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Resumen

Resumen

El trabajo que se presenta a continuacion trata sobre el desarrollo de un producto multimedia,
como apoyo a la asignatura de Maquinas Computadoras del Departamento de Sistemas
Digitales, de la Universidad de las Ciencias Informaticas. Luego de analizar que esta Universidad
no cuenta con laboratorios de arquitecturas de computadoras, que faciliten a los estudiantes el
aprendizaje de las partes de la maquina es que se desarrolla un Laboratorio Virtual de

Arquitectura de Computadora.

Para la realizacidn de esta aplicacion se utiliza como metodologia orientada a objeto RUP, ya que
da la posibilidad de ir viendo a medida que el producto avanza el estado en que se encuentra.
UML es la base del modelamiento visual de RUP, permite modelar el sistema con tecnologia
orientada a objetos, pero no es la solucion para modelar multimedia ya que no permite modelar
los aspectos de la interfaz usuario de un entorno multimedia, ademas presenta otros conceptos
que no se deben aplicar para modelar aplicaciones de este tipo, por esta razon se utiliza para el
flujo de trabajo analisis y disefio del sistema, el Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado
de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) que es una extensién de UML. Para el modelado visual
se trabaja con la herramienta Rational Rose, la cual permite especificar, analizar y disefiar el

sistema antes de codificarlo.

El objetivo es elaborar una aplicacién utilizando la técnica multimedia para describir los
componentes integradores de una PC y una breve descripcién de cada uno, a través de un paseo
virtual por un laboratorio de arquitectura de computadora. Constituye un resultado relevante la
existencia de este producto multimedia, ademas de la posibilidad que se le da al estudiante de

adquirir conocimientos segun su capacidad.

Palabras claves: Multimedia, Laboratorio Virtual, Arquitectura de Computadora.
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Introduccion

El siglo XXI muestra el avance de las centurias anteriores con una dinamica muy propia que
asombra por la rapidez de las comunicaciones. Los acontecimientos aceleran todo el proceso
educativo y llegan rapidamente desde los mas disimiles rincones del planeta, donde estudiosos e

investigadores buscan nuevas formas para agilizar el aprendizaje.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) evolucionan constantemente y de
hecho su influencia en la sociedad actual es crucial. Este desarrollo ha influido satisfactoriamente
en el campo de la educacion. La realizacidon de aplicaciones educativas ha facilitado la
ensefanza y el aprendizaje, siendo la multimedia una de las aplicaciones mas utilizadas con este
fin. Es una poderosa y versatil herramienta que transforma a los alumnos, de receptores pasivos
de la informacion, en participantes activos, ademas de permitirles avanzar segun su propia

capacidad.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas desde su creacion se ha tenido como valuarte
fundamental la preparacién profunda de su estudiantado en las diferentes disciplinas de la
carrera. Conformada con innumerables departamentos, aulas, laboratorios etc. la universidad
alcanza gran organizacion y solidez para llevar a cabo sus propdsitos, sin embargo no cuenta con
laboratorios fisicos de arquitecturas de computadoras que faciliten a los estudiantes el
aprendizaje de las partes que componen una computadora, asi como identificarlos y describirlos,
lo que conlleva a que los conocimientos sobre este tema no sean adquiridos con la motivacion
requerida. Por tanto el problema a resolver consiste en: ; Como se puede mostrar y describir los

componentes de una PC a los estudiantes de la Universidad de las Ciencias Informaticas?
El objeto de estudio esta orientado a Laboratorios virtuales.

Campo de accion.

Laboratorio Virtual de arquitectura de computadora de la UCI.



Este trabajo de diploma persigue como objetivo general: elaborar una aplicacion utilizando la
técnica multimedia para describir los componentes integradores de una PC y las etapas
evolutivas por las cuales ha transcurrido, a través de un paseo virtual por un laboratorio de

arquitectura de computadora.

Para dar cumplimiento a este objetivo se deben realizar las siguientes tareas:

» Realizar un estudio en el mundo y en nuestro pais acerca de la existencia de algun
software con caracteristicas similares al que se necesita. (Estado del arte)

» Definir los componentes que deben aparecer en el laboratorio virtual.

» Determinar las caracteristicas fundamentales de cada componente y hacer una breve
descripcion de cada uno.

» Determinar los precios actuales de los componentes.

» Disenar la posibilidad de que el usuario pueda seleccionar piezas y armar una

motherboard, pudiendo conocer el precio total que tendria esta.

Como Hipétesis se tiene:
Con la implementacion de un laboratorio virtual de arquitectura de computadora se podra mostrar
y describir los componentes de una PC a los estudiantes de la Universidad de las Ciencias

Informaticas.

Los Métodos cientificos de investigacion que se utilizaron para resolver las tareas son los
siguientes:
» Meétodo empirico

Dentro de este método tenemos a los Métodos particulares, tales como la entrevista, poniéndose
en practica cuando se planifica un encuentro entre el investigador y el entrevistado, con el
objetivo de entablar una conversacion para obtener informacion.

En este trabajo de diploma se hizo uso de este método al entrevistar a un compafnero graduado
de Automatica en la Universidad de Santiago de Cuba, con el objetivo de conocer la existencia de
algun Laboratorio Virtual de Arquitectura de Computadora, de tomar ideas para su realizacién y

escuchar su opinién acerca de las ventajas de los laboratorios virtuales.



» Analisis de documentos.
Este método cientifico se utiliza al estudiar la documentacion necesaria para el desarrollo de este

trabajo de diploma.

> Métodos Teodricos

El Método historico logico posibilitd el analisis histérico del proceso de gestion de informacion.

Estructuracion del contenido del trabajo de diploma

Capitulo 1: En este capitulo se fundamentara el tema tratado a nivel internacional y nacional, se
explicaran las tendencias y tecnologias actuales a considerar, ademas de la metodologia,

lenguaje y herramientas que se utilizaran para el desarrollo de la aplicacion multimedia.

Capitulo 2: En este capitulo se realizara el modelo de dominio, el cual refleja como funciona el
entorno que rodea el problema, representando conceptos del mundo real. Aparecen los
requerimientos funcionales y no funcionales y la descripcién de los casos de uso del sistema,
junto con el diagrama correspondiente. Ademas se muestra el diagrama de navegacion y el

diagrama de clases del modelo de objeto.

Capitulo 3: En este capitulo se muestran los diagramas que representan la construccion de la
solucion propuesta. Los diagramas de presentacion que muestran la interfaz de cada una de las
pantallas de la aplicacion, los de comportamiento interactivo que describen el comportamiento de
los objetos ante un evento ya sea interno o externo y de comportamiento temporal que modelan
una secuencia de presentacion predefinida dentro de una escena. Ademas se presentan los

diagramas de componente y de despliegue.

Capitulo 4: En este capitulo se realiza un estudio de la factibilidad del producto, con el propésito
de estimar el tiempo de duracion, el esfuerzo en horas-hombres y el costo, para el desarrollo de

este.



Capitule 1: Fundamentacidén Jedrica

Capitulo 1: Fundamentacidon Teérica

1.1 Introduccién

En este capitulo se hace alusion a toda la teoria que sustenta al trabajo de diploma, o sea se
aborda sobre el estado del arte del trabajo que no es mas que dar a conocer ejemplos de
laboratorios virtuales a nivel mundial y nacional, se hace referencia a otras soluciones existentes
de laboratorios virtuales de arquitectura de computadora, aclarando que no se encontré uno de
este tipo, pero si un sitio web que se acerca a lo que se quiere obtener con este trabajo y se

describe brevemente el objeto de estudio.

La Tecnologia Multimedia y la Tecnologia de la informacion y la comunicacién (TIC) son otros de
los temas que se tratan en este capitulo. El primero, porque es la tecnologia que se empleara
para desarrollar el laboratorio virtual de arquitectura de computadora y el segundo porque la

multimedia forma parte de las TIC.

Otro tema a tratar es la metodologia y el lenguaje de modelado a utilizar para desarrollar software
eficientes, siendo RUP la metodologia a emplear y el Lenguaje Orientado a Objetos para el
Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) como una extensiéon del lenguaje de
modelado UML, ya que este ultimo no cumple todas las expectativas para ser aplicada en el

desarrollo de una multimedia.

Se utiliza la herramienta Flash MX 2004 para el desarrollo de la multimedia, ademas de Adobe
Photoshop CS2 para el trabajo con imagenes, o sea, darle tratamiento, arreglar y retocar aquellas
imagenes que emplea la multimedia. También se hace uso del Lenguaje de Marcas Extensible
(XML) y del gestor de referencias el EndNote 9 para crear y organizar toda la bibliografia que se

hizo referencia.
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1.2 Estado del arte

Los laboratorios virtuales tienen amplia difusion a nivel mundial y abren nuevas perspectivas ya
que se puede acceder a ellos desde diferentes ubicaciones. Actualmente existen muchos
laboratorios virtuales, como por ejemplo en La Universidad de Cérdoba, se presenta un trabajo
de Aplicaciones Informaticas, para la implementacion de Laboratorios Virtuales en los cuales se
resuelven diversos problemas y trabajos experimentales aplicados a la docencia en Fisica,

Quimica e Ingenieria Civil.

En los ultimos afos los grupos de investigacion Grupo Europeo COLOS, proyecto
Norteamericano, CUPS y DELILA del Grupo TEP 149 de la Junta de Andalucia de la Universidad
de Cérdoba desarrollaron un software especifico, dirigido a la ensefianza de la Ciencia e
Ingenieria. Los laboratorios desarrollados por ellos tienen las caracteristicas singulares de
incorporar tutoriales interactivos, como unidades de evaluacién y visualizaciones animadas de los
procesos que ellos realizan, con lo cual se auna la resolucion numérica con el proceso

experimental como si de un laboratorio real se tratara.

Otro ejemplo es La Universidad Politécnica de Cataluna, Barcelona donde se pusieron en marcha
mediante este experimento virtual, estudios de aspectos tedricos- practicos en el dominio de

campos magnéticos.

La Revolucidon Virtual llegé también a las universidades cubanas. Ante la necesidad de
informacion veloz, creativa y ordenada, se crean nuevas propuestas, con gran impacto social. La
computacion ha resuelto la carencia de las instalaciones de laboratorios reales, insuficientes en

todo el pais por problemas econémicos.

En La Universidad virtual del Ministerio de Ciencia, Tecnologia y Medio Ambiente (CITMA) como
resultado de la virtualizacién se realizaron laboratorios virtuales abarcadores de los temas de
Estadistica descriptiva y no paramétrica, Calculo diferencial integral, Matematica Numeérica
Probabilidades y Combinatoria, Cinematica, Dinamica y Leyes de conservacion, Estatica y

Mecanica de los fluidos. La simulacién se usa preferentemente cuando el experimento real es
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dificil de observar por razones de tiempo, peligrosidad, costo o como herramienta de preparacion

para el laboratorio.

En Ciencias Médicas el avance de la Informatica permitié perfeccionar el proceso docente-
educativo con la ejecucion de laboratorios virtuales, de esta forma evolucion6 el aprendizaje y la

investigacion de alumnos, técnicos y profesionales en las diferentes materias.

En la Universidad Agraria de La Habana se llevdo a cabo un trabajo con la tematica de la
Anestesiologia en Cirugia Maxilo Facial. Este laboratorio virtual permite la actualizacion en el uso

de las diferentes técnicas de anestesia.

Para la ensefianza de la Hidraulica en las carreras universitarias y tecnolégicas de las
especialidades de Ingenieria Civil, Mecanica, Quimica e Hidraulica, en la CUJAE, se concibié un
Laboratorio Virtual con 22 practicas, con datos sobre diferentes esferas como Mecanica de los
Fluidos, Maquinas Hidraulicas, Hidrometria, entre otros. En el proyecto se presentan las
experiencias obtenidas tras varios afos de aplicacion de los laboratorios virtuales, asi como las
caracteristicas y ventajas que los mismos tienen en la formacién del estudiante y en la calidad de

la docencia.

En la Universidad de Oriente, Santiago de Cuba, se implementd un laboratorio virtual, el software
EVL-2.1 cuyas particularidades permiten al alumno laborar en linea logrando un acercamiento al

fendmeno real.

En la Facultad de Quimica de la Universidad de la Habana, se halla un conjunto de programas
informaticos para la ensefanza - aprendizaje de la quimica experimental, denominado

"Laboratorio Virtual de Quimica General".

También podria ser relevante el uso de esta alternativa en el Departamento de Sistemas
Digitales de La Universidad de las Ciencias Informaticas, se necesita combinar las clases tedricas
correspondientes al tema de Arquitectura de Computadoras, en la asignatura de Maquinas

Computadoras con sesiones practicas para completar la formacién del alumno. Debido a la



Capitule 1: Fundamentacidén Jedrica

ausencia en la UCI de las instalaciones de laboratorios reales de Arquitectura de Computadoras,
se realizara un laboratorio virtual, tanto para la realizacion de practicas, como para la

autoevaluacion de los conocimientos adquiridos.
1.3 Andlisis de otras soluciones existentes

No se encontré una propuesta de un laboratorio virtual de Arquitectura de Computadora, pero en
Internet hay publicado un Sitio Web titulado “Repare su PC” que se acerca a la solucién que se
propone en este trabajo de diploma, ya que este Sitio Web da a conocer los diferentes elementos
que contiene la motherboard, los componentes que conforman el disco duro y una breve
descripcion de cada uno de ellos, ademas comprueba los conocimientos a través de ejercicios

practicos dando la posibilidad de situar los elementos de la motherboard en el lugar correcto.
1.4 Descripcién del objeto de estudio

Un laboratorio virtual es un sitio informatico que simula una situacion de aprendizaje comunmente
realizada en un espacio fisico llamado laboratorio. Permite a un grupo de participantes residentes
en diferentes lugares, desarrollar trabajos o experimentos que requieren el uso de laboratorios,

sin que los usuarios se encuentren fisicamente en ellos. (6)

Existen diferentes tipos de Laboratorio Virtual (LabV), tales como:
» LabV Multimedia.
Se considera como uno de los LabV mas sencillo, utilizan texto, graficos, imagenes, videos y

animaciones, pueden transmitir mucha informacioén y comprobar con preguntas el aprendizaje.

» LabV con Simulacién.
Utiliza simuladores que pueden ser modelos matematicos o basados en reglas y el alumno
puede cambiar parametros y observar efectos. Permiten entender influencia de parametros, ver

resultados y compararlos, articular predicciones y comprobar hipotesis.

> LabV Remoto.
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Reflejan una vision remota del laboratorio real, mediante una computadora conectada a Internet,
de manera que se pueda controlar y observar la operacion del equipo experimental, asi como el

desarrollo de los experimentos.(7)

Un laboratorio virtual debe ser complementario del laboratorio real. Estableciendo una
comparacion, el estudiante para visitar el laboratorio fisico tiene que estar en el lugar, en el que
este se encuentre, a una hora especifica y segun como lo dicte el profesor; sin embargo contar
con un laboratorio virtual es mucho mejor ya que el estudiante podra acceder a él cuantas veces
lo crea necesario y desde cualquier lugar, solo necesitaria una computadora conectada o no a la

red.
1.5 Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC)

Las TIC se resume en los avances tecnolégicos que proporcionan la informatica, las
telecomunicaciones y las tecnologias audiovisuales, que comprenden los desarrollos
relacionados con los ordenadores, Internet, la telefonia, las aplicaciones multimedia, la realidad

virtual, etc.

Las nuevas tecnologias influyen significativamente en todos los niveles del mundo educativo. Las
TIC para todo tipo de aplicaciones educativas son herramientas que facilitan el aprendizaje y

desarrollo de habilidades de los estudiantes.

Algunas de las funciones educativas de las TIC:

» Medio de expresion.
Para escribir, dibujar, desarrollar aplicaciones Web y multimedia, a través del empleo de
procesadores de texto, editores de imagen y sonido y tutoriales para crear materiales didacticos

interactivos.

» Canal de comunicacion.
A través del Chat, el correo y otros medios de comunicacién se pueden intercambiar ideas,

trabajos, etc.
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» Instrumento de productividad para el proceso de la informacién.
O sea crear bases de datos, realizar calculos y elaborar documentos, a través de sistemas de

gestion de base de datos, de hojas de calculos, etc.

» Medio didactico y para la evaluacion:
Brinda conocimiento, informa, evalua, mide el nivel de aprendizaje, motiva el interés por
aprender, hace preguntas, siendo esto posible mediante los diferentes materiales didacticos

multimedia.

En sentido general las TIC facilitan el acceso a todo tipo de informacion ya sea a través de
Internet, la television, discos CD-ROM y DVD, permite de manera rapida y fiable procesar datos
mediante editores de graficos, procesadores de textos, gestores de base de datos, entre otros
programas especializados en procesar datos; facilita los canales de comunicacion (on/off),
ademas de la digitalizacion de la informacién ya sea textual o audiovisual y el almacenamiento de

la informacion en discos.
1.6 Latecnologia multimedia

La tecnologia multimedia forma parte de las nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion. La multimedia es un sistema que integra y combina diferentes medios tales como:
texto en todas sus formas, imagen fija (dibujos, fotografias, graficos), sonidos (voz, musica,
efectos especiales), imagen en movimiento (animaciones, videos), etc. La adecuada combinacion
de todos estos elementos es lo que hara posible que la multimedia sea llamativa o no para el

usuario, facilitando el aprendizaje y desarrollo de habilidades de los estudiantes.

El empleo de técnicas multimedia ha permitido el desarrollo del hipertexto, el cual es un
documento donde solo se presenta informacion en bloques de texto unidos entre si por vinculos
que hacen que el lector decida en cada momento el camino de lectura a seguir en funcion de los

posibles itinerarios que le ofrece el programa. (8)
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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 codigo
ejecutable u otra forma de datos se les da el nombre de hipermedia, es decir, una generalizacion
de hipertexto.(9)

Tanto el hipertexto como la hipermedia son documentos no lineales, cuya informacion esta unida
por vinculos que configuran una red de informacion. La diferencia entre ellos esta en que el
primero solo tiene informacién textual y el segundo incluye ademas del texto, imagenes y

sonidos.

La tecnologia multimedia es una herramienta de comunicacion poderosa y es aplicable en

cualquier campo, desde la educacion hasta los negocios, dandole a cada uno grandes beneficios.

La multimedia presenta aplicaciones en:

» Los negocios
Fundamentalmente las aplicaciones se dan en: capacitacion y adiestramiento de personal, las
presentaciones, intercambio y circulacion de informacién, los kioscos de informacién, etc. Las
aplicaciones que tienen que ver con esta esfera aumentan el rendimiento del usuario y disminuye

el costo en el entrenamiento de los usuarios.

» La diversion y el entretenimiento
Los juegos de video son la base de las multimedia. También hay aplicaciones multimedia de tipo
culturales como cuentos infantiles interactivos, exploracién de museos y ciudades a manera de

visitas digitales interactivas.

» La educacion
En esta esfera existen numerosas aplicaciones que emplean la técnica multimedia interactiva.
Por su caracter motivador ha tenido una gran aceptacion en los alumnos. Muchas son sus

ventajas pedagdgicas, destacandose entre ellas las siguientes:
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e Mejora el aprendizaje del alumno ya que segun su facilidad de captar los conocimientos
interactuara con la multimedia cuantas veces crea necesario, 0 sea segun su propia

capacidad de aprender.

e Tiene el poder de concentrar la atencion de los alumnos, de aumentar su motivacion y
el gusto por aprender, debido a la interrelacién de sonidos, videos, imagenes y
animaciones, haciendo posible que la multimedia sea atractiva y favoreciendo a que el

nivel de retencion del alumno aumente.

Las aplicaciones que utilizan la técnica multimedia desarrolladas para el sector educativo pueden
tener un caracter informativo ya que proporcionan informacion a través de enciclopedias y bases
de datos, instructivo al guiar el aprendizaje a través de tutoriales y simuladores, evaluativo pues
el estudiante podra evaluar sus conocimientos acerca del contenido que lleva implicito el material
didactico mediante algun ejercicio practico que este pueda contener y motivador ya que la
interrelacion de los sonidos, videos, imagenes, animaciones y la informacion hacen posible que la

multimedia sea atractiva.

1.7 El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) como base en el desarrollo de la

solucioén.

El problema del software se reduce en que los desarrolladores de software necesitan una
direccidn organizativa para trabajar. Necesitan un método comun, un proceso que:

» Proporcione una guia para ordenar las actividades de un equipo.

» Dirija las tareas de cada desarrollador por separado y del equipo como un todo.

» Especifique los artefactos que deben desarrollarse.

» Ofrezca criterios para el control y la medicion de los productos y actividades del proyecto.

La metodologia RUP surge de la integracion de diferentes tecnologias para desarrollar software.
Un proceso de desarrollo de software es un conjunto total de actividades necesarias para

transformar los requisitos de un cliente en un conjunto consistente de artefactos que representan

11
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un producto software y en un punto posterior en el tiempo para transformar cambios en dichos

requisitos en nuevas versiones del producto software. (10)

RUP es una metodologia orientada a objeto, debido a esto es su caracter iterativo, que le facilita
ir eliminando entre una fase y otra cualquiera de las limitaciones que impidan el desarrollo exitoso
y de alta calidad con un costo y tiempo predecible para el usuario del producto final, da la
posibilidad también de ir viendo a medida que el producto avanza el estado en que se encuentra.
Las fases por las que el ciclo de vida de un producto software debe transcurrir son: inicio,

elaboracion, construccién y transicion.

RUP se caracteriza por estar:
» Dirigido por casos de uso

Los usuarios son los principales encargados de definir que es lo que quiere que haga el sistema,
con esto nos estamos refiriendo a los requerimientos funcionales representados por los casos de
uso, estos describen la funcionalidad del sistema. También guian el proceso de desarrollo del
sistema o sea guian su disefio, implementacion y prueba.

En fin se dice que el proceso de desarrollo de software es dirigido por casos de uso porque
avanza a través de los flujos de trabajo generados por los casos de uso, estos se especifican y
se disefian y los casos de uso finales son utilizados por los ingenieros de pruebas para

desarrollar sus casos de prueba.

» Centrado en la arquitectura
La arquitectura brinda una vista completa del sistema al equipo de proyecto y a los usuarios. Se
basa segun las necesidades de la empresa, reflejandose en los casos de uso. No solo el equipo
de proyecto y los usuarios influyen en como debe quedar la vista del disefio de la arquitectura,
sino también la plataforma en la que tiene que funcionar el software tales como: el hardware, el
sistema operativo, sistema de gestion de base de datos, protocolos para comunicarse mediante
la red, ademas de los requisitos funcionales y sistemas heredados. La arquitectura involucra los

elementos mas significativos del sistema.
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> lterativo e Incremental
Dividir el trabajo para desarrollar un producto de software en miniproyectos que vendria siendo
una iteracion, es muy practico, ya que la iteracion controlada reduce el riesgo de los costes de un
solo incremento. De cada miniproyecto resulta un incremento y cada iteracién involucra
actividades de todos los flujos de trabajo. Lo interesante de lo iterativo es que se podra ir
evaluando el proyecto a medida que vaya avanzando, esto permitira encontrar cualquier tipo de

defecto y asi reducir los costos por la correccién de defectos.
1.8 Rational Rose y El Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Las herramientas Computer Aided Software Engineering (CASE) tienen como objetivo facilitar la
aplicacién practica de las metodologias de Ingenieria del software, se encargan del proceso de

disefio, refinamiento, documentacion, construccién y administracion del desarrollo del software.

Rational Rose es una herramienta CASE para el modelado visual mediante UML de sistemas
software. Permite especificar, analizar, disefar el sistema antes de codificarlo.
Caracteristicas de Rational Rose:
» Desarrollo Iterativo
Emplea un proceso de desarrollo iterativo controlado. Esto permite ir actualizando las

modificaciones que se le vayan haciendo al modelo.

» Trabajo en Grupo
Permite que haya varias personas trabajando a la vez en el proceso iterativo controlado, para ello
posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo privado que contiene el modelo
completo y tenga un control exclusivo sobre la propagacion de los cambios en ese espacio de

trabajo.

» Generador de Cadigo

Se puede generar codigo en distintos lenguajes de programacion a partir de un disefio en UML.

» Ingenieria Inversa

13
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Ofrece mecanismos para realizar Ingenieria Inversa, o sea, a partir del cédigo de un programa,

se puede obtener informacion sobre su disefio.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) no es una metodologia, si no mas bien es un lenguaje,
una notacion que permite visualizar, especificar, construir y documentar el modelado de sistemas,

sea cual fuere el ciclo de vida elegido para el analisis, disefio e implementacion del mismo.(11)

Teniendo en cuenta lo que dice la definicion de UML, sus objetivos como un lenguaje de
modelado son:

» Visualizar.
UML permite representar mediante su simbologia el contenido y la estructura de un sistema
software. Permite definir modelos que seran claramente comprensibles por otros desarrolladores

facilitando asi el mantenimiento del sistema que describe.

» Especificar.
UML permite especificar los procesos de andlisis, disefio y codificacion de un sistema software.
Permite determinar modelos precisos, sin ambigledades, detallando las partes esenciales de los

mismos.

» Construir.
UML segun las anteriores caracteristicas puede generar codigo en distintos lenguajes de
programacion y tablas en una base de datos a partir de modelos UML. Ademas permite simular el

comportamiento de sistemas software.

» Documentar.
UML permite documentar los procesos de analisis, disefio y codificacion, dejando clara la

arquitectura del sistema. (12)

UML es la base del modelamiento visual de RUP. Permite modelar el sistema con tecnologia
orientada a objetos. El Lenguaje Unificado de Modelado es la fusién de las notaciones de los

métodos de modelacidon que ya existian (Grady Booch autor del método Booch, James
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Rumbaugh del método OOSE, Ivar Jacobson del método OMT) por tal motivo es un standard ya
que no existe otra especificacién del disefio orientado a objetos, aunque si aparecen nuevas
técnicas puede adaptarse a ellas, ya que dispone de mecanismos de extension que no necesitan
redefinir el nucleo UML, fue disefiado para que se aplicara en cualquier tipo de proyecto, fuese

cual fuese las caracteristicas y la complejidad de este.

1.9 Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA —
L).

UML no es la solucion para modelar multimedia ya que no soporta todos los aspectos de las
aplicaciones multimedia. Este lenguaje presenta caracteristicas que no permite modelar los
aspectos de la interfaz usuario de un entorno multimedia, ademas presenta otros conceptos que
no se deben aplicar para modelar aplicaciones de este tipo. Es por ello que se hizo necesario el
desarrollo de un lenguaje sustentado con todos los aspectos necesarios para modelar

aplicaciones multimedia.

OMMMA - L es una extension de UML para el desarrollo de aplicaciones multimedia basados en
el paradigma orientado a objetos y el patron de arquitectura de software Modelo Vista

Controlador (MVC) para la interfaz de usuario. [Ver, Anexo I]

Este patrén esta dividido en tres componentes diferentes tales como: Modelo, Vista y
Controlador, cada uno de estos componentes se encargan de:

» Modelo: Encapsula los datos y las funcionalidades.

» Vista: Muestra la informacion al usuario.

» Controlador: Reciben las entradas, usualmente como eventos que codifican los

movimientos o pulsacion de botones del ratdn, pulsaciones de teclas, etc.

Una multimedia esta formada por su estructura légica, que incluye los objetos de aplicacion del
dominio y los objetos de media asociados, una presentacion espacial, un comportamiento

temporal dado en los requisitos de ejecucion en tiempo real y los objetos de media de
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funcionamiento continuo y el control interactivo, que tiene lugar en el manejo de eventos de
interaccion con el usuario. Extendiendo el paradigma MVC para multimedia a las peculiaridades
de comportamiento estatico y dinamico identificadas anteriormente, obtenemos MVCMM [Ver,

Anexo Il], sobre el que se basa las especificaciones de OMMMA — L. (13)

OMMMA-L presenta cuatro vistas fundamentales, cada una representada por un tipo de
diagrama:

» Vista Logica:
Modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de Clases de
UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases correspondientes a las
medias: 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 modelacion de la

estructura légica del dominio de la aplicacion.

» 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 diagrama tienen el propdsito de declarar las interfaces de usuario con
un conjunto de estructuras delimitadas en tamafo y area, dividiendose en objetos de
visualizacion (texto, grafico, video, animacion) e interaccion (scrolls, barras de menu, botones,
campos de entrada y salida, hipertextos con hipervinculos). Estos diagramas de presentacion
pueden ser divididos en capas virtuales de presentacion donde en cada uno de ellas sélo se
haga referencia a una clase especifica de componentes (por ejemplo, una vista para los
objetos de visualizacion y otra para los de interaccion, u otro tipo de division para la

representacion 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
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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 ejecucidon que permite soportar su reusabilidad; marcas de activaciéon
y desactivacidon de demoras en objetos de tipo media, posibilitando la modelacién de las
tolerancias de la variacion de las restricciones de sincronizacion para los objetos media;
activaciéon 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, con una sintaxis igual a este ultimo, mas con la diferencia semantica de que 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; queriendo esto decir que el comportamiento especificado
por el diagrama de secuencia se provoca automaticamente cuando se entra al estado

correspondiente donde se hace referencia.(14)
1.10 El Lenguaje de Marcas Extensible (XML)

El lenguaje XML, en inglés eXtensible Markup Language, es un metalenguaje extensible de
etiquetas, o sea un lenguaje de marcas capaz de generar otros lenguajes de marcas. Se utiliza
para estructurar, almacenar e intercambiar informacién. Es un formato que permite la lectura de
datos a través de diferentes aplicaciones. Las etiquetas de XML no estan predefinidas, lo cual

significa que cada uno escribe sus propias etiquetas.

El uso del objeto XML, permite a una pelicula Flash importar y exportar faciimente informacién
hacia lenguajes de servidor o bases de datos, estructurando estos datos de forma tal que puedan
ser leidos e interpretados sin problemas por cada una de las partes. Una de las ventajas de

integrar XML con Actionscript es evitar tener que repetir una edicion del archivo fuente .fla cada

17



Capitule 1: Fundamentacidén Jedrica

vez que se quiera hacer un cambio en el contenido, o sea todos los cambios introducidos se

reflejarian en la pelicula flash sin abrir el .fla correspondiente.

El lenguaje XML tiene la ventaja de poseer grandes habilidades hipertextuales por lo que la
informacion contenida puede ser mas facil de usar. Los autores y proveedores pueden disefar
sus propios tipos de documentos. La informacién sera mas accesible y reutilizable, porque la
flexibilidad de las etiquetas de XML pueden utilizarse sin tener que ajustarse a reglas especificas
de un fabricante. Si la informacién se transfiere en XML, una aplicacién podria trabajar con la

informacion de otra aplicacion,
1.11 La herramienta Flash del paguete Macromedia como software de autor.

Flash es una herramienta para graficos de vectores y animaciones Web. Puede crear desde
animaciones simples hasta complejas aplicaciones Web interactivas. Permite darle vida,
interactividad a las aplicaciones que crea a través de videos, sonidos, imagenes estaticas o

dinamicas, efectos de texto animados, etc.
1.11.1 Flash MX 2004

Flash MX 2004 es una version de actualizacion completa, presenta gran facilidad de manejo ya
que contiene una ayuda mas completa, permite la utilizacion de plantillas posibilitando la creacion
de animaciones, presentaciones y formularios. Tiene una opcion que permite corregir los errores
ortograficos en los textos. Permite la busqueda rapida de objetos que se emplean o se emplearon
en las peliculas. Tiene grandes potencialidades en cuanto darle animaciones a las peliculas ya
que permite separar a los objetos en capas especificas para que se le puedan aplicar diferentes
efectos, o sea permite aplicar efectos de linea de tiempo. Incluye un excelente asistente para
todo lo que se quiera saber respecto al trabajo con formatos de video. Este asistente incluye

funcionalidades tales como: valores preestablecidos, funciones de edicidn, etc.

Utiliza ActionScript 2 el cual es un lenguaje completamente orientado a objetos, permitiendo

declarar clases de objetos, admite herencia y soporta eventos.
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1.12 ¢;Por qué se utiliz6 Adobe Photoshop CS2 como herramientas de trabajo?

Adobe es una companiia que se especializa en el trabajo con imagenes y especificamente adobe
photoshop es un programa para el trabajo y edicién de imagenes bitmap por lo que se utiliza para
el tratamiento de imagenes y optimizacion de la misma para aplicaciones multimediales y para
Web.

Esta herramienta no fue creada para dibujar, sino fundamentalmente para tratar y manipular
imagenes las cuales pueden haber sido creadas por otros programas o digitalizadas por un
escaner o maquina fotografica. Estas imagenes una vez exportadas al programa photoshop se

pueden retocar, transformar o editar.

La version Adobe Photoshop CS2 es el software estandar de edicion de imagenes profesional.
Esta version aporta nuevas funciones tales como duplicar, dibujar y pegar elementos que
coinciden automaticamente con la perspectiva del area seleccionada. Permite realizar escalas,

rotaciones y deformaciones no destructivas de graficos de trama y vectoriales.

Permite deformar el tamafio de la imagen, estirar, ondular y doblar la imagen, retocar fotografias
con facilidad, incluidas las imagenes de 16 bits. Se puede mejorar la precision de las fotografias
digitales gracias a la reduccién de defectos JPEG. Permite neutralizar instantaneamente el efecto
de ojos rojos con imagenes de 16 bits, definir el tamafo de pupila y el nivel de oscurecimiento.
Puede acceder con facilidad a las herramientas que necesite mediante ajustes preestablecidos
basados en tareas. Photoshop es la herramienta ideal para dar un acabado profesional a los
disefios, imagenes y fotografias. Es muy utilizado por disefiadores, ilustradores, fotografos y

autores de multimedia.
1.13 El gestor de referencia EndNote 9

El programa EndNote en todas sus versiones es muy utilizado por su capacidad de generar

bibliografia, organizar referencias y trabajar con bases de datos bibliograficas.
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El gestor de referencia Endnote tiene conexién directa a bases de datos remotas para importar
sus registros. Crea referencias con 52 campos de datos, también se pueden insertar en la
referencia archivos con formatos audio files, access, excell, power point, project files y multimedia
files. Crea bibliografias en Microsoft Word, pudiéndose insertar las referencias en el documento a
medida que se vayan citando. Las bibliografias tienen su salida segun el estilo seleccionado. Se
realiza de forma mas sencilla el indice de imagenes, referencias y bibliografias con el fin de

incorporarlos en el word.

La versidon 9 se caracteriza por contener mas de 1300 estilos de salida, casi 500 filtros de
importacion y 170 Templates, nuevos registros sintacticos y codificaciones de texto incluyendo 20
nuevos formatos MAR y soporte multi-lenguaje para busquedas globales. Se caracteriza ademas
por su compatibilidad con las nuevas versiones de Microsoft Word. Es mucho mas rapido y
permite compartir las librerias de referencias con las personas que usted quiera. El Endnote es
utilizado en este trabajo de diploma solo para crear y organizar toda la bibliografia consultada o

citada.
1.14 Conclusiones

Este capitulo se hizo con el propdsito de dar a conocer todos los aspectos basicos con los que se
realizaria el trabajo que se presenta. Hay que destacar que el uso de las TIC en la educacion
reemplaza antiguos métodos y recursos que se empleaban para contribuir en el aprendizaje.
Utilizar el ordenador y la técnica multimedia como herramienta de aprendizaje tiene la cualidad de
motivar a los alumnos de los diferentes niveles educativos permitiéndoles que empleen su propio
ritmo en la adquisicion de conocimientos. Hoy en dia el desarrollo de aplicaciones empleando la
tecnologia multimedia se ha extendido a nivel mundial, alcanzando un nivel muy importante en

diferentes esferas.
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Capitulo 2: Presentacion de la solucion propuesta

2.1 Introduccién

Este capitulo se elabora con el objetivo de obtener una vision clara del entorno en el cual estd enmarcado
el problema, a través del modelo del dominio, se hace un analisis de las condiciones y propiedades que
debe cumplir el producto a través de la captura de los requerimientos funcionales y no funcionales, se
describen los casos de usos para dejar claro el comportamiento del sistema y se muestra el diagrama de

navegacion y el diagrama de objeto.
2.2 Diagrama de clases del Modelo de Dominio.

Después de haber hecho un analisis exhaustivo, se llegd a la conclusion de que no se modelaria
el negocio a través del diagrama de casos de uso del negocio, debido a que no se pudo
identificar procesos de negocios bien definidos, por ejemplo quienes inician las acciones y
quienes se benefician con el resultado de ellas. Por tal motivo es que se hace el Modelo de
Dominio, el cual se representa mediante conceptos relacionados entre si. Este modelo deja bien
claro como funciona el entorno en el cual esta enmarcado el problema. EI modelo de dominio
representa cosas del mundo real y para poder identificar los conceptos se hace necesario

investigar el dominio del problema.
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Facultad

(from clases)

Departamentos Docentes
rfrom clases)

forma patte_de

Departamento de Sistemas Digitales
(from clases))

1

perensce_a
Medio de apoyo Aszignatura Maguina por Computadara recibe Estudiante
(from clases) (from clases) (from clases)
] Fem™
ey it
Whiiza
1
3 Conferencia Seminario
Profesar ifrom clases) (from clases)
ifrom clases)
1
1 _1 1 ”*
1 e imparie
1 referente_a
Terma 1
rfrom clases)
25lste 2alste
refarente_a
15
Componentes de la computadora
(from clases)
avalla
1
Alla

fmmchses)

Figura 2. 1 Diagrama de clases del Modelo de Dominio.

22



Capitulo 2: Presentacidn de la sclucidn propuesta

2.2.1 Glosario de Términos del Dominio.

Mediante el glosario de términos se quiere definir cada uno de los términos empleados en el

dominio. Los cuales son:

>
>
>

>
>

Facultad: Es el lugar al cual pertenecen los elementos del dominio.

Departamentos docentes: Donde se organizan las asignaturas por especialidad.
Departamento de Sistemas Digitales: Esta formado por todas aquellas asignaturas que
pertenecen a la especialidad de Sistemas Digitales, por ejemplo la Asignatura Maquinas
Computadoras.

Tema: Es sobre lo que tratara el contenido de la conferencia o el seminario, por ejemplo
Componentes de la computadora.

Conferencia: Se le denomina a la forma de impartir el contenido de un tema.

Seminario: Es otra forma de impartir un tema.

Medio de apoyo: Son los recursos que el profesor emplea para hacer mas dinamica la
conferencia.

Profesor: Es la persona que imparte la conferencia y guia el desarrollo del seminario.
Estudiante: Es la persona que recibe la conferencia y realiza el seminario.

Aula: Es el lugar en donde el profesor imparte la conferencia y el estudiante la recibe.

2.3 Solucién propuesta.

La solucion propuesta es la confeccion de una Multimedia Informativa que aborda el tema de las

partes de la computadora, para el departamento de Sistemas Digitales. El producto se compone

de pantallas puramente informativas, otras con interactividad y ademas cuenta con una galeria

de imagenes.
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2.4 Requerimientos Funcionales.

Los requisitos funcionales describen las capacidades o condiciones del producto, o sea lo que se

quiere que haga el sistema a construir.

Numero [ Requisitos Funcionales

R1 Visualizar media
1.1 Mostrar informacion.
1.2 Mostrar animacion.
1.3 Mostrar imagen.

R2 Buscar imagen.

R3 Chequear ejercicio.
3.1 Mostrar ejercicio.
3.2 Verificar ejercicios sobre fallos de hardware (HW).
3.3 Permitir al usuario pasar al préximo ejercicio.

R4 Permitir al usuario armar una motherboard.
4.1 Permitir al usuario ubicar cada componente en la motherboard.
4.2 Comprobar si el componente es ubicado en el lugar correcto.
4.3 Comprobar compatibilidad del componente con la motherboard.
4.4 Permitir al usuario armar una nueva motherboard.
4.5 Calcular el precio total de la motherboard armada.

R5 Permitir navegar por toda la aplicacién, ir hacia adelante, ir hacia
atras, ir a home.

R6 Permitir salir de la aplicacion en el momento que el usuario lo
desee.

Tabla 1. Requisitos Funcionales.
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2.5 Requerimientos No Funcionales.

Los requisitos no funcionales son aquellos que describen las cualidades, caracteristicas y
propiedades que el producto a construir debe tener. Estos se clasifican por categorias:

» Requerimientos no funcionales de Hardware.
Los requerimientos minimos para que la aplicacion se ejecute son: puede ser ejecutada en un
procesador Pentium Il con una velocidad de procesamiento de 600 MHZ, se puede ejecutar
también en un procesador Macintosh G3 con una velocidad de procesamiento de 500 MHZ. Se
necesita ademas Lector de CD de 24x y Kit de multimedia. Con resolucién de pantalla de

800x600 pixeles y profundidad de color de 16 bits.

» Requerimientos no funcionales de Software.
Los requerimientos minimos necesarios para poder trabajar en el desarrollo de esta aplicacion
puede ser un ordenador con sistema operativo Windows 98 o superior, Linux Debian o con

sistema operativo Mac OS v 10 o posterior.

» Requerimientos en el disefo y la implementacion.

1. Las herramientas que se utilizaran para el desarrollo de la aplicacion son: Flash MX2004,
Adobe Photoshop CS2.

2. Se programara en el lenguaje Action Script.

3. La transferencia de datos es realizada en XML.

» Requerimientos de Usabilidad.
1. Desde una pantalla cualquiera se podra acceder a la pagina principal.
2. Desde cualquier pantalla se podra salir de la aplicacion.
3. Estaran presentes diferentes iconos de servicios tales como: Galeria de imagen, Fallos de

hardware, Historia de la computadora, Home, Cerrar, Anterior y Siguiente.
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2.6 Descripcion del Sistema Propuesto.

2.6.1 Descripcién de los actores.

Actor del Sistema Justificacion

Usuario Tantos estudiantes como profesores pueden

interactuar con la aplicacion.

Tabla 2. Descripcion del actor del sistema.

2.6.2 Casos de Uso del Sistema.

Los casos de usos del sistema se obtienen a partir de los requisitos funcionales, o sea describen

el comportamiento del sistema.

Numero |Casos de uso del sistema |Prioridad
CUS1 Visualizar media. critico
CuUS 2 Buscar imagen. secundario
Cus 3 Realizar ejercicios. critico
CUS 4 | Armar Motherboard. critico
CUS 5 Permitir navegabilidad. critico
CUS 6 Salir aplicacion. secundario

Tabla 3. Prioridad de los casos de uso.

2.6.3 Diagrama de casos de uso del sistema.

El diagrama de casos de uso del sistema representa la interaccion del actor o los actores con los

procesos del sistema.

26



Capitule 2: Presentaciin de la solucidin propuesta

O

Salir aplicacion

(from Casos de uso)

< C D
Buscarimagen —
9 — Visualizar media
(from Casos de uso)
(from Casos de uso)
Usuario
B e (from |Actor)
- -
_ ( ™

Armar Motherboard T
Permitir navegabilidad

(D (from Casos de uso)

Realizar ejercicios

(from Casos de uso)

(from Casos de uso)

Figura 2. 2 Diagrama de casos de uso del sistema.

2.6.4 Descripcion textual de cada caso de uso del sistema.

informaciones e imagenes.

Nombre del CU Visualizar medias.

Actor Usuario

Propésito Permitir mostrar animacion, informacion e imagenes.
Resumen Es aqui donde se visualizan las animaciones,

Referencias R1

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos
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Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario interactua con la aplicacion. 1.1 El sistema ejecuta algunas

de las siguientes acciones:

¢ Si desea ver alguna imagen
de los componentes de HW ir
a la seccion Mostrar Imagen.

¢ Si desea ver todo lo
relacionado con las
informaciones ir a la seccion
Mostrar informacion.

¢ Si desea ver las animaciones

ir a la seccion Mostrar

Animacion.
Seccidon Mostrar_Imagen
Acciones del Actor Respuesta del Sistema
2. El usuario da clic en el botén “Galeria”. 2.1 Muestra un visualizador de

imagenes, que contiene todas
las imagenes de los
componentes de HW.

Finalizando el caso de uso.

Seccion Mostrar Informacion

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

2. El usuario da clic en el botén Fallos de | 2.1 Muestra informacion
HW. referente a los fallos de HW.

Finalizando el caso de uso.
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3. El usuario da clic en el botén Historia de
la PC.

3.1 Muestra informacion
referente a la Historia de la PC.

Finalizando el caso de uso.

4. El usuario da clic en algun componente
del HW.

4.1 Muestra la informacion

referente a ese componente.

5. Cuando el usuario decide armar la
motherboard pasa el mouse encima de
cada componente de ella, que decide

arrastrar.

5.1 Muestra las caracteristicas
especificas de cada
componente. Finalizando el

caso de uso.

Curso Alterno

4. En caso de que el usuario da clic en la
imagen referente al componente CPU,

Motherboard, Disco Duro.

4.1 primero muestra una
animacion y a continuacion la
informacion referente a esos

componentes.

Seccidon Mostrar Animacién

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

2. El usuario da clic en los botones CPU,

Motherboard y Disco Duro.

2.1 Muestra una animacioén en
dependencia del boton
seleccionado. Finalizando el

caso de uso.

Tabla 4. Descripcion textual del Caso de Uso Visualizar medias.

Nombre del CU Realizar ejercicios.

Actor Usuario

Propésito El usuario compruebe sus conocimientos acerca de la
informacion leida sobre los fallos de HW.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario da clic en el
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boton “Actividades”. El sistema muestra un menu con
los diferentes ejercicios. El usuario seleccionara
cualquiera de estos para realizarlo y el sistema
comprueba si esta correcto y le muestra el estado del

ejercicio.

Referencias

R3

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El wusuario da clic en el boton|2. Muestra el mend de Ilos

“Actividades”.

ejercicios.

3. El usuario selecciona el ejercicio que | 4. Muestra el ejercicio.

desee.

7. El sistema le muestra el estado

5. El usuario responde el ejercicio. del ejercicio.

6. El wusuario da clic en el botén

Comprobar.

Tabla 5. Descripcion textual del Caso de Uso Realizar ejercicios.

Nombre del CU

Armar motherboard.

Actor

Usuario

Propésito

Que el usuario ubique los componentes (tarjeta sonido,
tarjeta video, memoria Ram y microprocesador) en su

ubicacion correcta en la motherboard, teniendo en

30



Capitulo 2: Presentacidn de la sclucidn propuesta

cuenta si el componente es compatible o no con esta.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario da clic en el
boton “Armar Motherboard”. Se muestra una pantalla
donde se tienen distintas motherboard y sus diferentes
componentes. Para armar la motherboard se debe
ubicar correctamente estos componentes analizando
su compatibilidad.

Referencias R4

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario da clic en el botén “Armar
Motherboard”.

2. El

pantalla con las opciones para

sistema muestra una

armar una motherboard.

3. El usuario da clic en la motherboard
que decide armar.

4. El usuario arrastra cada uno de los
componentes hacia la motherboard.

5. El usuario da clic en el botén calcular

precio.

6. El sistema le muestra el precio
total de la motherboard, al
comprobar si la ubicacion y la
compatibilidad de sus

componentes sea correcta.

9. Si el usuario decide armar una nueva

motherboard, la selecciona eliminandose

10. El sistema permite armar la

nueva motherboard.
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de esta forma la armada anteriormente y

ubicandose la nueva.

Curso Alterno

6. En caso de estar incorrecta la
ubicacién o la compatibilidad el
sistema mostrara un cartel

sefnalando el error.

Tabla 6. Descripcion textual del Caso de Uso de Armar motherboard.

Nombre del CU

Buscar imagen

Actor Usuario
Propésito Mostrar la imagen que el usuario decida buscar.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario da clic en el

botén “Galeria”. Se muestra un visualizador de

imagenes referente a los diferentes componentes del

HW, ademas de aparecer un buscador para acelerar la

busqueda.

Referencias

R2

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario da clic en el boton “Galeria”.

2. Muestra un visualizador de

imagenes.

3. El usuario desea buscar imagenes de un

componente de HW especifico en la galeria

4. Le muestra las imagenes.
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de imagenes. Para esto hace uso de un
buscador, en el cual escribe el tipo de

componente que desea buscar.

Tabla 7. Descripcion textual del caso de Uso Buscar imagen.

Nombre del CU Salir aplicacion.
Actor Usuario
Propésito El usuario pueda salir de la aplicacion en el momento

que lo desee.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario decide salir

de la aplicacion.

Referencias R6

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario da clic en el botdon “Cerrar’. 2. Verifica si desea salir

mostrando una confirmacion.

3. Si el usuario acepta. 4. Finaliza la aplicacion.

Curso Alterno

3. Si el usuario no acepta. 4. La aplicacion continua

funcionando.

Tabla 8. Descripcion textual del Caso de Uso Salir aplicacion.

Nombre del CU Permitir navegabilidad.
Actor Usuario
Propésito Facilitarle al usuario la interaccion con el sistema.
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Resumen El caso de uso se inicia cada vez que el usuario utilice
alguna de las opciones que le facilita la navegacién por

el sistema.

Referencias R6

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario da clic en el boton de | 2. El sistema permite navegar
navegacion (Siguiente, Anterior, Inicio). hacia adelante, atras y a la

pagina principal.

Tabla 9. Descripcion textual del Caso de Uso Permitir navegabilidad.

2.7 Diagrama de clases del modelo de objeto.

Este diagrama esta compuesto por objetos de tipo escenario, aplicacion y media. Los escenarios
representan un conjunto de pantallas que muestran una informacion a través de objetos con
similar funcionalidad, los objetos de tipo aplicacibn agrupan elementos de media y sus
funcionalidades como una entidad y en los de tipo media se hacen referencia a sonido, textos,

imagenes, animaciones, video, botones, etc.

Para un mejor entendimiento del diagrama de clases del modelo de objeto, se representan

algunos escenarios en diagramas por separado, el primero en mostrarse es el principal.
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Actividades <<Escenario>>
Historia de la PC
<<Escenario>>
<<Escenario>> Presentacion
Fallos de Hardware <<Media>>
[
<<Escenario>> Presentacién:Animacién
Galeria de imagenes

<<Media>> <<Media>> <<Media>>
Cermar. boton Titulo: texto Galerfa: boton

‘ <<Escenario>> <]— <<Escenario>> <<Media>>

General Principal Titulo especifico: texto

\ <

<<Media>> <<Media>> J A A
Fallos de HW: boton Historia PC: boton
<<Me(.1ia>>” <<Escenan'o>> <<Escenario>>
<<Media>> CPU: Animacion Informacion CPU Contenido
Inicio: boton
<<Media>> oS
Inicio: Boton Fondo estatico: Imagen
. <<Escenario>>
. <<Media>> CPU <<Media>>
Disco duro: Boton Contenido: Texto
<<Media>>
Motherboard: Boton
<<Escenario>> <<Media>>
Disco duro Disco duro: Animacion
<<Escenario>>
Informacion Motherboard
<<Media>>
Motherboard: Animacién
<<Escenario>>
Motherboard

<<Aplicacion>>
Amar motherboard

Figura 2. 3 Diagrama de clases del modelo de objeto.
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<<Media>>
Microprocesador: Boton

<<Media>>

Tarjeta de video: Boton

<<Media>>

Tarjeta de sonido: Boton

<<Media>>
Amar Motherboard: Boton

<<Media>>
Memoria RAM: Boton

<<Escenario>>

Motherboard

<<Aplicaciéon>>
Armar motherboard

<<Media>>

Imagen_componentes MB : Imagen

<<Media>>

Caracteristicas componentes_pc: Texto

<<Media>>
Calcular Precio: boton

<<Media>>
Imagen MB: boton

Figura 2. 4 Diagrama de clases modelo de objeto para el escenario Motherboard.
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<<Media>>
Fondo estatico: Imagen

<<Media>>

Buscar: Boton
1 \
\ \
\\
\
\

<<Media>>
\ Actividades: Boton
\
\
\\ \
\ \ | <<Escenario>>
\
\ v General
\ \
\ \
\ \
) \ \
<<Media>> \ \
) \ \ i
Anterior: Boton \ \ <<Media>>
\ \ Contenido: Texto
\ \
\\
\\ \
\ \
<< i0>> << i0>> << i0>> .
— H'stEs'ceganI0 PC Gal 'Esfien'an? Fall Esger:jnrg Actividades <<Media>>
——1 Historiade la aleria de imagenes allos de Hardware —— Comprobar: Boton
<<Media>>
Siguiente: Boton

<<Media>>
Titulo especifico: texto
\
\
<<Escenario>>
Contenido

<<Media>>
Fondo estatico: Imagen

Figura 2. 5 Diagrama de clases del modelo de objetos para el escenario General.
2.8 Conclusiones

Al desarrollar este capitulo se alcanza un conocimiento mas amplio de lo que se va a
automatizar, al contar con la descripcion de los casos de uso pudiéndose de esta forma
funcionales.

comenzar la construccion del sistema, teniendo en cuenta el cumplimiento de los requerimientos
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Capitulo 3 Construccion de la solucion propuesta

3.1 Introduccién

En este capitulo se muestran los diagramas que representan la construccion de la solucién
propuesta, para ello se utiliza el lenguaje de modelado OMMMA-L, para el desarrollo de
aplicaciones multimedia, el cual se centra fundamentalmente en el flujo de trabajo de analisis y

disefio y a diferencia de RUP incorpora elementos de media en sus diagramas.

Se muestran las interfaces de las pantallas de la multimedia a través de los diagramas de
presentacion, ademas se presenta el diagrama de disefo, el cual representa las clases y las

relaciones entre ellas.
3.2 Modelo del Analisis
3.2.1 Diagrama de presentacion

El lenguaje de modelado OMMMA-L esta formado por cuatro vistas; el diagrama de presentacién
se incluye en la Vista de Presentacion Espacial. Este diagrama es exclusivo de OMMMA-L,
representa la interfaz de cada una de las pantallas de la aplicacion. Estas pantallas estan
conformadas por los objetos de visualizacion tales como texto, animacién, etc. y los de

interaccion como scrolls, botones, barras de menu, todo con lo que el usuario pueda interactuar.

Los restantes diagramas de presentacién se encuentran en los anexos.
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Principal

Titulo: texto Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: Boton

Imagen: Fondo

CPU: boton Monitor: boton .
Impresora: boton

Figura 3. 1 Diagrama de presentacion Principal.
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Informacion Teclado

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto Cerrar: boton

Figura 3. 2 Diagrama de presentacion informacién teclado.
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CPU

Titulo: texto ‘ Inicio: boton ‘ ‘ Galeria: boton ‘ ‘ Fallos HW: boton ‘ ‘ Historia PC: boton ‘ ‘ Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Motherboard: boton

Disco duro: boton

Figura 3. 3 Diagrama de presentacion CPU.

Informacién Motherboard

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto Cerrar: boton

Armar Motherboard: boton

Figura 3. 4 Diagrama de presentacion informacién motherboard.
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Galeria de Imagenes

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Visualizador de Imagen

Titulo: texto Cerrar: boton

vista ampliada: imagen

vista previa: imagen vista previa: imagen vista previa: imagen| |vista previa: imagen

Palabra: Textinput Buscar: boton

Figura 3. 5 Diagrama de presentacion Galeria .
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Actividades

Titulo:texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC:boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Actividad

Titulo:texto Cerrar: boton

Enunciado de la pregunta: texto

Pregunta: texto

Comprobar: boton

Figura 3. 6 Diagrama de presentacion Actividades.
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Titulo: texto

Armar Motherboard

Inicio: boton ‘ ‘ Galeria: boton ‘ ‘ Fallos HW: boton ‘ ‘ Historia PC: boton

‘ ‘ Cerrar: boton

Motherboard MX3S - Aopen:

Motherboard P4P800 -

Motherboard P5WD2- E Premium

Contenido: texto

boton ASUS: boton - ASUS: boton
Memoria 1a : | Microprocesador 1b : | Tarjeta de sonido 1c: Tarjeta de video 1d:
imagen imagen imagen imagen
Memoria 2a: Microprocesador 2b: Tarjeta de sonido 2c: Tarjeta de video 2d:
imagen imagen imagen imagen
Memoria 3a: Microprocesador 3b: Tarjeta de sonido 3c: Tarjeta de video 3d: Area
imagen imagen imagen

imagen

Calcular Precio: boton

Figura 3. 7 Diagrama de presentacion Armar Motherboard.
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Informacién CPU

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto Cerrar: boton

Figura 3. 8 Diagrama de presentacion Informacion CPU.
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Informacion Disco Duro

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto Cerrar: boton

Figura 3. 9 Diagrama de presentacion Informacion Disco Duro.

Informacion Fallos de HW

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto

Cerrar: boton

Actividades: boton

Figura 3. 10 Diagrama de presentacion Informacién Fallos de HW.
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Informacion Historia PC

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cermar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto Cerrar: boton

Adelante: boton Siguiente: boton

Figura 3. 11 Diagrama de presentacion Informacién Historia PC.

Informacion Impresora

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto Cerrar: boton

Figura 3. 12 Diagrama de presentacion Informacién Impresora.
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Informacion Memoria RAM

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto Cerrar: boton

Figura 3. 13 Diagrama de presentacién Informacién Memoria RAM.

Informacion Microprocesador

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto Cerrar: boton

Figura 3. 14 Diagrama de presentacion Informacion Microprocesador.
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Informacion Monitor

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto Cerrar: boton

Figura 3. 15 Diagrama de presentacion Informacién Monitor.

Informacion Mouse

Titulo: texto ‘ Inicio: boton ‘ ‘ Galeria: boton H Fallos HW: boton ‘ ‘ Historia PC: boton ‘ ‘ Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto Cerrar: boton

Figura 3. 16 Diagrama de presentacion Informacién Mouse.
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Informacion Tarjeta de sonido

Titulo: texto ‘ ‘ Inicio: boton H Galeria: boton ‘ ‘ Fallos HW: boton H Historia PC: boton H Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto Cerrar: boton

Figura 3. 17 Diagrama de presentacion Informacién Tarjeta de sonido.

Informacion Tarjeta de video

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Contenido: texto

Titulo: texto Cerrar: boton

Figura 3. 18 Diagrama de presentacion Informacién Tarjeta de video.
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Motherboard

Titulo: texto Inicio: boton Galeria: boton Fallos HW: boton Historia PC: boton Cerrar: boton

Imagen: Fondo

Tarjeta sonido: Tarjeta video: boton
boton

Microprocesador: boton

Memoria RAM: boton

Armar Motherboard: boton

Figura 3. 19 Diagrama de presentacion Motherboard.

3.3 Modelo del Disefio
3.3.1 Diagrama de clases del disefio.

El diagrama de clases del disefio que incorpora OMMMA-L es una extensién del diagrama de
clases de RUP, por lo que emplea el mismo estereotipo que utiliza RUP para representar las
clases y las relaciones entre ellas y en él se deben relacionar las clases del disefio con las que
propone la herramienta Macromedia Flash, para identificarlas a la hora de implementar. El

diagrama incorpora las clases relacionadas con las medias que se empleen en la aplicacion.

Para una mayor comprension del diagrama de clases del disefio, se representan algunos

escenarios en diagramas por separado.
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Navigation

private var m_parent_mc:MovieClip;
s#5private var m_modulos_amay:Array
z#;private var currentModulo:Array
private var currentContenidoModulo:Aray

unction navigation(xmlpath_str:String, parent_mc:MovieClip)()
private function initXML(xmIpath_str:String)()

iprivate function setCurrentModulo(pCurrentModulo:Array)()
ipublic function getCurrentModulo()()

private function GetCurrentContenidoModulo()()

private function GetModulo(name:String)()

public function LoadModulo(name:String, profundidad:Number)()

n n public function LoadPrevModulo()()
<<Erscenavno>> <<E.scer.1ano>> <<Aplicacion>> public function LoadModuloCt i :String, cc MovieClip)()
Galeria Imagenes Historia PC Actividades public function LoadNextContenidoModulo(contenedor:MovieClip)()
public function LoadPrevContenidoModulo(contenedor:MovieClip)()
1 1 1
1
1 -
e imacion: MovieCli <<Escenario>>
Fallos de HW 11
1
1
‘ Cerrar: Button H Titulo: Label ‘ Teclado: Button
1
1 $ o TN ! “
1 1| <<Escenario>> <<Escenario>>
g, Impresora: Button
1 General Principal
1 1 1
¢ 2 L
Inicio: Button ‘ Historia PC: Button H Fallo HW: Button
1

1 4

Informacion CPU 4‘>

<<Escenario>> <<Escenario>> |4

4 ‘ Titulo especifico: Label ‘

Contenido

1 1 4
1 4/\1 !
1
1
Imagen fondo estatico: Bitmap
<<Escenario>>
CPU

<<Escenario>>

i ion: MovieClip

1

Disco Duro

animacion: MovieClip 1

1

Cerar: Button

<<Escenario>>
Informacion de Motherboard

<<E io>> 1
Motherboard

1

1

<<Aplicacién>>
Armar Motherboard

Figura 3. 20 Diagrama de clases del disefio.
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Disco duro: Button

Motherboard: Button
1

<<Escenario>>"

CPU
1 1
1
- 1
<<Escenario>> <<Escenario>>
Informacion de Motherboard Disco Duro

Figura 3. 21 Diagrama de clases del disefio para el escenario CPU.

Tarjeta de sonido: Button

Memoria RAM: Button Tarjeta de video: Button

1

1 1
1
Microprocesador: Button _ <<Escenario>> ~ Armar motherboard: Button
< Motherboard =
1 1 1 1

1

1

<<Aplicacion>> P X
Armar Motherboard ~ Caracteristicas_componentes _pc: Label
1 1
1 1 !
1
L — 1 —
Calcular precio: Button Imagen_componente_MB: MovieClip
1

Imagen MB: Button

Figura 3. 22 Diagrama de clases del disefio para el escenario Motherboard.
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Imagen fondo estatico: Bitmap

/\\1 N

Anterior: Button

1

Siguiente: Button
1

1 _—
— —

<<Escenario>>
General

Actividades: Button

-

/I\ —
AN _—

1

<<Escenario>>
1 Fallos de HW

1

1 \|/ 1 1 //

<<Escenario>> /q
Historia PC

| <<Aplicacion>>

| <<Escenario>>

Contenido

<

H Actividades

\|/

\

/

Buscar: Button

1

1

<<Escenario>>
Galeria Imagenes

Imagen fondo estatico: Bitmap ‘
1

1

Titulo especifico: Label ‘

N
N

7\
T

Comprobar: Button ‘

4 >

Contenido: Label

Figura 3. 23 Diagrama de clases del disefio para el escenario General.

3.3.2 Diagramas de Comportamiento Interactivo.

Los diagramas de estados entran dentro de esta clasificacién, ya que ellos

comportamiento de los objetos ante un evento ya sea interno o externo.

describen el

El diagrama de estado de OMMMA-L, es una extension de RUP, por lo que emplea la misma

semantica que utiliza RUP para modelar el comportamiento interactivo de los objetos, con la

diferencia de que una accion interna de un estado simple en vez de expresarse a través de un

nuevo diagrama de estado, se evidencia a través de un diagrama de secuencia de
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comportamiento temporal, al igual que un estado atdmico siempre y cuando lo amerite. Un estado

atémico describe el comportamiento de partes ininterrumplibles y predefinidas.

Actividades

Cerrar :
*

Comprobar

Al responder incorrectamente

Al comprobar la respuesta

Figura 3. 24 Diagrama de estado.

3.3.3 Diagramas de Comportamiento Temporal.

El diagrama de secuencia de OMMMA-L es una extension del diagrama de secuencia de RUP y
es muy conveniente para modelar el comportamiento temporal predefinido de una aplicacion
empleando la tecnologia multimedia. Estos diagramas modelan un conjunto de diferentes medias,
mensajes asincronos y sincronizados, la duracion de la ejecucion de cada una de las medias y
las restricciones del tiempo. Son muy ventajosos para representar el comportamiento de
animaciones, sonido y control de video, es decir para el establecimiento de tiempo de objetos

continuos.
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Escenario CPU CPU: Button Animacion CPU: Informacion
MovieClip CPU: TextArea
OnPress Ejecutar
10s Cargar

1

Figura 3. 25 Diagrama de secuencia.

3.4 Diagrama de Componente

El diagrama de componentes esta formado por componentes y las relaciones entre ellos.
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<<SWF>>
Contenido
Tema

Capitule 3: Constuuccidn de la selucidin propuesta

<< EXE>>
Aplication

<<SWF>>

Intro

<<SWF>>
Tipologia_V_F

<<SWF>>

Home

<<SWF>>

Disco Duro

<<SWF>>
CPU

\ﬁﬁ

<<SWF>>

<<SWF>>

Tipologia_entrelazar

<<SWF>>

Tipologia_Seleccion

multiple 1

Motherboard

<<SWF>>
Galeria

<<SWF>>

Tipologia_Seleccién

multiple 2

<<SWF>>

Correcto

Q

<<SWF>>
Incorrecto

Armar Motherboard

e

Figura 3. 26 Diagrama de componentes.

<<SWF>>
Cerrar

A
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3.5 Diagrama de Despliegue

El diagrama de despliegue esta compuesto por nodos, dispositivos y los protocolos mediante los
cuales de comunican los nodos. Este diagrama se realiza con el objetivo de describir la

distribucion fisica del sistema en términos de como se distribuye la funcionalidad entre los nodos.

<<client>> Maquinas desde las cuales los clientes
PC pueden acceder a la multimedia.Para
acceder a esta aplicaciéon no es necesario,
que la pc este en red, solo se necesita que
contenga una unidad de lectura de CD.

La aplicacién puede correr en algunos de los
siguientes sistemas operativos: Windows 98
o superior, LinuxDebian o con sistema
operativo Mac OS v 10 o posterior.

Figura 3. 27 Diagrama de despliegue.

3.6 Conclusiones

Al concluir este capitulo se tienen todos los artefactos listos para el proceso de implementacion.
Al realizar una etapa de analisis y disefio de forma profunda, se llega a la fase de implementacién

con todos los recursos listos para ser implementados con mayor facilidad.
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Capitulo 4 Estudio de Factibilidad

4.1 Introduccion

Estudiar la factibilidad de un proyecto se realiza para hacer una estimacion del tamafio del
producto y el esfuerzo que se requiere para que salga adelante, para estimar cuanto tiempo
puede durar, el presupuesto que requiere para su desarrollo y lo que se necesita en términos de
recursos humanos y materiales. En este trabajo de diploma se hace uso de la variante de
estimacion, Andlisis de Puntos de Casos de Uso para obtener algunos de los datos mencionados

anteriormente.
4.2 Estimacion basada en Puntos de Casos de Uso.

Se trata de un método de estimacién del tiempo de desarrollo de un proyecto mediante la
asignacion de "pesos" a un cierto numero de factores que lo afectan, para finalmente, contabilizar
el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos factores. Con este método se obtiene la
estimacion del esfuerzo en horas-hombre, teniendo en cuenta solamente la funcionalidad
especificada en cada caso de uso.
Para la aplicacion de este método se desarrollan una serie de pasos, tales como:

1. Célculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

2. Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados.

3. Estimacion de esfuerzo a través de los puntos de casos de uso. Calculo del esfuerzo del

flujo de trabajo Implementacion.
4. Calculo del Esfuerzo Total de todo el proyecto.

5. Costo del proyecto.

1. Célculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

Para obtener los puntos de casos de usos desajustados se hace uso de la férmula:
UUCP = UAW +UUCW

Donde:

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.
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UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.
Paso 1.1: Calculo del Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW).

Se calcula teniendo en cuenta la cantidad de actores con que cuenta el sistema y el nivel de

complejidad de ellos.

Tipo de actor Descripcion Factor de peso | Actores | Total

Simple Sistema con sistema a través de interfaz 1 0 0

de programacion.

Medio Sistema con sistema mediante protocolo 2 0 0

de interfaz basada en texto.

Complejo Persona que interactua con el sistema 3 1 3

mediante interfaz grafica.

Tabla 10. Factor de Peso de los Actores sin ajustar.
Se calcula mediante la siguiente ecuacion:
UAW = Sumatoria (Factor * Actores)

UAW =3
Paso 1.2: Calculo del Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW).

Se calcula teniendo en cuenta la cantidad de casos de uso con que cuenta el sistema y el nivel
de complejidad de ellos. O sea hay que tener en cuenta cuantos casos de usos cumplen con la
categoria (simple, medio y complejo), para esto se necesita saber de cuantas transacciones

cuenta cada caso de uso. Las transacciones se obtienen de la descripcion de los casos de uso.

Tipo de CU Descripcion Factor de peso | Cantidad de CU Total

Simple El caso de uso tienede 1 a 3 5 4 20
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transacciones.

Medio El caso de uso tienede 4 a7 10 2 20
transacciones.

Complejo El caso de uso tiene mas de 8 15 0 0
transacciones.

Tabla 11. Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar

Se calcula mediante la siguiente ecuacion:
UUCW = Sumatoria (Factor * CantCU)
UUCW =40

Finalmente se tiene que:

UUCP = UAW +UUCW
UUCP =3 +40
UUCP=43

2. Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados.

Para obtener los puntos de casos de usos ajustados se hace uso de la formula:
UCP=UUCP * TCF * EF

Donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.
Paso 2.1: Célculo del Factor de complejidad técnica (TCF).

El valor asignado es en un intervalo de 0 a 5, donde el valor 0 es un aporte irrelevante y el valor 5
un aporte muy irrelevante. O sea a cada uno de los factores que se muestran en la tabla se le

debe asignar un valor segun la complejidad técnica del sistema.
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Factor Descripcion Peso | Valor asignado | Total
T1 Sistema distribuido 2 0 0
T2 Tiempo de respuesta 1 5 5
T3 Eficiencia del usuario final 1 5 5
T4 Funcionamiento Interno complejo 1 0 0
T5 El cédigo debe ser reutilizable 1 5 5
T6 Facilidad de instalacion 0,5 5 2,5
T7 Facilidad de uso 0,5 5 2,5
T8 Portabilidad 2 5 10
19 Facilidad de cambio 1 4 4
T10 Concurrencia 1 5 5
T11 Incluye objetivos especiales de seguridad 1 0 0
T12 Provee acceso directo a terceras partes 1 0 0
T13 Se requieren facilidades especiales de 1 0 0
entrenamiento de usuarios
Sumatoria 39

Tabla 12. Factor de complejidad técnica.

Se calcula mediante la siguiente ecuacion:
TCF =0.6 + 0.01 * Z (Pesoi * Valor asignadoi )
TCF =0.6 +0.01 39
TCF =0.69

Paso 2.2: Célculo del Factor de ambiente (EF).
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La preparacion, habilidades que tienen las personas involucradas en el desarrollo del sistema
también se tienen en cuenta en las estimaciones de tiempo. A cada uno de los factores que se

muestran en la tabla se le asignan un valor de 0 a 5.

Factor Descripcion Peso | Valor asignado | Total
E1 Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado 1,5 1 1,5
E2 Experiencia en la aplicacion 0,5 1 0,5
E3 Experiencia en la orientacién a objetos. 1 3 3
E4 Capacidad del analista lider. 0,5 3 1,5
ES Motivacion. 1 5 5
E6 Estabilidad de requerimientos 2 4 8
E7 Personal Part—-Time -1 3 -3
ES8 Dificultad del lenguaje de programacion -1 2 -2
Sumatoria| 14,5

Tabla 13. Factor de ambiente.

Se calcula mediante la siguiente ecuacion:

EF =1.4-0.03 * Z(Pesoi * Valor asignadoi)

EF=14-0.03*14.5

EF =0.965
Finalmente se tiene que:

UCP = UUCP * TCF * EF

UCP =43 *0.69 * 0.965

UCP = 28.63

3. Estimacion del esfuerzo a través de los puntos de casos de uso. Calculo del esfuerzo

del flujo de trabajo Implementacion.

Para obtener el esfuerzo estimado en horas-hombre se hace uso de la férmula:
E=UCP*CF
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Donde:
E: Esfuerzo (horas-hombre).
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

CF: Factor de conversion.
Paso 3.1: Célculo del Factor de conversion (CF).

Para calcular CF se tiene:
Como Total gg =0.965

Entonces CF = 20 horas-hombre (porque Total gr < 2).

Finalmente se tiene que:
E=UCP*CF
E =28.63*20
E = 572.6 horas-hombre

4. Célculo del Esfuerzo Total de todo el proyecto.

A partir de la estimacion del esfuerzo obtenida por los Puntos de Casos de Uso, se puede
calcular el esfuerzo de cada una de las otras actividades por la que transcurre el desarrollo del
software. O sea se tiene en cuenta que el valor del esfuerzo (572.6 horas-hombre) calculado
anteriormente representa el 100 % y a partir de él, se calculan los demas esfuerzos. Estas

actividades se muestran en la tabla.

Actividad Porcentaje % |Valor esfuerzo
Analisis 10 143.15 horas-hombre
Disefio 20 286.3 horas-hombre
Implementacion 40 572.6 horas-hombre
Pruebas 15 214.72 horas-hombre
Sobrecarga (otras actividades) 15 214.72 horas-hombre
Total 100 1431.49 horas-hombre
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Esfuerzo Total (Et) [1437.49 horas-hombre

Tabla 14. Distribucion del esfuerzo entre las diferentes actividades.

Conversion del esfuerzo total de horas-hombre a mes-hombre:

Si Et = 1437.49 horas-hombre y cada 240 horas yo tengo 1 mes eso daria un
Et = 5.98 mes-hombre. Esto quiere decir que una persona puede desarrollar el producto en 6
meses Yy teniendo en cuenta la cantidad de personas que desarrollan el producto (3 personas) y

que todas realizan el mismo esfuerzo, el tiempo de desarrollo es en 2 meses aproximadamente.
5. Costo del producto.

Para obtener el costo del producto se hace uso de la formula:
Costo =CHM x ET

Donde:

ET: Esfuerzo total (mes-hombre)

CHM: Costo hombre-mes
Paso 5.1: Calculo del Costo hombre-mes.

Donde:
SBM: Salario basico mensual
Salario basico de una persona: SBM = $150.
CH: Cantidad de Hombre
CH=3
Se calcula mediante esta férmula:
CHM = CH x SBM
CHM =3 x $150
CHM = $ 450
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Finalmente se tiene que:
Costo=CHM x ET
Costo = $ 450 x 5.98
Costo = $ 2691

4.3 Beneficios tangibles e intangibles.

Con la obtencion de la aplicacion multimedia se obtienen beneficios tangibles e intangibles, los
tangibles se refieren al producto que se utiliza como medio de apoyo a las conferencias y
seminarios de la asignatura de Maquinas Computadoras que abordan el tema de arquitectura de
computadoras, dando a los estudiantes la capacidad de auto prepararse, los intangibles
representan la motivacion que surge en el estudiante al apoyarse en una multimedia con una

interfaz agradable y facil de utilizar para adquirir conocimiento sobre este tema.
4.4 Analisis de costos y beneficios.

Para desarrollar este sistema no se requiere de grandes gastos de recursos, ni tampoco de
mucho tiempo (un costo de 2691 pesos y 2 meses), por lo que se vuelve factible su desarrollo en

vista a los beneficios que reporta para el departamento de Sistemas Digitales.
4.5 Conclusiones

Con el desarrollo de este capitulo se puede concluir que la realizacion de este sistema no
requiere de tanto tiempo de desarrollo, que el costo es minimo y los beneficios que puede
aportar el producto es favorable para los estudiantes que reciben asignatura de Maquinas

Computadoras.
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Canclusienes

Conclusiones

Con la realizacion del Laboratorio Virtual de Arquitectura de Computadora se cumplen los
objetivos planteados. Se obtuvo como resultado una multimedia informativa dirigida al
Departamento de Sistemas Digitales de La Universidad de las Ciencias Informaticas, a través del
cual se muestran los componentes que forman una computadora mediante una navegacion
cémoda y una interfaz amena. El desarrollo de esta aplicacién constituye un aporte practico muy
importante, ya que representa un avance en el sector educativo, al convertir al estudiante de

receptor pasivo en activo.
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Recomendaciones

Continuar el perfeccionamiento de la multimedia profundizando mas en el contenido y en la
interactividad. Concebir la documentacién necesaria para el uso y mantenimiento del software.
Incluir en las clases de Ingenieria de Software el estudio de OMMMA-L para el modelado de
multimedia, en la Universidad de las Ciencias Informaticas. Llevar esta aplicaciéon a los

politécnicos del pais.
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GQlosario de Jéuminas

Glosario de Términos

CASE: Computer Aided Software Engineering.

MVC: Modelo Vista Controlador.

OMMMA-L: Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia.
RUP: El Proceso Unificado de Desarrollo de Software.

TIC: Tecnologia de la informacion y la comunicacion.

UML: El Lenguaje Unificado de Modelado.

XML: Lenguaje de Marcas Extensible.
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Anexos

Anexo |

(presentation)
output

presentation
manipulation

(user) input C

V / >

change propagation

read & write
daccess

change propagation

Patron Modelo Vista Controlador (MVC).

Anexo Il

4 interactive

Control 1 logical structure

Controller
Model

static

2 spatial

presentation 3 predefined temporal

behaviour

View MDde'dynwnic

Patrén Modelo Vista Controlador para Multimedia (MVCmm).
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Anexo lll

LABORATORIO VIRTUAL

de Arquitectura de Computadora

Pantalla principal
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Anexo IV

LABORATORIO VIRTUAL

de Arquitectura de Computadora

MONITOR

£Qué es un monitor?

Tipos de monitores
Atendiendo al color

Monitores color:
- hasi i

Atendiendo a la tecnologia usada
Monitores de cristal liquido:
| ntalla LCD esta

iagonal de una pantalla
un maonitar 8 Taf] nerior b
I : =)

Pantalla Informacién _ Monitor.
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Anexo V

LABORATORIO VIRTUAL

de Arquitectura de Computadora

Pantalla Galeria.
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Anexo VI

LABORATORIO VIRTUAL

de Arquitectura de Computadora

ACTIVIDADES

Marque la respuesta correcta.

a) Los errores que puedan existir durante el inicio del SO se le pueden atribuir a:

b) La pantalla azul se muestra cuando:

c) Los componentes que as de temperatura son:

COMPROBAR

ACTIVIDADES

Pantalla Actividades.
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Anexo VIl

Go AL ar et T4 Bor i feadts £

MOTHERBOARD

Pantalla CPU.
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Anexo VIl

Go AL Re it 15 Bor e adts s £

TARJETA DE 'S N; o

Pantalla Motherboard.

79



Glosarie de I énuminos

Anexo IX

LABORATORIO VIRTUAL

de Arquitectura de Computadora

Pantalla Armar Motherboard.
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