4

contenido: string
nambre producta: string
seccidn: imagen

CwD_MasterPage::
CwO_Top Master Page

Productos
lineal: botdn
lineaz: botdn
lineaZ: botdn
lineasd: botan
linead: botdn

tribales2: imagen

Figura 3.4 Diagrama de Clases del Disefio del Escenario Producto

Los diagramas de clases del disefio del resto de las vistas de la aplicacién pueden ser consultados en los

Anexos del 7 al 11.

49



Capitulo 3: Construccidon de la solucién propuesta

3.4 Diagramas de secuencia

Un diagrama de secuencia se usa para mostrar las interacciones entre objetos ordenadas en secuencia

temporal, para ofrecer una imagen mas clara de cémo funcionaria internamente el sistema durante el

desarrollo de un escenario dado. Muestra los objetos que se encuentran en el escenario y la secuencia de

mensajes intercambiados entre ellos para llevar a cabo la funcionalidad descrita en el mismo.
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I
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I
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1.2 animariconos
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1.3 mostrar animacidn de
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1.4 mostrar animacién de
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i

1.6 =solicitar otro
contenidol)

1.5 mostrar texto
decriptival)
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1.7 capturar evento
Conclic)
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1.2 transicidn hasia tema
seleccionadol
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Figura 3.5 Diagrama de Secuencia del Escenario Lineas de Desarrollo
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=d D5_e=cenario Producto /
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Figura 3.6 Diagrama de Secuencia del Escenario Producto

Los diagramas de secuencia del resto de las vistas de la aplicacion pueden ser consultados en los Anexos
del 14 al 19.

3.5 Modelo de implementacion

El modelo de implementacion identifica los componentes fisicos de la implementacion para que puedan
comprenderse y gestionarse mejor. Este modelo define las principales unidades de integracion alrededor
de las cuales se organizan los equipos, asi como las unidades que se pueden versionar, desplegar y

reemplazar separadamente. [40]
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En este flujo de trabajo los artefactos correspondientes son los diagramas de despliegue y componentes.
Ambos conforman lo que se conoce como un modelo de implementacién, al describir los componentes a

construir, su organizacion y dependencia entre nodos fisicos en los que funcionara la aplicacion.

3.5.1 Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes es la separaciéon de un sistema de software en componentes fisicos (por
ejemplo archivos, cabeceras, modulos y paquetes). Se utilizan para modelar la vista estatica de un
sistema. Muestra la organizacion y las dependencias légicas entre un conjunto de componentes software,

sean estos componentes de cddigo fuente, librerias, binarios o ejecutables.

cmp Components
wexecutablew
Fulti medi=-CESIM

wmediax

Fresentacidn
cmedid amedias
Salir Principal

wmedids wmediax wmediax
Galeria video Caontenida Galeriz Irmagenes

Figura 3.7 Diagrama de Componentes del Sistema
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3.6 Diagrama de despliegue

EL diagrama de despliegue describe la distribucién fisica del sistema. Permite comprender la
correspondencia entre la arquitectura software y la arquitectura hardware. Para el funcionamiento del
software educativo con tecnologia multimedia a desarrollar, s6lo se necesita de una computadora personal

con las prestaciones minimas de hardware expuestas como requerimientos no funcionales.

deployment Deployment Model /

Se cormesponde con una terminal de
trabajo, sin tener que estar conectada a
la red. Basta con tener los kit de
multimedia i(mouse y teclado), lector de
CD oy &l Adobe Flash ActiveX instalado.

wdavices e

PC Perscnal L

Figura 3.8 Diagrama de Despliegue del Sistema

Conclusiones del capitulo

Se llev6 a cabo la modelacion de los diagramas de presentacion, con los cuales el usuario tendra una idea
de cada una de las interfaces del software. Del Modelo de Implementacién se muestran los diagramas de
componentes y despliegue, para los cuales se utiliz6 OMMMA-L.
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CONCLUSIONES

La culminacién de este trabajo posibilita la integracién promocional de los productos desarrollados en el
CESIM, ya que ofrece la solucién para difundir las funcionalidades y ventajas del uso de los productos
aplicados en el sector de la salud. La aplicacién implementada brinda una interfaz atrayente para el
usuario y de facil entendimiento. Permite la disponibilidad de informacién de los software desarrollados en
el centro y posibilita una navegacion libre para el usuario. Esto influye positivamente en la aceptacion del
cliente que puede visualizar videos e imagenes de las areas de aplicacion de dichos productos, ademas

de conocer las ventajas de las soluciones integrales que se brindan.

Esta solucién ofrece una nueva via de consulta de informacion mediante la cual el usuario interactia con
un nuevo ambiente informatizado, lo que amplia el uso de las tecnologias en funcién de las necesidades
de la sociedad. La puesta en marcha de este producto trae consigo un valor social que se expresa en el
aumento de la cultura informética tecnoldgica aplicada al sector médico y mejora publicidad de los
productos del centro. Esto facilita elevar la motivacion por parte del usuario, factor que influye en el

proceso de comercializacion con otras entidades o clientes relacionados con el sistema de salud.
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RECOMENDACIONES

Como el objetivo fundamental del software con tecnologia multimedia desarrollado es contribuir a mejorar

la promocién de los productos informaticos desarrollados en el CESIM, se exhorta a lo siguiente:

» Publicar el software en todas las ferias de productos donde se exponen las soluciones informaticas

aplicadas al sector de la salud.

> Integrar a la multimedia los componentes promocionales que se desarrollen, como anuncios,
videos, poster, plegables y demas, que favorezcan la divulgacion de los productos proyectados en
la aplicacion.

» Consultar la documentacién que describe cémo modificar la aplicacion para insertar un nuevo

producto o cambiar las imagenes y videos que proporciona la misma.

» Encuestar a los usuarios sobre la aceptacion del producto, de manera que se mitiguen las no

conformidades en las futuras modificaciones de la multimedia.
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Glosario de términos

GLOSARIO DE TERMINOS

Aplicacion: Agrupa elementos de media y aun a sus funcionalidades como una entidad.

CD (Compact Disk): Medio de almacenamiento Optico para la grabacion de informaciones digitalizadas.
El CD posee un didmetro de ocho a doce centimetros. En las unidades de CD ROM de una computadora
las informaciones contenidas en un CD se leen por medio de un rayo laser. Los CD encuentran su mayor
difusion en el campo del audio. El argumento més poderoso para su utilizacion es su elevada capacidad

para almacenar informacion.

CD ROM (Compact Disk- Read only memory): Denominacién de un CD no regrabable que contiene
datos para computadoras y también de audio. Las informaciones se leen en una unidad de CD ROM que

puede funcionar en la computadora como dispositivo interno o externo.

DOS: Es una familia de sistemas operativos para PC. El nombre son las siglas de Disk Operating System

(sistema operativo de disco).
Escenario: Espacio destinado para la representacion de elementos de la multimedia.
Exe: Extension que se refiere a un archivo ejecutable.

Feedback externo: Se entiende como una intervencion pedagdégica de ensefianza que depende de la
respuesta motriz de uno o varios alumnos y cuya finalidad es la de ofrecer una informacion relativa a la
adquisicion o realizacion de una habilidad. Esto facilita no sélo el incremento de la velocidad y nivel de

aprendizaje sino también la creacion de un clima favorable que motive hacia el aprendizaje.
Hardware: Componente fisico tecnoldgico que trabaja o interactiia de algin modo con la computadora.

Hiperdocumento: Es el contenido de informacién, que incluye los fragmentos de informacion y las

conexiones entre esos fragmentos, indiferente sea el sistema utilizado para leer o escribir tal documento.

Hipermedia: Conjunto de métodos o procedimientos para escribir, disefiar, 0 componer contenidos que
tengan texto, video, audio, mapas u otros medios, y que ademas tenga la posibilidad de interactuar con los

usuarios.

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

La forma mas habitual de hipertexto en documentos es la de hipervinculos.
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Interfaz: Medio a través del cual un usuario interactla con un sistema.
Media: Hace referencia a sonidos, textos, imagenes, animaciones y videos.

Mercadotecnia: Conjunto de principios y practicas con las que se pretende aumentar la demanda de un
producto. Es la traduccion espafiola de marketing.

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

software.

MVC (Modelo Vista Controlador): Patron de disefio de software que separa los datos de una aplicacién,
la interfaz de usuario, y la logica de control en tres componentes distintos de forma que las modificaciones
al componente de la vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el componente del modelo de

datos.
Pantalla: Es la agrupacion visual de elementos de medias contenidas en una vista determinada.
Plataforma: Principio, ya sea de hardware o software, sobre el cual un programa puede ejecutarse.

Realidad Virtual: es un sistema tecnoldgico, basado en el empleo de ordenadores y otros dispositivos,
cuyo fin es producir una apariencia de realidad que permita al usuario tener la sensacion de estar presente

en ella.

Scripts CGIl: Un conjunto de comandos escritos en un lenguaje interpretado para automatizar ciertas
tareas de aplicacion. A menudo, se combina con un formulario para llenar con miras a recolectar y tratar

datos introducidos por el usuario.

Sistema operativo: Es el software que controla la ejecucion de todas las aplicaciones y de los programas

de software de sistema.
Software: Programa o aplicacion para realizar tareas especificas en una computadora.

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

fundamentalmente por programas como Flash.

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

conocimiento cientifico.

Windows, Macintosh, Linux: Sistemas operativos.
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Anexo 1. Variante modificada para Aplicaciones Multimedia del patron MVC, conocido como MVCyy
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