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Resumen

RESUMEN

Como idea principal que defiende Cuba a partir de la lucha actual en que se encuentra enfrascada, se
promueve y pone en practica dia a dia el desarrollo de la Cultura General integral, haciendo uso de las
nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién, como nuevo poder adquisitivo de conocimientos.
Es a partir de las facilidades que nos brindan las variadas herramientas informéticas, de donde surge la
razén de ser de éste producto Multimedia, nacido del fervor de ideas de la fusidon de conocimientos entre
la Universidad de la Habana y la Universidad de las Ciencias Informéticas. El objetivo principal de dicha
Multimedia es la centralizacion de informacién que se encuentra dispersa y de dificil acceso sobre las
Artes, Cultura e Historia Universal, dando muestra de como se desarroll6 la economia y la sociedad en
diferentes etapas histéricas en que se encuentra dividida la Historia de la Humanidad, a partir de diversas

manifestaciones artisticas.

Para la realizacion de la Multimedia AprendArte se utilizaron las Metodologias UML y OMMMA-L, las
cuales proporcionan el desarrollo del levantamiento de los requerimientos, luego el analisis, disefio e
implementacién de la solucion propuesta. Se describen todas las clases para una mejor comprension de
los desarrolladores que asumen la tarea de implementacion, realizandose también el diagrama de
componentes para una mejor division de las tareas para el producto a desarrollar. Se realiz6é un estudio de
factibilidad para determinar la cantidad de programadores y el tiempo de realizacion para desarrollar la
aplicacion. Finalmente, después de realizado todo el proceso anterior, se obtiene el producto deseado,
una Multimedia de Arte, Cultura e Historia Universal que sera de facil alcance a las mas intrincada aula,

Joven Club, Sedes Universitarias, como a cualquier centro educacional del pais.
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Introduccion

INTRODUCCION

Cuba se encuentra enfrascada en una batalla contra el imperialismo neoliberal que va agotando cualquier
argumento que le pudiese quedar como justificacién de su injusto sistema, y cada vez menos puede
disimular su esencia explotadora que resultan poco convincentes con sus mecanismos de coaccion

extraecondmica, la cultura, entre otros.

Como premisa fundamental de la lucha actual de la Revolucion Cubana se ha hecho de la promocion y
desarrollo de la cultura nacional un bastién, un baluarte espiritual contra esas pretensiones. Parte de las
ideas revolucionarias contra el imperialismo es promover el desarrollo de la cultura general integral para
convertir a este pueblo en el mas culto e instruido del mundo en apoyo en la lucha de clases por la
construccion de un mundo mejor que eleve al centro al ser humano en detrimento del capital, el mercado y
la ganancia. Que fomente la solidaridad por encima del individualismo, que facilite con la promocion de la
cultura de los pueblos, el entendimiento entre los mismos, que desestime y sancione las guerras, que
fomente el amor por encima de todo lo demas. Acentuando estas ideas muchos programas educativos se
han puesto en marcha a lo largo de estos afios de Revolucion, todos en favor a elevar la cultura y el

entendimiento hacia un mundo mejor donde solo si se sabe se puede divisar el bien.

Muchas obras de Arte Universal, que retratan y personalizan la evolucion histérica y cultural de la
humanidad, se ven sometidas dia a dia a la extincién de su conocimiento, a pesar de la existencia de
grandes y majestuosos museos, donde pueden ser disfrutadas a través de los tiempos. En la actualidad
se sobrepone la digitalizacién como nuevo poder adquisitivo de conocimientos, y a favor de esto, éstas
obras de gran significado como pinturas, esculturas, musica de concierto, entre otros, se encuentran en
formato digital, pero que aln no estan al alcance de la sociedad cubana de manera facil, dado que se
encuentran dispersos y en algunos casos, desarticulados de su rol social, especificamente, en el
Ensefianza Superior, donde las Sedes Universitarias no cuentan actualmente con un material de apoyo a
la docencia en las diversas asignaturas de Ciencias Humanisticas que se llevan a cabo en dichos

programas de la Revolucion.

¢Coémo dotar a la sociedad de una aplicacién informética que le proporcione una alternativa adicional de

elevar la cultura general integral?



Introduccion

La Universidad de las Ciencias Informaticas, nacida a raiz de un suefio mas de la Batalla de Ideas por su
pensador principal, Fidel Castro Ruz, realza su sentido de existir con la entrega total hacia la productividad
y desarrollo inmediato para responder a las necesidades requeridas por la sociedad cubana. A su vez, en
muchos organismos de la Educacién y Cultura, se realizan proyectos a favor del fortalecimiento de facetas
humanas que personalicen la razén de ser de todo programa educativo. Es entonces donde la UCI, la
Universidad méas nueva de Cuba, junto con la Universidad de la Habana, la mas antigua, hacen su fusion
de conocimientos e intelecto, para ayudar y defender desde su posicion de creadoras y forjadoras de
Ideas una de las mas sabias frases del Apédstol: * Trincheras de Ideas valen mas que trincheras de

piedras “, y unir asi las técnicas y ciencias informaticas con la ciencia de las artes e historia universal.

Justificando entonces la existencia de la UCI, su objeto social y las posibilidades que se han puesto a
disposicién de elevar el desarrollo social y cultural, se desea elaborar un producto que concentre la
informacion de elementos fundamentales de la evolucion de cultura universal desde la antigiiledad hasta
nuestros dias. Se hace necesario la realizacion de un Software de facil alcance a la mas intrincada aula de
ensefianza de las sedes universitarias donde se imparten asignaturas en las cuales el producto servira de
material de apoyo, teniendo en cuenta de que sea un aplicaciébn adecuada, de facil navegacion y que
posibilite al usuario interactuar y apropiarse de conocimientos importantes a partir de textos, imagenes y

sonidos en materias de arte, cultura e historia.
Objeto de Estudio

Proceso de masificacion de la cultura general integral que se lleva a cabo en la actualidad en las Sedes

Universitarias cubanas.
Campo de Accion

Proceso de estudio de las asignaturas de Ciencias Humanisticas.



Introduccion

Objetivo General

¢ Implementar una aplicacion con tecnologia multimedia que sea capaz de centralizar la informacion
perteneciente al arte universal utilizando recursos digitales de dificil acceso en la Ensefianza
Superior correspondiente a la Ciencias Humanisticas.

Para cumplir este objetivo se trazaron las siguientes tareas:

¢ Realizar una investigacion a través de blsqueda en Internet y en archivos de la Universidad de
la Habana de informaciéon y materiales de apoyo acerca de manifestaciones del arte y la

Historia Universal.
e Estudio sobre las Multimedias realizadas con este perfil.

e Hacer una profunda investigacion acerca de las herramientas que seran utilizadas en el

Software.

e Realizar una buena seleccion y justificacion de las herramientas para llevar a cabo el desarrollo

de la aplicacién.
¢ Identificar las necesidades del cliente y objeto de automatizacion.
e Presentar el disefio de la multimedia segun el tema.

e Presentar el disefio obtenido a partir de la utilizacion del Lenguaje Orientado a Objetos para el
Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L).

El desarrollo de una Multimedia que abarque las distintas etapas y manifestaciones del Arte con enfoque
clasista desde el punto de vista marxista - leninista, facilitara un material de apoyo a la docencia en las

Sedes Universitarias en las diferentes carreras Humanisticas que en la misma se imparten.
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Con el propésito de desarrollar las tareas planteadas, se utilizaron siguientes métodos de

investigacion:
Métodos teodricos:

Como métodos tedricos se utilizaron principalmente el método Analitico-Sintético, el cual permite la
extraccion de elementos tedricos mas importantes referente a temas relacionados con las Aplicaciones
Multimedia, las herramientas mas utilizadas en este perfil, asi como de temas vinculados con el Arte, la
Cultura e Historia Universal. Todo esto es realizado en base a la revision bibliografica conformada por un
conjunto de libros, revistas, publicaciones, monografias y documentos en soporte electrénico, que se
encuentra situada en Paginas Web, Internet, Trabajos de Curso, Revistas, etc. y para sintetizar todas las

citas, apuntes, datos, etc. tomados al respecto.

También se utiliza el método Inductivo — deductivo para llegar a un grupo de conocimientos
generalizadores acerca de las técnicas Multimedias y el Analisis histérico — logico para el estudio de la
trayectoria historica de las Multimedias tratadas con el tema de arte y Cultura Universal, como se han

desarrollado en el mundo actual, asi como la evoluciéon de las mismas.
Métodos empiricos:

Como métodos empiricos se utiliza la observacién el cual ha permitido un registro visual de la situacion

real y el comportamiento de diferentes aplicaciones basadas en el estudio de las Artes universales.

También se realiza la entrevista y toma de criterios de especialistas que propiciaron la recogida de
opiniones, que sobre el tema de investigacién, poseen distintos especialistas conocedores de la rama

tratada, que comprende desde el disefio hasta sus beneficios y limitantes. [Anexo 1]

Se contara con especialistas tanto de las Ciencias informaticas, como del tema de Historia Universal.
Dichos especialistas tendran un nivel de calificacion de graduados universitarios, ademas de tener al

menos 5 afios de experiencia en la rama de la ciencia o arte que los identifica.



Introduccion

Estructuracion del contenido con una breve explicaciéon de sus partes:

Capitulo 1: En este capitulo se realiza la fundamentacién del tema donde se explican algunos conceptos
generales acerca del tema a tratar, las tecnologias y tendencias actuales tomadas a consideracion,
ademas de explicar las herramientas, metodologias y lenguajes utilizados en el desarrollo de la aplicacién,
asi como un estudio del arte sobre algunos trabajos que abordan el tema. En el capitulo se realizar4 un

andlisis de las soluciones existentes y se identificara la audiencia a la que va dirigido este producto.

Capitulo 2: En este capitulo se comienza el uso de la Metodologia OMMMA-L, para la respetiva
modelacion de la aplicacion, en la Fase de Inicio del ciclo de vida del RUP. Se comenzara con la
realizacién de la especificacion del contenido, bien detallado, que contendra el sistema. Se realiza un
levantamiento de los requisitos del Sistema, tanto funcionales como no funcionales. Por lo difuso que se
encuentran los procesos de negocio, se opta por la realizacion de un Modelo de Dominio, y se hace a su
vez una propuesta de solucion. Se realiza el Modelo de Navegacién y como ultima tematica del capitulo se
realiza el Modelo de Caso de Uso del Sistema, donde se justificaran los principales actores, asi como la

descripcion de los casos de uso correspondientes.

Capitulo 3: En este capitulo se realiza la construccién de la solucién propuesta en los flujos de trabajo de
Disefio e Implementacién, los cuales son los predominantes en las fases de Elaboracién y Construccion
del ciclo del vida del RUP. De los mismos se generan una serie de artefactos pertenecientes a la
metodologia OMMMA-L, como son los Diagramas de Presentacion para las principales pantallas de la
Multimedia, el Diagrama de jerarquia de clases, los Diagramas de clases del Disefio, asi como los
Diagramas de secuencia pertenecientes a los casos de uso del Sistema. De igual manera el capitulo
muestra el Modelo de la Base de Datos, el Modelo de Implementacién y Modelo de despliegue. Se aborda

en los principios fundamentales del disefo.

Capitulo 4: En este capitulo se realiza el estudio de factibilidad del producto a desarrollar, teniendo en

cuenta el esfuerzo humano, mediante el analisis de puntos de Casos de Uso.
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Capitulo

“FUNDAMENTACION TEORICA”

1.1-Introduccién

En este capitulo se desarrollan y explican conceptos generales referente al Arte y la Cultura Universal y la
importancia que tiene la cultura en la sociedad cubana teniendo como premisa principal la Batalla de
Ideas, asi como conceptos Multimedia, hipertexto, imagenes, entre otros, que servirdn de apoyo para un
mejor entendimiento de como se llevara a cabo de forma idonea la representacion de recursos artisticos
mediante una aplicacion Multimedia dentro de ese contexto. Se realiza un analisis de las soluciones
existentes con una descripcion del objeto de estudio, asi como la identificacion de la audiencia, como
usuario final del Sistema. De igual manera se realiza un esbozo sobre las herramientas a utilizar y la
metodologia adecuada para que el proceso de realizacion sea el mas eficaz y el producto final sea lo mas

cercano posible a los objetivos trazados.
1.2- Conceptos Generales

Se hace necesaria la explicacion de algunos conceptos que seran de suma importancia para un mejor
entendimiento de los temas que seran tratados en el presente trabajo, tanto desde el perfil de las Ciencias
Informaticas, como tematicas relacionadas a las Ciencias de Historia, Arte y cultura Universal, ya que se
trabajara conjuntamente en las dos ciencias, para darle creacion y vida, al objetivo general por el cual se
trabaja, como pilar fundamental del proyecto, la creacién de una Aplicacion que servirhd de apoyo a la

asignatura de historia de la Plastica en las Sedes Universitarias, con el uso de las Ciencias Informaticas.
1.2.1- Historia del Arte. Manifestaciones del Arte.

Cada fil6sofo, cada historiador de arte y adn infinidad de artistas han definido Arte de muy diversas
maneras. Algunos consideran el arte como un idioma que todos los hombres pueden entender, otros que

es naturaleza a través de un temperamento, también que el arte es la conjuncién del espiritu y la forma,
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de lo finito en lo infinito, de lo real y lo ideal, de lo subjetivo y lo objetivo. Otros consideran que arte es
evocar un sentimiento experimentado y luego por medio de lineas, colores, movimientos, sonidos o
palabras transmitirlo a los demas, constituye el arte. El arte es la contemplacién, el placer reservado al
espiritu, que penetra en la naturaleza y adivina en ella el alma de que él mismo esta animado, es la
sublime mision del hombre, puesto que consiste en un empefio de la inteligencia por comprender y hacer

comprender el mundo.
1.2.1.1- Arte

El Arte es una representacion estética del mundo material de la sociedad se encuentra formando parte de
la superestructura y por ello tiene un caracter clasista, aunque los tratadistas y teéricos burgueses lo

nieguen y postulen lo contrario, es un elemento ademas de la cultura de la sociedad humana.
1.2.1.2- Historia del Arte

Rama de la historiografia cuya area de conocimiento se basa en el estudio de las distintas extensiones
artisticas que se han dado a lo largo de toda la historia de la humanidad y su posterior clasificacion e
interpretacion de las mismas.(WIKIMEDIA 2006)

1.2.1.3- Cultura

La cultura es precisamente el contenido de la filosofia, son los actos y pensamientos del hombre, es el

afan cotidiano de dar un sentido a la existencia.

Se considera que los caminos de la cultura son infinitos para el hombre, que no se conforman con vivir
sino que trata siempre de dar un sentido, un por qué a su existencia, una razén de ser, de ahi que realice
infinidad de actos tendientes a llegar para ese fin; el acervo de lo que el hombre realiza, el conjunto de
creaciones valiosas que en el transcurso de los siglos han realizado y acumulado para satisfacer las

necesidades espirituales que tiene, constituye esto la cultura.

“La cultura no es un lujo, sino una necesidad, no una contemplacion, sino una energia”“


http://es.wikipedia.org/wiki/Historiograf%C3%ADa
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1.2.1.4- Importancia de la Cultura para la sociedad cubana

Desde los comienzos de la Batalla de Ideas, le nace la idea de Fidel de trabajar por formar un cubano con
una cultura general integral y al mismo tiempo de llevar esa cultura a todas partes. En el aniversario 150
del natalicio de José Marti, Fidel dijo que la tarea principal de la gente honesta en este mundo era la de
"sembrar ideas, sembrar conciencias". Y sembrar tanto dentro como fuera del pais. Por eso frente a la
estupidez, la barbarie y la ley del mas fuerte que hoy se pretende imponer a nivel mundial, se trata de
defender otro mundo. (MASSIA and OTERO 2004 )

1.2.1.5- Manifestaciones del Arte

En este proyecto se visualizaran las principales manifestaciones del arte y la cultura, asi como su
evolucion histérica en las diferentes etapas de periodizacion. Manifestaciones tales como la pintura, la
escultura, la arquitectura, la literatura, la musica, el teatro y el cine que han hecho de la humanidad su

mayor tesoro a través de todos los tiempos.
1.2.2- Concepto de Multimedia

Para definir las aplicaciones multimedia se debe partir de la idea de una comprobacién: el concepto
multimedia designa todas las posibles combinaciones de las computadoras, las telecomunicaciones y la
informatica; las aplicaciones multimedia comprenden productos y servicios que van desde la computadora
(y sus dispositivos "especiales" para las tareas multimedia, como bocinas, pantallas de alta definicion,
etc.) donde se puede leer desde un disco compacto hasta las comunicaciones virtuales que posibilita

Internet, pasando por los servicios de video interactivo en un televisor y las videoconferencias. (OROZCO)

Multimedia es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacion al mismo tiempo en la
presentacion de la informacion, como el texto, la imagen, la animacion, el video y el sonido, de los
cuales se definiran sus conceptos en epigrafes continuantes. Este concepto de Multimedia es tan antiguo
como la comunicacién humana ya que al expresarse en una charla normal se habla (sonido), se escribe
(texto), se observa al interlocutor y se acciona con gestos y movimientos de las manos (animacién). Con el
auge de las aplicaciones multimedia para computador este vocablo entré6 a formar parte del lenguaje
habitual.


http://es.wikipedia.org/wiki/Medio_de_comunicaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Informaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Texto
http://es.wikipedia.org/wiki/Imagen
http://es.wikipedia.org/wiki/Animaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/V%C3%ADdeo
http://es.wikipedia.org/wiki/Sonido
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Cuando un programa de computador, un documento o0 una presentacion combina adecuadamente los
medios, se mejora notablemente la atencién, la compresion y el aprendizaje, ya que se acercara algo mas
a la manera habitual en que los seres humanos nos comunicamos, cuando empleamos varios sentidos

para comprender un mismo objeto o concepto.(WIKIMEDIA 2007i)
1.2.3- Concepto de Hipertexto

La hipermedia pretende combinar las ventajas del hipertexto con las de la multimedia con el fin de dar
lugar a sistemas Uutiles y faciles de utilizar. El hipertexto organiza la informacion de forma asociativa de
manera que el usuario navega por conceptos relacionados seleccionando una serie de enlaces. De esta
forma, se consigue que el acceso a la informacion sea no sélo mas eficiente sino también mas intuitiva y
cercana a los objetivos del usuario. Ademas, el uso de informacién multimedia dota a los sistemas de una

gran rigueza expresiva que puede aprovecharse para incrementar la calidad de las aplicaciones.

Un hipertexto es una representacion asociativa en la que una determinada informacién se fragmenta en
una serie de blogques, formalmente denominados nodos. Cada nodo incluye uno o mas contenidos
textuales o graficos que estan relacionados con el concepto o idea sobre el que el nodo trata. Por ejempilo,
si representaramos este capitulo como un hipertexto, podria definirse un nodo con el concepto de

hipermedia, otro con el de multimedia y otro con el de hipertexto.(DIGITAL 2006-2007)

1.2.4- Concepto de Hipermedia

La hipermedia surge como resultado de la fusion de dos tecnologias, el hipertexto y la multimedia. El
hipertexto es la organizacion de una determinada informacién en diferentes nodos, conectados entre si a
través de enlaces. Los nodos pueden contener sub-elementos con entidad propia. Un hiperdocumento

estaria formado por un conjunto de nodos conectados y relacionados tematica y estructuralmente.

La tecnologia multimedia es la que permite integrar diferentes medios (sonido, imagenes, secuencias...)

en una misma presentacion.

La hipermedia, por tanto, es la tecnologia que nos permite estructurar la informacién de una manera no-
secuencial, a través de nodos interconectados por enlaces. La informacién presentada en estos nodos

podré integrar diferentes medios (texto, audio, imagenes, videos, mapas....).(WIKIMEDIA 20079)
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1.2.4.1- Texto

Un texto es una composicion de signos codificado en un sistema de escritura (como un alfabeto) que
forma una unidad de sentido. También es texto una composicion de caracteres imprimibles (con grafia)
generados por un algoritmo de cifrado que aunque no tienen sentido para cualquier persona si puede ser

descifrado por su destinatario texto claro original. (WIKIMEDIA 20079)
1.2.4.2- Audio digital

El audio digital es la codificacion digital de una sefal eléctrica que representa una onda sonora. Consiste
en una secuencia de numeros binarios y se obtiene del muestreo y cuantificacion digital de la sefal
eléctrica (que en este tema se llama sefal anal6gica, para contraponerla a la sefial digital) posteriormente
se puede codificar o comprimir, dando lugar a formatos mas compactos (compresion de audio).
(WIKIMEDIA 2007¢)

1.2.4.3- Imagenes

Una imagen (del latin imago) es una representacion visual de un objeto mediante técnicas diferentes de
disefio, pintura, fotografia, video.(WIKIMEDIA 2007h)

Las imagenes pueden ser de muchos formatos diferentes: BMP, GIF, JPG, PNG, etc. Los formatos
propuestos a utilizar para el desarrollo de la aplicacion son JPG y PNG. PNG (Portable Network Graphics)
es un formato grafico basado en un algoritmo de compresiéon sin pérdida para bitmaps no sujeto a
patentes. Este formato fue desarrollado en buena parte para solventar las deficiencias del formato GIF y
permite almacenar imagenes con una mayor profundidad de color y otros importantes datos. JPEG (siglas
de Joint Photographic Experts Group) 6 JPG soporta 16,7 millones de colores (24 bits) y es el méas
empleado (y adecuado) para las fotografias y la regla general dice que JPG es el mejor formato para las
fotografias o cualquier imagen que pierda calidad con menos de 256 colores.(SOLENZAL and DIAZ Junio,
2006)
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1.2.4.4- Animacion

La animacion es una simulacién de movimiento producida mediante imagenes que se crearon una por
una; al proyectarse sucesivamente estas imagenes (denominadas cuadros) se produce una ilusion de
movimiento, pero el movimiento representado no existi6 en la realidad. Se basa en la ilusion de

movimiento (llamada persistencia de la vision). (WIKIMEDIA 2007d)
1.2.4.5- Color

El color es un fenémeno fisico que cuenta con infinitas combinaciones de la luz, relacionado con las
diferentes longitudes de onda en la zona visible del espectro electromagnético, que perciben las personas
y algunos animales a través de los 6rganos de la visibn, como una sensacion que nos permite diferenciar
los objetos del espacio con mayor precision. Todo cuerpo iluminado absorbe todas, o parte de, las ondas
electromagnéticas y refleja las restantes. Las ondas reflejadas son analizadas por el ojo e interpretadas
como colores segun las longitudes de ondas correspondientes (ver tabla de longitud de onda). El ojo
humano sélo percibe el color cuando la iluminacién es abundante. Con poca luz vemos en blanco y
negro.(WIKIMEDIA 2007f)

1.2.5- Aplicaciones Multimedias

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones, rapidamente, en diversos campos,

por la utilidad social que se le encuentra.

Comenzo con aplicaciones destinadas a la diversion y el entretenimiento a través de los juegos de video.
De alli se paso a aplicaciones de informacion y educacion, para luego ir al campo de la capacitacion,
instruccién, publicidad y al marketing, hasta llegar a las presentaciones de negocios, a la oferta de
servicios y productos y a la administracion. Inicialmente, lo que se aprovecha de este recurso es su
enorme capacidad de ofrecer informacion atractiva. A parte de la aplicacién de los juegos de video y de
los programas de computo empleados para el autoaprendizaje de software, el desarrollo de la multimedia
se impulsa gracias a las aplicaciones en las presentaciones de negocios, la industria, la capacitacién y los
kioscos de informacion. (CIBERAULA 2006a)
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1.2.6- Principales uso de las Multimedias

Los materiales Multimedia deben utilizarse cuando hagan alguna aportacion relevante a los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Su uso eficiente siempre estara supeditado a la existencia de una necesidad

educativa que razonablemente pueda satisfacer.

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a informacion electronica
de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces tradicionales basada solo en texto y proporciona
beneficios importantes que atraen y mantienen la atencion y el interés. Multimedia mejora la retencion de
la informacion presentada, cuando esta bien disefiada puede ser enormemente divertida. También
proporciona una via para llegar a personas que tienen computadoras, ya que presenta la informacién en

diferentes formas a la que estan acostumbrados. (MEDINA 2004)
1.3-Estado del Arte

Hoy el Arte se divulga mucho més deprisa que antes. La produccion artistica se disemina por los nuevos

medios de comunicacién, dandole placer igual a personas que se les dificulta el acceso a los mismos.

Para el estudio de Historia del Arte existen fuentes muy variadas realizadas en el mundo entero. Se
entendera entonces que las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion son aquellas que giran
de manera interactiva en torno a las comunicaciones, la informatica y los audiovisuales, asi como la

hibidracion de la tecnologia expresada en Multimedia.

En este marco se han desarrollado en el mundo Aplicaciones Multimedia dedicadas a presentar las
diferentes manifestaciones, estilos y técnicas de algun artista. Ejemplo de esto lo constituye la
Enciclopedia “Historia del Arte”, dividida por cuatro tomos, donde en cada uno de ellos se especifica la
descripcion de cada etapa. (ENCICLOPEDIA 2006)

Otro ejemplo de Multimedia que trata sobre Arte y Cultura universal lo constituye la Enciclopedia ~
Micronet Edicion”, la misma se presenta como las mas extensas enciclopedias multimedia realizadas
hasta hoy en lengua espafiola y se aborda al igual con mas profundidad y rigor las areas del conocimiento.

Tras diez afios de desarrollo, la "Enciclopedia Universal Micronet" se ha consolidado como una de las
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obras de consulta con mayor prestigio y presencia en Espafia e Hispanoamérica, y ha sido galardonada
con prestigiosos premios. (ENCICLOPEDIA 2006)

Otro caso representativo de las artes reflejadas en Multimedias lo hace la Multimedia Enciclopedia

Temaética Lafer.

También existen guias ilustradas que permiten identificar las caracteristicas propias de cada movimiento
pictorico. Se trata de la Multimedia “Movimientos de pintura”. Esta caracteriza movimiento dentro del arte
occidental desde el Renacimiento hasta la actualidad. En esta guia el estudio de cada corriente pictoérica
presenta diversos elementos de contexto histérico y artistico, las caracteristicas estéticas y de estilo que lo
definen, los artistas y sus obras mas significativas, los museos donde pueden ser contempladas, una
reproduccion comentada de estas obras. (ENCICLOPEDIA 2006)

Sin embargo, inclusive de la existencia de estas obras tecnoldgicas, en el entorno internacional, se
percibe un escenario marcado por los efectos del proceso de globalizacién neoliberal, esa version feroz
del capitalismo, que con sus politicas de ajustes ha reducido considerablemente los recursos destinados a
la esfera de la enseflanza de la sociedad y ha estimulado la privatizacion en todos los sectores de la vida
economica y social, y reserva para una infima minoria el lujo de consumo y excluye a % partes de la

poblaciéon mundial.

Cuba no va a la zaga de todo el movimiento revolucionario de las tecnologias que se producen en el
mundo, pero lo hace poniendo en practica verdaderos valores de justicia social y auténtica democracia, lo
hace de manera que la influencia que el desarrollo tecnoldgico ejercido sobre la realizacién artistica no se
limite a la adopcion de un medio de produccién que ofrece mas posibilidades adquisitivas y de valor
netamente comercial, sino hacer de cada herramienta, un medio de expresion, que contenga una mensaje
lleno de valores positivos, un lenguaje asociado al tratamiento cultural hermoso, histérico, asi como
connotaciones sociales concretas, que van dirigidas a la superacion del marco educativo y cultural de todo
cubano. De esta manera globalizar la paz, la solidaridad, la salud, la educacion y cultura para todos, en

vez de odio y bombas.

Mientras en otros lugares el mercado es el que dicta las reglas del juego, en Cuba se utiliza sélo para

promover la cultura internacionalmente. Se hace el analisis de que el mercado es un gran enemigo de la
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cultura y del verdadero arte. Cuando en las ultimas décadas ha aparecido alguna manifestaciéon artistica
con un sentido critico, el mercado siempre ha tratado de mutilarla. Por eso s6lo se recurre a él como
medio de promocién, pero sin hacer concesiones. La politica cultural no la decide el mercado como
sucede en otros sitios, donde la gente puede no conocer a un gran escritor o masico de su pais y, sin
embargo, saber perfectamente cuéles son las intimidades de Michael Jackson. (MASSIA and OTERO
2004)

1.4- Andlisis de otras soluciones existentes

La confeccion de la presente Multimedia tiene por objetivo principal dar respuesta a una problematica
nacional en la actualidad. Responde en fin, a materializar en un producto informatico, uno de los principios
de la “Batalla de ideas” que libra el pueblo cubano, el de la propagacion de la cultura general para
convertir a sus ciudadanos en los mas cultos del universo, usando la digitalizacion como nuevo poder

adquisitivo de conocimientos.

Es cierto que existen otros materiales en soportes variados, incluido el digital, pero les falta el andlisis, la
interpretacion martiana, marxista-leninista y tercer mundista del fendmeno artistico, que se ve de forma
desarticulada, y en ocasiones, como una entelequia inoperante, una panoplia de materiales que mas que
recrear predisponen, y abruman al que se asoma a ellos en busqueda de cultura. En todos estos casos se
trata de productos que no presentan el Arte como algo elitista, divorciados de la realidad, “arte por arte”,
en fin, producido por genios con el Unico objetivo de vender y tomar este tema como interés para el
mercado y el personal consumista de Arte, y demostrar cuan pequefio se hacen la mayoria de los
individuos con relacién a ellos. Es por ello que se considera esta Multimedia como una de las soluciones

parciales.

La desarticulaciébn empero, se manifiesta de diferentes maneras, una de esa, el arte por el arte como
reproduccion estética de la realidad objetiva, un ejemplo de esto sera, por lo mucho que ilustra este
planteamiento, el Barroco Espaniol, ¢ qué cosa es?, ¢ no refleja la realidad espafiola de la época?, sin lugar
a dudas que si, es el arte de la contrarreforma religiosa y eso se aprecia en la hiperbolizacién que hace el

clero catélico y de la nobleza ibérica, sin embargo, se pasa por alto este particular a la hora de explicarlo,
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y s6lo queda el analisis y el alabo de sus magnificas obras. Desde esta humilde Multimedia se pretende

cumplir con honestidad el objetivo fundamental que lleva la realizacion de la misma.

La otra tendencia desarticuladora se manifiesta en que los productos estan consagrados a grandes
museos, sobre todo europeos y norteamericanos, 0 en otros casos se refieren a un solo movimiento o a
un artista, 0 a un grupo de artistas de un pais especifico, lo que cercena y fragmenta el conocimiento y

provoca una especie de manipulacion de individuos.

Con el convencimiento de estas limitaciones y consientes de la necesidad de superar esta dificultades
para dar respuesta a las necesidades actuales, es que se inserta en un solo producto manifestaciones
diferentes como la pintura, la escultura, la arquitectura y la musica, faciles de portar en un disco DVD,
hasta el dltimo lugar, lo que posibilita apreciar la musica y las imagenes en una computadora, diseminadas
ya por toda la geografia cubana, unido a textos concretos que sin extenderse demasiado en los elementos
técnicos, que se deja a los especialistas, sirva para explicar el arte, sus caracteristicas, su historia y lo
mas importante, su vinculacién como reflejo de la sociedad. Es por ello que el texto histérico acompafara
al artistico, integrando, como ocurre en la vida misma, todos los elementos de la evoluciéon de la
humanidad, donde la vida material surge de base sobre la cual se yergue la superestructura y dentro de
ella, como un elemento mas la vida espiritual, esto explica por qué se ha decidido también dividir
cronolégicamente la historia del Arte atendiendo a la division marxista de la Historia Universal en

formaciones econdémicas sociales pues el arte esta plenamente insertado en las mismas.

Finalmente se debe agregar que se pretende que este producto sea altamente operativo, que sirva en
cualquier localidad con sedes universitarias, donde se estudian carreras de humanidades y los estudiantes
no cuentan con un producto que les facilite la aprehensién de estos conocimientos. Es por ello que se
trabaja con el regocijo de haber crecido en este proyecto en la primera Universidad nacida en el fervor de
la Batalla de Ideas, a fomentar el desarrollo de esta nueva Revolucién en la Universidad cubana como
modalidad de estudios superiores disefiada para llevar los estudios universitarios a todos los rincones y a
la mayoria de los jovenes, eso solo justifica el empefio. También servir4 de soporte a los estudiantes de la
UCI en cuyo programa de estudios se cuentan las asignaturas Panorama Histdrico y Cultura universal y

Cubano que podran acceder a este producto y construirse, junto a una sélida formacion tecnologica,
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rofundos conocimientos histéricos y culturales y por extension, politicos, que los hagan profesionales

mucho mas integrales y preparados.

Todo esto se ha tenido presente y ha sido continuo acicate en el trabajo cotidiano, es la mejor manera de
agradecer a la Revolucion el haber dado a esta generacion la posibilidad de formarse en un proyecto tan
maravilloso como este, es el mas humilde, pero a la vez sentido tributo a esta Universidad y a la nacion, a
esta masa juvenil y a las que vendran después. Lo Unico que se lamenta es que las actuales habilidades y
conocimientos lasceran los deseos, no obstante, esto no es Obice al esfuerzo realizado y se suma con la
maxima socratica con que se acompafa ”...... el conocimiento es la virtud y solo si se sabe se puede
divisar el bien...... ", constituye esto un pretexto para este esfuerzo, asi que se pretende con este trabajo
facilitar conocimientos que alimentan al hombre nuevo, que lo apertrechen con las armas ideoldgicas para
la lucha por conseguir un mundo mas humano, mas solidario, menos egoista, donde la utilidad de la virtud
gue proclamara Marti desde sus paginas mas tiernas sea esencia generalizada de una vida pletorica de

verdadero espiritu.

1.5- Identificacion de la audiencia

La Multimedia AprendArte se encuentra realizada con fines instructivos hacia una audiencia que
principalmente pertenezca a la ensefianza Superior, que aborda en si un contenido de interés temas de
las Artes, Cultura e Historia Universal, donde dichos temas son abordados principalmente por estudiantes
de Ciencias Humanisticas. El disefio grafico de la misma se encuentra en funcién de satisfacer al usuario
gue finalmente hara uso del Sistema y a la que la misma va dirigida. Recrea las Etapas histéricas y sus
formaciones econdmicas y sociales, trabajadas en base a la division marxista de la Historia Universal, en
un ambiente donde se penetre, con una gran transmisién de sentimientos, el cuidado y amor a la cultura,
las diferentes manifestaciones artisticas como reflejo de la realidad objetiva de todos los tiempos. La
aplicacion cuenta con imagenes y textos concretos donde se explican los mas diversos temas, haciendo
de esto un trabajo conjunto para realizar un correcto analisis y transmitir al usuario, el verdadero mensaje
gue la aplicacion propone, que no es mas que instruir a todo aquel individuo y personal interesado por el
disfrute y aprendizaje de los tema artisticos, tanto asi que quiera disfrutar de una buena obra de Arte, sin

tener que transportarse a los grandes museos donde permanecen estas reliquias maravillosas. Es por ello
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gue el texto histérico acompafara al artistico, integrando, como ocurre en la vida misma, todos los

elementos de la evoluciéon de la humanidad.

Para el uso de la Multimedia no es necesario tener conocimientos avanzados sobre computacion ni
habilidades especiales y desarrolladas en el uso de la Computadora, pues la Multimedia se encuentra
realizada con una fécil navegacion que guia y lleva al usuario, sea novato 0 no en las técnicas

informaticas, hasta el topico que mas sea de su agrado.
1.6- Tendencias y tecnologias actuales

El desarrollo tecnolégico —Internet, comunicaciones mdviles, banda ancha, satélites, microondas, etc.—
estd produciendo cambios significativos en la estructura econdmica y social, y en el conjunto de las

relaciones sociales.

La informacién se ha convertido en el eje promotor de cambios sociales, econémicos y culturales. El auge
de las telecomunicaciones ha producido una transformacién de las tecnologias de la informacion y de la
comunicacion, cuyo impacto ha afectado a todos los sectores de la economia y de la sociedad.
(HUIDOBRO 1997)

Las nuevas tecnologias de la Informacion y Comunicacion son aquellas herramientas computacionales e
informaticas que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y presentan informacion representada de la
mas variada forma. Es un conjunto de herramientas, soportes y canales para el tratamiento y acceso a la
informacion. Constituyen nuevos soportes y canales para dar forma, registrar, almacenar y difundir
contenidos informacionales. Algunos ejemplos de estas tecnologias son la pizarra digital (ordenador

personal + proyector multimedia), los blogs, el podcast y, por supuesto, la Web y los wikis.

Para todo tipo de aplicaciones educativas, las TIC son medios y no fines. Es decir, son herramientas y
materiales de construccion que facilitan el aprendizaje, el desarrollo de habilidades y distintas formas de
aprender, estilos y ritmos de los aprendices. Del mismo modo, la tecnologia es utilizada tanto para acercar

al aprendiz al mundo, como el mundo al aprendiz.
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Las tecnologias de la informacién y la comunicacién tienen varios aspectos que deben tomarse en cuenta
sobre todo si se esta hablando de las TICs enfocada a la reeducacion y elevar la cultura y el nivel de
usuarios. Deben utilizarse dentro de la metodologia instrumental de un curriculo basado por competencias
en la que el uso de las TICs se utiliza como una herramienta en el proceso de ensefianza aprendizaje
para la conceptualizacion de los contenidos. También es importante sefialar las diferentes tipos de TICs,
como las plataformas de ensefianza aprendizaje y el software que se utilizan en las aulas sean al servicio
de la multimedia, esto nos da como resultado un impresionante cambio en la calidad de la ensefianza y el
aprendizaje. (WIKIMEDIA 2007))

1.6.1- Herramientas mas usadas en la actualidad para la realizacion de Multimedias

Para llevar a cabo el proceso de digitalizar los recursos artisticos enfocado y dirigido a una Aplicacion
Multimedia, se hace necesario el entendimiento de herramientas informaticas que seran el soporte

tecnoldgico para dicha labor.
1.6.1.1- ActionScript

Los lenguajes de programacion se utilizan para comunicarse con el ordenador enviando y recibiendo
informacion. A través de dichos lenguajes, el usuario podra decirle al ordenador lo que debe hacer, asi
como preguntarle por cualquier informacion. Gracias a la programacion, el ordenador escucha, prueba o

realiza las acciones requeridas por el usuario y da respuestas.(CIBERAULA 2006b)

ActionScript es un lenguaje de programacién orientado a objetos (OOP), utilizado en especial en
aplicaciones Web animadas realizadas en el entorno Macromedia Flash, la tecnologia de Macromedia
para afiadir dinamismo al panorama Web. Fue lanzado con la version 4 de Flash, y desde entonces hasta
ahora, ha ido ampliandose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos en la

version 8 de Flash.

ActionScript es un lenguaje de script, esto es, no requiere la creacién de un programa completo para que
la aplicacion alcance los objetivos. El lenguaje estd basado en especificaciones de estandar de industria

ECMA-262, un estandar para Javascript, de ahi que ActionScript se parezca tanto a Javascript.
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La versiébn mas extendida actualmente es ActionScript 2.0, que incluye clases y es utilizada en la dltima
version de Macromedia Flash y en anteriores versiones de Flex. Recientemente se ha lanzado la beta
publica de Flex 2, que incluye el nuevo ActionScript 3, con mejoras en el rendimiento y nuevas inclusiones
como el uso de expresiones regulares y nuevas formas de empaquetar las clases. Incluye, ademas, Flash
Player 8.5, que mejora notablemente el rendimiento y disminuye el uso de recursos en las aplicaciones
Macromedia Flash. (WIKIMEDIA 2007a)

1.6.1.2- Adobe Flash

Adobe Flash (hasta 2005 Macromedia Flash) o Flash se refiere tanto al programa de edicion multimedia
como a Macromedia Flash Player, escrito y distribuido por Adobe, que utiliza gréficos vectoriales e
imagenes raster, sonido, cddigo de programa, flujo de video y audio bidireccional (el flujo de subida sélo
estd disponible si se usa conjuntamente con Macromedia Flash Communication Server). En sentido
estricto, Flash es el entorno y Flash Player es el programa de maquina virtual utilizado para ejecutar los

archivos generados con Flash.

Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extensién de archivo SWF, pueden aparecer en una
pagina Web para ser vista en un navegador, o pueden ser reproducidos independientemente por un
reproductor Flash. Los archivos de Flash aparecen muy a menudo como animaciones en paginas Web y
sitios Web multimedia, y mas recientemente Aplicaciones de Internet Ricas. Son también ampliamente

utilizados en anuncios de la Web.

En versiones recientes, Macromedia ha ampliado Flash méas alld de las animaciones simples,
convirtiéndolo en una herramienta de desarrollo completa, para crear principalmente elementos
multimedia e interactivos.(WIKIMEDIA 2007b)

1.6.1.3- Adobe Director MX

Macromedia Director MX permite la creacién de contenido dinamico mas integrado, con un soporte
integral audio y animaciones interactivas en 2D y 3D, formatos de audio y video RealVideo, RealAudio y

MP3, mapas de bits, vectoriales, fuentes personalizadas, archivos Macromedia Flash MX y mucho mas.
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Crea programas interactivos y afiade a tus proyectos funciones de lecturas del texto en voz alta, subtitulos
y navegacion a través del teclado, incluso se podra generar ejecutables que funcionan en Mac OS X, Mac
0OS 9.x 0 Windows XP. Una vez el proyecto finalizado, s6lo queda grabarlo en un CD-ROM, DVD o
difundirlo por Internet, a mas de 300 millones de usuarios que tienen Macromedia Shockwave Placer.
(SOFTONIC 2007)

1.6.1.4- ToolBook.

Ofrece interfaces grafica Windows y un ambiente de programacion orientada a objeto para construir
proyectos, o libros, a fin de presentar graficamente informacién, como dibujos, imagenes digitalizadas a

color, textos, sonido y animaciones.

ToolBook tiene dos niveles de trabajo: el lector y el autor. Usted ejecuta los guiones a nivel de lector. A
nivel autor se utilizan 6rdenes para crear nuevos libros, crear y modificar objetivo en las paginas y escribir
guiones. ToolBook ofrece opciones de vinculacién para botones y palabras claves, de forma que se

pueda crear guiones de navegacion identificando la pagina a la que debe ir.
1.6.1.5- Authorware.

Authorware es un programa orientado a objetos que se utiliza para crear aplicaciones multimedia. Se trata
de un software disefiado para desarrollar manuales, enciclopedias interactivas y todo tipo de material, ya
gue permite combinar imagenes, sonido, animaciones digitales, video y todos los elementos necesarios.
Han pasado ya dos afios desde que Macromedia presentara la version anterior de este programa y ahora

sigue sorprendiendo con mas nuevas novedades.

Authorware utiliza la interfaz de usuario que es caracteristica en los productos Macromedia MX, por lo que
son minimas las dificultades para familiarizarse con el uso del programa. En este sentido, tan sélo hay que
mencionar dos pequefias novedades: que los paneles se han situado ahora a la derecha para tener un

acceso mas rapido y que la barra de iconos cuenta con un nuevo disefio e iconos afiadidos.

Partiendo de la premisa de que ahora soporta la importacién y exportacién de XML, incluyendo tanto las
propiedades del propio archivo como de los iconos utilizados, una de las novedades mas importantes es

que ahora se permite a los desarrolladores aprovechar las presentaciones PowerPoint para crear los
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contenidos de aprendizaje, para lo que se pueden exportar presentaciones como XML. Otra de las
novedades que es de gran utilidad para el desarrollo de contenidos multimedia es que en esta version se
ha incluido soporte para la creacion de DVD video.(SOLENZAL and DIAZ Junio, 2006)

1.7- Metodologia Propuesta a utilizar

1.7.1- Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar,
visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y
conocimiento sobre los sistemas que se deben construir. Se usa para entender, disefiar, hojear,
configurar, mantener, y controlar la informacién sobre tales sistemas. Estd pensado para usarse con todos
los métodos de desarrollo, etapas del ciclo de vida, dominios de aplicacion y medios. El lenguaje de
modelado pretende unificar la experiencia pasada sobre técnicas de modelado e incorporar las mejores

practicas actuales en un acercamiento estandar. UML incluye.

Conceptos semanticos, notacion, y principios generales. Tiene partes estaticas, dindmicas, de entorno y
organizativas. Esta pensado para ser utilizado en herramientas interactivas de modelado visual que
tengan generadores de codigo asi como generadores de informes. La especificacion de UML no define un
proceso estdndar pero esta pensado para ser util en un proceso de desarrollo iterativo. Pretende dar

apoyo a la mayoria de los procesos de desarrollo orientados a objetos.

UML capta la informacion sobre la estructura estatica y el comportamiento dindmico de un sistema. Un
sistema se modela como una coleccién de objetos discretos que interactlan para realizar un trabajo que
finalmente beneficia a un usuario externo. La estructura estatica define los tipos de objetos importantes
para un sistema y para su implementacioén, asi como las relaciones entre los objetos. EI comportamiento
dindmico define la historia de los objetos en el tiempo y la comunicacidn entre objetos para cumplir sus
objetivos. ElI modelar un sistema desde varios puntos de vista, separados pero relacionados, permite

entenderlo para diferentes propésitos.

UML no es un lenguaje de programacién. Las herramientas pueden ofrecer generadores de cédigo de

UML para una gran variedad de lenguajes de programacion, asi como construir modelos por ingenieria
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inversa a partir de programas existentes. UML no es un lenguaje altamente formal pensado para probar
teoremas. Hay varios lenguajes de ese tipo, pero no son faciles de entender ni de usar para la mayoria de
los propésitos. UML es un lenguaje de modelado de propdsito general. Para dominios especializados,
tales como la composicion de IGU, disefio de circuitos VLSI, o inteligencia artificial basada en reglas,
podria ser mas apropiada una herramienta especializada con un lenguaje especial. UML es un lenguaje
de modelado discreto. No se cred para modelar sistemas continuos como los basados en ingenieria y
fisica. UML quiere ser un lenguaje de modelado universal, de propdsito general, para sistemas discretos,

tales como los compuestos por software, firmare o logica digital.(JACOBSON et al. 2000)

1.7.2- Proceso Unificado del Software

El Proceso unificado es un proceso de desarrollo de Software, este es un conjunto de actividades

necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema de Software.

> Proceso de Software >
Requisitos Sistemade
de Software
Cliente

Fig. 1.1 Proceso Unificado de Software

El proceso Unificado es mas que un simple proceso, es un marco de trabajo genérico que puede
especializarse para una gran variedad de sistemas Software, para diferentes areas de aplicacion,

diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyecto.

El Proceso Unificado esta basado en componentes, lo cual quiere decir que el Sistema Software en
construccion esta formado por componentes software interconectados a través de interfaces bien

definidas.

El Proceso Unificado utiliza Lenguaje Unificado de Modelado (UML), para preparar todos los esquemas
de un sistema de Software. De hecho, UML es una parte esencial del Procesos Unificado —sus desarrollos
fueron paralelos.(JACOBSON et al. 2000)
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1.8- Herramienta y Metodologia a utilizar en la Multimedia “AprendArte”.

1.8.1- Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA-L)

Los investigadores de software multimedia abogan por el desarrollo de principios y métodos de ingenieria
de software para la construccion de sistemas multimedia. Al mismo tiempo como profundizaciéon de estos
anhelos, forma parte de la demanda de los creadores de multimedia, el desarrollo de notaciones precisas
semanticamente, y al mismo tiempo usables sintacticamente, que soporten las diferentes vistas y niveles

de abstraccion.

Han sido propuestos muchos lenguajes de modelado para la descripcion del proceso de desarrollo de
aplicaciones multimedia, sin embargo aun no existe un estandar que cubra todos los aspectos
relacionados con el comportamiento dindmico e interactivo asociado a las interfaces graficas para una

generalizacion de herramientas, productos y procesos.

El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) se lanza como
una propuesta de extensién de UML para la integracion de especificaciones de sistemas multimedia

basados en el paradigma orientado a objetos

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

de diagrama en particular. Estas vistas son:

e Vista Logica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama
de Clases de UML, utlizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases
correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase
medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra

para la modelacion de la estructura l6gica del dominio de la aplicacion.

e Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentacion de
OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicién en la extension de UML, dado que este ultimo no

contiene un diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagramas tienen el propdsito de declarar
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las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area,
dividiéndose en objetos de visualizacion (texto, grafico, video, animacion) e interaccion (barras de
menu, botones, campos de entrada y salida, scrolls, hipertextos con hipervinculos). Estos
diagramas de presentacion pueden ser divididos en capas virtuales de presentacién donde en
cada uno de ellas s6lo se haga referencia a una clase especifica de componentes (por ejemplo,
una vista para los objetos de visualizacion y otra para los de interaccion, u otro tipo de division para

la representacion de los intereses de los desarrolladores.

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

activos.

Vista de Control Interactivo: modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir del
diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este Ultimo, mas con la diferencia seméntica
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.

Una vez vista las caracteristicas de OMMMA — L, se argumenta su aplicacion exitosa partiendo de la idea
de que no es un lenguaje nuevo, sino una extension del UML que se imparte en la UCI para la modelacion
de aplicaciones multimedia, por lo que no es necesario aprenderlo, sino interpretar las caracteristicas

extendidas, centrados a la légica de funcionamiento de una multimedia, que es por lo general, sencilla.
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Muestra analisis similares a otras metodologias y no se especializa en una clasificaciéon de producto, sino
gue generaliza a través del uso de la semantica original de UML. Es robusto y altamente descriptivo,
refleja el proceso en todas sus etapas y hereda de RUP el ciclo de vida basado en iteraciones y el flujo de
trabajo iterativo e incremental, centrado en casos de uso y en la arquitectura.(SOLENZAL and DIAZ Junio,
2006). Por tanto se decide basar la propuesta de este trabajo en la descripcién de un proceso basado en

RUP, y utilizando OMMMA — L para la especificacion del producto.
1.8.2- Patron de disefio Modelo- Vista- Controlador (MVC)

Se utilizara el patron MVC, ya que da la oportunidad de separar los datos de una aplicacion, la interfaz de
usuario, y la légica 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.

De las diferentes variantes desarrolladas a lo largo de los afos, desde la presentacién de este patrén a la
comunidad cientifica, se hara uso de la variante del MVC para aplicaciones Multimedia. conocida como
MVCwwm. Esta variante diversifica las funcionalidades del Modelo teniendo en cuenta las caracteristicas de

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

MODELO

Modelo Estatico

—

Logica Aplicacion

A

Media

h 4

Medelo Dinamico

h

CONTROLADOR

-l ‘
il

VISTA

Fig. 1.2 Variante Modificada para Aplicaciones Multimedia del MVC, conocida como MVCwm.
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Esta variante diversifica las funcionalidades del Modelo teniendo en cuenta las caracteristicas de las
aplicaciones multimedia, donde tienen un gran peso las medias utilizadas en estas.(CIUDAD RICARDO
2006)

1.8.3. Rational Rose

El modelado visual es el proceso que permite representar graficamente el sistema de Software,
permitiendo resaltar los detalles mas importantes de una aplicacién. Un buen modelo identifica requisitos y
comunica informacién, se centra en como los componentes del Sistema interactian entre ellos, asi como
las relaciones de los mismos con el disefio, un buen modelado mejora la comunicacion entre los miembros

del equipo usando el lenguaje grafico.

Para la realizacion del soporte al modelado visual de utiliza la Herramienta Case donde conjuntamente
con UML ofrecera distintas perspectivas del Sistema, y dara el soporte necesario al Proceso Unificado de
Racional (RUP).

Rational Rose ofrece un disefio dirigido por modelos que redundan en una mayor productividad de los
desarrolladores, ofrece ademas un disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan
un Software de mayor calidad. El racional hace uso de un lenguaje estandar comun a todo tipo de equipo
de desarrollo. Tiene la facilidad de dar la capacidad de ingenieria inversa y es disponible para multiples

plataformas.
1.8.4. XML (eXtensible Markup Language)

XML (eXtensible Markup Language) es la lengua franca de Internet. Resultado de la evolucion de los
lenguajes SGML (Standard Generalized Markup Language) y HTML (HyperText Markup Language), nacio

con un claro objetivo: disefiar un lenguaje de marcas optimizado para su uso en Internet.

XML no se trata de un lenguaje de programacién. Es un lenguaje estandar que establece un formato para
la codificacién de datos e informacion. Algunas de sus destacables caracteristicas son su conjunto de
marcas abiertas y ampliables, su distincion entre la estructura y presentacion de documentos, su gestion

avanzada de hipervinculos o su modularidad.

26



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

XML es un lenguaje de marcas con el que se consigue la portabilidad de los datos. Flash MX permite la

interpretacion de estos datos e incluso la generaciéon de formatos propios.

XML, es un lenguaje de marcas estandar para el intercambio de informacion entre aplicaciones, no es una
excepcion al soporte de Actionscript. El uso del objeto XML, destinado exclusivamente a la gestion de
archivos y contenidos formateados en este estandar, permite a una pelicula Flash importar y exportar
facilmente informacion desde y hacia lenguajes de servidor o bases de datos. XML se encarga de
estructurar estos datos de forma tal que puedan ser leidos e interpretados sin problemas por cada una de

las partes.

Un lenguaje de script es un lenguaje de programacion que se utiliza para manipular, adaptar y automatizar

una pagina Web, una pelicula flash, etc.

En los sistemas en los que se aplica un script, en este caso Flash, ya existe una interfaz de usuario que
funciona perfectamente sin necesidad de dichos lenguajes. Lo que hacen los scripts es servir como
mecanismo para controlar con mayor precision dicha funcionalidad. Para conseguirlo, el sistema proveera
de objetos y eventos al lenguaje script. (SOLENZAL and DIAZ Junio, 2006)

1.8.5- Adobe Flash 8.0

Se utilizard como una de las herramientas fundamentales en esta Multimedia el Adobe Flash 8.0 dado que
su disefio mejorado de interfaz y su funcionalidad hacen que usar Flash sea mas productivo, ofreciendo

muchas facilidades, como por ejemplo:
e Interfaz gréfica amigable, sencilla de usar y con muchas opciones.
e Soporta video.
e Carga dinamica de imagenes y sonido.
e Pre visualizacion de animaciones.

e Ayuda tanto para la programacion como para el disefio de animaciones.
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Incluye componentes ya creados que ayudan a la hora de hacer animaciones.

Puede interactuar con una base de datos.

Libreria de simbolos.

Soporte de audio MP3.

Gracias a la tecnologia Flash desarrollada por Macromedia, ahora Adobe, éste tipo de animaciones
audiovisuales que incluyen un alto grado de compresién y nitidez son posibles. Esta aplicacién es una
mezcla de un editor de graficas y de un editor de peliculas. Flash disefia graficas de vectores; gréficas

definidas como puntos y lineas en lugar de pixeles.

Flash es independiente del navegador y el pluggin es universal, por lo que las animaciones disefiadas con
este programa se veran casi idénticamente en cualquier plataforma y navegador. La Unica desventaja que
tienen las peliculas Flash, es que para poder visualizarlas, es necesario tener instalado el Pluggin,
aunque, por el impacto que ha tenido esta tecnologia, a partir de la version 4.0 de los navegadores, el

pluggin ya se incluye dentro de la instalacion.

Flash es la plataforma de software de predominancia indiscutible, usada por mas de un millén de
profesionales y con una presencia que llega a mas del 98% de los ordenadores personales conectados a
Internet y méas de 100 fabricantes de equipos originales OEM (Original Equipment Manufacturer) estan
incorporando Flash en sus dispositivos.(SOLENZAL and DIAZ Junio, 2006)

1.8.6- Multimedia Builder 4.9.7

Este Software es desarrollado por Compact Draw Mediachance, uno de los desarrolladores mas
innovadores en el presente. Su agradable y rica apariencia logra su prometido en construir presentaciones

apropiadas para buscadores autorun en CDs, kiosks, tutoriales, etc.

Se hace uso de éste Software dado que permite crear aplicaciones multimedia, presentaciones,

reproductores, y hacerlo todo autoejecutable para ser portado continuamente en un CD o DVD.
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Multimedia Builder posee varios entornos que permiten que incluso los iniciantes creen aplicaciones de

multimedia de calidad, y mientras sean orientadas a objetos, son muy faciles de utilizar.
Los entornos incluyen:

¢ Ventanas Configuradas.

Formatos Populares de Soporte Grafico.

Audio y Video en Soporte Digital de formato MP3

Efectos especiales agradables tales como fuego, cortes, bordes, sombras, resplandor, y chispas.

Habilidad de escritura (a pesar de que no se requiere)

Esta herramienta serd utilizada en el desarrollo de "AprendArte” como ensamblador principal de objetos
realizados en la herramienta Flash, y asi contribuir a la unién légica de estos elementos, para la creacion
de un producto razonablemente agradable y funcional. (MEDIACHANCE 2005)

1.8.7- Adobe Photoshop 8.0

Adobe Photoshop es el software estandar de edicion de imagenes profesional y el lider de la gama de
productos de edicion de imégenes digitales que aporta mas de lo que se espera. Las innovadoras
herramientas creativas le ayudan a conseguir resultados excepcionales. Una adaptabilidad sin
precedentes le permite personalizar Photoshop de acuerdo con su método de trabajo. Ademas, gracias a
unos procesos de edicion, tratamiento y gestion de archivos méas eficaces podra trabajar con mayor

rapidez.

Adobe Photoshop es una aplicacion informética de edicion y retoque de imagenes bitmap, jpeg, gif, etc,
elaborada por la compafiia de software Adobe inicialmente para computadores Apple pero posteriormente

también para plataformas PC con sistema operativo Windows.

Photoshop se ha convertido, casi desde sus comienzos, en el estandar mundial en retoque fotografico,

pero también se usa extensivamente en multitud de disciplinas del campo del disefio y fotografia, como
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disefio web, composicion de imagenes bitmap, estilismo digital, fotocomposicién, edicién y grafismos de

video y basicamente en cualquier actividad que requiera el tratamiento.

Photoshop ha dejado de ser una herramienta Unicamente usada por disefiadores maquetadores, ahora
Photoshop es una herramienta muy usada también por fotégrafos profesionales de todo el mundo, que lo
usan para realizar el proceso de "positivado y ampliacion” digital, no teniendo que pasar ya por un

laboratorio més que para la impresién del material. (WIKIMEDIA 2007c)
1.8.8- 3D Studio Max.

3D es una herramienta que por sus caracteristicas sera de gran utilidad dentro de la aplicacion que se
llevard a acabo. Sus grandes facilidades de crear tanto modelos como animaciones en tres dimensiones a
partir de una serie de vistas o visores, seran utilizadas para la realizacién de video de presentacion de la
Multimedia, asi como para el disefio correspondiente de algunos botones que apareceran en la aplicacién.

Se utilizard para la realizacion del disefio de determinados botones
1.8.9- Adobe Image Styler 1.0

Pese a estar disefiado para generar graficos para la Web, este programa serd utilizado para la realizacion
de disefios pertenecientes a la Multimedia AprendArte, dado las facilidades que el mismo brinda al trabajar
directamente con imagenes de bits (bitmaps) sino con graficos vectoriales, lo que permite aumentar o
reducir sus tamafios sin perder calidad, por lo tanto, se hara uso de esta herramienta en la realizacion de

imagenes de los botones.

En esta herramienta cada objeto es tratado independientemente y se le pueden aplicar hasta cinco capas
(layers) de efectos y filtros. Una vez creado un objeto se le puede cambiar el color o la transparencia,
aplicarle efecto de relieve tridimensional o sombras, usar una imagen como textura, e inclusive, modificar

esta imagen con filtros como desenfoque o esferizacion.

Ademas de las capacidades gréficas, este software cuenta con una libreria de acciones java que permiten
definir distintos comportamientos en la imagen, si ocurre un clic del mouse o si este s6lo pasa por encima

de la imagen con codigo HTML correspondiente.(LEON)
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1.9- Conclusiones del Capitulo

La experiencia artistica no se hace directamente, como antes, sino mediante los modernos recursos
tecnoldgicos, que han hecho que el Arte deje de percibirse individualmente para convertirse en una
actividad colectiva. Hoy, la expresion artistica resulta del procesamiento de informacién que resulta de la
deconstruccion de la tradicion artistica. Imadgenes y sonidos derivan de varias experiencias (fotografia,
imprenta, electronica). Espontaneidad y elaboracién se combinan, ratifican y enmarcan en un nuevo

concepto interpretativo.

Las nuevas tecnologias de la Informacion y Comunicacién son aquellas herramientas computacionales e
informaticas que procesan, almacenan, sintetizan, recuperan y presentan informacion representada de la
mas variada forma. Constituyen nuevos soportes y canales para dar forma, registrar, almacenar y difundir

contenidos informacionales.

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones, rapidamente, en diversos campos,
por la utilidad social que se le encuentra. Se utilizar4 entonces dicha tecnologia para la realizacion del
proyecto a raiz del uso adecuado de herramientas como Flash, Multimedia Builder, Photoshop, entre
otros, haran una realidad a la representacion de temas artisticos mediante una cémoda utilizacién de la

misma.
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Capitulo

“DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA”

2.1- Introduccion

En el Capitulo que a continuacién dara inicio, aparece informacién respecto a la vista de gestién de
modelo, el modelo de Dominio de la aplicaciéon. A raiz de la poca estructuracion de los procesos del
negocio se plantea un modelo de Dominio ayudando a una mejor comprension de los conceptos del
Sistema. En el capitulo se realiza una especificacion del contenido donde se destacaran los temas que
seran tratados en su orden de aparicién, teniendo en cuenta para cada uno el nivel de detalle y la forma
en que seran estructurados. A su vez, en el capitulo se trabaja en base a una serie de requisitos obtenidos
de la realizacion previa de entrevistas al cliente, dandole surgimiento asi tanto a los requisitos funcionales
como los no funcionales del Sistema. Se realiza un Modelo de navegacién que contiene diversos
diagramas que modelan la navegacion del Sistema por pantallas. También se obtienen y describen los
casos de uso que guiaran la solucion del Sistema, que se desarrolla enfocandose en el Proceso unificado
de desarrollo de software, haciendo uso del lenguaje de modelado (UML), entendido con el lenguaje de
Modelo orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA — L). Fue de gran ayuda en el momento

gue se fue a modelar la aplicacion la herramienta Case Rational Rose.
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2.2- Especificacion del Contenido

La Multimedia AprendArte contendra informacion centralizada sobre las Artes, Cultura e Historia Universal.
Para esto se requiere realizar un acercamiento lo mas éptimo posible a la estructuracién de cémo se
encuentra dividida por etapas la Historia de la Humanidad desde el punto de vista marxista, desde sus
inicios hasta nuestros dias. La Multimedia representara en general el comportamiento econémico y social
en diversos paises en las diferentes etapas histéricas, a través de diversas manifestaciones artisticas,

contenidas en diferentes estilos que deslumbraron en su época.

En todas las pantallas de la Multimedia, sin excepcion, aparecera a la izquierda un Menu con botones, el
cual tendra varias opciones para que el usuario seleccione el de su preferencia y adentrarse asi en los
contenidos de la aplicacién. El primer botén que aparece es el denominado Introduciendo el Tema, el
segundo sera Comunidad Primitiva, el tercer boton sera FES Esclavista, le continla FES Feudal,
después FES Capitalista, Desarrollo Imperialista hasta nuestros dias y por ultimo un boton
denominado Glosario de Términos. De igual manera en la parte superior de cada pantalla, el usuario
contara con opciones visualizadas mediante botones, las mismas seran de control de Audio, ir a Inicio, y

Salir de la aplicacion.

La Multimedia AprendArte esta contenida en primer lugar por una Presentacion el cual sera un video que
comenzara a ejecutarse cuando el usuario determina comenzar a ver la aplicacion, y no podra ser
intervenido por el usuario ya que el cursor del mouse se encontrara oculto en ese momento. Una vez
terminado la ejecucion del mismo aparecera la pantalla Inicio, la cual sera la primera vista que tendra el

Usuario de la Multimedia.

La pantalla Inicio contendra a la izquierda el menu que sera fijo en todas las pantallas, y a la derecha
aparecerd un cuadro de texto que donde se encontrara el titulo de la Multimedia AprendArte como
bienvenida a la aplicacion. Este cuadro de texto serd de gran utilidad pues el mismo mostrara la
explicacién textual de lo que vera el usuario, en un pequefio resumen, una vez pasado el cursor del

mouse por encima del botén del menu de su preferencia.
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Si el usuario opta presionar el botén Introduciendo el Tema, irA inmediatamente con la pantalla
correspondiente a este topico. La pantalla contendra a la izquierda el men fijo. A la derecha aparecera un
cuadro de texto que contendra un menu desplegable con un listado de tematicas importantes que haran
referencia a temas que en consideracion, son de gran importancia como esbozo al tema de las Artes,
Cultura Universal, tanto para un usuario que tenga o no conocimientos del mismo. Seran tratados temas
como el origen de la Cultura, importancia que tiene la misma para la sociedad cubana, conceptos
importantes de Arte, manifestacion artistica, etapas historicas, etc. También en esta pantalla apareceran
documentos que podran ser descargados, de escritos donde se podran encontrar reflexiones, frases y
textos realizados por grandes personas que de una forma u otra tuvieron y tienen relacion con el avance y
desarrollo de la cultura cubana como baluarte fundamental de la Revolucion. Con esta informacion
mostrada en esta pantalla se cumple con los objetivos de mostrar al usuario, que tenga 0 no

conocimientos previos, textos de interés, para fortalecer sus conocimientos en este perfil.

En caso de que el usuario decida seleccionar la Etapa de Comunidad Primitiva, se encontrara a la
izquierda con el menu creado para todas las pantallas. A la derecha se encontrara con por la division de
varias subetapas, que se realizara en forma de arbol que se despliega hacia abajo las mismas seran la
Evolucién del Hombre, el Neolitico, Mesolitico y Paleolitico Superior. Cada una de ellas tendran
contenidas manifestaciones artisticas que les corresponden. Al seleccionar una de ellas el usuario pasara

a una Galeria dinAmica para imagenes y sonidos, segun el tipo de manifestacién seleccionada.

En caso de que el usuario seleccione la FES Esclavista se encontrara a la izquierda con el menu creado
para todas las pantallas. A la derecha se encontrara con por la division de varias subetapas, esta vez por
civilizaciones, que se realizara en forma de arbol que se despliega hacia abajo las mismas seran el Creto-
Misemico, Egipto, Etruria, Grecia, Mesopotamia, Precolombino y Roma. Cada una de ellas tendran
contenidas manifestaciones artisticas que les corresponden. Al seleccionar una de ellas el usuario pasara

a una Galeria dindmica para imagenes y sonidos, segun el tipo de manifestacion seleccionada.

En caso de que el usuario seleccione la FES Feudal se encontrara a la izquierda con el menu creado para
todas las pantallas. A la derecha se encontrara con por la division de varias subetapas que se realizara en
forma de arbol que se despliega hacia debajo de igual manera. Estas son Arte Latinoamericano, Bizancio,

Gatico, Latinobarbaro, Manierismo, Paleocristiano, Renacimiento y Romanico. Cada una de ellas tendran
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contenidas manifestaciones artisticas que les corresponden. Al seleccionar una de ellas el usuario pasara

a una Galeria dinAmica para imagenes y sonidos, segun el tipo de manifestacién seleccionada.

En caso de que el usuario seleccione la FES Capitalista se encontrara a la izquierda con el menu creado
para todas las pantallas. A la derecha se encontraran diferentes expresiones artisticas que corresponden
al capitalismo. Al seleccionar una de ellas el usuario pasar4 a una Galeria dinAmica para imagenes y

sonidos, segun el tipo de manifestacion seleccionada.

En caso de que el usuario seleccione la FES Imperialista se encontrara a la izquierda con el menu creado
para todas las pantallas. A la derecha se encontraran diferentes expresiones artisticas que corresponden
al imperialismo. Al seleccionar una de ellas el usuario pasara a una Galeria dindmica para imagenes y
sonidos, segun el tipo de manifestacion seleccionada. Especificamente se abordara el imperialismo como

ultima fase del Capitalismo, con las manifestaciones artisticas que en éstas existen.

En caso de que el usuario seleccione Glosario de términos, se encontrara con un cuadro de texto donde
aparecera un listado con palabras de dudoso significado que pueden aparecer en la Multimedia. Se podra
acceder también a esta pantalla desde cualquier otra pantalla a través de palabras calientes que se

encontraran en otras pantallas.

2.3- Requisitos del Sistema.

2.3.1- Requisitos Funcionales.

Los requerimientos funcionales seran las capacidades funcionales que la aplicacién debe cumplir, es

decir, una serie de actividades que seran objeto de automatizacibn mas adelante.

Presentacion

Referencia Funcién
R1 | Mostrar presentacién de la aplicacion.

Inicio

Referencia Funcién
R2 | Mostrar contenido de preferencia.
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R2.1

Mostrar contenido que se aborda en “Introduciendo al Tema”.

R22

Mostrar contenido que se aborda en “Comunidad Primitiva”.

R23

Mostrar contenido que se aborda en “FES Esclavista”.

R24

Mostrar contenido que se aborda en “FES Feudal”.

R2.5

Mostrar contenido que se aborda en “FES Capitalista”.

R 2.6

Mostrar contenido que se aborda en “Etapa de desarrollo Imperialista”.

R 2.7

Mostrar contenido que se aborda en “Glosario de términos”.

R2.38

Mostrar contenido que se aborda en “Galeria de Imagenes”

R2.9

Mostrar contenido que se aborda en “Galeria de Sonidos”

Introduccion
Referencia

Funcioén

R 2.10 | Mostrar contenido de “Documentos importantes a mostrar”.

Comunidad Primitiva

Referencia
R 2.11

Funcién
Mostrar descripcion de lo se vera en caso de pasarle por encima al botén.

R2.12

Mostrar contenido de “Evolucién del Hombre”.

R 213

Mostrar contenido de “Neolitico”.

R 2.14

Mostrar contenido de “Mesolitico”.

R 2.15

Mostrar contenido de “Paleolitico Superior”.

FES Esclavista

. .z

Referencia
R 2.16

Funcién
Mostrar descripcion de lo se vera en caso de pasarle por encima al botén.

R 2.17

Mostrar contenido de “Creto-Misémico”.

R2.18

Mostrar contenido de “Egipto”.

R2.19

Mostrar contenido de “Grecia”.

R 2.20

Mostrar contenido de “Etruria”.

R 2.21

Mostrar contenido de “Precolombino”.

R 2.22

Mostrar contenido de “Roma”.

R 2.23

Mostrar contenido de “Mesopotamia”.
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FES Feudal
Referencia Funcién |
R 2.24 | Mostrar descripcion de lo se vera en caso de pasarle por encima al boton.

R 2.25 | Mostrar contenido de “Arte latinoamericano”.

R 2.26 | Mostrar contenido de “Bizancio”.

R 2.27 | Mostrar contenido de “Gético”.

R 2.28 | Mostrar contenido de “Latinobarbaro”.

R 2.29 | Mostrar contenido de “Renacimiento”.

R 2.30 | Mostrar contenido de “Romanico”.

FES Capitalista
Referencia Funcioén |
R 2.31 | Mostrar descripcion de lo se vera en caso de pasarle por encima al botén.

R 2.32 | Mostrar contenido del “Impresionismo”.

R 2.33 | Mostrar contenido del “Postimpresionismo”.

R 2.34 | Mostrar contenido del “Neloclasico”.

R 2.35 | Mostrar contenido del “Romanticismo”.

Galerias
Referencia Funcioén
R 2.36 | Mostrar contenido de las manifestaciones artisticas

R 3 | Permitir la visualizacion de medias de medias en una Galeria seleccionada.

R 4 | Permitir interaccion con las medias.

R 5 | Permitir la busqueda de elemento seleccionado.

Glosario de términos
Referencia Funcién |
R 6 | Mostrar palabras de dudoso significado que pueda existir sobre las artes, cultura e
Historia Universal.

R 7 | Mostrar significado de la palabra en duda que fue seleccionada.
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Requisitos Generales
Referencia Funcién |
R 8 | Permitir el control de audio del Sistema.

R 9 | Permitir retorno a la pantalla principal Inicio.

R 10 | Permitir el acceso a todos los modulos que se encuentran en el Sistema.

R 11 | Permitir la salida del Sistema cuando la misma sea solicitada.

R 12 | Permitir la seleccién de una galeria determinada.

R13 | Permitir el acceso a la informacién contenido en la base de datos.

2.3.2- Requisitos No Funcionales.

Los requerimientos no funcionales identifican un conjunto de propiedades y cualidades que la Multimedia
debe tener, es decir, con los requisitos no funcionales se mencionan las caracteristicas principales que

haran al producto atractivo, usable, rapido y confiable.
Requisitos Generales

e La aplicacion tendra concentrada una gran gama de informacién, por lo que se requiere que sea

almacenada en un soporte DVD una cara/una capa con 4,7 GB de almacenamiento.

e Se requiere que exista consistencia entre elementos de la interfaz junto con la funcionalidad que

se le da a cada uno de ellos.

e Los servicios generales como Audio, Volver a la pantalla Inicio, asi como Salir, estaran
presentes en todas las pantallas de la aplicacion. Los mismos se activaran o desactivaran segun

lo requiera el usuario.
Resolucion de pantalla y profundidad de colores
Se requiere que la configuracidn previa de la seccién en que se encuentre el usuario sea:

e Laresolucion de pantalla es de 800 x 600 pixel.
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¢ La profundidad de color sera de 24 bits.
Navegacién

e Desde cualquier pantalla de la aplicacion se podré salir, es decir, abandonara la misma. Para ello el

Sistema mostrara un aviso al usuario de la accién que estara a punto de realizar.

e Se requiere que desde cualquier pantalla en que se encuentre el usuario, se pueda acceder a los

otros modulos contenidos en la aplicacion.
Sistema Operativo
o El Sistema se podra ejecutar en los Sistemas Operativos Microsoft Windows 95, 98, NT, 2000, XP.

e El equipo de trabajo debe tener instalado el Adobe Aroba Reader en cualquier version.

Formato de medias

Recurso Formato ‘ Atributos ‘
Sonido .wma 16 bits, mono, 44khz.

Texto pdf, .txt (pautas de disefio)

Animaciones .Swi, .avi (pautas de disefio)

Imagen Fija .Jjpeg (pautas de disefio)

Requisito de implementacién

La Base de Datos debe realizarse en XML.
2.4- Descripcion del Modelo de Dominio.

Debido a la poca estructuracion de los procesos de negocio se requiere la realizacion de un Modelo de
Dominio para facilitar de este modo la comprensién de los conceptos que manejara el Sistema. Para esto
se realiza un diagrama de clases UML, el cual permite la visualizacion al usuario de estos conceptos y se

definen las principales clases conceptuales que intervienen en el propio Sistema. Esto seré de vital ayuda
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para los usuarios y desarrolladores que se encuentren interesados para un mejor entendimiento del
vocabulario del Sistema, y asi, que este modelo contribuya a identificar clases que futuramente de

utilizaran en el Sistema. [Anexos 2a, 2b, 2c, 2d, 2e, 2f].

A continuacién apareceran los conceptos que se utilizardn en el diagrama, mediante glosario de términos

sobre los nombres:

Se le llamara Usuario a cualquier persona que interactuara con el Sistema.

e Se denominara Introduciendo el Tema al objeto que contendra un conjunto de documentos los
cuales tendran implicitos un mensaje comun con relacién a la importancia de la cultura en la

sociedad.

e Se denominara FES al objeto que representa como se caracterizara la formacion econdémica social

de una etapa histérica de la humanidad a través de las diferentes manifestaciones artisticas.

e Se denominara Glosario de términos al objeto que recogera un listado de palabras con dudoso
significado asi como de palabras significantes de las cuales se debe tener conocimiento,

acompafadas las mismas de su significa do textual para un mejor entendimiento de las mismas.

e Se denominara Manifestacion Artistica al objeto que recogera un conjunto de manifestaciones

artisticas como la pintura, escultura, arquitectura, teatro, danza, cine.

e Se denominara Galeria al objeto que contendra imagenes o sonidos.

Se denominara Media a aquellos objetos que perteneceran al grupo de imagen, sonido, texto.
2.5- Solucién Propuesta

La solucién propuesta es la elaboracion de una plantilla dividida en seis paquetes que seran Presentacion,
Inicio, Introduccion, Etapa Historica, Glosario y Galeria, los cuales interactuardn con un sistema de
incorporacion de contenidos. Los mismos centralizaran informacion acerca de la Artes, Cultura e Historia

Universal.
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2.6- Modelo de Navegacion.

2.6.1- Diagrama de navegacion de pantalla INICIO

. Presentacion
Galeria de
‘ Imagenes
Inicio
(No) Galeria de
Sonido

T v v v

Introducien Comunidad FES FES Feudal FES Desarrollo imperialista Glosario de
do el Tema Primitiva Esclavista Capitalista hasta la actualidad Términos
Créditos

Salir
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2.6.2- Diagrama de navegacion de pantalla INTRODUCCION.

Salir Introduciendo el Galeria de
Tema ‘ Iméagenes

Galeria de
(Si) J/ J/ J/ J/
Inicio Comunidad FES FES Feudal FES Desarrollo imperialista Glosario de
‘ ‘ ‘ Primitiva ‘ ‘ Esclavista ‘ ‘ ‘ Capitalista hasta la actualidad Términos
Créditos

°

2.6.3- Diagrama de navegacion de pantalla Etapa.

Este diagrama de navegacién es comun para la etapa de Comunidad Primitiva, FES

Escalvista, FES Feudal, FES Capitalismo y el Imperialismo.
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[ Manifestacion Artistica J

Salir
( Etapa
Histérica

Galeria de
Sonido

(s Inicio Introduciendo el Comunidad FES FES Feudal FES Desarrollo imperialista Glosario de

Tema Primitiva Esclavista Capitalista hasta la actualidad Términos

2.6.4- Diagrama de navegacion de pantalla GLOSARIO

Galeria de
Imagenes
Salir Glosario de
Términos
Galeria de
Sonido

Inicio Introduciendo el Comunidad FES FES Feudal FES Glosario de
Tema Primitiva Esclavista Capitalista Términos
(Si)

®
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2.6.5- Diagrama de navegacion de pantalla GALERIA DE IMAGENES.

Salir
Galeria de Galeria de
Imégenes Sonido
N
(No)
- Inicio Introduciendo el Comunidad FES FES Feudal FES Desarrollo imperialista Glosario de
(Si) Tema Primitiva Esclavista Capitalista ‘ hasta la actualidad ‘ Términos
Créditos

2.6.6- Diagrama de navegacion de pantalla GALERIA DE SONIDOS

AT Galerl'_a de ?g?ria de
%uomdo genes
4/]\ Buscar
(No)
_ Inicio Introduciendo el Comunidad FES FES Feudal FES Desarrollo imperialista Glosario de
(si) Tema Primitiva Esclavista Capitalista ‘ hasta la actualidad ‘ Términos
Créditos
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2.6.7- Diagrama de navegacion de pantalla BUSCAR

\L \ Galeria de
Sali Buscar Iméagenes
alir
Galeria de
Sonido
(No)

) Inicio Introduciendo el Comunidad FES FES Feudal FES Desarrollo imperialista Glosario de
(Si) ‘ Tema Primitiva Esclavista Capitalista hasta la actualidad Términos
Creditos

2.7- Modelo de Caso de Uso del Sistema.

Una vez identificados los requisitos funcionales y no funcionales del Sistema en el epigrafe 2.3, se puede
avanzar en la realizacion de Modelo de Caso de Uso de Sistema. Este Modelo permite que los
desarrolladores de Software y los clientes lleguen a un acuerdo sobre los requisitos que el Sistema debe
tener, es decir, sobre las condiciones y posibilidades que debe cumplir el mismo, contenido con actores,
casos de uso, y las relaciones que pueden existir. Dado que UML permite presentar el modelo de
diagramas que muestran los actores y los casos de uso desde diferentes puntos de vista y con diferentes
propésitos, se aprovecharan estas facilidades para la realizacion del modelamiento del sistema de la

aplicacion.

2.7.1- Determinacion y justificacion de los actores del Sistema.

El Modelo de Caso de Uso describe lo que hace el Sistema para cada tipo de usuario, por lo que visto
esto, una vez realizado el Modelo de Dominio y la respectiva captura de requisitos funcionales, se obtiene
como actor del Sistema a Usuario, quien serd la persona asociada al cumplimiento de los requisitos

mencionados en epigrafes anteriores.
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Actores Justificacion

Usuario Serd la persona que hara uso del Sistema para poder buscar y acceder a
informacién de cualquier contenido que prefiera.

2.7.2- Descripcion y expansion de los Casos de Uso del Sistema.

En un Sistema tradicional, los Casos de Uso de Sistema son los procesos dentro del desarrollo del
Software que responden a funcionalidades definidas en los requisitos funcionales, es decir, son
fragmentos de funcionalidad que el Sistema ofrece para aportar un resultado de valor para su actor, en
este caso, el usuario. De forma similar, se interpreta, desde la visibn Multimedia, orientado a las acciones
gue ocurren durante la modificacion del comportamiento interactivo del Sistema, de aqui que genera un

Caso de uso la exploracion a través de un escenario.(VALDEZ 2006)

A continuaciéon entonces, se realizardn las especificaciones de Casos de Uso que modelan el

comportamiento de una interaccién de usuario y su proceso de ejecucién en tiempo.

2.7.2.1- Diagrama de Caso de Uso de Presentacion

(D

. Cargar Presentacion del Sistema
Usuario

(from Actores) (from Casos de Uso)

Referencia Caso de Uso Prioridad

Cus1 Cargar Presentacion del Sistema. Secundario.
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Caso de Uso 1 Cargar Presentacion del Sistema.

Actores Usuario.

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el usuario decide ejecutar la aplicacion. La
misma dard inicio a su Presentacion, donde el usuario tendra que esperar a
gue finalice completamente su ejecucion, sin poder interrumpirla de ningdn
modo, ya que el cursor permanecera oculto en este intervalo de tiempo. Una
vez concluida la ejecucién, se pasara inmediatamente a la pantalla Inicio, la

cual sera la principal pantalla de la Aplicacion.

Responsabilidades Mostrar la presentacion de la aplicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario del sistema solicita comenzar a

trabajar en la Multimedia AprendArte.

2.1 El sistema carga la presentacion de la

2. El usuario ejecuta el fichero que indica la
entrada a la Multimedia. coleccidn general de Arte Media.
2.2 El Sistema espera que termine la accion de
Presentacion y a continuacion cargara todo el

contenido de la Multimedia.

Poscondiciones Esta presentacion se ejecutara una sola vez, ya que solo existira cuando se

le dé comienzo a la aplicacion.

La Multimedia ha sido cargada, dandole possibilidad al usuario de

interactuar con ella.
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2.7.2.2- Diagrama de Caso de Uso Generales del Sistema

Usuario

(from Actores)

i
N

Controlar audio del Sistema

(from Casos de Uso)

D
N

'//7Controlar navegacion del Sistema

(from Casos de Uso)

= N <<include>> N

N N
Mostrar contenido del tema de Obtener informaciéon de la Base de
preferencia Datos
| (from Casos de Uso) (from Casos de Uso)
D
N

Permitir salida del Sistema

(from Casos de Uso)

Referencia Caso de Uso ‘ Prioridad
CUs 2 Controlar audio del Sistema. Secundario.
CuUs 3 Controlar navegacion del Sistema. Critico.
Cus 4 Mostrar contenido del tema de preferencia. | Critico.
CUS5 Obtener informacion de la Base de datos Secundario
CUS 6 Permitir salida del Sistema. Secundario.
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Caso de Uso 2 Controlar audio del Sistema.

Actores Usuario.

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el usuario solicita hacer control del Audio del

Sistema.

Responsabilidades Permitir el control del Audio en la Aplicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1. El usuario solicita hacer control del
Audio del sistema desde cualquier

pantalla en que se encuentre.

Respuesta del Sistema
1.1-

El sistema permitirh que el usuario disponga

del control del audio, y respondera a la

solicitud que le ordene.

Caso de Uso 3 Controlar navegacion del Sistema.

Actores Usuario.

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el usuario determina moverse a través de la

aplicacion con el objetivo de solicitar informacion de otro tema de preferencia.

Responsabilidades Permite la navegacion a través de las pantallas.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1. El usuario solicita realizar cambio | 1.1-
de pantalla, a partir en la que se

encuentra ubicado en el momento.

Respuesta del Sistema
El

seleccionada por el usuario, y muestra la

Sistema

responde a la solicitud

pantalla deseada por el mismo.
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Caso de Uso 4 Mostrar contenido del tema de preferencia.

Actores Usuario.

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el usuario decide seleccionar un tema de
preferencia determinado, el Sistema debe mostrar la informacion de la opcion

que el usuario solicita.

Responsabilidades Mostrar la informacién del tema seleccionado.

CU asociados Obtener informacién de la base de datos <<include>>.

Precondiciones El Usuario se deber& encontrar en cualquier pantalla de la Multimedia.

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. EIl usuario solicita un tema de | 1.1- El Sistema mostrarda informacién acerca del

preferencia. tema deseado.

Casode Uso 5 Obtener informacién de la Base de Datos <<include>>.

Actores Usuario.

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el Usuario selecciona la visualizacién de un

tema de preferencia.

Responsabilidades Permitir la realizacion de la obtencion de informacion que brinda el Sistema.
Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.1. El

informacion segun la seleccion realizada.

1. EIl Usuario solicita informacién sobre un Sistema se encarga de obtener

tema de preferencia.
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Caso de Uso 6 Permitir salida del Sistema.

Actores Usuario

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el Usuario solicita la accion que le permitira
salir del Sistema.

Responsabilidades Permitir la salida del Sistema.

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. Elusuario solicita la salida del Sistema. | 1.1- El Sistema se encargard de finalizar la

aplicacion.

1.2- ElI Sistema mostrara un mensaje de
verificacion al usuario, si quiere en verdad

salir de la Multimedia.

Cursos Alternos 1.2 a-) En caso de que acepte se finalizara la ejecucion de la

Multimedia.

b-) En caso de que no acepte continuard el curso de la aplicacion.

2.7.2.3- Diagrama de Caso de Uso de Etapa

O

. Seleccionar Galeria
Usuario

(from Actores) (from Casos de Uso)

51



Capitulo 2: Descripcion de la Solucion Propuesta

Referencia Caso de Uso Prioridad

CuUs 7 Seleccionar Galeria Critico.

Casode Uso 7 Seleccionar Galeria.

Actores Usuario.

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el usuario solicita la visualizacién de una

manifestacién artistica de preferencia, ya sea de imagenes como de audio.

Responsabilidades Mostrar grupo de medias contenido en la manifestacién artistica seleccionada.

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1.1.

1. El Usuario solicita la visualizacion de un El Sistema se encargar4d de mostrar el

grupo de medias contenido en una grupo de medias seleccionado.

manifestacion artistica determinada.
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2.7.2.4- Diagrama de Caso de Uso de Galeria

Mostrar medias de Galeria < )

(from Casos de Uso) .
Controlar curso de audio

(from Casos de Uso)

<<extend>>
O — £
| (D
U ) Interactuar con media <<extend>>
suario
(from Actores) (from Casos de Uso) </,7\\>
Controlar operaciones de audio
(from Casos de Uso)
\\\
— <<include>> /***\\
<7/ N
Obtener elemento Obtener informacién de la Base de
(from Casos de Uso) Datos
(from Casos de Uso)
Referencia Caso de Uso Prioridad
Cus 8 Mostrar media de Galeria. Critico.
Cus 9 Interactuar con media. Secundario.
CUS 10 Obtener elemento. Secundario.
CuUs 11 Controlar curso de audio. Secundario.
Cus 12 Controlar operaciones de audio. Secundario.
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Caso de Uso 8 Mostrar media de Galeria.

Actores Usuario.

Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el usuario solicita las medias que se

encuentran en una galeria determinada.

Responsabilidades Mostrar las medias de una galeria de preferencia.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El Usuario solicita las medias de la galeria. 1.1. El Sistema se encarga de mostrar las

medias de la galeria.

Casode Uso 9 Interactuar con media del Sistema.

Actores Usuario.

Resumen El Caso de uso se inicia cuando el usuario solicita controlar las medias:

ejecutar, pausar, detener, controlar curso de audio

Responsabilidades Permitir la realizacion de las operaciones de control que brinda el Sistema.

CU asociados Controlar curso de audio <<extend>>.

Controlar operaciones de audio <<extend>>.

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El Usuario solicita la opciébn de | 1.1 El Sistema se encargara de mostrar en pantalla.

ejecutar la media seleccionada. : :
J 2.1 El Sistema se encarga de realizar los controles

2. El usuario interactia con la media necesarios a la media seleccionada.
seleccionada.
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Caso de Uso 10 Obtener elemento.

Actores Usuario.

Resumen El caso de Uso se inicia cuando el usuario determina realizar la busqueda de
los datos de un compositor de preferencia que se encuentra en la galeria de

Sonidos.

CU asociados Obtener informacién de la base de datos <<include>>.

Responsabilidades Mostrar los datos personales del compositor escogido.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El Usuario decide realizar la busqueda de los

datos de un compositor de su preferencia.

2. El usuario realiza la entrada del nombre, el , . . .
’ 2.1 El Sistema realiza la busqueda correspondiente.

apellido, o ambos del compositor seleccionado.
2.2 El Sistema se encarga de mostrar los datos

pertenecientes al compositor seleccionado.

Cursos Alternos 2.3 En caso de que el nombre no se encuentre registrado el Sistema se

encargard de enviar un mensaje denegando los resultados de la

busqueda.
Caso de Uso 11 Controlar curso de audio <<extend>>.
Actores Usuario.
Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el usuario solicita el control de audio de

determinada media.

Responsabilidades Permitir la realizacion de control de audio que brinda el Sistema.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El Usuario solicita la opcién de controlar 1.1. El Sistema se encargard de realizar la
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audio de la media. operacién correspondiente a la media
seleccionada.

Caso de Uso 12 Controlar operaciones de audio <<extend>>.

Actores Usuario.

Resumen El caso de Uso se inicia cuando el usuario determina realizar operaciones con

el audio como detener, ejecutar, pausar.

Responsabilidades Controlar las operaciones de detener, ejecutar, pausar.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario determina realizar el control 1.1. EIl Sistema se encarga de realizar la

sobre una media determinada. operacion correspondiente a la media

seleccionada.

Cursos Alternos 2. Si el Usuario determina pausar la media, el Sistema se encargara
de pausarla, hasta que usuario determine retomar la reproduccion
del mismo. La nueva reproduccién comenzara desde donde esta

la pausa realizada.

1.3.  Siel Usuario determina ejecutar la media, el Sistema se encargara

de reproducir la misma.

1.4.  Si el Usuario determina detener la media, el sistema se encargara
de detener la misma, en caso de que | usuario decida ejecutar de

nuevo la media, esta lo hara desde el inicio.
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2.7.2.5- Glosario

D

Mostrar palabras del Glosario

<<include>>

= rom Casos de Uso
/// (from C de Uso) N
- D
O~ -
;E ~__ Obtener informaciéon de la Base de
T~ - Datos
Usuario \\\\\ <<include>> 7 (from Casos de Uso)
(from Actores) \\\\\
-~
D
.4
Mostrar significado de Palabras
(from Casos de Uso)
Referencia Caso de Uso Prioridad ‘
CUSs 13 Mostrar palabras del Glosario. Critico.
CuUs 14 Mostrar significado de palabras. Critico.
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Caso de Uso 13 Mostrar palabras del Glosario.

Actores Usuario.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita las palabras del glosario de
Términos.

Responsabilidades Mostrar el listado de palabras que componen el Glosario.

CU asociados Obtener informacion de la Base de Datos <<include>>.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario solicita el listado de palabras 1.1. ElI Sistema se encarga de obtener la
que conforman el Glosario de Términos. informacién correspondiente.

1.2. El Sistema se encarga de mostrar la pantalla

correspondiente con el listado de palabras.

Caso de Uso 14 Mostrar significado de palabras.

Actores Usuario.

Resumen El caso se uso se inicia cuando el usuario solicita el significado de una palabra
del listado del glosario una vez seleccionada la misma.

Responsabilidades Mostrar significado correspondiente a la palabra seleccionada.

CU asociados Obtener informacién de la Base de Datos <<include>>.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita el significado de una
palabra seleccionada.

1.1. ElI Sistema se encarga de obtener la
informacién correspondiente.

1.2 El Sistema se encarga de mostrar la pantalla
con el significado correspondiente a la palabra.
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2.8- Conclusiones del capitulo

En el capitulo que termina se hizo una descripcion de la solucion propuesta, concluyendo asi con la fase
de Inicio del ciclo de vida de RUP (Proceso Unificado de Software), especificamente con OMMMA-L. Se
realizé la especificaciéon de contenido, donde se describié detalladamente la aplicacion y la informacion
gue la misma contendra. Se realizé la captura de requisitos funcionales y no funcionales, también se
trabajé en la descripcién del Modelo de Dominio y queda propuesto como primera solucién una plantilla
dividida en seis paquetes, lo cuales seran Presentacion, Inicio, Introduccion, Etapa Histérica, Glosario de
términos y Galeria, con un total de 13 casos de usos especificados y descritos en el Modelo de Casos de

Uso del Sistema.

Conjuntamente con la finalizacién de la fase de Inicio, ya la modelacién de este producto de Software se
encuentra en condiciones de trascender su desarrollo iterativa e incremental a la fase de Elaboracién y
Construccion que se describirdn en el proximo capitulo, es decir, se comenzara con la construccion del

Sistema basado en los requisitos planteados en este capitulo que culmina.
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Capitulo

“CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA”

3.1- Introduccién

En el Capitulo que se inicia, se comieza el trabajo en las fases de Elaboracion y Construccion del ciclo de
vida de RUP, continuando el trabajo con la Metodologia OMMMA-L, especificamente en los flujos de
trabajo que le continda, el de Disefio y de Implementacion. Se realiza la confeccion de los Diagramas de
Presentacién como nuevo artefacto propuesto por OMMMA-L para aplicaciones Multimedias, se realizara
también el Modelo de Disefio basado en UML donde plantea una vista estatica y otra dinamica de los
objetos que interactian en el desarrollo de un sistema. Para la vista estatica se utilizan los diagramas de
clases a cada paquete donde se realizan los casos propuestos en el capitulo anterior y para la dindmica
los de interaccion (secuencia), se realizara el disefio de la Base de Datos y el Modelo de Implementacion,
asi como el planteamiento de una estrategia de prueba a seguir en el transcurso de la aplicacion. Para la
implementacién se utilizara la herramienta Adobe Flash con el lenguaje Action Script como lenguaje de

programacion. El Capitulo finalizara con la realizacion del Modelo de Despliegue.
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3.2- Papel del Diseiio en el ciclo de vida de Software

El disefio es el centro de atencion al final de la fase de elaboracion y el comienzo de las iteraciones de
construccion. Esto contribuye a una arquitectura estable y sdlida y crear un plano del modelo de
implementacién. Mas tarde, durante la fase de construccién, cuando una arquitectura es estable y los
requisitos estdn bien definidos, el centro de atencion de este capitulo se desplaza a la
implementacién.(JACOBSON et al. 2000)

3.3- Diagramas de Presentacion del Modelo de Disefio

Este es un artefacto nuevo dentro del lenguaje UML, es especifico de OMMMA-L, y sirve, para describir la
parte estatica del modelo a través de una descripcion intuitiva de la distribucion espacial de objetos
visuales de interfaz de usuario. Aunque UML especifica propuesta de interfaz de usuario en sus requisitos
no funcionales, no es un aspecto de fuerte medicion, no consideracion en el analisis de la arquitectura del
Software. (VALDEZ 2006)

Estos diagramas tienen el propdésito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras
delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en este caso en objetos de visualizacion como texto, gréfico,

video, animacion y objetos de interaccidbn como botones, scrolls e hipertextos con hipervinculos.
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3.3.1- Diagrama de Presentacion INICIO

=<Media==
fondo: Imagen

<<Media==> ce<Media== <<Media==>
inicio: Botén audio: Botén salir: Botén

<<Media==>
Introduciendo el tema: Botén

=<Media=> . .
Comunidad Primitiva: Botén Area Interactiva

<<Media==

<<Media==>
FES Esclavista: Boton

textos: Texto

<<Media==>

- scroll: Sroll
<<Media==

FES Feudal: Botén

<<=Media==>

=<Media== video: Video

FES Capitalista: Boton

=<Media==
FES Imperialista: Botén

=<Media==>
Glosario de Términos

<<Media>=> <<Media=>=>

galeria galeria
imagenes: sonido:
Boton Botén

3.3.2- Diagrama de Presentacion INTRODUCCION

<<Media>>
fondo: Imagen

<<Media=> <<Media=> <<Media==
inicio: Botdn audio: Botén salir: Boton

<<Media>>
Intreduciendo el tema: Botén
LS s LR s E e

<<Media=>
Comunidad Primitiva: Botdn

<<Media=>
FES Esclavista: Botén ) ;
<<Media=> <<Media>> ceMedia=>
ceMedias> documentos: Texto

textos: Texto

scroll: Sroll
FES Feudal: Botin

<<Media=>
FES Capitalista: Botén

<<Media=>
FES Imperialista: Boton

<<=Media=>
Glosario de Términos <<Mediaz> ==Media=>
galeria galeria
imagenes: sonido:
Botén Boton
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3.3.3- Diagrama de Presentacion ETAPA

<<Media=>

<<Media>> <<Media=>
fondo: Imagen

inicio: Boton audio: Boton

=<Media=>
salir: Botén

<<Media=>=>
Introduciendo el tema: Botén

<<Media=>
<<Media=> hotan1: Botén
Comunidad Primitiva: Boton
i <<Media=>
<<Media=> botén?: .
. . hoton2: Boton
FES Esclavista: Botin i i
<<Media>> <<Media>>
<<Media>> historial: Texto scroll: Sroll

FES Feudal: Boton

<<Media>>
FES Capitalista: Boton

=<Media>>

2 dlie i <<Media==>
FES Imperialista: Botin . Botén
<<Media>>
Glosario de Términos <<Media>=}] f<<Media>>
galeria galeria
imagenes: sonido:
Botén Botin
3.3.4- Diagrama de Presentacion GLOSARIO
<<Media=> <<Media=> ce=Media==> <=Media=>
fondo: Imagen inicio: Boton audio: Botén salir: Botin
<=Media=>

Introduciendo el tema: Botén

<<Media=>
Comunidad Primitiva: Boton

<<Media=>
FES Esclavista: Botén

<<Media=> [J<<Media>>

. palabra: Texto |scroll: Sroll
<<Media==>

FES Feudal: Boton

<<Media>> ==Media=>
significado: Texto [ scroll: Sroll

<<Media==>
FES Capitalista: Boton

<<Media=>
FES Imperialista: Botén

<<Media==>
Glosario de Términos

<<Media=>> <<Media>>

galeria galeria
imagenes: sonido:
Boton Boton
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3.3.5- Diagrama de Presentacion GALERIA DE IMAGENES

<<Media>> <<Media>> r<<Media=> <<Media=>
fondo: Imagen inicio: Boton audio: Botén salir: Boton
<<Media>>
<<Media>> texto arriba: Texto
Introduciendo el tema: Botén
<<Media>>
Comunidad Primitiva: Boton
<<Media>>
FES Esclavista: Boton . A
==Media== <<Media==> s=Media=>
<<Media>> documentos: Texto textos: Texto scroll: Sroll
FES Feudal: Boton
=<Media=>
FES Capitalista: Boton
<<Media=>
FES Imperialista: Botén <<Media=> <<Media=> || [<<Media==
atras: Botin atras: Boton sgt: Botdn
<<Media>>
Glosario de Términos <<Media=> <=Media=>

galeria galeria
imagenes: sonido:
Boton Boton

3.3.6- Diagrama de Presentacion GALERIA DE SONIDOS

<<Media>> <<Media== c=<Media=> ==Media=>
fondo: Imagen inicio: Botén audio: Botén salir: Botén
<<Media=>

Introduciendo el tema: Botén
R

<<Media=>
Comunidad Primitiva: Botén

<<Media=> <<Media>> ==Media>>
FES Esclavista: Botén textos: Texto scroll: Sroll
<<Media==>
- coleccion de sonidos: Sonidos
=<Media==

FES Feudal: Botin

<<Media>>
FES Capitalista: Boton

FES I<<Me_(|:_ag:>_ Boti <<Media==
mperialista: Boton controles: Boton

<<Media>>

Glosario de Términos <<Media=> [[<<Media>> <<Media>>[] [<<Media>>
textos: Texto | | buscar: Botdn galeria Uﬂlf_ﬂlﬂ
- imagenes: sonido:
Botin Botan
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3.3.7- Diagrama de Presentacion GALERIA DE IMAGENES GENERAL

<=Media=> <z=Media=> =<ledia>> <<Media>>
fondo: Imagen inicio: Botén audio: Botén salir: Boton
<<Media>>

Introduciendo el tema: Botan
LS s LS RS S

<=Media=>
Comunidad Primitiva: Botén

<=Media=> <<Media=>
FES Esclavista: Botan atras: Botén ==Media>>

coleccion de imagenes: Imagen

<=Media=>
FES Feudal: Botan

<=Media=>
FES Capitalista: Botdn

<=Media>>
FES Imperialista: Boton

<=Media=>

Glosario de Términos =<Media=> <=<Media=>
galeria galeria
imagenes: sonido:
Botén Boton

3.3.8- Diagrama de Presentacion GALERIA DE BUSCADOR

<<Media=>
fondo: Imagen

<<Media>> c==Media==> =<Media=>
inicio: Boton audio: Botan salir: Boton

::-:Meclm» ) <<Media>> <<Media>>
Introduciendo el tema: Boton} | 0o 1o o | buscar: Botén
e e

=<Mediaz>
Comunidad Primitiva: Boton

=<Media=>
FES Esclavista: Botan

<<Media== .
FES Feudal: Botén <<Media=>

=<Media=>> =<Media=>
foto: Imagen

biografia: Texto Jscroll: Sroll

=<Media==>
FES Capitalista: Boton

<<Media>>
FES Imperialista: Botén

<<Media==
Glosario de Términos

<=Media>> <<Media>>

galeria galeria
imagenes: sonido:
Botin Botén
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3.3.9- Diagrama de Presentacion GALERIA DE SALIR

<<Media=>
salir: Boton

<<Media=>
salir: Boton

<z<Media=>
cancelar: Botdn

3.4- Diagrama de Jerarquia de clases

CV_Presentacion

Objetos
1
1 11 111
1 n 0.2 n 101 1 n
CV_Generales CV_salir CV_Galeria CV_Media CV_Palabras del Glosario
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3.5- Modelo del Disefio

El Modelo de Disefio que a continuacién se desarrollard es un modelo de objetos que describe la
realizacién fisica de los casos de uso descritos en el capitulo anterior, centrandose en como los requisitos
funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones relacionadas en el entorno de implementacion,
tienen impacto, en este caso, en el Sistema que se esta considerando. Ademas, el modelo de disefio
sirve de abstraccion de la futura implementacion del Sistema, y de ese modo, se utilizara como una
entrada fundamental de las actividades de implementacién. (JACOBSON et al. 2000)UML plantea una
vista estética y otra dinAmica de los objetos que interactian en el desarrollo de un Sistema. Para la vista
estética se utilizan los diagramas de clases que a continuacion se visualizaran, y para la vista dinamica los

diagramas de interaccién, especificamente los de secuencia.

3.5.1- Diagramas de Clases del Disefio

Los diagramas de clases son los mas utilizados en el modelado de sistemas orientados a objetos. El los
diagramas de clases que se veran a continuaciébn se mostrara un conjunto de clases vista, clases

controladoras, clases modelos y las clases modelo entidad, asi como sus respectivas relaciones.
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3.5.1.1- Diagrama de clases del Paquete Presentacion

CV_Presentacion
(from CV)

BFpresentacion : Video

FPeticionPresentacion()
% MostrarPresentacion()

1

1

CC_Presentacion
(from CC)

®VisualizarPresentacion()
1

1

CCM_Presentacion
(from CCM)

VisualizarPresentacion()
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3.5.1.2- Diagrama de clases del Paguete Generales

CE_Tema
(from CE)

lzimagen
tsHdescripcion

CV_Generales
(from CV)

ntroduciendoEITema: Button
EcomunidadPrimitiva: Button
[E¥fesEsclavista: Button
esFeudal: Button
esCapitalista: Button
=Inperialismo: Button
#:glosarioDeTerminos: Button
inicio: Button
audio: Button
alir: Button
[EgaleriaDelmagenes: Button
[ElgaleriaDeSonidos: Button
ESvideo: Video

[®VisualizarContenidoDePreferencia() : Array

[SiMostrarNuevoEstadoDeAudio()

.MostrarResuItadoDeNavegacion()
SolicitarCambioDeEstadoDeAudio()
SolicitarSalidadelSistema()

CV_Salir
(from CV)

=salir: Button
lz+:cancelar: Button

[SiverificarSalida()

N

CC_Gestionar Generales
(from CC)

[

[®MostrarMensajeDeSalida() : Aray

[®icambiarEstadoDeAudio()
MostrarContenidoDePreferencia() : Array
ControlarNavegacion()

1
1 1 1 1
CCM_Mostrar Contenido de preferencia CCM_Gestionar Audio del Sistema CCM_Salir CCM_Navegacion
(from CCM) (from cCM)

(from CCM)

(from CCM)

[®consultarContenidoDePreferencia()

[®cambiarEstadoDeAudio()

.EjecutarSaIida(opcinn) : Array

[®NavegarPorElSistema()

1

1

CCM_Obtener Informacién de la BD

(from CCM)

ConsultarContenido()
ConsultarElemento()

[MobtenerMedia()
1 1 1 1
n n
n
CE_Buscar
= CE_Menu (from CE)
(from CE) — e

id_palabra pnlcE) LU TLelE

pal ontenido escripcion
significado |magen
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3.5.1.3- Diagrama de clases del Paquete Etapa

CV_Galeria
(from CV)

EcoleccionDeMedias : Button

¥SolicitarGaleria()
B\VisualizarGaleria()

1

1

CC_Gestionar Galeria
(from CC)

%SeleccionarGaleria(direccion de galeria : string) : String
1

1

CCM Galeria
(from CCM)

WMostrarGaleria(galeria : string) : String
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3.5.1.4- Diagrama de clases del Paquete Galeria

CV_Medias
(from CV)
BHcoleccioniméagenes : MovieClip
colecciénSonidos : Textfield
lz*:anterior: Button
siguiente: Button

SeleccionarMedia()
isualizarMedia()

[SvisualizarElemento()

MostrarresultadoDeOperacion()
MostrarNuevoCursoDeAudio()
1

1

CC_Gestionar Medias
(from CC)

.SeleccionarMedia() : Array
.ControlarEstadoCursoSonido()

1 RealizarOperacion() 1
RealizarBusquedaDeElemento()
1 1
1
CCM_Gestionar Medias Galeria 1 1 1
(from CCM) CCM_Controlar Operaciones CCM_Gestionar Curso de Audio CCM_Gestionar Elemento
(from CCM) (from CCM) (from CCM)
.Mostrarlmagen(imagen) : Array
[®MostrarSonido(sonido) : Array ¥RealizarOperaciones|() [#controlarAudio() [®obtenerElemento()
1 1
1
CCM_Obtener Informacion de la BD
(from CCM)
SiconsultarContenido()
[®consultarElemento() 1
[ SobtenerMedia()
1 1
n n
CE_Tema CE_Buscar
(from CE) (from CE)

B¥id_tema E8id_autor

Grraiz descripcion

E5imagen &imagen

&5descripcion
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3.5.1.5- Diagrama de clases del Paquete Glosario

CV_Palabras Glosario
(from CV)
thextoConSignificado : MovieClip
Q}palabrasDeGlosario : MovieClip

1

1

CC_Palabras del Glosario
(from CC)

[uy

WvisualizarPalabra() : String 1
SVisualizarSignificado() : String

1
1
CCM_Gestionar Palabras de Glosario CCM_Gestionar Significado de Palabra
(from CCM) (from CCM)
@ConsultarPalabra(C : number) : String @WConsultarSignificado(S : number) : String
1 1
1 1
CCM_Obtener Informaciéon de la BD
(from CCM)

®ConsultarContenido(consulta : string) : Array
%ConsultarElemento()

1

n
CE_Palabra
(from CE)
Efpalabra: String
E&significado: String
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3.5.2- Diagramas de interacciéon: Diagramas de Secuencia

La vista de interaccion describe secuencias de intercambios de mensajes entre los roles que
implementan el comportamiento de un sistema. Un rol clasificador, o simplemente "un rol", es la
descripcion de un objeto, que desempefia un determinado papel dentro de una interaccion, distinto
de los otros objetos de la misma clase. Esta vision proporciona una vista integral del comportamiento
del sistema, es decir, muestra el flujo de control a través de muchos objetos. La vista de interaccion
se exhibe en dos diagramas centrados en distintos aspectos pero complementarios: centrados en

los objetos individuales y centrados en objetos cooperantes.

Los objetos interactian para realizar colectivamente los servicios ofrecidos por las aplicaciones. Los
diagramas de interaccion muestran cémo se comunican los objetos en una interaccién. Existen dos

tipos de diagramas de interaccién: el Diagrama de Colaboracién y el Diagrama de Secuencia.

El Diagrama de Secuencia es el mas adecuado para observar la perspectiva cronolégica de las
interacciones, pues muestra la secuencia explicita de mensajes y son mejores para especificaciones

de tiempo real y para escenarios complejos.

Dentro del conjunto de mensajes representados dispuestos en una secuencia temporal, cada rol en la
secuencia se muestra como una linea de vida, es decir, una linea vertical que representa el rol durante
cierto plazo de tiempo, con la interaccion completa. Los mensajes se muestran como flechas entre
lineas de vida. Un diagrama de secuencia puede mostrar un escenario, es decir, una historia individual
de transaccion. Un uso de un diagrama de secuencia es mostrar la secuencia del comportamiento de
cada caso de uso. (JACOBSON et al. 2000)

Cada paquete contendra agrupados sus Casos de Uso, donde las interacciones de los mismos se

mostraran en los Anexos del documento organizados de la siguiente manera:
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Diagramas del Secuencia para los Casos de Uso relacionados con Presentacion.
- Cargar Presentacion [Anexo 3].

Diagramas de Secuencia para los Casos de Uso relacionados con Generales.

Controlar audio del Sistema [Anexo 4a].

Controlar navegacion del Sistema [Anexo 4b].

Mostrar contenido del tema de preferencia [Anexo 4c].

Permitir salida del Sistema [Anexo 4d].

Diagramas de Secuencia para los Casos de Uso relacionados con Etapa.

- Seleccionar galeria [Anexo 5].

Diagramas de Secuencia para los Casos de Uso relacionados con Galeria.

- Mostrar media de galeria [Anexo 6a].

- Interactuar con Media

Escenario 1: Controlar Operaciones de Audio

Escenario 2: Controlar Curso de Audio. [Anexo 6b]

- Obtener Elemento [Anexo 6¢]

Diagramas de Secuencia para los Casos de Uso relacionados con Glosario.

- Mostrar palabra del Glosario [Anexo 7a].

- Mostrar significado de palabras [Anexo 7b].
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3.6- Disefo de la Base de Datos

Una vez finalizado el Modelo de Disefio, con sus correspondientes clases y la realizacion de los casos de
uso, se comenzard la actividad de realizacion del disefio de la Base de Datos. El artefacto resultante a
esta actividad sera precisamente el Modelo de Datos, el cual describe la representacién légica y fisica de
los datos persistentes. La ventaja de la realizacién de la actividad del disefio de la Base de Datos serd no
mas que el aseguramiento de que los datos persistentes sean almacenados consistente y eficientemente,

también definir el comportamiento que debe ser implementado en dicha base de Datos.
3.6.1- Ventajas de realizar el modelamiento de datos con UML y Rational Rose

Para la realizacion del Modelo de Datos se escoge UML y Rational Rose ya que una la metodologia con la
herramienta adecuada proporciona una serie de ventajas. Una de ellas es que propone una notacion que
permite modelar con términos y estructuras familiares tales como columnas, tablas y relaciones. Rational
incorpora un nuevo diagrama a los implementados por los analistas, donde se incluyen todas las
caracteristicas que permiten obtener un disefio fisico de una Base de Datos, disminuyendo asi la brecha
gque existe entre el modelado del negocio y el almacenamiento fisico de los datos, especificamente
utilizando un modelo relacional. De esta forma se pueden separar y al mismo tiempo integrar el disefio

I6gico y el disefio fisico del sistema que se desee desarrollar.
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3.6.2- Modelo de la Base de Datos

3.6.3- Explicacién de las tablas de la Base de Datos

T _CE_Buscador

id_autor : SMALLINT
descripcion : SMALLINT
imagen : SMALLINT

BET CE_Buscador_ID:INTEGER

T_CE_Menu

il

contenido : SMALLINT
PE|T_CE_Men(_ID : INTEGER

W<<PK>>PK_T_CE_Buscador3()

R<<PK>> PK_T_CE_Men(2()

T_CE_Palabra

T_CE_Tema

id_palabra : SMALLINT
significado : SMALLINT
PE|T_CE_Palabra_ID : INTEGER

W<<PK>>PK_T_CE_Palabral()

id_tema: SMALLINT

titulo : SMALLINT

imagen : SMALLINT

descripcion : SMALLINT
PET_CE_Tema_ID : INTEGER

W<<PK>>PK_T_CE_Tema0()

Nombre: Buscador ‘

Descripcion: En esta tabla se almacenan los textos e imadgenes de compositores.

Atributo Tipo Descripcién

id_autor String Identifica la tabla

descripcion String Explicacién textual de los datos que tendra cada autor.

imagen Interger Contiene la direccion de las imagenes contenidas en esta
tabla.
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Nombre: Tema

Descripcién: En esta tabla se almacenan los contenidos textuales de las etapas en cada una de las

fases historicas.

Atributo Tipo Descripcién

id_tema String Identifica el tema que se aborda.

raiz String Contiene la trayectoria que de los temas recorridos.

imagen Interger Contiene la direccién de las imagenes contenidas en
esta tabla.

descripcion String Contiene la descripcion de las imagenes.

Nombre: Palabra

Descripcioén: En esta tabla se almacenan las palabras de dudoso entendimiento y su correspondiente
significado.

Atributo Tipo Descripcion
Id_Palabra String Identifica la tabla.
significado String Significado de la palabra en duda.

Nombre: Menu

Descripcioén: En esta tabla de almacena las imagenes de la aplicacién.

Atributo Tipo Descripcion

Id_contenido String Contiene las caracteristicas predominantes de cada
etapa Histdrica.

3.7- Modelo de Implementacion

Una vez finalizado el trabajo el flujo de trabajo del Disefio, se obtuvo el Modelo de Disefio a raiz de una
serie de artefactos que se hicieron imprescindibles para la aplicacibn. Se comienza ahora en la
implementacién con el resultado del disefio y se implementa el sistema con términos de componentes,

haciendo énfasis en el las fases finales de Elaboracion y fase de Construccién del ciclo de vida del RUP.



Capitulo 3: Construccion de la Solucion Propuesta

El flujo de trabajo de implementacion describe como los elementos del modelo de disefio se implementan
en términos de componentes y como estos se organizan de acuerdo a los nodos especificos en el modelo

de despliegue.

3.7.1- Diagrama de paquetes

Modelo de
Implementacion

Base de Datos

3.7.2- Diagrama de Componentes

Partiendo de que componente es la parte modular de un sistema desplegable y remplazable que
encapsula implementacion y un conjunto de interfaces entonces se realizara el diagrama de componentes
donde cada unos de ellos podra ser implementado por ficheros ejecutables, cddigos fuentes, entre otros
artefactos necesarios en la aplicacién que pertenecen a la aplicacion. Se realiza entonces un diagrama de

componentes para el subsistema base de datos y otro diagramas para el subsistema de implementacion.

3.7.2.1- Diagrama de componentes de la Base de Datos

Acceso a
Datos

XML
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3.7.2.2- Diagrama de componentes de Implementacion

<<SWF>>
= introduccion

<<SWF>>
comunidad
primitiva

<<SWF>>
= FES
esclavista

<<SWF>> <<SWF>>
> FES feudal = galeria

<<SWF>>
main <<AVI>> <<SWF>> = FES
= presentacion = inicio capitalista
<<SWF>>
imperialista

<<SWF>>
glosario

<<SWF>>
= galeria de
imagenes

<<SWF>>
galeria de
sonidos

<<SWF>>
Buscar
<<SWF>>
salir
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3.7.3- Modelo de Despliegue

Con el diagrama de despliegue se quiere representar la situacion fisica de los componentes l6gicos que
hasta el momento se han desarrollado en el modelo de implementacién, es decir, se quiere situar el
software final en el hardware que lo contiene. En este caso el Sistema final se ejecutard en un nodo
denominado Cliente, el cual sera el unico elemento en que se ejecutan los componentes de la aplicacion.
La busqueda de datos se realizara también en dicho nodo cargando ficheros con extension XML. El

diagrama de despliegue quedaria de la siguiente manera:

PC

3.8- Principios de disefio

Para la realizacion del disefio de las pantallas, interfaces, y vistas de la Multimedia se realizaron una serie

de preguntas que de una manera u otra favorecieron el poder llegar
a diferentes puntos de vistas que en conjunto hicieron factible la realizacion del disefio de la Multimedia.

Surgieron premeditadamente interrogantes que se plantearon y definieron como necesarias antes de
iniciar el proceso de disefio de la interfaz de una aplicacion interactiva. Una de las preguntas fue sobre
coémo se podria favorecer el dialogo entre una aplicacién interactiva y su usuario, cudl es la finalidad de la
aplicacion finalidad y cémo es el usuario de la aplicacion, es decir, la audiencia a la que va dirigido el

producto.

A lo largo de la elaboracion del producto se fueron desgranando cuestiones en el disefio de interfaces,

tanto en su aspecto estético como funcional.
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Para la estructura del soporte del mensaje visual se tuvieron en cuenta formato y textura acordes a los
temas tratados en la Multimedia, tratando de que prevalezca un equilibrio visual conjunto con el contenido

de la aplicacion.

Para la seleccion del color se tuvieron en cuenta la percepcion del momento en que estuviese enmarcado
el usuario dentro de la multimedia, tratando de recrear un ambiente donde el propio color no pierda la
armonia con sus diferentes combinaciones, es decir, segun la etapa histérica en la que el usuario se

encuentra ubicado.

Se tuvieron en cuenta aspectos necesarios en visperas de garantizar la comodidad por parte del usuario,
teniendo presente la organizacion de la informacion que se muestra y su distribucion por la pantalla

tratando de evitar en las mismas sobrecarga.

Se mantienen en todas las pantallas opciones principales en el mismo sitio de las interfaces para una

mejor interaccion y adaptabilidad del cliente con la aplicacion.

Decir finalmente que para la interfaz de usuario se utilizé el Modelo Vista Controlador (MVC), que como se
especificé en los fundamentos teéricos, éste es un patrén de disefio de software que separa los datos de
una aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica 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.

3.9- Modelo de Prueba

El desarrollo del software multimedia implica una serie de actividades de produccion en las que las
posibilidades de que aparezca la falibilidad humana son comunes. Los errores pueden empezar a darse
desde el primer momento del proceso en el que los objetivos pueden estar especificados de forma erronea
e imperfecta. Debido a la imposibilidad humana de trabajar y comunicarse de forma perfecta, el desarrollo

del software ha de ir acompafiado de una actividad que garantice la calidad.

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas condiciones o

requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados, y una evaluacién es hecha de

81



Capitulo 3: Construccion de la Solucion Propuesta

algun aspecto del sistema o componente. La prueba de software es un elemento critico para la garantia

de la calidad del software y representa una revision final de las especificaciones del disefio y de la
codificacién. (JACOBSON et al. 2000)

3.9.1- Estrategias de Prueba

Se hara uso de estrategias de prueba para la descripcion del enfoque y los objetivos generales de las

actividades de prueba.

Para el caso de este producto no se automatizara ningln caso de prueba, es decir, que todos seran

llevados a cabo de forma manual.

Se comprobara el cumplimiento de los principios de disefio mencionados anteriormente.
Se ejecutard la multimedia en los Sistemas Operativos Microsoft Windows 95, 98, NT, 2000, XP.

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

los sistemas operativos en que se muestre la multimedia.

Se comprobara la correspondencia entre los temas tratados, los textos y el resto de los medios que

aparecen en cada pantalla.
Se realizara la revision ortogréfica de los textos de la multimedia.

Se comprobara la calidad de los medios que se muestran como sonido e imagenes.
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3.10- Conclusiones del Capitulo

En el capitulo que culmina se realizd la construccion de la solucidén propuesta para el disefio de la
aplicacion, finalizando asi con la utilizaciéon del Lenguaje Orientado a Objetos para el modelado de
Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) y el patrén de disefio Modelo Vista Controlador para separar en tres

areas diferentes la interfaz de usuario, la Iégica de control y los datos de la aplicacion.

Se finaliza asi con los flujos de trabajo Disefio e Implementacion pertenecientes a las fases de
Elaboraciéon y Construccion del ciclo de vida del RUP, donde se generaron artefactos tales como
diagramas de presentacion, diagramas de navegacién, el diagrama de jerarquia de clases, también
correspondientes al modelo de disefio se generaron los artefactos del diagrama de clases del disefio y los
diagramas de secuencia de los caso de uso de cada paguete. Se obtuvo también el modelo de
implementacién y el modelo de datos, ademas de plantearse algunas estrategias para las respectivas

pruebas para el proceso de revision y toma de defectos de la aplicacion.
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Capitulo

“ ESTUDIO DE FACTIBILIDAD ”

4.1- Introduccion

En el siguiente Capitulo se comienza a realizar un estudio de la factibilidad de la realizacion de la
aplicacion, teniendo en cuenta el esfuerzo humano. Para ello se realizara la estimacion mediante el
andlisis de puntos de casos de uso. El mismo es un método de estimacion de tiempo de desarrollo de un
proyecto mediante la asignacion de pesos a un cierto nimero de factores que lo afectan, para finalmente
contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos factores. En el capitulo se detallan

los pasos a seguir para la aplicacién de este método.
4.2- Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar

El primer paso para la estimacién consiste en el calculo de los puntos de casos de uso sin ajustar. Este

valor se calcula a partir de la siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW

Donde:
¢ UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

e UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar. Este valor se calcula mediante un analisis de la
cantidad de Actores presentes en el sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad
de los Actores se establece teniendo en cuenta en primer lugar si se trata de una persona o de otro

sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el actor interactia con el sistema. [Anexo 8a]

o UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar. Este valor se calcula mediante un analisis

de la cantidad de Casos de Uso presentes en el sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La
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complejidad de los Casos de Uso se establece teniendo en cuenta la cantidad de transacciones
efectuadas en el mismo, donde una transacciéon se entiende como una secuencia de actividades
atoémica, es decir, se efectla la secuencia de actividades completa, o no se efectlia ninguna de las

actividades de la secuencia. [Anexo 8b]

Una vez visto el surgimiento de los valores de UAW y UUCW, en este Sistema se ponen de manifiesto

de la siguiente manera:

UAW = Cantidad de actores x Factor de peso

UAW=1*3=3

En el proyecto se obtiene 15 casos de uso tipo simple con su correspondiente peso 5.
UUCW=14*5=70

Finalmente los puntos de casos de uso sin ajustar resultan:

UUCP = UAW + UUCW
UUCP=3+70=73

4.3- Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

Una vez que se tienen los Puntos de Casos de Uso sin ajustar, se debe ajustar este valor mediante la

siguiente ecuacion:

UCP = UUCP * TCF * EF

Donde:
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar
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TCF: Factor de complejidad técnica. Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto

de factores que determinan la complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con

un valor de 0 a 5, donde 0 significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante. [Anexo 8c].

EF: Factor de ambiente. Las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo tienen

un gran impacto en las estimaciones de tiempo. Estos factores son los que se contemplan en el calculo

del Factor de ambiente. El célculo del mismo es similar al calculo del Factor de complejidad técnica, es

decir, se trata de un conjunto de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5. [Anexo 8d]

El factor de complejidad técnica es calculado por la siguiente ecuacion:

TCF=0.6 + 0.01 * > (Peso i x Valor Asignado i)

Factor Descripcion Peso Valor
T1 Sistema distribuido. 2 0
T2 Objetivos de performance o tiempo de 1 2

respuesta
T3 Eficiencia del usuario final 1 3
T4 Procesamiento interno complejo 1 3
T5 El cédigo debe ser reutilizable 1 5
T6 Facilidad de instalacion 0.5 5
T7 Facilidad de uso 0.5 5
T8 Portabilidad 2 5
T9 Facilidad de cambio 1 5
T10 Concurrencia 1 3
T11 Incluye  objetivos  especiales de 1 0
seguridad
T12 Provee acceso directo a terceras partes 1
T13 Se requieren facilidades especiales de 1 0
entrenamiento a los usuarios
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TCF=0.6 + 0.01 * 36= 0.96
El factor de ambiente es calculado por la siguiente ecuacion:

EF=1.4-0.03 x ) (Peso i x Valor Asignado i)

Factor Descripcion Peso Valor
E1l Familiaridad con el modelo de proyecto 15 4
utilizado
E2 Experiencia en la aplicaciéon 0.5 5
E3 Experiencia en orientacion a objetos 1 5
E4 Capacidad del analista lider 0.5 0
E5 Motivacion 1 5
E6 Estabilidad de los requerimientos 2 2
E7 Personal part-time -1 0
E8 Dificultad del lenguaje de programacién -1 0

EF=1.4-0.03 * 22.5=0.72
Finalmente los puntos de Casos de Uso ajustados resultan:

UCP =78 x 0.96 * 0.72= 50.46
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4.4- De los puntos de casos de Uso a la estimacion del esfuerzo en el FT

Implementacion

El esfuerzo en horas-hombres viene dado por:
E =UCP *CF

Donde

E: esfuerzo estimado en horas-hombre

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: factor de conversion

E =50.46 * 20= 1009.2 horas/ hombre

Este esfuerzo estimado en horas ratifica que necesita un hombre en la implementacion de la Multimedia,
en un rango que tiempo de aproximadamente un dos meses, en la fase de Analisis y Disefio un mes, y en

la etapa final de prueba del Software un aproximado de 15 dias.
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4.5- Conclusiones del Capitulo

Se tuvo en cuenta en la realizacion de este capitulo que el éste método realizado proporciona una
estimacion del esfuerzo en horas-hombre, contemplando sélo el desarrollo de la funcionalidad
especificada en los casos de uso. Finalmente, para una estimacién mas completa de la duracion total del
proyecto, se agrego la estimacion del esfuerzo obtenida por los Puntos de Casos de Uso, las estimaciones
de esfuerzo de las demas actividades relacionadas con el desarrollo de software. Se debe tener en cuenta
que éste método proporcioné una estimacion del esfuerzo en horas-hombre contemplando soélo el
desarrollo de la funcionalidad especificada en los casos de uso. Como el valor de esfuerzo calculado
representa el esfuerzo del FT implementacién, por comparacion salen el resto de los esfuerzo y la suma
de ellos es el esfuerzo total (E+).

Actividad % esfuerzo | Valor esfuerzo
Andlisis 10.00% 252
Disefio 20.00% 505
Implementacion | 40.00% 1009 horas-hombre
Prueba 15.00% 378

Total 100% 2144 horas-hombre

89



Conclusiones Generales

CONCLUSIONES GENERALES

e Con la informacion recopilada a través de Internet y la Universidad de la Habana de logrd

conformar una fuente de datos de Arte e Historia Universal.

e El estudio de multimedias existentes en el perfil de Ciencias Humanisticas sirvi6 de base al

surgimiento de una Multimedia con enfoque clasista desde el punto de vista marxista-leninista.

e Se realizé una investigacion sobre las herramientas que se utilizan actualmente para la
construccion de aplicaciones Multimedia, lo que sirvié de punto de partida para la eleccion de las

mas adecuadas para el surgimiento de una primera version del producto.

e En la etapa inicial de la multimedia, fue importante la participacion constante del especialista del

tema a desarrollar y futuro usuario de la misma.

e Para cada etapa historica se representd un disefio acorde a las distintas épocas concebidas por

autores marxistas-leninistas de la Historia de la Humanidad.

e Se logré que la multimedia tuviera un caracter instructivo dirigiendo su contenido a la audiencia

correspondiente en la ensefiaza superior.
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RECOMENDACIONES

Continuar el estudio con el objetivo de encontrar nuevas funcionalidades para refinar e

implementar una aplicacion mas completa y general.

Hacer un mejor estudio del lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia

(OMMMA-L), con alternativa para el modelado de multimedia.

Realizar un refinamiento del producto con una adecuada ampliacion del contenido de Historia y

culturas Universales.

Realizar continuidad del producto en una segunda Version orientada a objetos, utilizando la
modelacion desarrollada en la investigacién que concluye, para la cual se utiliz6 OMMMA-L, como

extension de UML para aplicaciones Multimedias Orientada a Objetos.

Realizar un Guién Multimedia que sea capaz de visualizar la confeccion del Software ya sea a
través de una metodologia determinada o bajo apreciacién. El mismo incluiria la tipografia de

pantalla o escenarios que se desean en el producto, la navegacién y el contenido.

Realizar un Guién de Contenido para la muestra de contenido a mostrar por pantalla elaborado por
un experto en la informacién con nivel pedagogico suficiente para modelar una aplicacién

multimedia didactica.

Realizar las coordinaciones formales formales con el Departamento Docente Central de Marxismo

para socializar este trabajo a través de la Plataforma Moodle o cualquier otro soporte.
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Anexos

ANEXOS

Anexo 1: Guia de Entrevista a Especialistas

Lugar: Universidad de las Ciencias Informaticas, Ciudad de la Habana
Especialista: Oscar Julian Villar Barroso

Hora: 10:30am

Objetivo de la Entrevista:

Conocer la situacion actual en la que se encuentra Cuba relacionado con los materiales educativos

existentes referentes a la tematica del Arte, Cultura e Historia Universal.

1.- ¢Cuando una persona muestra determinado interés inclinado al conocimiento sobre el Arte, donde

puede encontrar informacion referente a los tema de Arte, Cultura e Historia Universal?

2.- ¢En que tipo de soporte, ya sea digital o formato duro, se encuentra la bibliografia relacionada a los
temas hablados?

3.- ¢ En qué estado se encuentra la bibliografia digital?

4.- ¢ Existe la posibilidad de que todo el que desee acceder a dicha informacion, lo pueda hacer utilizando
las tecnologias Informaticas, es decir, Web, Aplicaciones, Multimedia, etc.?

a.) ¢Como se agrupan y organiza dicha informacién para un mejor estudio de las mismas?

b.) ¢Facilitan el estudio y el conocimiento de forma amena y agradable?

c.) ¢Estos medios son de facil comprensién por el usuario?

5.- ¢ Qué facilidades le brindaria a la poblacién en general, contar con un medio digital alternativo que dote

de informacion las Artes, Cultura e Historia Universal?

6.- ¢ Cual seria el aporte mas significativo que tendria dicha aplicacion para la sociedad cubana?
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7.- ¢La existencia de este medio nuevo corroboraria la premisa fundamental de la Batalla de Ideas y

consolidaria las palabras del Ap6stol de que “Trincheras de Ideas valen mas que trincheras de piedra™?

8.- ¢ Cree UD que los materiales existentes cumplen las expectativas filoséficas, politicas e ideoldgicas en

las que nuestro pais se basa?

9.- ¢ Qué valoraciones y recomendaciones concretas acerca del tema, UD creeria que debe tenerse en

cuenta para una buena realizacion de la nueva aplicacion de apoyo a la sociedad?

Anexo 2.a: Modelo de Dominio

Introduciendo
al Tema

contiene

Documentos Importantes a mostrar

solicita

1

Usuario

solicita

Glosario de
terminos

1 contiene

n

1

contiene

Media

contiene

Palabras dudosas de 1
ArteMedia
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Anexos
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Anexo 2.c: Modelo de Dominio
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Anexo 2.d: Modelo de Dominio
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Anexo 2.e: Modelo de Dominio
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Anexo 2.f: Modelo de Dominio
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Anexo 3: Diagrama de secuencia Cargar Presentacion

X

. . : CV_Generales : CC_Presentacion
- Usuario

: CCM _Presentaciéon

VisualizarPresentacion

VisualizarPresentacion()

VisualizarPresentacion()__

MostrarPresentacion()

Anexo 4.a: Diagrama de secuencia Controlar Audio del Sistema

: CV_Generales : CC_Gestionar : CCM Gestionar

1

Generales Audio del Sistema

: Usuario

SolicitaCambiarDeEstadoDeAudio

CambiarEstadoDeAudio() CambiarEstadoDeAudio()

MostrarNuevoEstadoDeAudio()

{ gl

]

|

100



Anexos

Anexo 4.b: Diagrama de secuencia Controlar Navegacion del Sistema

Generales

CCM Na_vegacién

/Q\ : CV_Generales : CC_Gestionar

: Usuario

SolicitarRealizarNavegacion

ControlarNavegacion()

MostrarResultadoDeNavegacion()

NavegarPorEISistemaQ

]

Anexo 4.c: Diagrama de secuencia Mostrar Contenido de preferencia

X

: Usuario

:CV_Generales : CC_Gestionar
Generales

‘ VisualizarContenidoDePreferencia

MostrarContenidoDePreferencia()

ConsultarContenidoDePreferencia

VisualizarContenidoDePreferencia()

: CCM Mostrar Contenido de : CCM Obtener :CE Texto
preferencia Informacién de la BD
ConsultarContenido()
AccederContenido()

1
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Anexo 4.d: Diagrama de secuencia Permitir Salida del Sistema

A

) . : CV_Generales
: Usuario —

: CC_Gestionar

Generales

SolicitarSalidaDelSistema( )

MostrarMensajeDeSalida()

VerificarSalida()

: CCM_ Salir

Anexo 5: Diagrama de secuencia Seleccionar Galeria

X

: Usuario

: CV_Galeria

SolicitarGaleria

SeleccionarGaleria (galeria)

Ejecutar(opcion) q

: CC_Gestionar

Galeria

: CCM_Galeria

VisualizarGaleria()

MostrarGaleria (galeria)

1
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Anexo 6.a: Diagrama de secuencia Mostrar media de Galeria

X

. . : CV_Medias . CC_Gestionar : CCM_Gestionar : CCM Obtener Informacién de la BD :CE Imagen = CE_Sonido
: Usuario —— — T
Medias Medias Galeria
SolicitarMediaDeGaleria SeleccionarMedial i
0 MostrarMedia() ObtenerMedia()
ObtenerMedia()

1

ObtenerMedia()

Esta peticion se
realiza de forma
simultanea

Anexo 6.b: Diagrama de secuencia Interactuar con media.

Escenario 1. Controlar Operaciones de Audio

) . : CV_ _Medias : CC Gestionar
- Usuario - =
Medias

| SolicitarControlDeOperaciones |

: CCM_Controlar
Operaciones

RealizarOperacion() RealizarOperacion()

gn

MostrarResultadoDeOperacion()

Nota:
Las
operaciones a
las que se
refiere en este
caso son las de
Pausar,
Ejecutar,
Detener.
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Escenario 2: Controlar Curso de Audio

X

. : CV Medias : CC_Gestionar : CCM Gestionar
: Usuario Medias Curso de Audio

SolicitaCambiarEstadoDelCursoDeAudio

ControlarEstadoCursoDeAudio() .
ControlarAudio()

|

L

MostrarNuevoCursoDeAudio D

)

Anexo 6.c: Diagrama de secuencia Obtener Elemento

% : CV_Medias

: Usuario

M SolicitarElemento() RealizarBusquedaDeElemento()

: CC_Gestionar : CCM_GestionarElemento

: CCM_Obtener

Medias

Informacién de la BD

VisualizarMedia()

ObtenerElemento() ObtenerMedia()

1]
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Anexo 7.a: Diagrama de secuencia Mostrar Palabra de Glosario

X

: Usuario

: CV_Palabras
Glosario

: CC_Palabras del
Glosario

: CCM_Gestionar
Palabras de Glosario

‘ : CCM_ObtenerDatosDeLaBD ‘

VisualizarPalabrasDelGlosario

VisualizarPalabras ().

P= ConsultarPalabra()

Mostrar(L)

L= Consultar(palabra)

Mostrar(P)

Anexo 7.b: Diagrama de secuencia Mostrar Significado de palabras

=

: Usuario

SolicitaVisualizarSignificadoDePalabra

: CV_Palabras
Glosario

VisualizarSignificado()

: CC_ Palabras del
Glosario

Mostrar(S)

S= Consultar(C)

Mostrar(L)

: CCM_Gestionar : CCM_ObtenerDatosDelLaBD
Significado de Palabra

L= Consultar(palabra)

C= CrearPalabra . CE Palabra

|

|

C= CrearPalabra :|: CE Palabra

I
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Anexo 8.a: Factor de Peso de Actores sin ajustar

Tipo de Descripcion [Factor
Actor de
Feso

Smple [Diro sistema que interacia con el sistema a des-
prrollar mediante una mterfaz de programacion
APT Application Programming Interface)

Medio [Dtro sistema que mteraciia con el sistema a des-
prrollar mediante un protocolo o una mterfaz basada

£ texto 2
Complejolna persona que mteractia con el sistema mediante
Jmna mterfaz grafica 3
Anexo 8.b: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar
Tipo de Cazo de Descripeion Factor de
Uso Peso
Simple El Cazo de Uso contiene de 1 2 3
Tansacciones 3
Medie F]l Cazo de Uso contiens de da 7
[Tansacciones 10
Complejo  [El Caso de Uso contiens mas de 8
Tansaccionses 13
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Anexo 8.c: Factor de complejidad técnica

Factor

Descripeion

Peso

T1

istema distmbuido

T2

Dhetivos de perfonmance o tlempo de respuesta

T3

Eficiencia del nsnano final

T4

Procesaniento miemo complejo

T3

El codizo debe ser rewtilizable

Té

Facilidad de mstalacion

7

Facilidad de uso

T8

Paortabilidad

%

Facilidad de cambao

T10

Concwrencia

Ti1

nchaye objetives especiales de sepuridad

Ti2

Provee accese directo a terceras partes

T13

[ usnanos

e requieren facilidades especiales de enfrenanmento

Anexo 8.d: Factor Ambiente

Factor

Descripcion

Peso

E1 Familiaridad con el modelo de

ovecto utihizado

E2 Experiencia en la aplicacion

E3  [Experiencia en onentacion a obje-

[Os

Factor

Descripcion

Peso

E4  |(Capacidad del analista lider

0.5

E3 IvIotivacion

E6  [Estabilidad de los requenimientos

=3 =

E7  |Personal part-time

1
—t

E&  |Dificultad del lenguaje de progra-

macion
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Glosario de Términos

GLOSARIO DE TERMINOS

FES: Formacién econdémica social en determinado etapa histérica basado en la divisibn marxista histérica.

Pantalla: Es una pantalla en Multimedia, una pantalla del ordenador en el cual se podra visualizar

informacion textual, secuencias de sonido, asi como la visualizacién de imagenes.

XML: Es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la hacen mucho
mas grande y con unas posibilidades mucho mayores. Tiene un papel muy importante en la actualidad ya
gue permite la compatibilidad entre sistemas para compatrtir la informacién de una manera segura, fiable y
facil. XML no ha nacido s6lo para su aplicacion en Internet, sino que se propone como un estandar para el
intercambio de informacién estructurada entre diferentes plataformas. Se puede usar en bases de datos,

editores de texto, hojas de calculo y casi cualquier cosa imaginable.

UML: es el Lenguaje de Modelacion Unificado, es un lenguaje gréfico para detallar, construir, visualizar y
documentar las partes o artefactos (informacion que se utiliza o produce mediante un proceso de
software). Pueden ser artefactos: un modelo, una descripcion que comprende el desarrollo de software
que se basen en el enfoque Orientado a Objetos, utilizandose también en el disefio de
Multimedia.(SOLENZAL and DIAZ Junio, 2006)

OMMMA-L: Se lanza como una propuesta de extensién de UML para la integracion de especificaciones
de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador)

para la interfaz de usuario.

MVC: El paradigma MVC es un modelo de arquitectura conocido en el desarrollo de aplicaciones
orientadas a objetos que distinguen un componente modelo sosteniendo la funcionalidad del nucleo y los
datos, un componente vista para mostrar la informacién al usuario y un componente controlador para
manipular los eventos de interaccion. Un mecanismo de propagacion de cambios asegura la consistencia

entre el modelo y la interfaz visual
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Glosario de Términos

CV: Es el estereotipo para identificar las clases vistas correspondientes al patron de disefio modelo vista

controlador MVC. Encargadas de recibir peticiones y mostrar resultados.

CC: Es el estereotipo para indicar las clases controladoras correspondiente al patrén de disefio modelo
vista controlador. Encargadas de dirigir y controlar el funcionamiento de una peticion, decidiendo quien

procesay quien muestra.
CCM: Son las gestoras del MVC, encargadas del procesamiento.

CE: Es el estereotipo para indicar las clases entidades correspondientes al patrén de disefio modelo vista

controlador MVC. Las entidades son las contenedoras de los atributos y se encuentran en el modelo.
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