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RESUMEN

En la actualidad la utilizacién de multimedia como método de ensefianza a nivel mundial ha demostrado
ser de gran ayuda como material de apoyo para el desarrollo de habilidades en los estudiantes,
favoreciendo los procesos de ensefianza y aprendizaje grupales e individuales. El sistema de ensefianza
cubano no cuenta con la cantidad de productos multimedia suficientes para el desarrollo de habilidades de
los nifios de 3 a 5 anos de edad. Debido a esto el proyecto “Produccion de Recursos Didacticos” de la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) asume el reto de desarrollar el producto “Mis Mejores
Cuentos”, con la utilizacion de herramientas libres, que contenga los cuentos tradicionales mas gustados
por los nifios de la edad de 3 a 5 afios.

En el producto multimedia se presentaran los cuentos infantiles los cuales deben ser de dominio publico y
organizados por autores, de ahi la necesidad de desarrollar un médulo que contenga la informacion que
se desea presentar.

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

de los artefactos obtenidos se procede a su implementacion y validacion.
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ABSTRACT

Nowadays the use of multimedia applications as a teaching globally method has proved very helpful as a
support for the development of abilities in students, encouraging the group and individual teaching-learning
process. The Cuban education system lacks the sufficient amount of multimedia products for the
development of skills for children from 3 to 5 years old. As a result, the project “Produccion de Recursos
Didacticos” of the University of Informatics Sciences (UCI) has accepted the challenge of developing the
product “Mis Mejores Cuentos”, using of free tools that contains the most beloved fairy tales by children
between 3 and 5 years old.

The multimedia product will present free copyrighted children's stories organized by author, for this reason,
raise the need to develop a module that contains this information.

In this investigation we study the current trends for developing multimedia applications. An analysis and
selection of appropriate technologies for the implementation of the module, the identification of the
functional requirements, as well as the design, was made. From the artifacts obtained are applicable to its

implementation and validation.
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INTRODUCCION

Los cambios acelerados y el desarrollo en el @&mbito de las tecnologias de la informacion y comunicacion
(TICs) en la actualidad, de una u otra forma han ocasionado fuertes reestructuraciones en los espacios de
trabajo de los diversos campos de la actividad humana.

Cuba ha defendido siempre el concepto de que el uso masivo de las TICs no es un fin sino una
herramienta poderosa para lograr el desarrollo, por esta razon hoy en dia la informatizacion forma parte de
la lucha por elevar la calidad de vida del pueblo, y lograr una sociedad cada vez mas preparada y con

acceso pleno al conocimiento (1).

La “sociedad de la informacién” en general y las nuevas tecnologias en particular inciden de manera
significativa en la educacion (2), por esto a partir del afio 2001, en el sistema educativo cubano se
comenz6 a introducir la computacién a todos los niveles de educacion, logrando de esta manera hacer uso
de nuevos medios de ensefianza que vinculen los contenidos que transmiten los mismos con la formacién

informatica del escolar.

En la actualidad la utilizacion de multimedia como método de ensefianza a nivel mundial ha demostrado
ser de gran ayuda como material de apoyo para el desarrollo de habilidades en los estudiantes,
favoreciendo los procesos de ensefianza y aprendizaje grupales e individuales (3). Por sus caracteristicas
interactivas y versatiles sus principales aportaciones en este sentido son las siguientes: proporcionar

informacién haciendo uso de imagenes, sonido y videos e intensificar el interés de los estudiantes.

El blogueo econémico impuesto a Cuba limita el acceso a las herramientas informaticas para el desarrollo
de multimedia, a pesar de esto nuestro pais continu6 perfeccionando la introduccion de este medio de
ensefianza en todos los centros educacionales con el objetivo de enriquecer de forma didactica el
aprendizaje de los estudiantes. Para ello se llevd a cabo una serie de acciones que permitieron realizar
aplicaciones de este tipo utilizando software libre y sin la necesidad de pagar licencias, pero que no

siempre fueron consideradas soluciones 6ptimas.

El sistema de ensefianza cubana cuenta ya con tres colecciones: “Multisaber”, dedicado a la ensefianza

primaria, “El Navegante”, para la ensefianza media y “Futuro”, disefiado para el bachillerato, la ensefianza
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técnica-profesional y la educacion de adultos. El nivel preescolar al contrario, no cuenta con la cantidad de
productos multimedia suficientes para el desarrollo de habilidades de los nifios de 3 a 5 afios de edad (4).
Debido a esto surge la idea de realizar un producto interactivo que contenga cuentos infantiles y que
contribuya como material de apoyo para el desarrollo de habilidades de los nifios de temprana edad.

El desarrollo de productos multimedia hoy dia esta liderado por un conjunto de herramientas propietarias
tales como Adobe Flash, Flex y Macromedia Director, que facilitan el desarrollo de este tipo de

aplicaciones, pero nuestro pais no tiene permisos para el acceso a dichas herramientas.

Frente a esta realidad, esta clara la necesidad de alternativas para la construccién de multimedia con
tecnologias libres y sin embargo es también la principal problematica. En la actualidad no se cuenta con
sistemas de autor que se ejecuten sobre GNU/Linux para el desarrollo de aplicaciones multimedia y las
herramientas que existen no cumplen en su totalidad con los requerimientos que implican estos productos
(5). Por otra parte la web brinda grandes ventajas en este sentido, pues existen estandares y herramientas
libres que facilitan el desarrollo de aplicaciones multimedias debido a lo practico del navegador web como
cliente ligero, a la independencia del sistema operativo, asi como a la facilidad para actualizar y mantener

aplicaciones web sin distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales (6).

Como alternativa a esta situacion el proyecto “Produccion de Recursos Didacticos” de la Universidad de
las Ciencias Informaticas (UCI) asume el reto de desarrollar el producto “Mis Mejores Cuentos”, en una
plataforma web con la utilizacién de herramientas libres, que contenga cuentos tradicionales para nifios de

la edad de 3 a 5 afios, como “La Caperucita Roja, “El burro ostentoso”, “El Rey Midas”, etc.

En la multimedia se presentaran los cuentos infantiles, los cuales deben ser de dominio publico y deben
mostrarse organizados por sus autores, de ahi la necesidad de desarrollar un médulo que contenga la

informacién que se desea presentar.

Por lo anteriormente expuesto el problema a resolver queda resumido en la siguiente interrogante:
¢, Como presentar de forma interactiva los cuentos infantiles en una plataforma web con herramientas

libres, para los nifios de la edad de 3 a 5 afios?
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El objeto de estudio de este trabajo lo constituye el proceso de desarrollo de software educativo mientras

gue el campo de accién estd enfocado en el analisis, disefio e implementacion del médulo Cuento del

producto “Mis Mejores Cuentos”.

Con este trabajo se defiende la idea de que el desarrollo del médulo Cuento del producto “Mis Mejores

Cuentos” garantizara la presentacion de forma interactiva de los cuentos infantiles mas gustados por los

nifios de la edad de 3 a 5 afos.

Objetivo General: Realizar el analisis, disefio, e implementacion del médulo Cuento del producto “Mis

Mejores Cuentos”.

Para dar cumplimiento al objetivo general se plantean los siguientes objetivos especificos:

Investigar el estado del arte.
Desarrollar el analisis y disefio del médulo Cuento.

Implementar el médulo Cuento del producto “Mis Mejores Cuentos”.

P 0N PR

Validar la propuesta presentada.

Como posible resultado se espera obtener el médulo Cuento del producto “Mis Mejores Cuentos”.

Entre las tareas a desarrollar para darle cumplimiento a los objetivos planteados se tienen las siguientes:

v
v

\

Elaboracion del disefio tedrico de la investigacion.

Seleccion de la metodologia, lenguaje de modelado y herramientas mas convenientes para el
desarrollo de la propuesta de solucién.

Identificacion de las funcionalidades requeridas para desarrollar el médulo del producto “Mis
Mejores Cuentos” detallando los requisitos funcionales y no funcionales detectados mediante la
ingenieria de requerimientos.

Disefio de los submédulos Presentacion y Narracién del médulo Cuento del producto “Mis Mejores
Cuentos”.

Disefno de los submédulos Texto y Autor del médulo Cuento del producto “Mis Mejores Cuentos”.
Implementacion de los submodulos Presentacién y Narracion.

Implementacion de los submodulos Texto y Autor.
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v Integracion del médulo Cuento a partir de los submddulos desarrollados.
v' Realizacién de pruebas de Aceptacion utilizando el método de Caja Negra.
v Conformacioén del documento de tesis.

En el cumplimiento de las tareas se utilizan los siguientes métodos cientificos:

v' El método tedrico histérico-légico para llevar a cabo una mejor comprensién del estado actual de
los productos multimedia desarrollados con herramientas libres, se investigaran las técnicas y
procedimientos adecuados para llevar a cabo una ingenieria de requisitos, ademas del profundo
estudio a las metodologias que existen y técnicas de recopilacion de informacion para la captura
de requisitos.

v' El método tedrico de la modelacién mediante la utilizaciéon del lenguaje de modelado ApEM-L,
permitira reflejar la estructura, relaciones internas y caracteristicas de la solucion a través de
diagramas a la hora de modelar el negocio y especificar los artefactos a generar, se especificaran
ademas los requisitos funcionales y no funcionales del médulo. Este método facilitara también el
disefio de clases, asi como otros artefactos necesarios para la implementacién y validacion del

modulo Cuento.

Para una mejor comprension del documento del trabajo de diploma, el contenido ha sido estructurado en 3

capitulos:

CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA Se tratan varios elementos teéricos que soportan la
investigacion. Ademas se presenta la arquitectura de software establecida para el proyecto “Produccion de

Recursos Didacticos”, la cual define las tecnologias y las herramientas informaticas a utilizar.

CAPITULO 2. ANALISIS Y DISENO DEL MODULO Se realiza el flujo actual de los procesos a través del
modelo del dominio, el cual propicia el analisis necesario para definir las funcionalidades del médulo a
desarrollar. Estas caracteristicas se detallan mediante la especificacién de requerimientos, descripcién de
casos de uso y representacion grafica. Se definen paquetes, dentro de los cuales se agrupan los casos de
uso de acuerdo a sus funcionalidades y las clases del andlisis. Se describen los patrones utilizados en el
disefio del mdédulo, se define la estructura y los elementos del disefio, se muestran los diagramas de

clases de disefio por cada caso de uso.



INTRODUCCION

CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y PRUEBA En este capitulo se muestra como los elementos del
modelo de disefio se implementan en términos de componentes, para esto se presenta el diagrama de
componentes y el diagrama de despliegue detallado. Se describen también las pruebas realizadas a la

solucién implementada, la validacién de la misma, con el objetivo de asegurar la calidad y eficiencia del
sistema.
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CAPITULO | FUNDAMENTACION DEL TEMA

1.1 Introduccién

A lo largo de la dltima década y como consecuencia del avance tecnoldgico los medios de ensefianza han
evolucionado facilitando la inclusion de la informética en las aulas, la cual ha favorecido el rapido
aprendizaje de los estudiantes. La necesidad de introducir la tecnologia en los procesos docentes se ha
hecho evidente por los logros alcanzados en la rapida fijacion del conocimiento por parte de los
estudiantes utilizando estas tecnologias, dentro de los cuales desempefia un papel fundamental el

software educativo (7).

En el desarrollo del software educativo a nivel mundial ha influido en una tecnologia capaz de presentar
de forma interactiva la informacién y de atraer al usuario logrando asi una mayor motivacion y retencion

del conocimiento: la tecnologia multimedia (4).

En el presente capitulo se introduce al lector en los términos asociados a los conceptos de software
educativo y tecnologia multimedia. Ademas, se describen algunos de los productos que existen a nivel
nacional e internacional desarrollados bajo esta tecnologia. Se presentaran también las caracteristicas
principales de las metodologias, tecnologias y herramientas seleccionadas que permitiran desarrollar la

solucion correcta al problema de este trabajo investigativo.
1.2 Software educativo

Existen varias definiciones de software educativo o programa educativo ( (8); (9); (10); (11); entre otros).
En este trabajo investigativo se considera la formulada por Cataldi (8) como la mas completa, la cual
define al software educativo como “los programas de computacion realizados con la finalidad de ser
utilizados como facilitadores del proceso de ensenanza” y consecuentemente de aprendizaje, con algunas
caracteristicas particulares tales como: la facilidad de uso, la interactividad y la posibilidad de

personalizacion de la velocidad de los aprendizajes.

Marques citado en Cataldi (8) sostiene que se pueden usar como sinénimos de software educativo los

términos “programas didacticos” y “programas educativos”, centrando su definicion en “aquellos



CAPITULO |
FUNDAMENTACION DEL TEMA

programas que fueron creados con fines didacticos, en la cual excluye todo software del ambito
empresarial que se pueda aplicar a la educacion aunque tengan una finalidad didactica, pero que no
fueron realizados especificamente para ello”. Las caracteristicas principales de los programas educativos,
segun Marques, se muestran en la siguiente tabla.

Caracteristicas Descripcion

Facilidad de uso. En lo posible autoexplicativos y con sistemas de
ayuda.

Capacidad de motivacion. Mantener el interés de los alumnos.

Relevancia curricular. Relacionados con las necesidades del docente.

Versatilidad. Adaptables al recurso informatico disponible.

Enfoque pedagdgico. Que sea actual: constructivista o cognitivista.

Orientacién hacia los alumnos. Con control del contenido del aprendizaje.

Evaluacién. Incluiran médulos de evaluacién y seguimiento.

Tabla 1 Caracteristicas principales de los programas educativos.

1.3 Tecnologia multimedia

Multimedia es uno de los términos relacionados con la informatica y de uso mas frecuente en los Ultimos
afos, por lo que en muchas ocasiones es considerada una tecnologia totalmente nueva con la que todos
guieren interactuar. Una de las principales definiciones que se utiliza en la actualidad precisa que
multimedia es la integracion de dos o mas medios de comunicacion que pueden ser controlados o
manipulados por el usuario en una computadora, o0 sea, es un sistema informatico interactivo, que integra

diferentes medias digitales como texto, video, imagen, sonido y animaciones (4).

Internacionalmente la utilizacion de multimedia como fuente de conocimiento para el aprendizaje ha
alcanzado grandes resultados aunque partiendo de herramientas propietarias. Ejemplo de esto se puede

mencionar a: “Boaki”, multimedia interactiva destinada a nifios de 6 y 12 afios de edad; “Pelayo y su
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Pandilla”, recurso interactivo que introduce la unidad didactica por medio de un cuento con ilustraciones,

dirigido a nifios de 4 y 5 afios de edad; entre otras.

En la actualidad el desarrollo de herramientas libres para la construccién de aplicaciones multimedia no es
lo suficientemente sélido como para saciar las necesidades que estos productos implican. La comunidad
de software libre ha empleado todo su empefio en desarrollar dichas herramientas, aunque todavia no se
cuenta con sistemas a la altura de Macromedia. Entre los competidores de Macromedia estan en sus

versiones libres OpenLaszlo, BlueFlish y Synfig (5).

Por muchos afios la herramienta propietaria de animacion Flash fue el dominante en la web para la
presentacion de elementos multimedia; hoy en dia la conjuncion de HTML5 + CSS3 + Canvas + Javascript
ha logrado por fin encontrar un reemplazo casi perfecto para Flash. En los Gltimos meses se han realizado

animaciones 2D y 3D espectaculares, comparables con productos desarrollados con Flash (com.per.1).!

En Cuba existe una Red de Centros de Estudio de Software Educativo a lo largo de todo el pais,
encargada de desarrollar aplicaciones educativas que contribuyan a elevar el nivel del aprendizaje, entre
las que se destacan: la “Coleccion Multisaber”, la “Coleccion El Navegante”, la “Coleccion Futuro”, entre

otras.

Actualmente en la Universidad de las Ciencias Informaticas en colaboracion con el Ministerio de
Educacion (MINED) se estad implementando un proceso de migracion a versiones multiplataforma de las
colecciones Multisaber, actualmente “La Caja Magica”, y ElI Navegante propiciado por un acuerdo que
persigue la utilizacién de estas colecciones en la Republica Bolivariana de Venezuela. También se esta
desarrollando Bachelor, versién multiplataforma de la coleccion Futuro, para la comercializacion con
México. Estas versiones se desarrollan con herramientas y tecnologias libres como son los lenguajes

Javascript y PHP (Hypertext Preprocessor).

La Coleccién Multisaber tiene un enfoque multidisciplinario por su relacién con los contenidos de los
programas de todas las asignaturas del curriculo de estudio de este nivel de ensefianza. Esta coleccion

agrupa varias aplicaciones que tributan a la formacion de una cultura general integral de los estudiantes

! Gregorio Espadas. Licenciado en Ciencias de la Computacién de la Universidad Auténoma de Yucatan. México.
gespadas@gmail.com.
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asi como una interfaz estandarizada que proporciona un ambiente de trabajo amigable e intuitivo con un

alto nivel de interactividad para acceder a la informacion existente en el software (4).

El Navegante es una coleccibn compuesta por 10 aplicaciones educativas que integran todos los
contenidos del nivel secundario presentando un caracter curricular extensivo, esto significa que constituye
un soporte informéatico pleno para el proceso docente para cada una de las asignaturas y grados hacia los
cuales va dirigido el programa (4).

También la UCI desarrollé el software educativo “A Jugar” para nifios de 1 a 5 afios de edad, que presenta
una interfaz amigable y permite el desarrollo de habilidades en la computadora pero siempre a través de
un intermediario, pues presenta una compleja navegacion para un nifio de esta edad (4). Es valido
destacar que este producto esta sustentado sobre tecnologia multimedia, aunque desarrollado con

herramientas propietarias por lo que su comercializacién con otros paises se hace costosa.

Con el desarrollo del médulo Cuentos del producto “Mis Mejores Cuentos” se pretende disefiar una
interfaz amigable para los nifios en las edades de 3 a 5 afios, donde puedan interactuar con cada una de
las funcionalidades sin la necesidad de ayuda por parte de terceras personas, desarrollando asi
habilidades con la computadora. Este mdédulo sera desarrollado rompiendo los esquemas del uso de

herramientas propietarias para la implementacién de productos multimedia.

1.4 Metodologias de desarrollo de software

Una metodologia de desarrollo de software es un conjunto de pasos y procedimientos que deben seguirse
para desarrollar y documentar un software (12). De acuerdo con Figueroa (12) el papel preponderante de
las metodologias es sin duda esencial en un proyecto y en el paso inicial, que debe encajar en el equipo,
guiar y organizar actividades que conlleven a las metas trazadas en el grupo. En la actualidad existen dos
grandes tendencias de metodologias en las cuales los desarrolladores se pueden basar para realizar su

trabajo: metodologias tradicionales y metodologias agiles.

Las metodologias agiles se caracterizan por tener un desarrollo incremental para producir tempranamente

pequefias entregas en ciclos rapidos y predisposicion para el cambio y la adaptacién continua. Estas
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metodologias por lo general se centran en desarrollar productos funcionales, mas que en conseguir una

buena documentacion (13).

Estas metodologias ponen de relevancia que la capacidad de respuesta a un cambio es mas importante
gue el seguimiento estricto de un plan. Lo proponen porque para muchos clientes esta flexibilidad sera
una ventaja competitiva y porque estar preparados para el cambio significar reducir su coste (12). Entre
las principales metodologias agiles se encuentran eXtreme Programming (XP), Scrum, Iconix, Cristal
Methods, Agil Unified Process (AUP), entre otras.

Las metodologias tradicionales o pesadas se centran en el control del proceso y establecen una rigurosa
planificacién de tareas y responsabilidades, generando gran cantidad de documentos y artefactos. Estas
se distinguen por especificar las herramientas y notaciones que deben ser utilizadas durante la
construccion del producto (14). Estas metodologias imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de
desarrollo del software con el objetivo de conseguir un software mas eficiente y predecible. Para ello, se
hace especial énfasis en la planificacion total de todo el trabajo a realizar y una vez que esta todo
detallado, comienza el ciclo de desarrollo del producto de software (13). Entre las metodologias
tradicionales o pesadas se encuentra RUP (Rational Unified Process), MSF (Microsoft Solution

Framework), entre otras.

En este trabajo investigativo se analiza la metodologia tradicional RUP porque es la que define el disefio
arquitecténico realizado para el producto “Mis Mejores Cuentos”, ademas su objetivo es asegurar la
produccion de software de alta calidad que satisfaga los requerimientos de los usuarios finales

(respetando cronograma y presupuesto) (15).
1.4.1 Rational Unified Process (RUP)

RUP provee un acercamiento disciplinado para asignar tareas y responsabilidades dentro de una
organizacion de desarrollo. Fue desarrollado por Rational Software, y esta integrado con toda la suite
Rational de herramientas. Puede ser adaptado y extendido para satisfacer las necesidades de la
organizacién que lo adopte. RUP es el resultado de la integracion de diferentes metodologias de

desarrollo, donde se unifican los mejores elementos de cada una de las anteriores. De acuerdo con
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Jacobson y otros autores (15), RUP presenta un enfoque orientado a objetos, contando con las mejores

practicas del modelo de desarrollo de un software, como son:

AN NN Y NN

Desarrollo de software iterativo e incremental.
Administracion de requerimientos.
Arquitectura basada en componentes.
Modelar visualmente.

Verificar la calidad del producto.

Controlar los cambios durante el ciclo de vida del software.

Las cuatro fases del ciclo de vida segun la pagina oficial de RUP (16) son:

v

Inicio: se define la idea, la vision del producto, como se enmarca en el negocio y el alcance del
proyecto.

Elaboracién: se planifican las actividades necesarias y los recursos requeridos, especificando las
caracteristicas y el disefio de la arquitectura.

Construccion: se construye el producto, la arquitectura y los planes, hasta que el producto esté
listo para ser enviado a la comunidad de usuarios.

Transicién: se realiza la transicidn del producto a los usuarios, lo cual incluye: manufactura, envio,

entrenamiento, soporte y mantenimiento del producto, hasta que el cliente esté satisfecho.

El proceso propuesto por RUP posee dos dimensiones: la primera, representa el aspecto dinamico del

proceso, y esta expresado en términos de ciclos, fases, iteraciones e hitos, la segunda, representa el

aspecto estético, que se describe en términos de componentes, actividades, flujos de trabajo, artefactos y

actores (17) como se muestra en la figura 1.

10
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Figura 1. RUP en dos dimensiones

En resumen, las metas de RUP segun Catala (18) son:

v' Asegurar la produccién de un software de alta calidad que reGina las necesidades de los usuarios
finales dentro de un plan y un presupuesto predecible.

v' Proveer un enfoque disciplinado para asignar tareas y responsabilidades dentro del desarrollo del
sistema.

v" Proveer un camino metddico, sistematico para desarrollar, disefiar y validar una arquitectura.

Durante el ciclo de vida se genera gran documentacién permitiendo que si varia el equipo de desarrollo se
puede comprender el proceso. Es utilizada en proyectos de larga duracion y se puede ajustar a cualquier

tamafo de equipo de trabajo.

11
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RUP resulta ser la metodologia mas indicada para guiar el proceso actual, debido a las multiples ventajas
gue ofrece. Como metodologia robusta se ajusta a dicho proceso ya que RUP a pesar de utilizar los
Casos de Uso para guiar el proceso, y definir ciclos de trabajo, presta especial atencion al establecimiento
temprano de una arquitectura fuerte, ademéas genera gran cantidad de documentacion que es muy (Util
para el control, la organizacion y la deteccién de errores.

1.5 Lenguajes de modelado

Un lenguaje de modelado es un conjunto estandarizado de simbolos dispuestos para modelar parte de un
disefio de software orientado a objetos. Estos se combinan con las metodologias de desarrollo para
avanzar de una especificacion inicial a un plan de implementacion, para comunicar dicho plan a todo un
equipo de desarrolladores (19). Los modelos proporcionan un mayor nivel de abstracciéon, permitiendo
trabajar con sistemas mayores y mas complejos, y facilitando el proceso de codificacion e implementacion

del sistema de forma distribuida y en distintas plataformas (18).
1.5.1 Lenguaje para la Modelacion de Aplicaciones Educativas (ApEM-L) 1.5.

ApEM-L es una extensién de UML (Lenguaje Unificado de Modelado) que incorpora a este los elementos
fundamentales del proceso productivo UCI. ApEM-L no modifica la semantica de UML, sino que trabaja en
estereotipos restrictivos, por lo que a su vez produce modificaciones descriptivas y decorativas en la
representacion de los componentes del lenguaje base (20). En ApEM-L estan incluidos los elementos mas
significativos de OMMMA-L (Lenguaje para la modelacion Orientada a Objetos de Aplicaciones
Multimedia), para de esta forma lograr una extension consistente para la modelacion de aplicaciones

educativas.

12



CAPITULO |
FUNDAMENTACION DEL TEMA

Lenguaje Unificado
de Modelado (UML)

Lenguaje de Modelacién
de Objetos (OCL)

Figura 2. Lenguajes basicos de ApEM-L
ApEM-L tiene entre sus principales objetivos (20) :

v Desarrollar una extension del lenguaje de modelado UML, tomandolo como base e incorporando a
este, a través de sus mecanismos de extension, los elementos fundamentales del proceso
productivo UCI.

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

v" No complicar ApEM — L con elementos que lo convirtieran o abarcaran un método de desarrollo de
aplicaciones educativas, sino sélo el area de la representaciéon y la documentacion de este tipo de
aplicaciones.

v" No circunscribir ApEM — L a un proceso de desarrollo en especifico, sino expresarlo de manera tal
gue pueda ser utilizado con cualquiera de los existentes, aunque se sugiere la utilizacion de
procesos de desarrollo iterativo, incremental y basado en prototipos, que permitan la modelacién

de sistemas orientados a objetos.

13
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Los conceptos y modelos de ApEM-L estan agrupados en las siguientes areas conceptuales (20):

v' Estructura logica: estad compuesta por la Vista Estatica y la Vista de Arquitectura. Cualquiera de
los modelos presentados por ApEM-L define los conceptos clave de la aplicacion que modela, las
propiedades internas de estos y sus relaciones. Estos conceptos son modelados como clases,
describiendo cada una un conjunto de objetos que almacenan informacion y se comunican para
implementar su comportamiento. La informacion almacenada se representa como atributos de
estas clases y las operaciones a través de los métodos de dichas clases. A su vez la vista de
arquitectura la componen el diagrama de componentes y el diagrama de despliegue.

v' Comportamiento dinamico: el comportamiento de la aplicacion esta descrito por la vista de
comportamiento, la cual estd compuesta por los diagramas: de actividad, de secuencia, de
colaboracion y de estados, donde solo ha sido modificado el segundo de los listados
anteriormente; adicionando una variable de tiempo donde quiera que sea necesario Su
especificacion para un mejor entendimiento.

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

v' Presentacién: esta area esta compuesta por la Vista de Presentacién vista de presentacion que
ha sido incorporada completamente sobre el leguaje base UML, para permitir utilizar la semantica
original de dicho lenguaje en la construccion de estructuras l6gicas de presentacion y navegacion,
construyendo nuevos diagramas dentro de la misma: el diagrama de estructura de navegacion y el

diagrama de estructura de presentacion.

ApEM-L esta dividido en 4 vistas: Vista Estatica, Vista de Arquitectura, Vista de Comportamiento y Vista
de Presentacién, cada una de estas modela un aspecto del sistema. La division ha sido sobre la base de
las areas conceptuales ya presentadas: estructura l6gica, comportamiento dinamico y gestién del modelo.

Una descripcion detallada de cada una de estas vistas se encuentra en Febe (20).

14
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ApEM-L no pretende convertirse en un método de desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia,
sino en el area de la representacion y la documentacion de este tipo de aplicaciones (20).

Se selecciona como el lenguaje de modelado APEM-L 1.5 porque es un lenguaje orientado a la
descripcion de las vistas del software educativo, ademas responde a una mejor modelacion de
aplicaciones educativas ya que en él se incorporan nuevos diagramas y estereotipos que permiten una

mejor comprension del funcionamiento de aplicaciones con estas caracteristicas.
1.6 Herramientas CASE

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) son utilizadas con el fin de automatizar
los aspectos clave de todo un proceso de desarrollo de software de un sistema (21). Las herramientas
CASE permite modelar procesos de desarrollo de software, y tienen como objetivo fundamental solucionar

y afrontar los problemas de una mala calidad de software y una documentacion inadecuada (22).
1.6.1 Visual Paradigm 6.4

Visual Paradigm es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software: analisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y despliegue. Permite graficar
todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar cédigo desde diagramas y generar

documentacion (23).

Una de las caracteristicas mas importantes de Visual Paradigm es que es multiplataforma. Esta
herramienta es muy facil de usar y presenta un ambiente grafico agradable para el usuario. Su notacion es
muy parecida a la estandar, permite configurar las lineas de redaccién, el modelado de base de datos, el
modelado de requerimientos, el modelado del proceso de negocio, la interoperabilidad, la generaciéon de
documentacion y la generacion de cédigo base para diferentes lenguajes de programacion como Java, C#

y PHP ademas de permitir la integracion con herramientas de desarrollo (24).

Se selecciona Visual Paradigm 3.4 como herramienta CASE por ser una herramienta multiplataforma que

permite llevar una buena organizacién y planificacion de los diagramas.

15
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1.7 Lenguajes de programacion web

Actualmente existen diferentes lenguajes de programacion para desarrollar en la web, estos han ido
surgiendo debido a las tendencias y necesidades de las plataformas (25). Se pueden clasificar en
lenguajes del lado del servidor como PHP, ASP (Active Server Pages), entre otros y tecnologias del lado
del cliente como Javascript, VBScript (Visual Basic Script), etc. En esta investigacion se analizan los
lenguajes del lado del cliente pues estos permiten manejar los eventos del navegador y ganar una mayor

rapidez e interactividad en las respuestas al cliente.

VBScript es un lenguaje de programacion de scripts del lado del cliente, pero s6lo compatible con Internet
Explorer. Es por ello que su utilizacion esta desaconsejada a favor de Javascript (26). Por las facilidades
gue presenta el uso de Javascript y ademas por estar definido en la arquitectura disefiada para el
producto “Mis Mejores Cuentos” como lenguaje de programacion a utilizar, se exponen en la presente

investigacion las caracteristicas y ventajas que favorecen el desarrollo del médulo Cuento.
1.7.1 Lenguaje Javascript

Javascript es un lenguaje de scripts basado en objetos que permite hacer aplicaciones incrustadas en un
documento HTML, que pueden manejar eventos segun acciones de parte del usuario. Es un recurso muy
potente para lograr mejorar las paginas web asi como lograr un éptimo funcionamiento de sus proyectos
web (27).

Segun Bonilla (27) las principales ventajas de Javascript son:

Es un cddigo “interpretado” por el cliente.
Es un lenguaje abierto.
Es un cddigo que soporta objetos.

Es un cédigo integrado a HTML.

AN N NN

Reutilizacion de cddigo de programacion.

Javascript supera a otros lenguajes del lado del cliente en cuanto a portabilidad, rendimiento, facilidad de

uso y documentacion (28).

16
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Para el médulo se decidio usar Javascript debido a la gran cantidad de animaciones que contiene y este
lenguaje se caracteriza por brindar una serie de funcionalidades en este sentido. Otra ventaja que brida el
lenguaje es la conexion asincrénica con el servidor web, aumentado con esta la velocidad de respuesta

del mismo.

1.8 Sistema de Control de Versiones

Un sistema de control de versiones es un sistema de gestion de archivos y directorios cuya principal
caracteristica es que mantiene el registro de los cambios y modificaciones que se han realizado sobre
estos a lo largo del tiempo. De esta forma, el sistema es capaz de recordar las versiones antiguas de los

datos, lo que permite examinar el historial de cambios o recuperar versiones anteriores de un fichero (29).

1.8.1 Subversion (SVN)

Subversion es un sistema de control de versiones libre y de codigo fuente abierto. Es decir, Subversion
maneja ficheros y directorios a través del tiempo. Hay un arbol de ficheros en un repositorio central. El
repositorio es como un servidor de ficheros ordinario, excepto porque recuerda todos los cambios hechos
a sus ficheros y directorios. Esto le permite recuperar versiones antiguas de sus datos, o examinar el

historial de cambios de los mismos (30).

Esta herramienta permite el acceso a los archivos de un proyecto, observar el trabajo, realizar cambios y
guardar estos cambios en su repositorio, donde se almacenan todos los archivos involucrados. Al finalizar

una accion de guardar cambios, se considera que se ha creado una nueva “revision” (31).

De acuerdo con Vindas (31) entre las ventajas que proporciona el uso de Subversibn como Sistema de

control de Versiones se encuentran:

v' Visibilidad del cambio: facilita mantener involucrada a cada persona de su equipo en el proyecto,
ya que los cambios son visibles para todos una vez que son realizados.

v' Version a version: guardara unicamente las diferencias de una version a otra en el servidor.

v' Administracion: permite al administrador del proyecto observar la productividad de su equipo de

trabajo, asi como visualizar el historial de cambios de un producto, permitiendo una mejor
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administraciéon. Esto también le da la opcién de trabajar en multiples secciones de forma paralela,

dentro del mismo proyecto, mediante las ramificaciones que maneja.

De acuerdo con las politicas de configuracion establecidas por el proyecto “Produccion de Recursos

Didacticos” se decide utilizar como sistema de control de versiones SVN.

1.9 Servidor web

Un servidor web es un programa que implementa el protocolo Hypertext Transfer Protocol (HTTP, por sus
siglas en inglés). Este protocolo pertenece a la capa de aplicacion del modelo Open System
Interconnection (OSI) y esta disefiado para transferir hipertextos, paginas web o paginas HyperText
Markup Language (HTML), textos complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos
incrustados como animaciones o reproductores de musica. De acuerdo con una encuesta realizada por la
empresa inglesa Netcraft, en septiembre de 2009, los servidores web més usados en la actualidad son

Internet Information Services (IIS) y Apache (32).
1.9.1 Servidor Apache 2.2

Un servidor de aplicaciones web es el encargado de recibir las peticiones emitidas por los navegadores,
atienden Unicamente los aspectos del cliente HTML, Javascript y HTTP. Apache es un servidor web HTTP
de cddigo abierto para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras,

gue implementa el protocolo HTTP/1.1. Es fiable, eficiente y facilmente extensible.
Segun Marques Diaz (33) las ventajas que brinda Apache son:

v' Es una tecnologia gratuita, de cédigo abierto.

v' Es un servidor altamente configurable, de disefio modular.

v' Permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se puedan dar en el servidor. Es
posible configurarlo para que ejecute un determinado script cuando ocurra un error en concreto.

v Es robusto y seguro.
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De acuerdo a la arquitectura de software definida para el desarrollo del producto “Mis Mejores Cuentos” se

decide utilizar como servidor web el servidor Apache 2.2.

1.10 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE)

Un IDE es un conjunto de herramientas utilizadas por los programadores, que incluye por lo general, un
editor de cddigo, administrador de proyectos y archivos, enlace a compiladores e integracion con sistemas
controladores de versiones o repositorios, ademas de brindar facilidades para la construccion de

interfaces graficas de usuario (34).

Las caracteristicas principales de un IDE de acuerdo con Bradshaw y otros autores (34) son las

siguientes:

v' Permite trabajar con varios proyectos a la vez, encontrar codigo duplicado y personalizar el
entorno.

Incorpora completamiento de cédigo.

Permite la integracion con aplicaciones de control de versiones.

Permite comparar archivos.

Mantiene un historial local de los archivos.

Incorpora funcionalidades a través de extensiones.

AN NN AN

Permite el trabajo con multiples lenguajes de programacion.

1.10.1 Aptana Studio 2.0.5

Aptana Studio es un IDE que permite mediante una moderna y agradable interfaz, trabajar con diferentes
lenguajes y tecnologias de programacién web como HTML, DOM (Document Object Model), Javascript y
CSS (Cascading Style Sheets) (35).

Ademas, este IDE permite la diferenciacion de codigo, chequeo de sintaxis, organizaciéon estructural del
cbdigo fuente, depuracién, autocompletitud integrada con el DOM (Document Object Model) e integra
diferentes librerias (Extjs, jQuery, Scriptaculous, Dojo etc.) entre una lista bastante grande de opciones,

herramientas y perspectivas (36).
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Aptana Studio es gratuito, de cddigo abierto y multiplataforma, por lo que puede instalarse en cualquier
estacion de trabajo con sistemas operativos Windows, Linux 0 Mac OSX en sus versiones mas recientes,

ademas permite comprobar la compatibilidad de las funciones con los diferentes navegadores (35).

Se decide utilizar Aptana Studio 2.0.5 como entorno de desarrollo integrado para la implementacion del
mdédulo Cuento pues basado en las caracteristicas mencionadas lo define la arquitectura disefiada para el
desarrollo del producto “Mis Mejores Cuentos”.

1.11 Conclusiones

Las caracteristicas propias de la metodologia RUP hacen que esta sea una guia completa y apropiada

para desarrollar el médulo.

El estudio realizado sobre los lenguajes de modelado determiné que ApEM-L 1.5 es el lenguaje mas
adecuado para modelar aplicaciones educativas.

La seleccion del IDE Aptana Studio 2.0.5 en conjunto con el lenguaje de programacion Javascript facilitara

en gran medida el desarrollo del médulo en la fase de implementacion.
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2.1 Introduccién

El resultado final de un proyecto de software es un producto que toma forma a lo largo del desarrollo del
proyecto. La calidad del producto final, esta estrechamente ligada a la calidad del proceso de desarrollo de
software, entre otros aspectos, donde se requieren de etapas de modelamiento que permitan

experimentar y visualizar el sistema que se construira (37).

Este capitulo se centra en la descripcion de la solucién propuesta para resolver el problema planteado en
la investigacion, teniendo como guia de desarrollo la metodologia RUP. Se identifican los conceptos
asociados al dominio y los requisitos funcionales y no funcionales del sistema. También se modela el
dominio a partir de los conceptos identificados, la Vista de Gestion del Modelo, los Diagramas de
Estructura de Navegacion (DEN), los Diagramas de Estructura de Presentacion (DEP) y se describen las

vistas de presentacion identificadas en el producto.
2.2 Modelo de Dominio

Segun Rosales (38), para modelar un sistema con tecnologia multimedia no es necesario definir los
procesos de negocio sino los conceptos relacionados con el mismo, se propone la elaboracién de un
modelo de dominio que represente los tipos de objetos mas importantes en el sistema. El modelo de
dominio representa los conceptos (objetos) mas importantes en el contexto del sistema, donde los objetos
son entidades que existen en el mundo real y no de los componentes de software, ademas tienen
identidad y son distinguibles entre si (39). El modelo de dominio contiene clases de objetos, las que a su
vez incluyen asociaciones entre si y cada una posee atributos pero no métodos, ya que en el modelo de
dominio no se muestra comportamiento. Al no encontrarse definidos claramente los procesos para el
modulo Cuento del producto “Mis Mejores Cuentos” se propone el modelo de dominio (Ver figura 3). El
modelo de dominio permite una mejor comprensién de los conceptos del entorno donde se desarrolla el

problema planteado.
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2.2.1 Identificacion de los conceptos del dominio

El modelo de dominio sirve para la comprension y descripcion de las clases mas significativas del médulo.
Con la aplicaciéon de este modelo se identificaron las siguientes entidades y conceptos fundamentales:

Nifio: Usuario que interactta con la aplicacion.

Cuento: Narracion breve de hechos imaginarios o reales, protagonizada por un grupo reducido de

personajes y con un argumento sencillo.

Narracion: Se relatan los cuentos presentes en la aplicacion mediante sonidos y animaciones.
Texto: Texto donde se muestra el contenido del cuento seleccionado por el usuario.

Autor: Se especifican los datos mas importantes del autor del cuento seleccionado por el usuario.
Entretenimiento: Distintas opciones de juego que el sistema le brinda al usuario.

Idioma: Distintas opciones que el sistema le brinda al usuario para gue el cuento se muestre en el idioma

seleccionado.
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Hifio

1
Y | Selecciona

Idioma < Tiene Cuento 1 1. Entretenimiento
1. 1.4 P Tiene
1 1 1
P/ Tiene ¥ | Ttene Tiene
1 1
Narracion Texto ) Autor

Figura 3. Modelo Conceptual o Modelo de Dominio
2.3 Requerimientos del Sistema

Los requerimientos de un sistema definen qué es lo que este debe hacer, para lo cual se identifican las
funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen (40). Un requerimiento es una caracteristica
de disefio, una propiedad o un comportamiento de un sistema. Estos constituyen la descripcion de los
deseos 0 de las necesidades de un producto. De manera general se clasifican en requerimientos

funcionales y no funcionales.
Requerimientos funcionales: son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.

Requerimientos no funcionales: son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o

confiable.
2.3.1 Requerimientos Funcionales
RF1 Mostrar presentacion.

RF1.2 Cargar imagenes de presentacion.
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RF1.3 Reproducir presentacion.
RF2 Mostrar Cuento Infantil.
RF2.1 Mostrar narracién de un cuento infantil.
RF2.2 Mostrar texto de un cuento infantil.
RF3 Mostrar los Entretenimientos asociados a un cuento infantil.
RF4 Mostrar datos de la biografia del autor de un cuento infantil.
RF5 Permitir al usuario volver a la pantalla principal del producto.
RF6 Permitir cambiar de idioma el texto y la narracion de un cuento infantil.
RF7 Mostrar despedida de la multimedia y salir de la aplicacion.

2.3.2 Requerimientos No Funcionales

Lograr cumplir las expectativas del usuario, implica, ademas de lograr que el software funcione, que lo

haga de la mejor manera posible; en base a los requisitos no funcionales que especifican a continuacion.

RNF 1 Requerimiento de software

RNF 1.2 Debe ser multiplataforma

RNF 1.3 El médulo debe estar disponible a través del servidor web Apache 2.2

RNF 1.4 El médulo debe visualizarse de igual forma en todos los navegadores.

RNF 2 Requerimiento de Hardware

RNF 2.1 Memoria RAM de 128 Mb (Minimo).
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RNF 2.2 Espacio disponible en disco 5gb (Minimo)
RNF 3 Requerimiento de Usabilidad

RNF 3.1 El médulo debera permitir el acceso a cualquier usuario. Los usuarios podran acceder

libremente al médulo.
RNF 3.2 La informacion contenida en el médulo debe estar libre de derecho de autor.
RNF 4 Requerimiento de Soporte

RNF 4.1 El médulo sera probado, instalado y configurado por los especialistas, que también se

ocuparan de su mantenimiento.
RNF 5 Requerimiento de apariencia o interfaz externa

RNF 5.1 EIl disefio de la interfaz del mddulo deberd ser sencillo, no estard sobrecargado de
contenido, pero debe tener elementos visuales que capten la atenciébn y que de forma metaférica
representen una idea visual, para lograr un mayor entendimiento a los usuarios finales a los que va

dirigido este producto: nifios entre 3 y 5 afios.
RNF 6 Restricciones en el disefio y la implementacion
RNF 6.1 El médulo debe ser implementado en lenguaje de programacion Javascript.

RNF 6.2 Se utilizaran como herramienta de modelado Visual Paradigm 6.4, y como IDE de

desarrollo Aptana 2.0.5.

RNF 6.3 Las imagenes tendran formato: .jpeg o .gif.
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2.4 Vista de Gestion del Modelo y sus subsistemas

El principio de organizacién que propone ApEM-L para la construccion de un sistema se basa en la

division de la aplicacion por subsistemas. Cada subsistema va a estar compuesto por una o mas Vistas de

Presentaciéon. Las relaciones entre los subsistemas van a ser representados mediantes la Vista de

Gestion del Modelo (VGM) (20). Para la construccion del médulo Cuento del producto “Mis Mejores

Cuentos” se han identificado cuatro subsistemas, definidos por las caracteristicas y funcionalidades de las

vistas que lo conforman.

[ ]

<<subsistema=>

Presentacion

B

h |
<<subsistema=>
Cuento
---------- >
. AN\

<<subsistema=>

Comun

<=subsistema>>

Salir

Figura 4. Representacion de la Vista de Gestién del Modelo

A continuacion se exponen cada uno de los subsistemas y las vistas que los componen, asi como una

breve explicacion de la funcionalidad de estos.

Subsistema Presentacion: Es el modulo encargado de mostrar la presentacion de la aplicacion.

Subsistema Cuento: Es el médulo encargado de manejan los elementos mas importantes de los cuentos,

estd compuesto por las siguientes vistas: Narracion, Cuento, Texto y Autor.
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Comun: Representa un conjunto de opciones comunes que permiten modelar de una manera mas
entendible el médulo y son de gran importancia a la hora de navegar por el mismo, estd compuesto por la

vista Comun y la vista Idioma.

Salir: Es el encargado de mostrar los elementos de despedida cuando el usuario desea abandonar la
aplicacion.

2.5 Vistas de Presentacion

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

estructuras légicas de presentacién y navegacion (20).

2.5.1 Descripcioén textual de las Vistas de Presentacion

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

como todas las caracteristicas esenciales y necesarias de la vista de presentacion (38).

Descripcion textual de la vista de Presentacién Cuentos

Actores de la vista de | Usuario

presentacion

Propdsito Mostrar al usuario los diferentes cuentos infantiles que se encuentran en
el sistema.

Objetivos pedagdgicos Permitir conocer un cuento infantil.

Resumen La vista se inicia cuando se termina de ejecutar la vista de presentacion,

se muestra los iconos de los cuentos, permitiendo seleccionar uno de
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vista.

ellos. Seguidamente el actor selecciona el cuento de su interés vy el

sistema muestra la Vista Comun, terminando asi la ejecucion de esta

Vistas asociadas

Presentacion, Comun.

Referencias

RF1

Precondiciones

Debe haberse ejecutado la Vista de Presentacion Presentacion.

Poscondiciones

Se ejecuta la vista Cuentos.

Curso Normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la Vista

1. La vista se
inicia cuando
se termina de
ejecutar la

de

presentacion.

vista

2. Se muestran los

todos los cuentos.

iconos (botones) de

2.1. Los iconos se ubicaran

en toda la pantalla.

- 3. Se muestra el icono Salir.

3.1. El icono se mostrara en
la parte inferior derecha de la

pantalla.

- 4. Se reproduce un sonido indicando las

opciones que se brindan en la vista.

4.1. El sonido indicando las
opciones que se brindan en la
vista se reproducira durante
10 s.

5. Selecciona el

cuento de su interés. | vista.

6. Muestra la vista Comun, terminando asi la

Curso Alterno de los eventos

Accion Curso Alterno Elementos de la Vista

4. Se reproduce un sonido|4. a.l EI actor selecciona Salir,|4. a.1.1 Se ilumina el
indicando las opciones que se | terminando asi la ejecucion de la vista. boton Salir vy se
brindan en la vista. reproduce el  sonido
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explicando la accion del
boton.

Prioridad Critica

Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de Media Nombre Descripcion Estado

Imagen [-C-001 Imagen cuentol. Existente.
I-C-002 Imagen icono cuento?2. Existente.
[-C-003 Imagen icono cuento3. Existente.
I-C-004 Imagen icono cuento4. Existente.
I-C-005 Imagen icono cuentob. Existente.
I-C-006 Imagen icono cuento6. Existente.
I-C-007 Imagen icono cuento?. Existente.
I-C-008 Imagen icono cuento8. Existente.
I-C-009 Imagen icono cuento9. Existente.
I-C-010 Imagen icono cuentolO. Existente.
I-C-011 Imagen icono cuentoll. Existente.
I-C-012 Imagen icono cuentol?2. Existente.
I-BS-001 Imagen de botén Salir. Existente.

Video o animacion - - -

Sonido S-BS-001 Sonido botén Salir. Existente.
S-C-001 Sonido icono cuentosl Existente.
S-C-002 Sonido icono cuentos2 Existente.
S-C-003 Sonido icono cuentos3 Existente.
S-C-004 Sonido icono cuentos4 Existente.
S-C-005 Sonido icono cuentos5 Existente.
S-C-006 Sonido icono cuentos6 Existente.
S-C-007 Sonido icono cuentos?7 Existente.
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Texto

Reglas Pedagdgicas

S-C-008 Sonido icono cuentos8 Existente.
S-C-009 Sonido icono cuentos9 Existente.
S-C-010 Sonido icono cuentos10 Existente.
S-C-011 Sonido icono cuentos11 Existente.
S-C-012 Sonido icono cuentos12 Existente.
S-vV-C Sonido de la vista Cuentos Existente.

Prototipo de Interfaz de Usuario de la Vista

Nombre del
producto

(icono)

Imagen de
la caratula
del cuento

Imagen de la

cuento (icono)

Imagen de la 1
caratula del

cuento (icono)

magen de la
caratula del

cuento (icono)

Imagen de la
caratula del
cuento (icono)

Imagen de la
caratula del
cuento (icono)

Imagen de la
caratula del
cuento (icono)

Imagen de la
caratula del
cuento (icono)

Imagen de la
caratula del
cuento (icono)

Imagen de la
caratula del
cuento (icono)

Imagen de la
caratula del
cuento (icono)

Imagen de la
caratula del
cuento (icono)

s

Imagen del
botén Salir
(icono)

Tabla 2. Descripcion textual de la Vista de Presentacion Cuentos
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Descripcion textual de la vista de PresentacionComun

Actores de la vista de

presentacion

Usuario

Propésito

Presentar al usuario diferentes opciones de trabajo.

Objetivos
pedagdgicos -

Resumen

botones levantando siempre otra vista.

La vista se inicia cuando el usuario selecciona una vista que la contiene a ella,

se muestran varias opciones y se termina cuando se interactia con uno de sus

Vistas asociadas

Narracion, Texto, Autor, Entretenimiento, Inicio, Cuentos, Salir.

Referencias

RF21, RF23, RF3, RF4, RF5,RF6, RF7

Precondiciones

Debe haberse ejecutado una vista que la contenga a ella.

Poscondiciones

Curso Normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Elementos de la Vista

1. Levanta una vista que

contenga la misma.

2. Se

(Entretenimiento,

muestran 9 jconos

Narracion,  Autor,
Texto, Inicio, Salir, Idiomal, Idioma2 e

Idioma3)

2.1 Los iconos se encontraran de
la siguiente forma: tres en la
parte derecha de la pantalla, y

tres en la parte izquierda de la

pantalla.
3. Selecciona un boton. 4. Si el usuario seleccion6é el icono|4.1 Se ilumina el icono
Entretenimiento, se ejecuta la vista | Entretenimiento y se reproduce

Entretenimiento y se culmina la vista.

el sonido explicando la accién del

fcono.
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5. Si el usuario seleccioné el icono
Narracion se ejecuta la vista Narracion y

se culmina la vista.

5.1 Se ilumina el icono Narracion
y se reproduce el sonido
explicando la accion del icono.

6. Si el usuario seleccioné el icono
Autor se ejecuta la vista Autor y se

culmina la vista.

6.1 Se ilumina el icono Autor y se
reproduce el sonido explicando la

accion del icono.

7. Si el usuario seleccioné el icono
Texto se ejecuta la vista Texto y se

culmina la vista.

7.1 Se ilumina el icono Texto y se
reproduce el sonido explicando la

accion del icono.

8. Si el usuario seleccion6 el icono
Inicio se ejecuta la vista Cuento y se

culmina la vista.

8.1 Se ilumina el icono Inicio y se
reproduce el sonido explicando la

accion del icono.

9. Si el usuario seleccion6 el icono Salir
se ejecuta la vista Salir y se culmina la

vista.

9.1 Se ilumina el icono Salir y se
reproduce el sonido explicando la

accion del icono.

10. Si el usuario seleccioné el icono
Idiomal el cuento seleccionado se
mostrard en el idioma correspondiente

al boton.

10.1 Se ilumina el icono Idiomal.

11. Si el usuario seleccioné el icono
Idioma2 el cuento seleccionado se
mostrard en el idioma correspondiente

al botoén.

11.1 Se ilumina el icono Idioma2.

12. Si el usuario seleccioné el icono
Idioma3 el cuento seleccionado se
mostrard en el idioma correspondiente

al botoén.

12.1 Se ilumina el icono Idioma3.

Curso Alterno de los eventos

Accion

Curso Alterno
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Prioridad Critica

Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de Media Nombre Descripcion Estado

Imagen I-BE-001 Imagen botén Entretenimiento. Existente.
[-BN-001 Imagen botén Narracion. Existente.
[-BA-001 Imagen botén Autor. Existente.
I-BT-001 Imagen botén Texto. Existente.
[-B1-001 Imagen botén Inicio. Existente.
[-BS-001 Imagen botén Salir. Existente.
[-B1-001 Imagen botén Idiomal. Existente.
I-BI1-002 Imagen botén Idioma2. Existente.
I-BI-003 Imagen botén Idioma3. Existente.

Video o animacion - - -

Sonido S-BE-001 Sonido botén Entretenimiento. Existente.
S-BN-001 Sonido botén Narracion. Existente.
S-BA-001 Sonido botén Autor. Existente.
S-BT-001 Sonido botén Texto. Existente.
S-BI-001 Sonido botdn Inicio. Existente.
S-BS-001 Sonido botén Salir. Existente.

Texto - - -

Reglas Pedagdgicas

Prototipo de Interfaz de Usuario de la Vista
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Nombre del
producto

Icono del botén
Inicio

fcono del boton
Narracion

icono del boton

fcono del botén Entretenimiento
Texto .

Area donde se muestra la caratula inicial del producto.

fcono del botén lcono del botén
Autor Salir

Idioma 2

Tabla 3. Descripcion textual de la Vista de Presentacion Comun

Las descripciones textuales del resto de las vistas de la aplicacion pueden ser consultadas en los Anexos
1-6.

2.5.2 Diagramas de Estructura de Presentacion.

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

visuales dichos elementos (38).

Para la mejor estructuracion del modelo ApEM-L define dos nuevos tipos de clases: la clase Estaticos y la
clase Interaccién, las cuales seccionaran los elementos que cumplan con cada una de las caracteristicas
gue denotan los propios nombres. La clase Estaticos agrupara los componentes que solo tiene como
funcién visualizar informacioén, pero que no permiten interaccién con el usuario. Todo lo contrario con los

agrupados bajo la clase Interaccion, los cuales seran los elementos de la vista que permiten interaccion
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del usuario con el sistema informéatico modelado. Para cada una de las vistas de presentacion se realiza
DEP (20). A continuacion se muestran los DEP de las diferentes vistas de presentacion del mddulo

Cuento del producto “Mis Mejores Cuentos”:

<<Vista>>
CV_Cuentos
1 1
<<Estaticos>> 1.#* 1.4 <<Interaccion>>
CEst_Cuentos Cint_Cuentos
1 1 1
142 18 152
<Mod_Ent_Med> <<Mod_Ent_Med>> <<HLL>> Imagen_Boton
CMEM_Imagen CMEM_Sonido -id_boton
-id_imagen -id_sonido +On_Clic()
+0n_Mouse_Over()

Figura 5. DEP Vista de Presentacién Cuentos
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<<Vista>>
CV_Comun
1 1
= 1.4 A=t =
<<Estaticos>> <<Interaccion>>
CEst_Comun Cint_Comun
1 1
1
7 Je
<<HLL>> Imagen_Boton
-id_hoton
1. L.* +0n_Clic()
+0n_Mouse_Over()
<Mod_Ent_Med> <<Mod_Ent_Med>>
-id_imagen CMEM_Imagen
-id_imagen

Figura 6. DEP Vista de Presentacion Comun

Los Diagramas de Estructura de Presentacién del resto de las vistas del modulo pueden ser consultados

en los Anexos 7-12.
2.5.3 Diagramas de Estructura de Navegacion

Debido a la ineficiencia del lenguaje base UML para modelar la navegacion en el software educativo se ha
definido el Diagrama de Estructura de Navegacion (DEN) como un artefacto de ApEM-L. EI DEN
representa la estructura y organizacion de los elementos de navegacion de sistemas multimedia
incorporando nuevos estereotipos restrictivos que facilitan la comprension del modelo como son: la clase
botdn, la clase consulta y la clase mend. Estos estereotipos son elementos de composicién de la clase

vista que permiten el enlace con otras clases vistas del modelo (20).

Este diagrama forma parte de una de las areas estructural llamada gestion de modelo que propone el

lenguaje ApEM-L. Es aplicable de manera general a todo el médulo.
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<<Vista>> {fin de la animacién} <<Vista>>
_______ CV_Pr i CV_(
Levanta [*Reproducir_Animacion()

Usuario
1 1
12 1
<<Indice>> <<JavaScript>> <<JavaScript>>
CL_ _Cuent CB_Bot O CB_Boton_Salir
1
=
Subsistema
- <<Vista>> 1 <<Indice>> <<Vista>>
Comun ___Miza | cv_comun Ci_Salir CV_Salir
1 ’ 1
1
1 1 1 1
<<Vista>> <<Indice>> <<JavaScript>> <<JavaScript>> <<Indice>> <<Vista>>
CV_Narracion CI_Narracion CB_MNarracion CB_Inicio ClI_Inicio CV_Inicio
1 1
<<Vista>> <<Indice>> <<JavaScript>> <<JavaScript>> <<Indice>> <<Vista>>
CV_Texto CI_Texto CB_Texto CB_Entr imi Cl_Entretenimiento CV_Entretenimiento
1
<<Vista>> <<Indice>> <<JavaScript>>
CV_Autor CI_Autor CB_Autor

Figura 7. DEN del moédulo Cuento
2.6 Diagrama de clases

El diagrama de clases no es mas que conceptos que son modelados como clases describiendo cada una
un conjunto de objetos que almacenan informacion y se comunican para implementar su comportamiento.
La informacién almacenada se representa como atributos de estas clases y las operaciones a través de
los métodos de dichas clases. Son los diagramas mas comunes en el modelado de sistemas orientados a
objetos (41).
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ApEM-L propone algunas modificaciones para este tipo de diagrama, que consisten en dividirlo en dos
grandes zonas, la de la izquierda dedicada al arbol jerarquico de las clases modelo entidad medias que
representan los recursos mediaticos de la aplicacion y en la zona de la derecha del diagrama las clases
gue controlan la légica del negocio de la aplicacion propiamente dicha. La zona de la derecha se divide en
4 zonas, la primera dedicada a las clases vista, la contigua a esta y en el extremo superior derecho
dedicada a las clases controladoras, inmediatamente debajo de esta seccion, la destinada a las clases
modelo, quedando una banda inferior derecha dedicada en su extremo derecho a las clases modelo
entidad persistentes para el tratamiento de la informacién persistente de la aplicacion; y en el extremo

izquierdo las clases correspondientes al Lenguaje de Alto Nivel (HLL) (20).

Este tipo de diagrama se representa para cada una de las vistas del médulo del producto “Mis Mejores
Cuentos”. Seguidamente se muestran los diagramas de clases de las vistas mas importantes del médulo a

construir.
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Figura 8. Diagrama de Clases de la Vista de Presentacién Cuentos
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<<Mod_Ent_Med>>

% <<Vista>>

: CM.EM_Medla CV_Vistas «Controlador»?

-lfi_medla. FR e CV_Cuentos_Infantiles

-tipo_media = +Gestionar_Eventos()
+Cargar_Vista() =

<<Mod_Ent_Med>> <<Mod_Ent_Med>> <<Vista>> <<Modelo>>
CMEM_Imagen CMEM_Sonido CV_Cuentos CM_Cuentos

-id_imagen -id_sonido +Mostrar_Cuentos() +Mostrar_Cuentos()

+Get_Imagen() +Get_Sonido()
1 1s* 1 12 1 1
1 b &
<<HTML>> <<HTML>> <<Mod_Ent_Pers>>
CHTML _Sound CHTML _Imagen_Boton CMEP_Imagen
+Play() +0n_Clic() -dir_img
+On_Mouse_Over() +Buscar_Imagen()
1
1| 1

Figura 9. Diagrama de Clases de la Vista de Presentaciéon Comun
Los Diagramas de Clases del resto de las vistas del médulo pueden ser consultados en los Anexos 13-18.
2.7 Diagramas de Secuencias

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

interacciones en el tiempo representadas como mensajes (38).

ApEM-L propone una modificacion para este tipo de diagrama, que consisten en la representacién del
tiempo cuando su incorporacién sea necesaria, por la importancia del control de esta variable en las
aplicaciones educativas y en especial en el trabajo con las medias continuas como sonido, video y

animaciones (20).
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Este tipo de diagrama se representa para cada una de las vistas del médulo. Seguidamente se muestran

los diagramas de secuencias de las vistas mas importantes del médulo a construir.

' CV_Vistas

| CV_Cuentos

’CC_Cuernos _Infantiles

| CM_Cuentos

| CMEP_Imagenes

| CMEM_Imagen

CMEM_Sonido

Usuario :
|
|
|

T
|
|

1: Levanta_Aplicacion () :

|

2: Cargar_Vista(id_vista) |

T
|
|
|
|
|
|
3: Gestionar_Eventos :

4: Mostrar_Cuentos ()

6: Get_Imagen ()

»
'[ 5: Buscar_lmagen ()
T
7: Get_Sonido ()

8: Mostrar_Cuentos ()

———

Figura 10. Diagrama de Secuencia de la Vista de Presentacion Cuento

Usuario

1: Levanta_Aplicacion |

2: Cargar_Vista(id_vista)

3: Gestionar_Eventos()

4: Song()

% CV_Vista CC_Cuentos_infatiles I CM_Modelo
|
|

9: Mostrar_Opciones_Comunes()

1
1

|
| |
| ! | |-
| | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
[CMEP _Imagen ICMEM _Imagen | [ CMEM_Sonido
T T T T
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | |
b | | |
5: Mostrar_Opciones_Comunes() ! : :
: | |
6: Buscar_Imagen()
9 7: Get_Imagen() : :
|
8: Get_sonido () |
.l
E,
|
|

Figura 11. Diagrama de Secuencia de la Vista de Presentacién Comun

Los Diagramas de Secuencia del resto de las vistas del médulo pueden ser consultados en los Anexos 19-

24,

2.8 Conclusiones

En este capitulo se identificaron y describieron los principales conceptos del entorno donde se usara el

software, se realizé el modelamiento del dominio y se especificaron seis requerimientos funcionales y siete

no funcionales que debe cumplir el médulo a desarrollar. Ademas se model6 la Vista de Gestién del

Modelo, compuesta por cuatro subsistemas. También se hizo una descripcién textual de dos de las
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principales Vistas de Presentacion y se mostraron los Diagramas de Estructura de Presentacion de estas
vistas asi como el Diagramas de Estructura de Navegacion correspondiente al moédulo en general. Se
obtuvieron ademas, los artefactos fundamentales correspondientes al disefio de la solucion propuesta, se
representaron dos diagramas de clases del disefio de los ocho modelados y dos de los ocho diagramas de
secuencia que se obtuvieron.
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3.1 Introduccién

El flujo de trabajo de Implementacion en la fase de Elaboracion va encaminado a implementar la
arquitectura que se ha definido. Esté fuertemente determinado por el lenguaje de programacién. También
describe cémo los elementos del Modelo del Disefio se implementan en términos de componentes y cOmo
estos se organizan de acuerdo con los nodos especificos en el Modelo de Despliegue. Los Diagramas de
Despliegue y Componentes conforman lo que se conoce como un Modelo de Implementacién al describir
los componentes, su organizacion y la dependencia entre los nodos fisicos en los que funcionara el
maodulo (42).

En este capitulo se documenta el proceso de implementacion de los elementos identificados durante la
realizacion del disefio. Para ello se modela el diagrama de despliegue, donde se muestra la distribucion
fisica de los elementos de hardware que conformaran el médulo y las relaciones entre ellos; y el diagrama
de componentes, donde se representa la organizacion y las dependencias l6gicas que existen entre los
componentes del médulo. Ademas se realizara la validacién de la propuesta de solucion planteada para
agrupar y dar respuesta a los Requisitos Funcionales obtenidos en el proceso inicial. Se dara un pequefio
bosquejo tedrico de los temas a tratar, una explicacion de los tipos de pruebas y niveles que se aplican,
asi como la evaluacion de los resultados esperados y obtenidos luego de aplicarle un conjunto de pruebas

a la propuesta, para de esta forma fundamentar su correcta implementacion y funcionamiento.

3.2 Modelo de Implementacion

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

se implementan en componentes (15).

Segun los mismos autores (15), se considera el artefacto mas significativo del flujo de trabajo de
Implementacion, debido a la importancia que tiene para los desarrolladores comprender el funcionamiento

del sistema desde el punto de vista de componentes y sus relaciones. Los Diagramas de Despliegue y
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Componentes conforman lo que se conoce como un Modelo de Implementacion al describir los

componentes, su organizacion y la dependencia entre los nodos fisicos en los que funcionara el médulo.

3.2.1 Diagrama de Componentes

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

programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo (38).

ApEM-L extiende la semantica de UML para este tipo de diagrama al incorporar los elementos de
organizacion en paquetes asociados al patron arquitectonico MVC-E (Modelo — Vista — Controlador —
Entidad) y sus relaciones de funcionamiento (20).

| <=framework>>
Clases JS
JQuery
____________ >
]
I
I
|
I
I
I
|
I
\/
<<component=>
JSDatos.json

Figura 12. Diagrama de Componentes General
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Figura 13. Diagrama de Componentes del paquete Clases JS

3.2.2 Diagrama de Despliegue

Los Diagramas de Despliegue muestran las relaciones fisicas entre los componentes del hardware vy el
software, es decir, la configuracion de los elementos de procesamiento entiempo de ejecucion y los
componentes del software. También un Diagrama de Despliegue es un grafo de nodos, unidos por
conexiones de comunicacion, donde un nodo puede contener instancias de componentes, un nodo es un

recurso de ejecucion tal como un computador, un dispositivo 0 memoria (43).
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PC Central que tiene instalado
un servidor web. Hospeda todos
<<executionEnvironment>> | | | los componentes necesarios
PC_Servidor para el funcionamiento del
producto
<<HTTP>>

Ordenador cliente que se
conecta a través de un
navegador web al Servidor

<<executionEnvironment>> Central donde reside la
PC Cliente | [~"~"~~"""""77 aplicacian

Figura 14. Diagrama de Despliegue
3.3 Validacioén de la soluciéon propuesta

El proceso de prueba es clave a la hora de detectar errores o fallas. Conceptos como estabilidad,
escalabilidad, eficiencia y seguridad se relacionan a la calidad de un producto bien desarrollado. Las
aplicaciones de software han crecido en complejidad y tamafio, y por consiguiente también en costos (44),
por lo que se hace necesario que el proceso de pruebas se lleve a cabo con calidad y eficiencia, logrando
la aceptacién del producto por parte del usuario final.

3.3.1 Métodos de Prueba

Los métodos de prueba definen qué estrategia seguir en cuanto a la verificaciéon y validacién del sistema,
ya gque estan disefiados con el propésito de descubrir fallos y no para demostrar que el software funciona,
siendo mas razonable disefiar pruebas en aquellas partes donde la probabilidad de fallo es mayor (45).
Las pruebas se enfocan sobre la légica interna del software y las funciones externas, para lo cual se
definen los siguientes métodos:

Método de Caja Blanca: Se basa en el examen de los detalles procedimentales. Se comprueban los
caminos logicos proponiendo casos de prueba que examinen que estan correctas todas las condiciones

y/o bucles para determinar si el estado real coincide con el esperado o afirmado (46).
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Caja blanca

Entrada Salida

Figura 15. Método de Caja Blanca

Método de Caja Negra: Se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software, por lo
gue los casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la
entrada se acepta de forma adecuada y que se produce una salida correcta, asi como que la integridad de
la informacion externa se mantiene. Esta prueba examina algunos aspectos del modelo fundamentalmente
del sistema sin tener mucho en cuenta la estructura interna del software. Estas pruebas permiten

encontrar:

Funciones incorrectas o ausentes.
Errores de interfaz.
Errores en estructuras de datos o en accesos a las Bases de Datos externas.

Errores de rendimiento.

SSANEE NN

Errores de inicializacién y terminacién.
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Caja neora

Entrada

Figura 16. Método de Caja Negra
3.3.2 Pruebas aplicadas al software

Para encontrar la mayor cantidad de errores y hacer una buena validacion de software se decide realizar
pruebas de Aceptacién y de Funcionalidad. Dichas pruebas pertenecen al método de caja negra, las
cuales estan regidas por los casos de pruebas, que fueron generados a partir de la especificacion de
casos de uso. Los casos de prueba representan los requisitos que se esperan que cumpla la aplicacién,

por lo que al escribirlos también se documenta el sistema.
Seguidamente se muestra una explicacion de las pruebas utilizadas:

Pruebas de Aceptaciéon: Prueba de aceptacion del usuario es la prueba final antes del despliegue del
sistema. Su objetivo es verificar que el software esta listo y que puede ser usado por usuarios finales para

ejecutar aquellas funciones y tareas para las cuales el software fue construido (47).

Pruebas de Funcionalidad: Pruebas orientadas a determinar el cumplimiento de las funcionalidades del

sistema respecto a los requerimientos de los usuarios (48).

v' Funcién: Pruebas fijando su atencion en la validacion de las funciones, métodos, servicios, caso
de uso.

v' Seguridad: Asegurar que los datos o el sistema solamente es accedido por los actores deseados.

v Volumen: Enfocada en verificar las habilidades de los programas para manejar grandes

cantidades de datos, tanto como entrada, salida o residente en la BD.
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Los resultados de las pruebas pueden ser consultados en los anexos del 25 al 32.
3.4 Conclusiones

Para detallar descriptivamente la solucidn propuesta, se realizaron los diagramas de despliegue y
componentes, quedando confeccionada la vista estatica del sistema lo que proporciona tanto la
distribucion fisica como la representacion l6gica de los elementos del disefio, comportandose estos
tltimos como componentes de un modelo que llevan implicito las relaciones de dependencias que existe
entre ellos, los paquetes y los subsistemas. Para evaluar la solucién desarrollada se abarcaron los
métodos, niveles y tipos de prueba expuestos anteriormente, arrojando resultados visibles, los cuales

validan la calidad del producto construido.
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Con el proposito de darle cumplimiento al objetivo general y a la problematica planteada en el presente
trabajo, se han llevado a cabo satisfactoriamente cada una de las tareas que fueron trazadas al comienzo

del mismo.

v El estudio realizado de productos multimedias con propoésitos educativos, en el ambito nacional e
internacional demostré la necesidad de realizar un software educativo multiplataforma con
herramientas libres para nifios de 3 a 5 afios de edad, rompiendo los esquemas del uso de
herramientas propietarias para la implementacion de productos multimedia

v El andlisis de las tecnologias, herramientas y metodologias posibilitaron identificar las
funcionalidades de la aplicacion y disefar el software orientado a la tecnologia multimedia, con una
interfaz agradable capaz de captar la atencién de los nifios y una facil navegabilidad sin la ayuda
de terceras personas.

v' Con la implementacién del médulo Cuento del producto “Mis Mejores Cuentos” en plataforma web
y con tecnologia multimedia, se garantiza la presentacién de forma interactiva de los cuentos
infantiles para nifios de la edad de 3 a 5 afios, posibilitando el desarrollo de las habilidades
educacionales ajustadas a la edad, tales como: ensefianza trasmitida por el cuento,
reconocimiento de colores y sonidos, identificacion y asociacion de figuras, ejercitacion de la
memoria a largo plazo, destreza del infante con el mouse, asi como la familiarizacién con la
computacion.

v' La posibilidad de seleccion de idioma facilita la comercializacion del producto “Mis Mejores

Cuentos”.
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RECOMENDACIONES

A partir de los resultados o beneficios que proporciona este trabajo de diploma, se proponen las siguientes

recomendaciones.

v/ Utilizar la documentacién generada como estandar en otros proyectos con caracteristicas
similares, permitiendo que sirva como base para el desarrollo del modelado con APEM — L.

v' Se recomienda ademas lograr la distribucion del producto “Mis Mejores Cuentos” en un paquete de
instalacion suficientemente sencillo como para poder ser distribuido en las escuelas primarias,
Circulos Infantiles, y Joven Club del pais.

v Integrar el médulo Administracion al producto “Mis Mejores Cuentos” para facilitar el cambio de los

cuentos en versiones posteriores del producto sin necesidad de redisefiar toda la coleccion.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Flash: Programa que facilita la utilizacion de tecnologia en la Web, permitiendo la creacion de
animaciones vectoriales. El interés en el uso de gréficos vectoriales es que éstos permiten llevar a cabo

animaciones que tardan poco tiempo en ser cargadas por el navegador.

HTML: Lenguaje de marcado predominante para la elaboracién de paginas web. Es usado para describir
la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto con objetos tales

como imagenes.

CSS: Lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los documentos
electronicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su

presentacion y es imprescindible para crear paginas web complejas.

Canvas: Etiqueta o elemento en HTML5 que permite la generacién de graficos en forma dindmica por

medio de programacion dentro de una péagina.

PHP: Lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacion de paginas web

dindmicas. Es usado principalmente para la interpretacion del lado del servidor.

UML: Lenguaje de modelado para especificar o para describir métodos o procesos. Se utiliza para definir

un sistema, para detallar los artefactos en el sistema y para documentar y construir.

OMMMA-L: Extension del lenguaje de modelado UML para la modelacién Orientada a Objetos de

Aplicaciones Multimedia.

OCL: Lenguaje simple, para escribir restricciones y expresiones sobre elementos de un modelo. EI OCL
suele ser Gtil cuando se esta especificando un dominio particular mediante el UML y es necesario restringir

los valores permitidos para los objetos del dominio.

CASE: Aplicaciones informéticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de software

reduciendo el coste de las mismas en términos de tiempo y de dinero.



GLOSARIO DE TERMINOS

Multiplataforma: Término usado para referirse a los programas, sistemas operativos, lenguajes de

programacion, u otra clase de software, que puedan funcionar en diversas plataformas.

Java: Lenguaje de programacion orientado a objetos, desarrollado por Sun Microsystems. El lenguaje en
si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina
herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la manipulacion directa de

punteros o memoaoria.

C#: Lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y estandarizado por Microsoft como parte
de su plataforma .NET.

ASP: Tecnologia de Microsoft del tipo "lado del servidor" para paginas web generadas dinamicamente.

OSI: Modelo de red descriptivo creado por la Organizacion Internacional para la Estandarizacion en el afio
1984. Marco de referencia para la definicion de arquitecturas de interconexion de sistemas de

comunicaciones.
IIS: Servidor web y conjunto de servicios para el sistema operativo Microsoft Windows.

DOM: Interfaz de programacion de aplicaciones (API) que proporciona un conjunto estadndar de objetos
para representar documentos HTML y XML, un modelo estandar sobre como pueden combinarse dichos

objetos, y una interfaz estandar para acceder a ellos y manipularlos.

Extjs: Libreria Javascript ligera y de alto rendimiento, compatible con la mayoria de navegadores para

crear paginas web y aplicaciones dinamicas.

jQuery: Framework de Javascript, que permite simplificar la manera de interactuar con los documentos
HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar interaccion con la

técnica AJAX a paginas web.

Scriptaculous: Biblioteca Javascript que permite el uso de controles AJAX, drag 'n drop, y otros efectos

visuales en una pagina web.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Dojo: Framework que contiene APIs y controles para facilitar el desarrollo de aplicaciones web que
utilicen tecnologia AJAX.

AJAX: Técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas. Javascript es el lenguaje

interpretado en el que normalmente se efecttan las funciones de llamada de Ajax.

OpenlLaszlo: plataforma de cédigo abierto, ofrecida bajo la Licencia Publica Comun (Common Public
License o CPL), para el desarrollo y la entrega de aplicaciones de Internet enriquecidas (RIA por su sigla

en inglés).

BlueFlish: Software con licencia GPL dirigido a disefiadores y programadores web experimentados que se
enfoca en la edicion de paginas dinamicas e interactivas. Es capaz de reconocer diversos lenguajes de

programacion.

Synfig: editor de gréaficos vectoriales y una herramienta de animacion por computadora libre.

59



