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Resumen

Resumen

Desde sus inicios las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs) han tenido un papel
fundamental y de gran impacto en la sociedad; teniendo en la actualidad un crecimiento vertiginoso que
involucra todos los campos sociales incluyendo la educaciéon. En este sector se han obtenido grandes
logros con la produccion de software educativo, es por ello que la Universidad de Ciencias Informaticas
(UCI) se ha especializado en la creacion de productos multimedia los cuales son destinados a fortalecer y
apoyar los procesos de ensefianza-aprendizaje. En la UCI la Inteligencia Artificial (I1A) es una asignatura
de contenidos complejos, y los medios didacticos con los que cuenta aun no son suficientes pues no
abarcan todo lo que el estudiante necesita conocer; por consiguiente no pueden alcanzar un mejor
aprendizaje del tema. Por tales razones este trabajo tiene como propésito desarrollar un multimedia como
medio didactico que sirva de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Inteligencia
Artificial. Para dar cumplimiento al desarrollo del trabajo se utilizé6 como metodologia de desarrollo RUP, el
Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos para Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), como herramienta
Flash CS4, ActionScript 3.0 (AS3) como lenguaje de programaciéon y como lenguaje para agrupar y

gestionar la informacién Lenguaje de Marcas Extensibles (XML).

Palabras clave: Multimedia, Software educativo, Inteligencia Atrtificial.
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Introduccion

Introduccién

El rapido y creciente desarrollo de las tecnologias y la informatica ha dado pie a profundas innovaciones
en la esfera educativa, impactando directamente el proceso de formacién del aprendizaje. La educacion
cubana se encuentra inmersa en un proceso de universalizacion, el cual presupone grandes retos ya que
va encaminado a la biusqueda de nuevas soluciones que garanticen la incorporacién de nuevos métodos,
formas y medios de ensefianza con el objetivo de mejorar alin mas el proceso de ensefianza-aprendizaje,

para garantizar que el estudiante asimile todo el contenido y refuerce lo aprendido.

Dentro de las tecnologias de la informatica se encuentran los sistemas interactivos multimedia, los cuales
se les conoce ademas como Software Educativo®. Teniendo en cuenta las ventajas que esto trae consigo,
se puede afirmar que hoy en dia, la educacién con el uso del ordenador, contribuye a una ensefianza mas
rapida, dandole la posibilidad al profesor emplear medios atractivos y novedosos, que logren una mayor
efectividad en sus objetivos; y a los estudiantes nuevas opciones para su aprendizaje de manera

individual segun sus caracteristicas, prioridades y posibilidades.

Como parte del esfuerzo del pais por impulsar el desarrollo de la informatica, y en particular el desarrollo
de la industria del software, es insertada en los proyectos sociales de la Revolucién la UCI, que desde sus
inicios se trazd el objetivo de formar profesionales calificados para producir software y servicios
informaticos. Dentro del proceso docente educativo de este centro universitario se relacionan elementos
muy importantes como: investigacion, produccién y estudio-trabajo, acogiendo el modelo pedagdgico
centrado en el aprendizaje para la formacién docente.

En la UCI, se imparte la asignatura IA que utiliza el Entorno Virtual de Aprendizaje (o plataforma EVA)
como herramienta de soporte al proceso de ensefianza-aprendizaje de la misma; con esta herramienta los
profesores pueden implementar estrategias de ensefianza complementarias a las clases presenciales,
permitiendo la actualizacién, registro y evaluacion sistematica en cada uno de los temas a tratar, ademas

de brindar al estudiante la posibilidad de obtener, utilizar y compartir materiales didacticos que se utilizan

1 . . e . . . . . . ,
Un sistema informatico interactivo, controlable por el usuario, que integra diferentes medios como el texto, el video, la
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Introduccion

tales como: conferencias, talleres, seminarios y cuestionarios. Como parte de la asignatura se introduce el
tema “Redes Neuronales”, el cual solo se evalla por medio de cuestionarios, de esta manera el estudiante
solo puede aprehender el conocimiento del tema que le corresponda desarrollar, no asi en los contenidos
restantes. A pesar de que se encuentran disponible una videoconferencia en la Intranet de la universidad y
varias bibliografias en idioma inglés en la plataforma EVA, son insuficientes los recursos didacticos que le
orienten mejor a los estudiantes cémo abarcar todo lo que necesita conocer, no se especifica que
bibliografia utilizar en cada paso, como estudiar de manera independiente y cbmo autoevaluarse; ademas

de que ofrecen poca motivacion.

Teniendo en cuenta la situacién antes expuesta, surge el problema cientifico: ¢ Cémo apoyar el proceso
de ensefianza-aprendizaje del tema “Redes Neuronales” de la asignatura Inteligencia Artificial? La
investigacion tiene como objeto de estudio el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura
Inteligencia Artificial.

Para darle solucion al problema antes mencionado se formula como objetivo general: Desarrollar un
multimedia para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Inteligencia Artificial. Se
tiene como campo de accién el contenido “Redes Neuronales” de la asignatura Inteligencia Atrtificial en la

Universidad de Ciencias Informaticas.

La idea a defender propuesta esta definida de la siguiente manera: Con la creacién del multimedia se
apoyara el aprendizaje del tema “Redes Neuronales” de la asignatura Inteligencia Artificial de manera

dindmica, intuitiva y de facil comprensiéon ampliando los contenidos de la misma.
Para cumplir con el objetivo planteado, se definieron las siguientes tareas investigativas:

v" Andlisis del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Inteligencia Artificial en la UCI

para conducir la solucion.

v' Andlisis de los diferentes conceptos relacionados con multimedia para enmarcar la solucion del

problema segun clasificaciones existentes.

v' Andlisis de las tendencias multimedia existentes en la rama educacional para poder enfocar la

realizacion del multimedia.
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v' Seleccién de las herramientas, lenguajes y metodologias a utilizar para el desarrollo del

multimedia.
v Elaboracién de los contenidos sobre “Redes Neuronales” que seran utilizadas en el multimedia.
v Elaboracién de cuestionarios del contenido “Redes Neuronales” que contendra el multimedia.

v' Disefio e implementacion del multimedia para contribuir al proceso de ensefianza-aprendizaje de la

Inteligencia Artificial.

v Estudio de la factibilidad del producto obtenido para realizar una estimacion de su costo-beneficio y
demostrar las ventajas que ofrece dicho producto.

En el transcurso de la investigacion se emplearan algunos métodos de investigacion cientifica; dentro
de los Métodos Tedricos se emplearon el Analitico — Sintético con el objetivo de analizar la bibliografia,
permitiendo extraer y sintetizar los elementos mas importantes relacionados con multimedia,
herramientas, metodologias y lenguajes a utilizar para desarrollar el multimedia y el Histérico — Logico
para estudiar de forma ordenada la trayectoria histérica, es decir, la evolucion y desarrollo del objeto de
estudio para relacionar de manera coherente diferentes momentos, etapas y concepciones vinculadas con
el contenido de la asignatura Inteligencia Artificial; y dentro de los Métodos Empiricos la Entrevista para
poder conocer los criterios de especialistas en cuanto a la evolucién del proceso de ensefanza-

aprendizaje de la IA en la UCI.

Estructura de la tesis

Capitulol: Fundamentacién Teorica.

En este capitulo se realiza la fundamentacion del tema donde se explican algunos conceptos generales
acerca del mismo, las tecnologias sobre aplicaciones multimedia, ademéas de explicar las herramientas,

metodologias y lenguajes utilizados para desarrollar la aplicacion.

Capitulo 2: Descripcion de la Solucion.
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Este capitulo se comenzara con la realizacion de la especificaciébn del contenido, bien detallado, que
contendra el sistema. Se realiza un levantamiento de los requisitos del sistema, tanto funcional como no
funcional. Se opta por la realizacion de un Modelo de Dominio para poder representar los conceptos
abordados en la realidad. Se realiza el Modelo de Navegacion con el que los usuarios podran interactuar
en la aplicacién. Por ultimo, se realiza el Modelo de Caso de Uso del Sistema, donde se justificaran los

principales actores, asi como la descripcion textual de los casos de uso correspondientes.
Capitulo 3: Construccidon de la Solucién Propuesta.

En este capitulo se realizara la construccion de la solucién propuesta en los flujos de trabajo Disefio e
Implementacion. Se genera una serie de artefactos pertenecientes a la metodologia OMMMA-L como
extensién de UML, como por ejemplo los Diagramas de Presentacion para las pantallas principales de la
Multimedia. También se realiza el modelo de implementacion, el cual incluye el diagrama de

componentes.
Capitulo 4: Estudio de Factibilidad.

En este capitulo se hara un estudio de la factibilidad que ofrecera el producto que se implementara mas
adelante con el objetivo de poder contabilizar el tiempo total de desarrollo del proyecto y determinar las

ventajas educacionales que aporta.
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Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica

Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica.

Introduccion

En este capitulo se abordan conceptos referentes a la tecnologia multimedia con algunas de las
caracteristicas mas importantes que posee, las ventajas que aporta en la esfera educacional. Se da una
breve resefia en general del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Inteligencia Artificial en nuestra
universidad, y se identifican y caracterizan las herramientas, metodologias de desarrollo de software y los

lenguajes de modelado y de programacién a utilizar en la aplicacion.
1.1 Multimedia

Multimedia es una tendencia a mezclar diferentes tecnologias de difusién de informacion que incluye el
uso de texto, audio, gréaficos, animacién de graficos y videos en pleno movimiento para lograr un mayor

efecto en la comprensiéon del mensaje que se desea transmitir. [1]

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza multiples medios de
expresion (fisicos o digitales) para presentar o comunicar informacién. De alli la expresién "multi-medios".
Los medios pueden ser variados, desde texto e imagenes, hasta animacion, sonido y video. También se
puede calificar como multimedia a los medios electrénicos (u otros medios) que permiten almacenar y
presentar contenido multimedia. Multimedia es similar al empleo tradicional de medios mixtos en las artes

plasticas, pero con un alcance mas amplio. [13]

Es dificil definir en pocas palabras el término multimedia. Se puede decir que en una computadora
personal es la capacidad de mostrar gréfico, video, sonido, texto y animaciones como forma de trabajo, e
integrarlo todo en un mismo entorno llamativo para el usuario, que interactuara o no sobre él, para obtener

un resultado visible, audible o ambas cosas. [8]

El concepto multimedia tiene incluido ademés dos caracteristicas fundamentales tales como: la
interactividad y la integracion de varios medios en un mismo documento. Existen varios tipos de

multimedia, entre ellos tenemos:
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Presentacion: Puede exhibirse como comunmente la vemos en la television o el cine, de forma lineal. No
necesita que el usuario o exportador tenga que interactuar con ella, pues ésta corre de principio a fin toda
la presentacion. Por lo general, se le llama multimedia de Presentacion, pues en la mayoria de los casos

se utiliza como material de apoyo para conferencias, exposiciones y para promocion de productos.

Interactiva: Cuando la multimedia nos permite interactuar con ella, es decir, que el usuario tiene la
posibilidad de explorar a su voluntad el contenido que esta posea, se denomina multimedia Interactiva.
Esta permite, mediante hipervinculos, que el usuario interactiie con el sistema. Se puede acceder a la
parte que mas interese al navegante, sin necesidad de repasar todo el contenido. Puede retroceder o
avanzar segun los intereses personales, brindando asi una libertad plena de navegacion. Estas cualidades
son las que hacen que la multimedia Interactiva se utilice por lo general en materiales para la diversion y

entretenimiento, manuales de entrenamiento, en libros electrénicos y materiales de referencias.

Aplicaciones educativas: Estos multimedios son tanto Interactivas como Presentaciones. Son
programas disefiados con fines educativos para ayudar en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
permitiéndole al usuario estudiar a su propio ritmo, interactuar con el sistema de modo intuitivo, ya sea con

materiales diversos tales como tutoriales, materiales de ejercitacion o juegos educativos.

El desarrollo de estos sistemas ha crecido de forma acelerada; haciéndose visible dos grupos

fundamentales:
Multimedia informativos:

v Libros o cuentos multimedia: Se parecen a los libros convencionales en formato papel ya que
mantienen una estructura lineal para el acceso a la informacion, pero en sus contenidos tiene un
mayor peso o importancia el uso de diferentes cddigos en la presentacion de esta informacion

(sonidos y animaciones).

v Enciclopedias y diccionarios multimedia: Al igual que las enciclopedias y diccionarios en papel son
recursos de consulta de informacién, por lo que su estructura es principalmente reticular para

favorecer el rapido acceso a la informacion. Las enciclopedias y diccionarios multimedia utilizan
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Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica

v

bases de datos para almacenar la informacion de consulta de forma estructurada, de modo que el
acceso a la misma sea lo mas rapido y sencillo.

Hipermedia: Son documentos hipertextuales con informacién relacionada a través de enlaces, que
presentan informacién multimedia. Su estructura es en mayor o menor grado jerarquizada,
utilizando diferentes niveles de informacién. No obstante, los usuarios tienen gran libertad para

moverse dentro de la aplicacion atendiendo a sus intereses.

Multimedia formativos:

v

Programas de ejercitacion y practica: Presentan un conjunto de ejercicios que deben realizarse
siguiendo la secuencia predeterminada del programa. Han sido muy cuestionados desde la
perspectiva pedagdgica, aunque tienen un importante desarrollo y uso en actividades que exigen el
desarrollo y ejercitacién de destrezas concretas.

Tutoriales: Son semejantes a los programas de ejercitacion pero presentan informacion que debe
conocerse o asimilarse previamente a la realizacion de los ejercicios. En muchos tutoriales se
presenta la figura del tutor (imagen animada o video) que va guiando el proceso de aprendizaje.

Siguen los postulados del aprendizaje programado.

Simulaciones: Tienen como objetivo la experimentacién del usuario con una gran variedad de
situaciones reales. Se basa fundamentalmente en que el programa muestra un escenario o modelo
sobre el que el estudiante puede experimentar, ya sea indicando determinados valores para las
variables del modelo, o realizando determinadas acciones sobre el mismo. Con esto se le
proporciona al usuario un papel activo en su proceso de aprendizaje, decidiendo qué hacer y

analizando las consecuencias de sus decisiones. Se basan en el aprendizaje por descubrimiento.

Talleres creativos: Promueven la construccion y/o realizacibn de nuevos entornos creativos a

través del uso de elementos simples (juegos de construccion, talleres de dibujo).

Resolucion de problemas: Estas aplicaciones multimedia tienen por objeto desarrollar habilidades y
destrezas de nivel superior, basandose en teorias constructivistas. Para ello, se plantean
problemas contextualizados en situaciones reales, que requieren el desarrollo de destrezas tales
como comprensioén, andlisis, sintesis, entre otras. Para ello se proporcionan materiales y recursos

para su solucion, junto a materiales adicionales para profundizar en el tema planteado.
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Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica

v' Caza del tesoro: Una caza del tesoro es un documento hipermedia (pagina web) en la que se
presentan una serie de preguntas sobre un determinado tema, junto a una lista de direcciones web

en las que se pueden buscar las respuestas.

v" WebQuest: Es una actividad orientada a la investigacion, en la que parte o toda la informacién con
la que interaccionan los alumnos, proviene de Internet. WebQuest usa el mundo real, y tareas
auténticas para motivar a los alumnos. Su estructura es constructivista y por tanto fuerza a los
alumnos a transformar la informacién y entenderla; sus estrategias de aprendizaje cooperativo

ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades y a contribuir al producto final del grupo.

v Wiki: Es una aplicacion orientada al aprendizaje colaborativo. Basicamente consiste en la
elaboracion de documentos multimedia de forma colaborativa. Los documentos (paginas wiki) se
alojan en un servidor y puede ser escrito por un conjunto de personas a través de un navegador,
utilizando una notacion sencilla para dar formato, crear enlaces, etc. Cuando alguien edita una
pagina wiki, sus cambios aparecen inmediatamente en la web, sin pasar por ningun tipo de revision

previa.

Asociados al término multimedia aparecen varios conceptos, como es el caso de Hipermedia e Hipertexto.
Estos son conceptos muy relacionados entre si y tienden a crear confusién con gran facilidad, por lo que a

continuacion se les ofrecera una definicion de estos términos.
1.1.1 Hipertexto

Segun Juan Alberto Siglienza Pizarro, Director de desarrollo de aplicaciones multimedia para la formacién
del Instituto de Ingenieria del Conocimiento (IIC) de la Universidad Autbnoma de Madrid, el hipertexto es
un sistema que permite escribir y mostrar texto que contiene enlaces a otros documentos, es una técnica
o sistema de consultado de una base de textos que permite saltar de un documento a otro segin caminos
preestablecidos o elaborados con ese fin. Es un término que se utiliza para referir un sistema no lineal de

buscar y conseguir informacién basado en enlaces asociativos entre documentos.

El hipertexto es una nueva forma de mostrar la informacién, uniendo temas con palabras en los textos,
permitiendo que el usuario acceda a otros textos relacionados con dicha palabra, sin tener que abandonar

el documento para buscar en otros. Esto permite que el lector no se vea en la necesidad de seguir un hilo
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Unico vy lineal. El Hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar informacion, 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 cédigo ejecutable u otra

forma de datos se les da el nombre de hipermedia, es decir, una generalizacion de hipertexto.
1.1.2 Hipermedia

Es la combinacion de Hipertexto y Multimedia, es una tecnologia de construccion de documentos que
permiten a los lectores encontrar facilmente la informacion que realmente necesitan y de la manera que
ellos decidan, a través de enlaces establecidos entre los diferentes elementos de informacion multimedia
(texto, sonido, imagen, video) que conforman el documento. De manera sencilla para obtener una
hipermedia, solo es necesario unir el hipertexto con gréficos, sonidos, dibujos y videos, ya que solo se
diferencian en que el hipertexto muestra la informacion en forma de texto, y la hipermedia adiciona

imagenes y sonido, y ambas presentan la informacién de forma no lineal mediante vinculos. [13]

Los programas hipertextuales so6lo contienen informacién textual mientras que los programas
hipermediales combinan diferentes tipos de informacién (visual, auditiva, textual). La diferencia entre

programas multimedia e hipermedia radica en la estructura interna del programa.
1.1.3 Estructuras de sistemas de navegacion

Un aspecto importante para poder determinar el grado de interactividad en un producto multimedia es la
estructura de navegacion que el usuario debera seguir; su seleccidon no esta ligada a la superioridad de

ninguna de estas estructuras sino a la finalidad que persiga la aplicacion.

Lineal: son los més utilizados para construir un multimedia de ejercitacion y practica o un libro multimedia;
donde el usuario sigue un sistema de navegacion lineal o secuencial para acceder a los diferentes

modulos de la aplicacion, de tal modo que Unicamente puede seguir un determinado camino o recorrido.

Reticular: El empleo de Hipertextos, los cuales estan formados por imagenes, parrafos, o palabras
simples y sus conexiones, estan basados en un enfoque donde el usuario tiene la posibilidad de crear,

agregar, enlazar, compartir informacién de fuentes diversas y seguir diferentes caminos cuando navega
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por el programa, dandole la posibilidad de acceder a documentos de manera no secuencial. Esta
flexibilidad de acceso caracteriza a los sistemas de navegacion Reticular y son muy empleadas en las
aplicaciones orientadas a la consulta de informacion, por ejemplo para la realizacion de una enciclopedia

electrénica.

Jerarquizada: Al combinar las dos modalidades anteriores el sistema adquiere el nombre de Jerarquizado
y es muy utilizado porque combina las ventajas de ambos (libertad de seleccion por parte del usuario y

organizacion de la informacion atendiendo a su contenido y dificultad).

- i i
|| I |
| (| || | | s _ [ |
I I |
|| || | [—] [—

Estilo Secuencial : - = —

Estilo Jerarquico

EE = — o —
]
T I r:llr:r llll'
[ [ ——
[ I | |1} [ #lf * I-O- :
= - _ - _
Estilo hipertexto Estilo Reticulado

Figura 1. Sistemas de Navegacion.
1.2 Multimedia en la educacion

Los productos multimedia se han convertido en una tecnologia efectiva en el ambito educacional, muy
utilizada actualmente por su flexibilidad, calidad y su capacidad de integrar diversos medios en la
transmision de informacion de manera més atractiva y dinamica; permitiendo que el usuario adquiera sus
conocimientos con mas facilidad y controle el flujo de informacién segun su ritmo de aprendizaje. Estos
programas brindan una adecuada formacién de capacidades y habilidades en los estudiantes, tales como:

ensefiarles a pensar por si solos para que sean capaces de manejar fuentes de informacion y crearles las
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condiciones para que puedan apropiarse de los conocimientos por si mismos. Gracias a la incorporacion
de estimulos visuales y sonoros del software educativo basado en técnicas multimedia se agiliza y
dinamiza la ensefianza y se logra que el estudiante se sienta mas atraido, preste mas atencién e interés y

mejore la retencién de la informacion presentada de forma divertida y diversa.

Segun concluye el Dr. Pere Marqués de la Universidad Autbnoma de Barcelona existen otro grupo de
ventajas que ofrece la insercion de las TICs en la esfera educativa, y entre ellas se encuentran las

siguientes:

v' Apoyan los procesos de ensefianza-aprendizaje contribuyendo al acceso de todo tipo de

informacion a través de Internet.

v Propician un nuevo paradigma de la ensefianza méas personalizado y centrado en la actividad del
estudiante.

v Disefio de servicios de aprendizaje abierto y de educacién semipresencial.

v' Aumentan la flexibilidad y accesibilidad a la informacién, asi como la promociéon del protagonismo
de los educandos.

v" Mejora del trabajo individual, la presentacion y comprensién de materias y contenidos complejos.

v' Consolidan el trabajo cooperativo permitiendo el acceso a nuevos entornos y la optimizacién de

los recursos.
1.2.1 Educacién a distancia

La educacién a distancia tiene sus antecedentes en los cursos por correspondencia los cuales surgieron
por la necesidad de ensefiar en lugares donde no era posible por las limitaciones geograficas existentes.
Con esta modalidad educativa se logra la no presencia del estudiante en el aula y con la integracion de las
TICs al proceso de ensefianza-aprendizaje se hace uso del correo electronico, entre otras facilidades que
Internet brinda, apoyandose fundamentalmente en los entornos virtuales de aprendizaje; puede definirse

entonces que la educacion a distancia utiliza de manera generalizada las TICs durante todo el proceso de
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ensefianza-aprendizaje y se realiza a través de Internet, es decir online. A nivel mundial se le conoce
ademas como e-learning que se basa fundamentalmente en el aprovechamiento de la facilidad de
distribucién de materiales formativos y herramientas que permitan la comunicacién y la creacién de

entornos de aprendizaje. [12]

Los materiales didacticos desempefian un rol de mucha importancia en este tipo de educacién teniendo en
cuenta que a pesar de la insuficiencia de estos materiales, los mismos pueden ser suplantados por los
propios docentes. Los materiales didacticos estan centrados en el aprendizaje ya que estan disefiados
principalmente para facilitar el autoaprendizaje estimulando la manera de adquirir facilmente conceptos,

habilidades, actitudes o destrezas que el estudiante debe alcanzar con el estudio.

Entre los principales recursos didacticos encontramos las guias didacticas, glosarios, foros, correo
electronico y chat; todos tributan a un mismo objetivo que no es mas que lograr una retroalimentacion y
comunicacion entre el profesor y el estudiante que en definitiva persigue el cumplimento de los objetivos

educativos y que estudiante logre total independencia sobre el contenido que desee tratar.

El empleo de los multimedia contribuye a desarrollar la motivaciéon en los estudiantes y despertar su
interés por los contenidos tratados debido a su alto potencial como estimulo a la experimentacion, a su
facilidad para captar la atencién del usuario dada su capacidad de integraciéon que posee, y a su funcién
de dinamizar los procesos de aprendizaje y el logro de nuevas metas; movido especialmente por la

curiosidad y el descubrimiento de lo nuevo.
1.2.2 Entorno Virtual de Aprendizaje

Un entorno virtual es una plataforma que sirve como herramienta didactica que cuenta con soporte
tecnolégico y permite proveer materiales pedagodgicos en formato digital propiciando que profesores y
alumnos interactien en el proceso educativo. Los protagonistas de este proceso utilizan la plataforma
para debatir de forma online sobre tematicas relacionadas con asignaturas, ademas de poder integrar
contenidos o incluir opiniones relevantes de expertos o profesionales externos. Los soportes virtuales
fomentan la colaboracién pedagogica y facilitan la construccion de conocimientos durante el proceso

formativo. Son herramientas Utiles y flexibles que se adaptan a diversos modelos de docencia y que estan
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disefiados bajo una filosofia pedagdgica. Entre las caracteristicas mas significativas estan la de poseer

flexibilidad didactica y técnica, usabilidad y accesibilidad.

El Moodle (Entorno Modular de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos) es uno de los mas difundidos
y utilizados a nivel mundial en los centros de ensefianza y nuestra universidad se empezo6 a utilizar a partir
de 2005, es por tanto una herramienta muy 0til, ya que permite fomentar el auto-aprendizaje y el
aprendizaje colaborativo, ademéas de poder colocar e integrar los mas disimiles contenidos tales como

multimedia, apuntes, videos e imagenes.

1.2.3 ¢ Qué es proceso de ensefianza-aprendizaje?

Para poder presentar una definicion formal de proceso de ensefianza-aprendizaje debemos analizar
primeramente los conceptos de educacion, ensefianza y aprendizaje por separado. Por tanto podemos
decir que:

Educacion: es el conjunto de conocimientos, 6rdenes y métodos por medios de los cuales se ayuda al

individuo en el desarrollo y se mejora sus facultades intelectuales, morales y fisicas. [11]

Ensefianza: proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos espaciales o generales

sobre una materia. [11]

Aprendizaje: es la accién de instruirse para dar una solucién a situaciones y el tiempo que dicha accion

demora que va desde la adquisicion de la informacion hasta recopilarla y organizarla. [11]

El proceso de ensefianza-aprendizaje es el arte o profesion con procedimientos, cultura y leyes propias en
el contexto de las Ciencias Sociales. Constituye la via mediatizadora esencial para la apropiacion de
conocimientos, habilidades, habitos, normas de relacion, de comportamiento y valores, que se expresan
en el contenido de ensefianza, en estrecho vinculo con las demas actividades docentes y extra docentes

gue realizan los estudiantes.[3]
1.2.3.1 Proceso de ensefianza-aprendizaje de la Inteligencia Artificial en la UCI

La Inteligencia Atrtificial en la UCI surge como disciplina a partir del curso 2002-2003. Segun Carlos Luis
Milian del Valle, Jefe del Departamento Docente Central de Programacién en la UCI, la necesidad que

surgi6 de profundizar en la investigacion de las diferentes técnicas de IA, hace que se traslade la disciplina
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al Departamento Docente Central de Programacion en el curso 2007-2008 el cual se encarga de todo el
trabajo metodoldgico de la asignatura. De manera general la disciplina tributa a la estrategia curricular de
Idioma Inglés, mediante el empleo de literatura actualizada en las tematicas que en ella se abordan, en la
asimilaciéon y utilizacién de software, asi como en la revision de materiales para garantizar el trabajo

independiente tanto docente como de investigacion.

Como parte del proceso de transformacion que esta viviendo la UCI, la asignatura IA que reciben los
estudiantes en el octavo semestre de clases, fue redisefiada durante el curso 2008-2009 y aplicada en el
curso escolar 2009-2010. El tipo de clase que se utliza es la clase encuentro, los seminarios y
laboratorios. Con un fuerte apoyo en las actividades que se encuentran planificadas en el EVA y las
teleclases que estan publicadas en la intranet; de dos horas de conferencia y dos horas de clases
practicas que recibian los estudiantes cada semana se paso a impartir dos horas de clase encuentro a la
semana; de esta manera se evidencia que el proceso de ensefanza-aprendizaje (PEA) en esta asignatura
se desarrolla de forma semipresencial, con la interaccién del profesor y el estudiante en el aula. Como
sistema de evaluacién la asignatura cuenta con pruebas parciales, trabajos extraclases y preguntas
escritas obligatorias; la calificacion integral est4 dada por la integracion de los resultados de las pruebas

parciales, las evaluaciones frecuentes y los trabajos extraclases.

1.3 Herramientas y tecnologias a utilizar

1.3.1 Metodologia de desarrollo de software: RUP

RUP? es un proceso para el desarrollo de un producto de software que define quién, cémo, cuando y qué
debe hacerse en el proyecto. Se caracteriza por estar dirigido por casos de uso, estar centrado en la
arquitectura y ser iterativo e incremental. Su evolucion estd medida por fases e iteraciones, que

comprenden las etapas por las que transita el producto hasta ser concluido.

Responde a un proceso de software configurable ya que puede adaptarse a proyectos variados en tamafio

y complejidad. Guia al equipo de proyecto en la administracion del desarrollo iterativo del proceso de

% Son las siglas de Rational Unified Process (Proceso Unificado de Desarrollo).
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manera controlada mientras se balancean los requisitos del negocio. Describe modularmente cada paso
involucrado en la captura de requisitos y como debe establecerse la guia arquitectdnica para disefiar y
probar el sistema describiendo qué entregables producir, como desarrollarlos y facilitando ademas
patrones para el sistema. Es soportado por herramientas que se encargan de la automatizacion del
modelado visual, la administracién de cambios y las pruebas. Esta concebida esta metodologia en cuatro

fases:

Concepcién: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican los
riesgos.

Elaboracidon: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los riesgos.

Construccidn: se concentra en la elaboracion de un producto totalmente operativo y eficiente y el manual

de usuario.

Transicion: se instala el producto en el cliente y se entrena a los usuarios. Surgen nuevos requisitos a ser

analizados. [4]

Phases
Disciplines |Inception” Elaboration || Construction ” Transltionl

Business Modeling

Requirements

Analysis & Design
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i

Environment h‘
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Figura 2. Fases y flujos de trabajo de RUP.
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1.3.2 Herramienta CASE: Visual Paradigm

CASE?® incluye una serie de herramientas, lenguajes y técnicas de programacion que permiten la
generacion de aplicaciones de manera semiautomatica. Las herramientas CASE liberan al programador
de parte de su trabajo y aumentan la calidad del programa y disminuyen sus posibles errores. [3]

Visual Paradigm es una herramienta visual de Ingenieria de Software para el modelado, brinda una
coleccion de menus, barras de herramientas y ventanas que forman el area de trabajo, lo cual permite
crear diferentes tipos de diagramas en un ambiente completamente visual. Esta disefiada para una gran
variedad de usuarios, incluyendo Ingenieros de Software, Analistas de Sistema y Analistas de Negocios,

por solo nombrar algunos. Es una herramienta gratis y multiplataforma.

Provee una manera intuitiva para llevar a cabo sistemas de analisis y disefio orientado a objetos. Soporta
los dltimos estandares de anotaciones de Java y UML*, provee soporte para la generacion de cédigo y la
ingenieria inversa para Java, se integra con algunas herramientas de este lenguaje como: Eclipse,

Netbeans, Jbuilder, Oracle.
1.3.3 Lenguaje de modelado: OMMMA-L

OMMMA-L ° se lanza como una propuesta de extensiéon de UML para la integraciéon de especificaciones
de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a objetos y el MVC (Modelo Vista-Controlador)
para la interfaz de usuario, siendo este un patrén de disefio de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario, y la logica de control en tres componentes distintos de forma que las
modificaciones al componente de la vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el componente
del modelo de datos. Esto es util ya que los modelos tipicamente tienen cierto grado de estabilidad

(dependiendo de la estabilidad del dominio del problema que est4 siendo modelado), donde el cédigo de

3 Computer Aided Software Engineering, por sus siglas en inglés bajo el término de Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador.

4 Lenguaje de Modelado Unificado.

>El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L), por sus siglas en inglés.
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la interfaz de usuario sea mas robusto, debido a que el desarrollador esta menos propenso a "romper" el

modelo mientras trabaja de nuevo en la vista.

OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de

diagrama en particular. Estas vistas son:

Vista Légica: esta vista es ajustada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del
Diagrama de Clases de UML, donde utiliza las mismas notaciones, pero incorpora las clases
correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase medias.
Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacion
de la estructura l6gica del dominio de la aplicacion.

Vista de Presentacién espacial: esta vista también es modelada a través de los Diagramas de
Presentacion de OMMMA-L, los cuales son un artefacto de nueva aparicion en la extension de UML, ya
qgue este Ultimo no contiene un diagrama conveniente para esta tarea. Estos diagramas tienen como
objetivo declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras definidas en tamafo y area,
dividiéndose en objetos de visualizacién (texto, gréafico, video, animacion) e interaccién (barras de mend,
botones, campos de entrada y salida, scrolls, 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
visualizacién y otra para los de interaccion, u otro tipo de divisién para la representacion de los intereses

de los desarrolladores.

Vista de Comportamiento temporal predefinido: estd modelada por el Diagrama de Secuencia de
OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML. El Diagrama de secuencia modela una
secuencia de una presentacion predefinida dentro de una escena, donde todos los objetos dentro de un
diagrama se relacionan al mismo eje del tiempo. En este diagrama se hace un refinamiento del eje del
tiempo con la introduccién de marcas de tiempo a través de diferentes tipos de intervalos; marcas de inicio
y fin de ejecucion que permite soportar su reusabilidad; marcas de activaciéon y desactivacion de demoras
en objetos de tipo media, posibilitando la modelacion de las tolerancias de la variacion de las restricciones
de sincronizacion para los objetos media; activacion compuesta de objetos media para la agrupacion de

objetos concurrentemente activos.
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Vista de Control Interactivo: modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir del diagrama
de estado de UML, sintacticamente igual a este Ultimo, 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.[8]

1.3.4 Herramienta para la creacion del multimedia: Adobe Flash CS4 Professional

Adobe Flash CS4 Professional es la herramienta que permite crear de forma mas rapida aplicaciones y
contenido dinamicos y efectivos para Internet. Es una aplicacién en forma de estudio de animaciéon que
trabaja sobre “Fotogramas” destinado a la produccion y entrega de contenido interactivo para diferentes
audiencias alrededor del mundo sin importar la plataforma. Es actualmente escrito y distribuido por Adobe
Systems, y utiliza gréficos vectoriales e imagenes raster®, sonido, cédigo de programa, flujo de video y
audio bidireccional (el flujo de subida sélo esta disponible si se usa conjuntamente con Macromedia Flash
Communications Server). Es una herramienta que basa su éxito en su gran cantidad de utilidades y en su

integracion con los programas de la misma familia Adobe.

Las caracteristicas que permiten usar potentes videos, multimedia y desarrollar aplicaciones, se traducen
en un mayor dinamismo en las interfaces de usuario, entre las funciones més nuevas de Adobe Flash CS4

Professional se encuentran las siguientes:
v Importacién de Adobe Photoshop y de Adobe lllustrator.
v Conversion de animaciones en ActionScript.
v Desarrollo de ActionScript 3.0.
v Depurador avanzado.
v" Amplias funciones de disefio.

v" Nuevos componentes ligeros de interfaz y faciimente adaptables para ActionScript 3.0.

6 . . . .
Imagenes vectoriales, se tratan en editores como Photoshop en forma vectorial.
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v' Sofisticadas herramientas de video.

v' Herramientas de codificacion que ahorran tiempo.
1.3.5 Lenguajes para la creacion del multimedia

ActionScript 3.0

ActionScript 3.0 aumenta las posibilidades de creacién de scripts de las versiones anteriores de flash.
Facilita la creacion de aplicaciones muy complejas con conjuntos de datos voluminosos y bases de cédigo
reutilizables y orientadas a objetos. El cddigo puede ejecutarse con una velocidad diez veces mayor que el
codigo ActionScript heredado. Permite afiadir interactividad compleja, control de reproduccién y
visualizacién de datos. Tiene sus propias reglas sintacticas, palabras claves reservadas permitiendo
utilizar variables para almacenar la informacion. Incluye una extensa biblioteca de clases incorporada que
permite crear objetos. Se ejecuta extremadamente rapido. Ofrece mejor procesamiento XML y una
arquitectura renovada para el trabajo con elementos en pantalla. ActionScript 3.0 ofrece un modelo de
programacion robusto que resulta familiar a los desarrolladores con conocimientos basicos sobre

programacion orientada a objetos. Algunas de las principales funciones de son:

v Una base de cédigo de compilador moderna, que se ajusta al estandar ECMAScript ’ y que realiza

mejores optimizaciones que las versiones anteriores del compilador.

v' Una interfaz de programacién de aplicaciones (API) ampliada y mejorada, con un control de bajo nivel
de los objetos. [8]

XML (Lenguaje de Marcas Extensible)

XML® es un metalenguaje extensible de etiquetas que permite definir la graméatica de lenguajes

especificos. Por lo tanto, XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir

! ECMAScript es una especificaciéon de lenguaje de programacién publicada por ECMA International. Actualmente estd aceptado
como el estandar ISO 16262.

8 Lenguaje de Marcas Extensible, formato universal para documentos y datos estructurados en la red.
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lenguajes para diferentes necesidades. Se puede usar en bases de datos, editores de texto y hojas de
célculo. XML proporciona interoperabilidad mediante un formato flexible y abierto basado en estandares,
con formas nuevas de acceso a las bases de datos existentes y de entregar datos a clientes de la Web.
Las aplicaciones se pueden generar mas rapidamente, su mantenimiento es mas sencillo, ofreciendo

facilmente varias vistas de los datos estructurados.

XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la hacen mucho
mas grande y con mayores posibilidades. Tiene un papel muy importante en la actualidad, ya que permite
la compatibilidad entre sistemas para compartir la informacion de una manera segura, fiable y fécil,

proporcionando numerosas ventajas a los programadores y usuarios, tales como:
1. Busquedas con mas significado y programacion de aplicaciones flexibles.
2. Integracién de datos procedentes de fuentes dispares.
3. Computacién y manipulacion locales de los datos.

4. Varias vistas de los datos.
Conclusiones parciales del capitulo 1

En este capitulo se propone como metodologia de desarrollo de software a RUP, por ser la metodologia
mas Optima y adaptable al proceso de desarrollo del producto deseado, ya que la misma esta dirigida por
casos de uso lo que permite la implementacion de las funcionalidades del multimedia, se centra en la
arquitectura posibilitando que posea mayor calidad el sistema en cuanto a reutilizacion, rendimiento y
capacidad de evolucion, ademéas de ser iterativo e incremental facilitando que en cada iteracion se
obtenga una parte de la funcionalidad total, asi como refinar la arquitectura y los requerimientos para
poder darle seguimiento a la calidad del producto apoyada en UML y como herramienta CASE Visual

Paradigm.

Partiendo de la necesidad de ofrecer un software multiplataforma, se concluye que la herramienta mas
apropiada a utilizar es Adobe Flash CS4 Professional. Los lenguajes de modelado, de programacion y de

marcado a utilizar son OMMMA-L como extension de UML, Action Script 3.0 y XML.
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Capitulo 2. Descripcion de la Solucion Propuesta.

Introduccion

En el presente capitulo se describirdn las caracteristicas del sistema propuesto para darle solucion al
problema antes mencionado. Se describe brevemente el contenido del multimedia, se definen conceptos y
se identifican las entidades relacionadas con el modelo del dominio, el cual nos permite determinar los
requisitos necesarios que la aplicacion debe cumplir para darle solucién a las insuficiencias que lo

causaron.
2.1 Especificacion del contenido

El producto multimedia va dirigido a las personas interesadas en obtener conocimiento referente a Redes
Neuronales, en este caso especifico son los estudiantes de la Universidad de las Ciencias Informaticas,
con el objetivo de que contribuya como complemento educativo de la asignatura Inteligencia Artificial que

se imparte en cuarto afio de la carrera.

El contenido del multimedia esta dividido en 6 temas, que a su vez estan divididos en subtemas, ademas
de evoluciones que permiten comprobar el conocimiento adquirido, imagenes que ilustran parte del
contenido y una pequefia biblioteca con algunos libros y articulos sobre Redes Neuronales. Cuenta

ademas con ayuda al usuario para facilitar la navegaciéon en el multimedia.
Se ofrece a continuacion algunos detalles del contenido de los temas que se tratan:

Tema 1: Introduccion a Redes Neuronales. En este tema se da una introduccién sobre lo que es una red
neuronal, como surge este término en la Inteligencia Artificial, asi como fundamentos y conceptos basicos

del tema.

Tema 2: Funcionamiento. En este tema se explica cémo funciona una red neuronal, la estructura que

éstas poseen y como se disefian y se programan las mismas. Se compone de 2 subtemas, los cuales son:

v' Estructura.
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v Disefio y programacién de una red neuronal.
Tema 3: En este tema se expone de manera breve los modelos de redes neuronales existentes.
Tema 4: En este tema se abordaran los tipos de aprendizaje que presentan las redes neuronales.

Tema 5: Ventajas y desventajas. En este tema se presentan las principales ventajas y desventajas que

ofrecen las redes neuronales.

Tema 6: Aplicaciones. En este tema se muestran algunas aplicaciones que poseen las redes neuronales

en diferentes esferas.
2.2 Descripcion del modelo conceptual

Debido a que en la metodologia del desarrollo de software los procesos del negocio no estan bien
definidos ni presentan total visibilidad en la fase de inicio se propone un modelo de dominio mediante un
diagrama de clases que permite mostrar visualmente al usuario los conceptos mas importantes que se
tratan en el negocio; siendo necesario identificar cada uno de estos conceptos que se utilizaran en el

diagrama mediante un glosario de términos.

Usuario: Es la persona que posee los privilegios para acceder e interactuar con la aplicacion.
Tema: Cada una de las unidades de contenido en las que se divide el contenido del tema.
Epigrafe: Secciones en las que estan divididos los temas.

Imagen: Representacion o grafico de una figura o proceso.

Video: Video conferencia de un tema.

Sonido: Audio de fondo del multimedia.

Autoevaluaciones: Conjunto de preguntas que permiten comprobar el conocimiento adquirido.
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Usuario @ Tema Sonido
solicta interactua

\4

Ayuda ) Video
- interactua realiza contieng contiene
\4 \4
Biblioteca Autoevaluaciones Epigrafe | contiene .| Imagen
|

Figura 3. Modelo Conceptual.

2.3 Diagramas de Navegacion

Con la creacién de un diagrama de navegaciéon se logra una mejor comprensién de como se vera la

aplicacion. El mapa estd compuesto por el diagrama de navegacion general y este se divide en el sub-

modelo de navegacién Temas, Biblioteca y Videos que se muestran en las figuras (2, 3, 4).
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& {P resentaciénj "
4 v v ¥

Inicio Temas Videos Biblioteca Ayuda

Autoevalua
ciones

Figura 4. Diagrama de Navegacion General.

Consultar

4 ' il
Introduccion a Estrudtura Modelos Ventajas y
Redes desventajas

Neuronales

Disefio y / \
programacion de Aprendizaje
una red neuronal

) J

Figura 5. Diagrama de Navegacion Temas.
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Video
N~
Video Redes
Neuronales n

Figura 6. Diagrama de Navegacion Video.
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Figura 7. Diagrama de Navegacion Biblioteca.
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2.4 Requerimientos del sistema

2.4.1 Requisitos funcionales

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. Los

requisitos funcionales que describen la aplicacién son los siguientes:

RF1 Mostrar pantalla principal.

RF1.1 El sistema debe mostrar un fondo animado de manera automatica.

RF2 Controlar Sonido.

RF2.1 El sistema debe permitir al usuario parar el sonido.

RF2.2 El sistema debe permitir reanudar el sonido, bajar y subir el volumen.

RF3 Gestionar Video.

RF3.1 El sistema debe permitir al usuario visualizar, reproducir y pausar el sonido.
RF3.2 El sistema debe permitir correr hacia delante y hacia atras el video y poder cerrarlo.
RF4 Mostrar Tema Redes Neuronales.

RF4.1 El sistema debe mostrar pantalla Temas.

RF4.2 El sistema debe permitir seleccionar un tema en especifico.

RF4.3 El sistema debe permitir visualizar el contenido de un tema.

RF4.4 El sistema debe permitir visualizar la ayuda de Temas.

RF5 Realizar Autoevaluaciones.

RF5.1 El sistema debe permitir mostrar pantalla de ejercicios propuestos.

RF5.2 El sistema debe permitir mostrar la respuesta de los ejercicios.

RF5.3 El sistema debe permitir mostrar los resultados del cuestionario.
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RF5.4 El sistema debe permitir salir al usuario del cuestionario.

RF6 Visualizar Libros.

RF6.1 El sistema debe permitir mostrar la pantalla Biblioteca.

RF6.2 El sistema debe permitir seleccionar un libro o articulo.

RF6.3 El sistema debe permitir mostrar la ayuda de Biblioteca.

RF7 Efectuar Navegacion.

RF7.1 El sistema debe permitir avanzar y retroceder en cualquier momento.

RFS8 Salir del multimedia.

Tabla 1. Requisitos Funcionales.

2.4.2 Requerimientos no funcionales.

Los requerimientos no funcionales son cualidades que el producto debe tener para que sea amigable,

confiable y atractivo. Los requisitos funcionales que describen este sistema son los siguientes:

Hardware

Los requisitos que deben existir para correr la aplicacion son los siguientes:
Pantalla de 16 bits de 1024 x 768 y 1,99 Gb de espacio en disco disponible.

sistema.

Los usuarios para usar el sistema deben poseer conocimientos basicos del
Usabilidad trabajo con las computadoras. Debera tener la aplicacion una interfaz

amigable y que sea asequible para todas las personas que interactlien con el

aditamentos para la reproduccién de sonidos.

La plataforma debe ser extensible a plataformas Web sin alterar el contenido
Soporte de los datos. Para que funcione correctamente el ordenador desde donde se

ejecute la aplicacion debera tener la tarjeta de video, sonido y demas
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Software

El sistema debera ejecutarse en los sistemas operativos Windows y Linux.

Seguridad

Este requerimiento es uno de los mas importantes pero los que mas dificultad
presenta a la hora de proteger la informacién contenida en la aplicacion. La
seguridad es tratada en cuanto a:

Integridad: la informacion permanecerd de manera inalterable para que el

usuario tenga completo acceso a la informacion.

Disponibilidad: se le da garantia al usuario de contar con la informacién y los

dispositivos utilizados en todo momento.

Apariencia

interfaz externa

(0]

El sistema debe tener una interfaz grafica amigable, sencilla e intuitiva,
utilizando botones que expresen su funcién y que el usuario pueda intuir su
funcién con iconos o textos. El disefio de la interfaz visual permitira distinguir
visualmente cada uno de los elementos del sistema. Tendrd como idioma
principal el espafiol, exceptuando las palabras técnicas que no posean
traduccion. La opcién Salir estard disponible desde cualquier parte de la

aplicacion.

Tabla 2. Requisitos no Funcionales.

2.5 Modelo de Casos de Uso del Sistema

El diagrama de casos de uso del sistema representa graficamente la relacion del actor del sistema con

cada una de las funcionalidades que requieren ser implementadas en la aplicacién propuesta.
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2.5.1 Diagrama de Casos de Uso.

Gestionar Sonido Gestionar Video

< <o
xtensionP oint

Realizar

Usuario Autoevaluacion

Mostrar
Biblioteca
Mostrar Ayuda

Figura 8. Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

2.5.2 Actor del sistema.

En la siguiente tabla se muestra el actor principal que interactta con el sistema.

Actor Descripcion

Usuario _ »
informacion referente a Redes Neuronales.

Es aquella persona que va a interactuar con el multimedia para buscar

Tabla 3. Actor del sistema.
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2.5.3 Descripcién textual de Casos de Uso.

Caso de Uso: Mostrar Presentacion.

Autor(es): Usuario.

Propdsito: Mostrar presentacion del producto.

Resumen: Al ejecutar la aplicacion, se muestra la presentacion del producto.
Referencia: RF1, RF1.1

Tabla 4. Mostrar Presentacion.

Caso de Uso: Gestionar Sonido
Autor(es): Usuario.
Propdsito: Facilitar el control del sonido.
El caso de uso inicia cuando el actor presiona el botén que controla el audio
Resumen: L
en la aplicacion.
Referencia: RF2, RF2.1, RF2.2.

Flujo normal de los eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

1. El usuario selecciona una de las opciones | 1-1 El sistema ejecuta la accion que el usuario

para controlar el sonido. selecciona.

2.1 a) El sistema detiene la reproduccion del sonido en el momento en
Curso alterno:

gue se encuentre cuando el usuario selecciona la opcion mudo.

Precondiciones: Debe haberse mostrado la pantalla principal.

Tabla 5. Gestionar Sonido.

Caso de Uso: Gestionar Video

Autor(es): Usuario.

Permitir al usuario visualizar las videoconferencias y el control de
Propdsito: las operaciones que se puedan realizar con los videos

conferencias sobre el.
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El caso de uso inicia cuando el usuario decide presionar el botén

Resumen: video. Después de seleccionar la videoconferencia puede
reproducirla, pausarla y cerrarla.
Referencia: RF3, RF3.1.

Flujo normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario decide presionar
el boton video.

2. El
video que desea ver.

usuario selecciona el

3. El usuario selecciona una de
las opciones para controlar el
video,

pausar,  reproducir,

correr.

1.1 El sistema visualiza los videos.
2.1 El sistema reproduce el video seleccionado.
3.1 El sistema ejecuta la opcion seleccionada por el usuario.

Curso alterno:

3.1 a) El sistema detiene la reproduccion del video en su curso
actual cuando el usuario selecciona la opcién pausa.

3.1 b) El sistema vuelve reproducir el video cuando el usuario
selecciona la opcién reproducir.

3.1 ¢) El sistema corre el video cuando el usuario manualmente

corre el video.

Precondiciones:

Tabla 6. Gestionar Video.

Caso de Uso: Consultar Temas.
Autor(es): Usuario.
o Mostrar la informacion contenida en los diferentes temas que se abordan en
Propasito: . _
el multimedia.
El usuario solicita la informacién y el sistema se encarga de mostrar la
Resumen: _ By o
informacion solicitada.
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Referencia: RF4, RF4.1, RF2.2, RF4.3, RF4.4.

Flujo normal de los eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario solicita la opciéon que le
posibilita conocer los temas que contiene la
aplicacion.

2. El usuario selecciona el tema que desea
tratar.

3. El usuario selecciona un epigrafe del
tema.

4. El usuario selecciona el contenido que
desea ver del epigrafe seleccionado.

El sistema muestra una pantalla con los temas a
tratar.

2.1 El sistema muestra un mend con los diferentes
epigrafes a tratar del tema seleccionado.

4.1 El sistema visualiza el contenido del epigrafe

seleccionado.

Curso alterno:

Precondiciones:

Tabla 7. Consultar Temas.

Caso de Uso: Realizar Autoevaluaciones.
Autor(es): Usuario.
o Mostrar y ejecutar los ejercicios de autoevaluacién de cada uno de los temas

Propdsito:
estudiados.
El caso de uso inicia cuando el usuario después de haber estudiado un tema
quiera acceder a autoevaluarse, donde debe ir contestando cada una de las

Resumen: preguntas presentadas por el sistema. El mismo debe ser capaz de informarle
al usuario la puntuacion alcanzada y cuales fueron las respuestas correctas e
incorrectas.

Referencia: RF5, RF5.1, RF5.2, RF5.3, RF5.4, RF5.5.

Flujo normal de los eventos
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Accién del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario solicita la opcion que le
posibilita realizar el cuestionario.

2. El usuario selecciona comenzar el

cuestionario.

3. El usuario selecciona el botéon evaluar.

4. El wusuario selecciona el boton

siguiente.

5. El usuario selecciona la opcion
reintentar el cuestionario.

6. El usuario selecciona el boton salir

del cuestionario.

1.1 El sistema muestra el cuestionario del tema que el
usuario escoja.

2.1 El sistema debe permitir la visualizacion de las
preguntas del cuestionario una por una.

3.1 El sistema sefiala las respuestas correctas e
incorrectas en la pantalla.

3.2 El sistema visualiza la puntuacién en esa pregunta.
3.3 El sistema muestra el botdn siguiente.

4.1 El sistema visualiza la proxima pregunta.

5.1 El sistema vuelve al paso 1.1.

6.1 El sistema sale del cuestionario y regresa a la
pantalla en que se encontraba antes de comenzar el

mismo.

Curso alterno:

4.1. a) El sistema repite los pasos 3.1 hasta el 3.3 hasta que muestre el final
del cuestionario, donde expone la nota final obtenida y le brinda la posibilidad

al usuario de reintentar el cuestionario o salir del mismo.

Precondiciones:

Tabla 8. Realizar autoevaluaciones.

Caso de Uso:

Mostrar Libros.

Autor(es): Usuario.
o Mostrar el contenido de la biblioteca, que cuenta con una serie de articulos en
Propasito: o .
idioma esparfiol.
Al usuario accionar al boton de biblioteca, el sistema debe ser capaz de
Resumen: mostrar el contenido de la misma, permitiendo al usuario escoger el libro o
articulo que sea de su interés.
Referencia: RF6, RF6.1, RF6.2.

Tabla 9. Mostrar Libros.
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Caso de Uso: Mostrar Ayuda.
Autor(es): Usuario.
o La aplicacibn permite mostrar la ayuda para una mejor comprension del
Propadsito: )
sistema.
Resumen: El usuario solicita la ayuda. La aplicacion le muestra el contenido de la misma.
Referencia: RF4, RF5, RF6, RF6.3.

Tabla 10. Mostrar Ayuda.

Caso de Uso: Salir.
Autor(es): Usuario.
Proposito: El usuario puede salir de la aplicacién en cualquier momento.

Cuando el usuario solicita salir de la aplicacion, el sistema le

muestra un cartel de confirmacion. Si el usuario no accede, vuelve a

Resumen: )
la pantalla en que se encontraba, de lo contrario, se sale de la
aplicacion.

Referencia: RF8.

Tabla 11. Salir.

Conclusiones parciales del Capitulo 2

Al culminar el presente capitulo se describe la propuesta de solucion a través del modelo de dominio, asi
como la especificacion de los requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema a
desarrollar. A través de los diagramas de navegacion aqui expuestos se especificé la navegabilidad del
producto. Con estas descripciones se procede entonces a implementar el multimedia de manera que se

cumplan todos los requisitos necesarios planteados.
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Capitulo 3. Construccion de la Solucion Propuesta.

Introduccion

En este capitulo se dara continuidad al analisis de la aplicacion propuesta. Se brinda informacién sobre la
estructura y componentes que poseen las pantallas del sistema mediante los diagramas de presentacion,
los cuales son artefactos que son incorporados al lenguaje UML a partir de su extension OMMMA-L para
aplicaciones multimedia. También se presenta el diagrama de componentes que conforma el sistema, asi

como los diagramas de secuencia que describen paso a paso la interaccién del sistema con el usuario.
3.1 Modelo de Disefio

El disefio tiene como propésito formular modelos centrados en los requisitos no funcionales y en el domino
de la solucién para la posterior implementacion y prueba del sistema, ademas de analizar y si es posible
obtener una solucion que satisfaga los requerimientos significativos de la arquitectura. Tiene como
propésito ademas adquirir una comprension de las restricciones relacionadas con los lenguajes de
programacion, componentes reutilizables, sistemas operativos, tecnologias de distribucién y concurrencia

y tecnologias de interfaz de usuario.
3.1.1 Principios de Disefio

Para el disefio de la aplicacion se tuvieron en cuenta algunos principios de disefio tales como navegacion,
espacio, tipografia, usabilidad, alineacién, claridad y consistencia; todos ellos con el Unico fin de lograr la
solidez en la interfaz de usuario de dicha aplicacion ya que la calidad que esta pueda poseer influye en

gran medida en que triunfe o fracase la misma.

En el disefio de la interfaz se tuvieron en cuenta algunos aspectos claves y necesarios que responden a la
comodidad del mismo siempre teniendo en cuenta la organizacion de la informacion que se muestra y
como queda distribuida en la pantalla. La manera en que el usuario interactia con el sistema es mediante
la interfaz grafica del multimedia por lo que debe ser amigable para que pueda sentirse identificado con

ella. Se trato de evitar la sobrecarga de informacién a mostrar en pantalla y se mantuvieron las opciones
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principales en un mismo lugar para una mejor interaccién y adaptabilidad del cliente con la aplicacién. El

sistema es comprensible ya que se utilizaron colores agradables y poco llamativos para no desviar la

atencion en el contenido a tratar y las imagenes estan bien definidas asi como el tamafio y color de las

fuentes utilizadas, para que estuvieran acordes a los colores mostrados en pantalla.

3.1.2 Diagrama de Presentacién

Los diagramas de presentacion nos permiten tener una vision de como seran estructuradas las pantallas

principales que tendra el sistema; estos diagramas son un artefacto nuevo y diferente dentro del lenguaje

UML, ya que es incorporado al mismo a partir de la extension OMMMA-L para disefio de productos

multimedia. Estos diagramas se encargan de mostrar los componentes que posee cada pantalla

facilitando el entendimiento de la estructura de las interfaces del sistema; ademas se encarga de mostrar

la parte estatica del MVC para aplicaciones multimedia.

Redes
Neuronales

| Sonido | |C—ena.f |

Inicio

Temas

Wideos

Libros

Cuestio
nario

Ayuda

Area de Trabajo

Universidad de las Ciencias Informaticas
uiCl

Figura 9. Diagrama de Presentacion General.
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Figura 10. Diagrama de Presentacion Temas.
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Figura 11. Diagrama de Presentacion Biblioteca.
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R,edcs |Sor1ido | |Cen'a:r |
Neuronales
Inicio Temas | Wideos| |Libros CU'?StiD Ayuda
nario

Area de Wisualizacion de Video

Universidad de las Ciencias Informaticas
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Figura 12. Diagrama de Presentacion Video.
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Figura 13. Diagrama de Presentacion Salir.
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Figura 14. Diagrama de Presentacion Autoevaluaciones.

3.1.3 Diagrama de Clases

Un diagrama de clases representa las clases que seran utilizadas dentro del sistema, los atributos y las

relaciones que existen entre ellas.
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-calificacion : double

1 iy CNE _Media
-nombre : string
-tipo : string

+M ostrar_Ejercicios()

+M ostrar_Respuestas()
+M ostrar_Calificacion()

Figura 16. Diagrama de Clases Principal.
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3.1.4 Diagrama de Secuencia

Los diagramas de secuencia modelan la interaccién entre un conjunto de objetos en una aplicacion,
contienen detalles de la implementacion del sistema incluyendo las clases y objetos que son necesarios
para ello y los mensajes que se intercambian entre los objetos.

% CV_Prindpal CV_Temas CC_Principal CME_Medias
i | | | |
WD | | | |
1: Solicita Temas : : : :
l | Il.1: M ostrar_Titqu_Temas(b : :
| | |
: ! 2: Mostrar_Contenido() | :
l ] , |
| | 2.1: Obtener_ Titulo_ Tema()
: : 3. Mostar_Titulo_Tema() H:]
| 1 . |
| | | |
| | | 4: Obtener_Contenido() H
| | 5 Mostrar_Contenido() |
| o | |
| | | |
| | f: Obtener_Palabra_Caliente()
| | [ Pt
| | | |
' | 7. Mostrar_Palabra_Caliente() | '
| l‘ | |
| | | |
| | | |
| | | |
|| | | | |

Figura 17. Diagrama de Secuencia Consultar Temas.
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CV_Principal CV_Temas CV_Autoevaluaciones CC_Principal CME_Medias

Usuario : :
1: Solicita Realizar Cuestionario | |
|
|

|

|

|

A1: Pide Cuestionarios :
|

2: Pide_Ejercicios |

3: Pide_Ejercicios()

:|ejercicio: Obtener_E jercicio()

5: Mostrar_Ejercicios()

6: Slolicita Calificacion

>

7: Pide_Calificacion

8: Obtener_Calif caciong

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
9: Mostrar_Calificacion()!
|
|
[}

———————— e

Figura 18. Diagrama de Secuencia Realizar Autoevaluacion.

% CV_prindpal CV_Libros CC_Principal CME_Medias

Usuario :
1: Solicita Libros | |
2: Mostrar_Biblioteca()|

|

|

|

|

|

|

3: Mo strar_Librog: :
|

|
|

4: Libro: Mostrar_Libro

(=]

5: Mostrar_Libro()

Sespcaes o oo

TR &

Figura 19. Diagrama de Secuencia Mostrar Biblioteca.
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% CV_Principal CV_Videos CC_Principal CME_Medias

Usuario :
1: Solicita Visualizar Videos)

2 Mogtrar_Videos(

I
I
|
I
I
|

3 Mostrar_Videos( :

e T o

b 4: Obtener_\,IdeosgIl

A

|
|
I
I
I I
| |
I I [
| 5 Mogtrar_\Videos{) | |
I { |
I I |
I I |

Figura 20. Diagrama de Secuencia Gestionar Videos.
3.2 Modelo de Implementaciéon

En el modelo de implementacién se describen cémo se relacionan y organizan los elementos que contiene
el modelo del disefio y como estos se implementan en términos de componentes, los cuales no son mas
gue el empaquetamiento fisico de los elementos de un modelo como por ejemplo las clases del modelo de

disefo.
3.2.1 Diagrama de Componentes

Un Diagrama de Componentes representa la separacion de un sistema de software en componentes
fisicos (por ejemplo archivos, cabeceras, modulos o paquetes); se usa ademas para modelar la estructura
del software, incluyendo las dependencias entre los componentes de software, los componentes de cdigo
binario, y los componentes ejecutables. Se modelan también componentes del sistema, a veces
agrupados por paquetes, y las dependencias que existen entre componentes (y paquetes de

componentes).
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Diagrama de Componentes)

<=com ponent=> @ <=com ponent== E] <=com ponent== @
<<SWF>> <<SWF>> <<SWF>>
Presentacion Ayuda Biblioteca
e N _ s
-~ < : red -
<=com ponent>> @
SERWESRSEE L - >| <<component>> o]
Index . <<SWF>>
B | Video
<< nt>> \'/
S a <<com ponent>>
<<SWF>> gl
Fin «TS‘"F”
emas

|
| | <<com ponent==
AV S <<SWF>> 2]

<<com ponent>> Autoevaluaciones
<<XML>>
Contenido

Figura 21. Diagrama de Componentes.

Conclusiones parciales del capitulo 3

En este capitulo se generaron los artefactos fundamentales que corresponden con el flujo de trabajo de
disefio e implementacion para la aplicacion. Se realizé un andlisis de los principios de disefios utilizados
en la misma y mediante el lenguaje de modelado OMMMA-L se elaboraron los diagramas de presentacion

del multimedia y el diagrama de componente correspondiente.
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Capitulo 4: Estudio de Factibilidad.

Introduccidén

Cuando se decide realizar un proyecto ademas de tener en cuenta el problema que se desea resolver, es
importante conocer la informacién de dicho problema y las herramientas informaticas para poder
resolverlo; se debe tener en cuenta ademas los gastos econdmicos que la realizacién de este nuevo
proyecto requiere, los recursos humanos que se utilizaran, el tiempo a explotar, los materiales necesarios
y el gasto total que incurrir4 dicho producto. Por eso se hace necesario hacer un estudio de factibilidad

gue brinde la posibilidad a los desarrolladores hacer una estimacion del costo de dicho producto.

De los métodos existentes para la estimacion se encuentran entre los mas utilizados el Algoritmo SLIM®, el
COCOMO Il *°, el Modelo ESTIMACS y el de Andlisis de Puntos de Casos de Uso como variante del
método Andlisis de Puntos de Funcién el cual sera utilizado para determinar la factibilidad del multimedia

en el presente capitulo.

4.1 Planificacién

El método Andlisis de Puntos de Casos de Uso fue desarrollado en 1933 por Gustav Karner, es un método
de estimacioén y calculo del tamafio del software que exige la existencia de un modelo de casos de uso y
se basa en asignar pesos a un cierto niumero de factores que lo afectan para poder contabilizar el tiempo
total estimado del proyecto para estos factores. A continuacidon se muestra una secuencia de pasos que

permiten aplicar este método a la aplicacion que se construyé.

4.1.1 Célculo de Puntos de Casos de Uso sin Ajustar (UUCP)

El primer paso para estimar consiste en calcular los Puntos de Casos de Uso sin Ajustar mediante la

siguiente ecuacion:

° Software Lipe Cycle Management.

9 Constructive Cost Model.
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UUCP = UAW + UUCW, donde:
UAW: Factor de Peso de Actores sin Ajustar.
UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin Ajustar.

Para calcular el UAW, se realiza un analisis de la cantidad de actores presentes en el sistema y la
complejidad que tiene cada uno de ellos. La complejidad de los actores se establece teniendo en cuenta si
se trata de una persona u otro sistema y de la forma en que estos interactian. En la siguiente tabla se

muestran algunos criterios para poder determinar dicha complejidad.

. L Cantidad de | Factor
Tipo de Actor Descripcion

Actores de Peso

_ Otro sistema que interactla con el sistema a desarrollar
Simple ) ) ., 0 1
mediante una interfaz de programacion (API).

_ Otro sistema que interactia con el sistema a desarrollar
Medio _ ) 0 2
mediante un protocolo o interfaz basada en texto.

_ Una persona que interactia con el sistema mediante una
Complejo . o 1 3
interfaz gréfica.

Tabla 12. Factor de Peso de Actores sin Ajustar.
Por lo tanto tenemos que:

UAW = 0*1 + 0*2 + 1*3

UAW =3

Para calcular el UUCW, se realiza un andlisis de la cantidad de casos de uso (CU) presentes en el
sistema y su complejidad correspondiente. La complejidad de los casos de uso se establece teniendo en
cuenta la cantidad de transacciones (secuencia de actividades atémicas) efectuadas en el mismo.

Mediante la siguiente tabla se mostraran los criterios para determinar la complejidad.

Tipo de CU Descripcion Cantidad de CU | Factor de Peso
Simple El caso de uso tiene 1 6 3 transacciones. 6 5
Promedio El caso de uso tiene de 4 a 7 transacciones. 2 10
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Complejo El caso de uso tiene mas de 7 transacciones. 0 15

Tabla 13. Factor de Peso de Casos de Uso sin Ajustar.
Por lo tanto:

UUCW = 6*5 + 2*10 + 0*15

UUCW =30+ 20

UUCW =50

Por ultimo, después de haber calculado UAW y UUCW, los Puntos de Casos de Uso sin Ajustar (UUCP)

tiene como resultado:
UUCP = UAW + UUCW
UUCP =3 +50

UUCP =53

4.1.2 Célculo de Puntos de Casos de Uso Ajustados (UCP)

El segundo paso es obtener el valor de los Casos de Uso Ajustados (UCP) el cual se determina de la

siguiente manera:

UCP = UUCP * TCF * EF, donde:
TCF: Factor de Complejidad Técnica.
EF: Factor Ambiente.

Para calcular el Factor de Complejidad Técnica (TCF) se cuantifican un conjunto de factores que
determinan la complejidad técnica del sistema en una escala del 0 al 5, donde O significa un aporte

irrelevante y 5 un aporte muy importante. A continuacion se muestra una tabla que ejemplifica lo antes

expuesto.
Factor Descripcion Valor | Peso
T1 Sistema distribuido. 3 2
T2 Objetivos performance o tiempo de respuesta. 4 1
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T3 Eficiencia del usuario final. 5 1
T4 Procesamiento interno complejo. 3 1
T5 El codigo debe ser reutilizable. 5 1
T6 Facilidad de instalacion. 5 0.5
T7 Facilidad de uso. 5 0.5
T8 Portabilidad. 5 2
T9 Facilidad de cambio. 5 1
T10 | Concurrencia. 5 1
T11 | Incluye objetivos especiales de seguridad. 3 1
T12 | Provee acceso directo a terceras partes. 3 1
T13 | Se requieren facilidades especiales de entrenamiento a usuarios. 5 1

Tabla 14. Factor de Complejidad Técnica.

Por lo tanto:

TCF = 0.6 + 0.01 * Z(Valor; + Peso,)

TCF=0.6 +0.01 * (3*2 + 4*1 + 5*1 + 3*1 + 5*1 + 5*0.5 + 5*0.5 + 5*2 + 5*1 + 5*1 + 3*1 + 3*1 + 5*1)

TCF=0.6+0.01*50

TCF=11

Para calcular el Factor Ambiente (EF) hay que tener en cuenta factores tales como el entrenamiento y las

habilidades del grupo involucrado en el desarrollo. Este célculo es semejante al calculo del factor de

complejidad técnica, donde se ponderan un conjunto de factores del 0 a 5. En la tabla 15 se muestra el

significado y el peso de cada factor.

Factor

Descripcion

Valor

Peso
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E1l Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado. 15
E2 Experiencia en la aplicacion. 0.5
E3 Eficiencia en la orientacién a objeto. 1
E4 Capacidad del analista lider. 0.5
E5 Motivacion. 1
E6 Estabilidad de los requerimientos. 2
E7 Personal part-time (a tiempo parcial). -1
E8 Dificultad del lenguaje de programacion. -1

Tabla 15. Factor Ambiente.

Por lo tanto:

EF = 1.4 -0.03 * Z(Valor; + Peso;)

EF = 1.4 — 0.03 * [3*1.5 + 3*0.5 + 5*1 + 4*0.5 + 51 + 5*2 + 4*(-1) + 4*(-1)]

EF=1.4-0.03 *31.25

EF=1.4-0.93

EF = 0.47

Por altimo, después de haber calculado TCF y EF y teniendo de calculos anteriores UUCP, los Puntos de

Casos de Uso Ajustados (UCP) tiene como resultado:

UCP = UUCP + TCF + EF

UCP =53+1.1+0.47

UCP = 54.57
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4.2 Estimacion del esfuerzo.

Para estimar el esfuerzo se toman en cuenta algunos criterios que permiten contabilizar los factores
involucrados para poder obtener el Esfuerzo estimado en horas/hombre (E). Los criterios analizados son

los siguientes:

1. Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor Ambiente (EF), estan por debajo del

valor medio, para los factores del E1 al E6 (tabla 15).

2. Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor Ambiente (EF), estan por encima del

valor medio, para los factores E7 al E8 (tabla 15).
3. Si el total de factores es 2 o menos, entonces CF = 20 horas/hombre.
4. Si el total de factores es 3 6 4, entonces CF = 28 horas/hombre.

5. Si el total de factores es 5 o mayor, entonces deberan efectuarse cambios en el proyecto puesto

gue el riesgo de fracaso del proyecto es demasiado alto.

Después de ser explicados los criterios, se determina el esfuerzo estimado de horas/hombre del proyecto

como sigue a continuacion:
E = UCP * CF, donde:
CF = Factor de conversion.

Para determinar el Factor de Conversién (CF) se analizan los criterios antes explicados, teniendo en
cuenta que al contabilizar los factores que afectan el Factor Ambiente (EF) esto arrojo solo 2 factores,

entonces CF = 20 horas/hombre.

Por lo tanto, el esfuerzo estimado es el siguiente:
E=UCP*CF

E =54.57*20

E = 1091.4 horas/hombre

Gracias a este método podemos estimar el esfuerzo horas/hombre solo contemplando el desarrollo de la

funcionalidad definida en los casos de uso. Para poder estimar de forma completa la duracion total del
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proyecto se debe agregar a la estimacion ya obtenida las demas actividades relacionadas con el
desarrollo del software. Teniendo en cuenta el criterio estadistico que plantea la distribucion del esfuerzo

entre las diferentes actividades del proyecto. En la siguiente tabla se muestran dichas actividades.

Actividad Porcentaje Horas/Hombre
Andlisis 10% 272.9
Disefio 20% 545.7
Programacion 40% 1091.4
Pruebas 15% 409.3
Otras Actividades 15% 409.3
Total 100% 2728.5

Tabla 16. Duracién total del proyecto.

4.2.1 Célculo del Tiempo de Desarrollo (TDES)

El tiempo de desarrollo (TDES) de la aplicacién se determina a través de la siguiente férmula:
TDES (total) = E (total) /CH, donde:

CH: cantidad de hombres.

La cantidad de hombres que participan en la aplicacién es 1, por tanto: TDES = 2728.5

El Tiempo total de Desarrollo total del multimedia sobre Redes Neuronales es de 2728.5 horas. Si se
trabaja 6 horas al dia y 24 dias al mes, se llega a la conclusién de que el tiempo de desarrollo del

multimedia es de 4 meses y 3 dias.

4.2.2 Célculo del Costo Total a partir del Esfuerzo en Horas/Hombres.

Para calcular el costo total, se multiplica el numero total de personas involucradas en el desarrollo del

producto por el tiempo de desarrollo por el salario estimado de personas al mes. Por tanto:

Costo (total) = CH * TDES * S, donde:
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S: Salario estimado al mes por hombres.

Por tanto, como el salario es de $225 mensuales, entonces el costo total es:

Costo (total) = CH* TDES * S

Costo (total) =1 * 4.3 * 225

Costo (total) = $976.5

4.3 Anédlisis de costo-beneficio

El producto multimedia no presupone grandes gastos monetarios ni de tiempo por ser un producto

sencillo, de facil utilizacién, de navegabilidad global y con una interfaz interesante. Los beneficios que se

persiguen no son de tipo econdmicos sino educacionales, aportando una multimedia interactiva como

material de apoyo a la asignatura Inteligencia Avrtificial.

Debido a que el producto implementado no es para comercializarlo, no se especifican los beneficios

econdmicos por su aporte didactico al proceso de ensefianza—aprendizaje de los estudiantes. Asociados

al desarrollo del multimedia existen algunas ventajas, entre ellas podemos citar:

v

v

Mayor motivacion de los estudiantes a la hora de estudiar.
Mejor aprovechamiento de las TICs.
Aumento de la calidad de presentacion de los contenidos a los estudiantes.

Aumento de los materiales de ensefianza en el tema de Redes Neuronales.

Aumento de la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Inteligencia

Artificial.

Conclusiones parciales del capitulo 4

En este capitulo se realiz6 un estudio de la factibilidad del sistema donde se demostré la ventaja que

implica la implementacion del producto multimedia ya que permite ahorrar tiempo de desarrollo y recursos.
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Conclusiones

Después de haber realizado un estudio y posterior caracterizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje
de la asignatura Inteligencia Artificial en la Universidad de las Ciencias Informaticas, ademas de haber
analizado las herramientas a utilizar para la creacion del software multimedia; por medio del presente

trabajo se llega a las siguientes conclusiones:

v' La aplicacién cuenta con una interfaz sencilla, y un sistema de navegabilidad global donde se

integra y utiliza el lenguaje XML para almacenar y gestionar los datos presentados.

v' El multimedia contiene contenidos y cuestionarios del tema “Redes Neuronales”; los contenidos
estan separados por temas y varios temas en subtemas o epigrafes, los cuales facilitan a los

usuarios la comprensién de los temas tratados.

v Se utiliz6 RUP y como lenguaje para el modelado de la aplicacion OMMMA-L para garantizar un
producto de calidad.

v Se realizé un estudio de factibilidad del producto, utilizando el método de estimacion Andlisis de
Puntos de Casos de Uso el cual demostré los beneficios educativos del multimedia obtenido.

De esta manera se le dio cumplimiento a los objetivos propuestos y todas las tares a desarrollar fueron

cumplidas.
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Recomendaciones

Se recomienda;

v' Poner a disposicién de los estudiantes el multimedia “Redes Neuronales” e introducirla como

material de apoyo en la asignatura Inteligencia Artificial.

v' Enriguecer el multimedia profundizando en los temas abordados y los cuestionarios para una mejor

preparacion de los estudiantes.

v' Agregar otras secciones a la multimedia, tales como: seminarios, bibliografia mas especifica,
videos o ejemplos hablados y la evolucion y actualidad de las Redes Neuronales que permitan una

mejor retroalimentacion sobre las dudas que los estudiantes posean en cada tema.
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