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Resumen

Resumen

Cada dia con el desarrollo de las nuevas tecnologias de la informacion las aplicaciones que utilizan
tecnologia multimedia van tomando la delantera en la forma de exponer los conocimientos de forma que
sean mas accesible a todos. Este trabajo esta estrechamente relacionado con las aplicaciones que utilizan
tecnologia multimedia. El objetivo principal de esta investigacion es apoyar el Curso optativo Director de la
Facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas, para lo cual se contard con una aplicacion que
utiliza tecnologia multimedia en la que se desea recoger toda la informacién basica para impartir el curso,
la cual permitird que los conocimientos lleguen a todos los interesados en aprender el dominio de la
herramienta Macromedia Director de una forma més amena y novedosa. Para la elaboracion de la
solucién propuesta se utilizara la metodologia RUP y se utilizara UML, especificamente OMMMA-L para
visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos que se veran involucrados en la realizacion
del sistema. Para el desarrollo de la aplicacion se utilizara la herramienta Macromedia Flash 8 que cuenta
con el potente lenguaje de programacion orientado a objetos ActionScript 2.0 y se utilizara ademéas XML,
gue permitird que los contenidos de la aplicacién sean cargados de forma dinamica, facilitando ademas

que la misma este siempre actualizada.
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Introduccién

Introduccion

Con el desarrollo de los programas de la Revolucién, surge la Universidad de la Ciencias Informaticas,
primera universidad creada al calor de la batalla de ideas, con el propdsito de informatizar la sociedad
cubana y llevar el desarrollo de las nuevas tecnologias de la informatica y comunicaciones a todos los

rincones del pais.

En la UCI desde sus inicios se han desarrollado una serie de productos, principalmente para ser
empleadas en areas como Educacion, Salud, Cultura y Deporte con las que se ha ganado alguna

experiencia en temas como su desarrollo y mejora continua.

Situacién problémica.

Como parte de la formacién integral de cada estudiante al terminar los 5 afios de estudio en la Universidad
de las Ciencias Informaticas, cada estudiante debe tener al menos en su aval 8 cursos optativos recibidos.
Estos cursos generalmente estan muy vinculados con el perfil de cada Facultad, quien es la que organiza
y dirige esta actividad docente. La Facultad 8 estd vinculada al desarrollo de aplicaciones que utilizan
tecnologia multimedia, por lo que la mayoria de los cursos optativos que se imparten estan relacionados
con este tema. Una de las aplicaciones mas utilizadas para la creacién de productos con tecnologia
multimedia es el Director, el cual se imparte como uno de los cursos optativos por la Facultad 8.

A la hora de impartir el curso optativo Director se han encontrado los siguientes problemas:

Al no existir materiales de apoyo que se correspondan con el contenido y objetivos que se persiguen en el
curso optativo, la posibilidad de acreditar el curso es minima, solo puede ocurrir mediante la realizacion de
examenes de suficiencia por aquellos estudiantes interesados en obtener la calificacion o por la forma
comun o tradicional de recibir el curso que es en un local con un profesor y una matricula de 30
estudiantes. Esta ultima modalidad de acreditar el curso solo se realiza de 1 a 2 veces en el semestre

segln el tiempo de duracion del curso optativo.

A raiz de no existir un material de apoyo para el curso optativo Director, surgen las siguientes

consecuencias:
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e Sise afecta el turno de clase se atrasa el curso.

e El estudiante tiene menos posibilidades de convalidar el curso al no tener la informacién necesaria
de los objetivos y contenidos que se persiguen en el curso, por lo que no posee una guia para
estudiar en un corto plazo y prepararse autodidacticamente y luego enfrentarse a un examen de
suficiencia.

e Existen menos profesores capaces de prepararse en un corto plazo (segln sus posibilidades de
tiempo disponible) para impartir un curso o capacitarse para su preparacion personal.

o Los estudiantes de proyecto que necesiten capacitarse, a veces tienen que esperar el momento
donde existan un profesor y local disponibles para impartirles el curso optativo que necesitan para
aplicarlo en su proyecto, lo que provoca que el tiempo de capacitacibn sea mayor que lo

planificado o estudien por si solos e igual tome su tiempo.

Problema a resolver.
Este trabajo surge como necesidad de dar solucidon a las situaciones antes expuestas; por lo que el
problema a resolver consiste en: La inexistencia de materiales interactivos en espafiol que sirvan de apoyo

para impartir el curso optativo Director en la Facultad 8.

Antecedentes

En la actualidad no se cuenta con una aplicacién que le de solucién al problema planteado anteriormente.
En la Facultad 8 no existe una aplicacion de apoyo para impartir el Curso Optativo Director. El curso en
estos momentos se esta impartiendo con un documento preparado por los profesores los cuales se
auxilian de la bibliografia existente en la biblioteca de la Universidad de las Ciencias Informaticas, con esto

tienen que preparar las actividades, ejemplos y tareas que plantearan en el curso.

Aportes practicos esperados del trabajo.
e Una mejor preparacion de la clase por parte del profesor.
e Posibilidad de que el profesor pueda cambiar y actualizar los contenidos de la aplicacién para
impartir el curso.

e Un mejor desarrollo del Curso Optativo Director.
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Objeto de estudio.

El proceso de gestidon y desarrollo de aplicaciones que utilizan la tecnologia multimedia.

Campo de Accion.
El proceso de gestion y desarrollo de una aplicaciéon interactiva como material de apoyo para el curso

optativo Director en la Facultad 8.

Ideas a defender:
Si se realiza una aplicacién que sus contenidos sean dinamicos lo que permitira actualizarlos, se contara

con un material novedoso en forma digital que servira de apoyo al curso.

Objetivos

Crear una aplicacion interactiva que sirva de apoyo para impartir el curso optativo Director en la Facultad8.

Especificos:

Revision Bibliografica.

Estado del arte

Andlisis y disefio del sistema.

Implementacion.

Tareas a desarrollar para dar cumplimiento a los objetivos

1. Investigar sobre los antecedentes y tendencias actuales de trabajos relacionados con este
tema.

2. Buscar toda la documentacién relacionada con las herramientas adecuadas para la realizaciéon
de aplicaciones que utilizan tecnologia multimedia.

3. Seleccionar la metodologia a utilizar en el analisis y disefio de la multimedia.

4. Seleccionar las herramientas para el desarrollo del producto con calidad.

Estructuracion del contenido
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Capitulo 1: Fundamentacién Teorica. En este capitulo se explicara el estado del arte y el andlisis de otras
soluciones existentes. Se hara una descripcion del objeto de estudio con la realizacién de una descripcion
general. También abordara el tema de identificacién de la audiencia del producto y andlisis del modelo de

arquitectura de informatizacion utilizada.

Capitulo 2: Tendencias y tecnologias. En este capitulo se trataran todas las herramientas y metodologias
utilizadas actualmente para la solucion de proyectos que utilizan la tecnologia multimedia. Al final del
capitulo se realizara la seleccion de las herramientas y metodologias a utilizar para el desarrollo del

producto.

Capitulo 3: Descripcion de la solucién propuesta. En este capitulo se dard una especificacion del
contenido de la aplicacion, se realizara una descripcion del sistema propuesto mediante el diagrama de
clases del dominio y el diagrama de navegacion del sistema. Se realizar4 el modelo de casos de uso del
sistema para el cual se hace necesario una constar con una descripcion de casos de uso y diagramas de

casos de uso del sistema.

Capitulo 4: Construccién de la solucién propuesta. Este capitulo contendra un modelo de disefio para el
cual se hace necesario realizar diagramas de clases de disefio y diagramas de presentacion. Ademas

constara con un modelo de implementacion, un modelo de pruebas y un modelo de despliegue.

Capitulo 5: Estudio de factibilidad. En este capitulo se realizara la planificacion y obtencién de los costos
asociados al proyecto, ademas se analizardn los beneficios tangibles e intangibles y se realizar4 un

analisis de costos y beneficios.
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica.

1.1. Introduccioén.

En el este capitulo se pretende recoger los aspectos principales del trabajo realizado, asi como el estado
del arte y el andlisis de otras soluciones existentes. Uno de los objetivos principales de este capitulo es
gue se tenga una vision general de la multimedia y que se describa el objeto de estudio, con una
descripcion general, identificacion de la audiencia del producto y andlisis del modelo de arquitectura de

informatizacion utilizada.
1.2. Estado del arte.

Actualmente en la red mundial no se encontré ninguna referencia sobre una aplicacién que solucione la
necesidad existente en La Facultad 8 de La Universidad de las Ciencias Informaticas con el Curso
Optativo Director. Se encontraron alternativas en la red que podrian dar una solucion parcial a la
necesidad de la universidad. Tutoriales, cursos y manuales de la herramienta Director, estos se pueden
descargar o ver directamente en la pagina Web. Existen ademas cursos online de Director, donde el
usuario se registra y comienza a recibir las clases por correo electronico y las evaluaciones, generalmente
estos cursos tienen una duracién variable que depende de la complejidad y la cantidad de contenidos a

impartir.
1.3. Analisis de otras soluciones existentes.

Luego de realizar una investigacion en Internet sobre soluciones alternativas al problema planteado, se
llegé a la conclusion de que estas no daban solucion al problema existente en La Universidad de las
Ciencias Informéaticas. Dentro de las soluciones que se hallaron estan: Tutoriales, cursos y manuales de la
herramienta Director, estos se pueden descargar o ver directamente en la pagina Web. Estos cursos
generalmente estan disefiados en un lenguaje muy técnico para el estudiante que nunca ha utilizado la
herramienta Director. Son materiales muy extensos que no se adaptan a un curso corto de pocas

frecuencias. Generalmente carecen de ejemplos y cuando los contienen la mayoria de las veces son
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dificiles de entender y de aplicar en la practica. Otra de las alternativas son los Cursos online (en linea) de
Director, donde el usuario se registra y comienza a recibir las clases por correo electrénico y las
evaluaciones, generalmente estos cursos tienen una duracion variable que depende de la complejidad y la
cantidad de contenidos a impartir. En muchos de los casos estos cursos hay que pagar un importe para
inscribirse, ademas no todos los estudiantes de La Universidad de las Ciencias Informaticas cuentan con
Internet para inscribirse en dichos cursos. Ademas no se cuenta con un profesor al cual se le pueda hacer

preguntas, ya sea para aclarar dudas u otro tema relacionado con el curso online.

1.4. Descripcion del objeto de estudio.

1.4.1. Descripcioén general.

En la Universidad de las Ciencias Informéticas como parte de la formacion integral de los futuros
ingenieros informéticos se aprende a trabajar con determinadas herramientas que podra aplicar luego en
su vida profesional, el dominio de estas herramientas se adquiere generalmente mediante el cursar de
diferentes cursos optativos que son ofertados por las Facultades, y se exige al finalizar los 5 afios de
estudio tener al menos 8 cursos recibidos. Estos cursos generalmente estdn muy vinculados con el perfil
de cada Facultad, de las 10 existentes, una esta estrechamente relacionada con el desarrollo de
aplicaciones que utilizan la tecnologia multimedia, la Facultad 8, aunque esto no implica que en las demas
se impartan cursos para aprender el dominio de herramientas para el desarrollo de estas aplicaciones, las
herramientas mas usadas para la creacion de estos productos en la Facultad 8 son el Director y el Flash

del paguete Macromedia por lo que generalmente son las que se imparten en los cursos.

En la UCI el contenido de los cursos que se van a impartir generalmente son tomados de documentos
descargados de Internet, que luego son almacenados en los servidores y en la biblioteca, los encargados
de impartir los cursos, muchas veces tienen que resumir la informacion de los documentos para impartir
dichos cursos y tratar de acomodarla a las necesidades especificas del curso, esta tarea es muchas veces
engorrosa por tratarse de libros escaneados o por tratarse de una documentacion muy amplia de donde
hay que extraer solo los elementos mas importantes para un curso de muy pocas semanas y por lo tanto

muy pocas frecuencias. Asi mismo si un estudiante quiere profundizar en algun tema referente a la clase,
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0 quiere dar respuesta a alguna tarea dejada en el curso, se ve obligado a recurrir al mismo material que

usa el profesor y buscar en este lo que le hace falta en concreto.

Hasta ahora estos cursos no cuentan con una aplicacion que le facilite el trabajo al que los imparte, donde
existan los objetivos de cada clase, los ejemplos a emplear en cada una de estas y las tareas que
guedaran para evaluar y al mismo tiempo permita al estudiante que lo recibe tener un lugar donde pueda

revisar los contenidos impartidos en clase y asi aprender mas facilmente.

Dada esta situacion se ha decidido realizar una multimedia para resolver la situacién de uno de los cursos
gue se esta impartiendo en estos momentos, Director MX 2004 herramienta que pertenece al paquete de
Macromedia. Los contenidos de la aplicacion se cargaran de forma dinamica para que puedan estar
siempre actualizados y asi no sea necesario realizar una nueva aplicacién cada vez que haga falta
actualizar el curso, ya sea para agregarle mas clases, nuevos ejemplos, bibliografia actualizada, entre

otros. Se decidi6é hacer una aplicacién que utilice la tecnologia multimedia de caracter informativa.

1.4.2. ldentificacion de la audiencia.

Esta aplicacion esta dirigida a los estudiantes y profesores de la Facultad 8 de Universidad de las Ciencias
Informaticas, los cuales reciben en los cursos optativos la herramienta Director que esta estrechamente
vinculada con el perfil de la facultad. Esta aplicacién puede ser empleada por cualquier persona interesada
en el tema que propone. Para el uso de este producto los usuarios deben tener habilidades basicas en el
uso de la computadora y habilidades con el mouse o raton. El producto puede ser utilizado por usuarios
gue desconozcan el uso de la herramienta Director, asi como aquellos que tengan conocimientos previos
sobre la herramienta. Se recomienda que se siga el orden de las clases como aparece en la aplicaciéon o
como oriente el profesor a cargo del curso. El usuario puede acudir a la aplicacion al recibir el curso y

cada vez que estime necesario para consolidar los conocimientos recibidos en clases.
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1.4.3. Analisis del modelo de arquitectura de informacién utilizada.

1.4.31.

Principios y normas de disefo.

Graficos, enlaces graficos y botones.

Textos

Todos los enlaces graficos deben tener un texto alternativo descriptivo de la accién que
realizan.

Deben tener un tamafio grande para ser facilmente identificables en la pantalla.

Es aconsejable que los enlaces aumenten su tamafio y/o cambien de color al recibir el foco.
Los botones o enlaces que realizan la misma accién deben ser iguales en todas las pantallas o
paginas de la aplicacion, por ejemplo: volver, ir a la pagina siguiente, imprimir, etc.

Deben tener destacados los contornos de los diferentes elementos.

El color del botén o enlace gréafico debe contrastar con el color de fondo de la pantalla en la que
se encuentra.

Si el botén contiene una imagen representativa de la accion que desempefia, esta debe

contrastar con el color de fondo del boton.

No sobreimprimir textos sobre iméagenes, antes bien, debe presentarse sobre fondos lisos de un

Unico color.

Para textos extensos, es preferible la presentacion en Unica columna, recurriendo a la lectura

mediante desplazamiento vertical.

Animacion

Puede ser usada para ayudar al usuario en la navegacion

Mostrar datos en movimiento

Mostrar cambios secuenciales de sucesos temporales

Representar objetos complejos o simular actividades demasiado peligrosas

Llevar la atencidn del usuario a determinada parte de la pantalla
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Audio

e El usuario Siempre debe tener el control del volumen.

Adecuado para:

¢ Afadir atmoésfera a la informacién

e Atraer la atencién del usuario

Para cada medio debe quedar claro que forma tendra dentro de la aplicacion, esto es lo que garantiza la
uniformidad. Estas caracteristicas o pardmetros son especificos para cada medio utilizado:
Textos:
e Ocupa gran parte de la zona derecha de la pantalla.
¢ La fuente utilizada para titulos es la Frutiger 55 Roman, tamafio 14.
e La fuente utilizada para texto normal es la Frutiger 55 Roman, tamario 14.
e La fuente utilizada para los vinculos de texto, es la Frutiger 55 Roman, tamafio 14 con estilo

cursiva y color naranja para resaltar.

Imagenes:
Los parametros de cada una estan muy ligados con los objetivos que tienen en la aplicacion, pero deben
guedar claras las normas generales sobre todo teniendo en cuenta el espacio en disco de que se dispone,
deben fijarse:

e Tamafio maximo 84 Kb y minimo 6 Kb.

e Profundidad del color de 32 bit.

e Resolucion de laimagen de 536.1 x 347.1 pixeles.

Sonido:
Pueden ser utilizados diferentes tipos de sonido como: musica de fondo, locucién, efectos, cada uno debe
ser tratado por sus caracteristicas:

e Se estard escuchando constantemente un sonido de fondo que el usuario puede reproducir y detener
a su voluntad.

¢ Se escuchard sonido al pasar el puntero sobre los botones de la aplicacion.

e Se escuchard un sonido al reproducir la presentacion.
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Animacién:
Los parametros a fijar son:

e Duracion: la duraciéon de las animaciones no excederan los 5 segundos, excepto la animacion
presente en la parte superior derecha que estara activa constantemente.

e Parametros de cada imagen: las imagenes seran generalmente gréaficos.

e Parametros del sonido: los sonidos que se incluirdn en las animaciones se corresponderan con el
tiempo que dure la animacion.

e Cantidad de cuadros por segundo: los estandares de Flash son de 24 fotogramas por segundo.

1.4.3.2 Estandares de la interfaz de la aplicacion.

La aplicacion estara disefiada para una resolucion de pantalla de 800x600 pixeles aunque siempre se
visualizara a pantalla completa sin importar la resolucién presente en la computadora, siempre estara
visible un mend que aparecera en la parte izquierda del la aplicaciéon, este menu servirAd para la
navegacion en el contenido del curso, el cual estara compuesto por 7 clases, las cuales estaran divididas

por subtemas; estos botones sirven también para ayudar al lector a encontrar la informacion que busca.

En la parte inferior derecha estaran los botones de navegacion que serviran para facilitar la orientacion
entre los cuales estan: imprimir, adelante, atrds, sonido, galeria, glosario, ayuda y salir; estos botones
cuentan con un texto descriptivo ubicado en la parte inferior izquierda que le permitira al usuario identificar
la funcionalidad de cada uno de los botones. En la parte derecha de la pantalla estara el cuadro de texto
donde aparecerda el contenido del curso, para facilitar la lectura del texto se contara con un scroll o barra

de desplazamiento que estara a la derecha del texto en caso de necesitarlo.

En la parte superior derecha se encontrar4d un banner o animacion sencilla para ser mas amena la
interaccion con la aplicacion. En la parte superior central se encontrara el logo distintivo de la aplicacion
referenciado al curso optativo Director y en la parte superior izquierda se encontrara el logo de la UCl y el

nombre completo de la universidad estara en la parte inferior izquierda.
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1.4.3.3 Estandares de codificacion.

En la confeccidon del cédigo necesario para el buen desempefio de la aplicacion se seguiran siempre los
siguientes parametros:
e Las llaves que abren y cierran secuencias de codigo estaran en lineas independientes.
e Se le daran nombres a las variables que correspondan con el objeto y con la actividad que
realizan.
e Todas las lineas culminardn con un punto y coma.
e Las principales secuencias de cddigo de la aplicaciébn estardn en la capa superior de la

aplicacion.

1.5 Tendencias y tecnologias actuales.

En la actualidad hay un desarrollo continuo de las tecnologias de la informatica y la comunicacién, muy
unido a este desarrollo también se encuentra el aprendizaje de los individuos que utilizan estas
tecnologias. Con la ayuda de la informatica se pueden recoger las vivencias, experiencias y conocimientos

de las personas y se ponen a disposicion de aquel que lo necesite para su desarrollo intelectual.

Tradicionalmente conocemos el proceso de aprendizaje-ensefianza a la relacion directa entre el profesor y
el estudiante, pero en la actualidad se ha visto la conocida educacién a distancia en la que la interaccion
con el profesor no es directa, donde los estudiantes reciben las clases ya sea por TV, paginhas Web o
Radio y en caso de establecer comunicacion se realiza a través de las nuevas tecnologias, el profesor ya
no sera quien imparta y transmita el conocimiento sino quien lo facilite y oriente. Con este nuevo método

de ensefianza el estudiante serd mas responsable y autodidacta en cuanto a su desarrollo intelectual.

Hoy en dia el uso de la multimedia se considera un instrumento eficaz para la comunicacion y el acceso a
informacién ya que permite la utilizacién de textos, imagenes, sonidos y videos para la representacion de
la vida cotidiana y sus experiencias. Una multimedia es un proyecto lineal, y cuando se da el control y la
posibilidad de navegar a los usuarios se convierte en interactiva, entonces, la multimedia se convierte en

Hipermedia. El uso de la hipermedia ha facilitado el aprendizaje al permitir a los usuarios interactuar,
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permitiéndole verificar sus conocimientos y ver ejemplos del tema que esta tratando. Actualmente para la
realizacion de las aplicaciones con técnicas multimedia se utilizan herramientas como el Flash MX 2004 y

el Director que pertenecen al paquete de Macromedia.

1.6 Multimedia.

Multimedia es cualquier combinacion de texto, arte grafico, sonido, animacion y video que llega a nosotros
por computadora u otros medios electréonicos. Es un tema presentado con lujos de detalles. Cuando
conjuga los elementos de multimedia - fotografias y animacién deslumbrantes, mezclando sonido, video
clips y textos informativos - puede electrizar a su auditorio; y si ademas le da control interactivo del

proceso, quedaran encantado.(RODRIGUEZ)

Multimedia Interactiva: Es cuando se le permite al usuario final - el observador de un proyecto multimedia -

controlar ciertos elementos de cuando deben presentarse.(RODRIGUEZ)

1.7 Herramientas para documentar la Ingenieria del Software.

1.7.3 Ingenieria del Software.

La Ingenieria de Software es la rama de la ingenieria que aplica los principios de la ciencia de la
computacion y las matematicas para lograr soluciones costo-efectivas (eficaces en costo o econémicas) a
los problemas de desarrollo de software, es decir, permite elaborar consistentemente productos correctos,
utilizables y costo-efectivos. (ZAVALA 2000)

El proceso de ingenieria de software se define como "un conjunto de etapas parcialmente ordenadas con
la intencién de logra un objetivo, en este caso, la obtencién de un producto de software de calidad. El
proceso de desarrollo de software es aquel en que las necesidades del usuario son traducidas en
requerimientos de software, estos requerimientos transformados en disefio y el disefio implementado en
cadigo, el cédigo es probado, documentado y certificado para su uso operativo. Concretamente define

quién esta haciendo qué, cuando hacerlo y como alcanzar un cierto objetivo. (ZAVALA 2000)
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El proceso de desarrollo de software requiere por un lado un conjunto de conceptos, una metodologia y un
lenguaje propio. A este proceso también se le llama el ciclo de vida del software que comprende cuatro
grandes fases: concepcion, elaboracion, construccién y transicion. La concepcién define le alcance del
proyecto y desarrolla un caso de negocio. La elaboracion define un plan del proyecto, especifica las
caracteristicas y fundamenta la arquitectura. La construccion crea el producto y la transicion transfiere el
producto a los usuarios. (ZAVALA 2000)

Actualmente se encuentra en una etapa de madurez el enfoque Orientado a Objetos (OO) como
paradigma del desarrollo de sistemas de informacion. El Object Management Group (OMG) es un
consorcio a nivel internacional que integra a los principales representantes de la industria de la tecnologia
de informacion OO. EI OMG tiene como objetivo central la promocion, fortalecimiento e impulso de la
industria OO. El OMG propone y adopta por consenso especificaciones entorno a la tecnologia OO. Una
de las especificaciones mas importantes es la adopcioén en 1998 del Lenguaje de Modelado Unificado o
UML como un estandar, que junto con el Proceso Unificado estan consolidando la tecnologia OO.
(ZAVALA 2000)

1.7.4 EIl Proceso Unificado de desarrollo de software (RUP) y el Lenguaje Unificado de Modelado
(UML)

El Lenguaje de Modelado Unificado UML es un lenguaje estandar para escribir planos de software. UML
puede utilizarse para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que
involucra gran cantidad de software” (ENRIQUEZ)

El UML es el Lenguaje de Modelado Unificado Orientado a Objetos, UML no es un método porque no tiene
nocién de proceso el cual es una parte importante de un método. Ahora bien si UML no es método;
entonces ¢ Cuales son las etapas a seguir en el desarrollo de sistemas con UML?, varios especialistas en
desarrollo de sistemas de informacion arguyen de que existe la necesidad de adoptar un Proceso de
Desarrollo de sistemas para enmarcar las fases importantes que sigue el UML, por ello los desarrolladores
de proyectos de sistemas de informacién emplean el Procesos Unificado para dar soluciones adecuadas a
las necesidades de los clientes. (ENRIQUEZ)
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El desarrollo de sistemas con UML siguiendo el proceso unificado incluye actividades especificas, cada
una de ellas a su vez contienen otras subactividades las cuales sirven como una guia de cémo deben ser
las actividades desarrolladas y secuenciadas con el fin de obtener sistemas exitosos; consecuentemente
el desarrollo de los sistemas puede variar de desarrollador en desarrollador, de proyecto en proyecto, de

empresa en empresa adoptando siempre un Proceso de Desarrollo. (ENRIQUEZ)

A través de la historia se han desarrollado varios modelos de proceso de software (paradigmas de
desarrollo) cada uno con sus ventajas, desventajas y utilidad en algunos tipos de proyectos y problemas.
Al igual que cualquier notacion, el proceso unificado actia como un modelo que puede adaptarse a
cualquier tipo de proyecto y empresa (grandes y pequefias). Las caracteristicas del proceso unificado de
modelado son:
e Centrado en los Modelos: Los diagramas son un vehiculo de comunicacién mas expresivo
gue las descripciones en lenguaje natural. Se trata de minimizar el uso de descripciones y
especificaciones textuales del sistema.
e Guiado por lo casos de uso: Los casos de uso son el instrumento para validar la
arquitectura del software y extraer los casos de prueba.
e Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del analisis y el disefio
constituye la arquitectura del producto a desarrollar.
e lterativo e incremental: Durante todo el proceso de desarrollo se producen versiones

incrementales (que se acercan al producto terminado) del producto en desarrollo.(ENRIQUEZ)

El RUP incluye las cuatro etapas importantes que son: la iniciacién, elaboracion, construccion y transicion,
las cuales muestran que para producir una version del producto en desarrollo se aplican todas las
actividades de ingenieria pero con diferente énfasis; en las versiones preliminares, como ademas indica la
intuicion, hay mas énfasis en actividades de modelado del negocio, requisitos, analisis y disefio; conforme
se producen versiones el énfasis pasa a las actividades de implementacion, pruebas y despliegue.
(ENRIQUEZ)
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UML presenta varios diagramas donde cada uno representa un aspecto del sistema. De ahi que varios
investigadores segun sus criterios y puntos de vista mencionan qué diagramas emplear en el desarrollo de
los sistemas de informacién; sin mencionar cuales son los diagramas mas adecuados en las distintas
etapas de desarrollo del Proceso Unificado, viendo esta necesidad, la autora del presente articulo propone
un conjunto de diagramas necesarios para cada etapa segun la complejidad del sistema de informacion a
solucionar. (ENRIQUEZ)

Dado un sistema a desarrollar no es necesario emplear todos los diagramas; para sistemas sencillos un
diagrama de clases junto con un par de diagramas de actividades e interaccidén seria suficiente, asimismo
si los sistemas son complejos requieren de la utilizacién de mas diagramas, debido a que requieren de
etapas incrementales e iterativas(ciclos de desarrollo) en el andlisis, disefio e implementacion, por ello es
gue el conjunto actividades debera especificar la etapa de desarrollo y los diagramas recomendados.
(ENRIQUEZ)

1.7.5 Rational Rose

Rational Rose es la herramienta CASE desarrollada por los creadores de UML (Booch, Rumbaugh vy
Jacobson), que cubre todo el ciclo de vida de un proyecto: concepcion y formalizacion del modelo,
construccion de los componentes, transicion a los usuarios y certificacion de las distintas fases y
entregables.(PEREZ 2006)

Esta herramienta propone la utilizacion de cuatro tipos de modelo para realizar un disefio del sistema,
utilizando una vista estética y otra dindmica de los modelos del sistema, uno l6gico y otro fisico. Permite
crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo completo que representa el dominio del
problema y el sistema de software.(MARTINEZ)

Rational Rose utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado, donde el desarrollo se lleva a cabo en
una secuencia de iteraciones. Cada iteracion comienza con una primera aproximacion del andlisis, disefio
e implementacion para identificar los riesgos del disefio, los cuales se utilizan para conducir la iteracion,

primero se identifican los riesgos y después se prueba la aplicacion para que éstos se hagan minimos.
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Cuando la implementacién pasa todas las pruebas que se determinan en el proceso, ésta se revisa y se
afiaden los elementos modificados al modelo de analisis y disefio. Una vez que la actualizaciéon del

modelo se ha modificado, se realiza la siguiente iteracion.

Rose permite que haya varias personas trabajando a la vez en el proceso iterativo controlado, para ello
posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo privado que contiene el modelo completo

y tenga un control exclusivo sobre la propagacién de los cambios en ese espacio de trabajo.

También es posible descomponer el modelo en unidades controladas e integrarlas con un sistema para

realizar el control de proyectos que permite mantener la integridad de dichas unidades.(MARTINEZ)

Rational Rose proporciona mecanismos para realizar la denominada Ingenieria Inversa, es decir, a partir

del codigo de un programa, se puede obtener informacion sobre su disefio. (MARTINEZ)

1.7.6 Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedias (OMMMA-L)

En adicion a las areas de juegos interactivos, la educacion y entretenimientos, las aplicaciones multimedia
interactivas estan ganando gran importancia en las areas tradicionales de los sistemas de software. Como
efecto, 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 profundizacion
de estos anhelos, forma parte de la demanda de los constructores de multimedia el desarrollo de
notaciones precisas semanticamente, y al mismo tiempo usables sintacticamente, que soporten las

diferentes vistas y niveles de abstracciéon (ENGELS)

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

diagrama en particular. Estas vistas son: (SAUER)

e Vista Légica: 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
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medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra
para la modelacion de la estructura légica del dominio de la aplicacion.

Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentacién de OMMMA-
L, los cuales son de nueva aparicion en la extension de UML, dado que este Ultimo no contiene un
diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagrama tienen el propdésito de declarar las interfaces
de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos
de visualizacién (texto, gréfico, video, animacién) e interaccién (scrolls, barras de menu, botones,
campos de entrada y salida, hipertextos con hipervinculos). Estos diagramas de presentacion
pueden ser divididos en capas virtuales de presentaciéon donde en cada uno de ellas so6lo se haga
referencia a una clase especifica de componentes (por ejemplo, una vista para los objetos de
visualizacion y otra para los de interaccién, 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 ejecucion 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 variacion de las restricciones de sincronizacién 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, sin tacticamente igual a este Ultimo, mas con la diferencia semantica
de que en el orden de unir los controles interactivos y predefinidos, no interrumpidos de los objetos,
las acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de diagrama de secuencia en
vez de diagramas de estado empotrados; queriendo esto decir que el comportamiento especificado
por el diagrama de secuencia se provoca automdticamente cuando se entra al estado

correspondiente donde se hace referencia.
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1.7.7 Metodologia y lenguaje de modelado seleccionado.

La metodologia seleccionada es RUP por ser iterativo e incremental, lo que permite que durante toda la
duracién del proyecto se obtengan versiones del producto final. RUP es flexible ya que se adapta a un
amplio rango de proyectos y de organizaciones. El lenguaje de modelaciéon que se utilizara es UML,
especificamente OMMMA-L que es una extensién de UML para el trabajo con productos que utilizan las

tecnologias multimedia.

1.8 Herramientas para generar presentaciones multimedia.

1.8.3 Director MX 2004.

Macromedia Director MX 2004, la Ultima version de la herramienta de autor multimedia estandar de la
industria. Macromedia Director ha estado en la vanguardia del desarrollo multimedia durante mas de una
década, esta versién afiade soporte para JavaScript, contenido de Flash MX, y video DVD, y la capacidad
para crear archivos de proyectores para las plataformas de Mac y de Windows. Macromedia Director MX
2004 permite a los desarrolladores exponer toda su creatividad y construir experiencias interactivas y

dinamicas que distribuyen con resultados que se pueden mesurar. (MACROMEDIA 2004)

Macromedia Director MX 2004 potenciard a los desarrolladores multimedia profesionales, a los
desarrolladores avanzados de Flash, a los desarrolladores profesionales de DVD, disefiadores de
aprendizaje electrénico, y desarrolladores de juegos que necesitan crear contenido multimedia que pueda
ser desplegado en cualquier lugar, bien sea CD, DVD, Intranet, kioscos, o Internet. Macromedia Director
MX 2004 soporta los principales formatos como video, audio, bitmap, 3D y vectores para dar a los
desarrolladores la gama mas amplia de contenido con la que distribuir experiencias de usurario
sofisticadas y convincentes. Las capacidades extensivas de video en Macromedia Director MX 2004
permiten a los desarrolladores empezar a crear archivos de video en formatos DVD, Windows Media,
RealMedia, QuickTime y Flash. La funcionalidad de Video DVD permitira a los desarrolladores incluir,

controlar y hacer playback de contenido de Video DVD en los proyectos multimedia. Director también ha
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potenciado su arquitectura de plugin Xtras, que permite a los desarrolladores extender tanto la aplicacion

como el playback para afiadir funcionalidad cercana e ilimitada. (MACROMEDIA 2004)

Macromedia Director MX 2004 esta también muy integrado con otros productos y servidores de la familia
MX. Ademas de afadir el soporte de contenido y aplicaciones de Flash MX, Director también tiene la
capacidad de presentacién y edicion tanto en Flash como en Fireworks para permitir un flujo de trabajo
ajustado. Director también incluye soporte para los componentes de Flash MX 2004, incluyendo los
componentes de la interfaz de usuario. El contenido Flash puede ser integrado en los proyectos de
Director, y el rendimiento de Flash en los proyectos de Director que han sido mejorados de manera muy
destacada sobre versiones anteriores. Al igual que otros productos MX 2004, el espacio de trabajo es
completamente personalizable tanto para la interfaz de las fases como en la ventana de las peliculas que

mejoran la gestién del espacio de trabajo.

El producto ha afiadido también nuevas caracteristicas para que los desarrolladores sean mas eficientes y
productivos. La Interactividad en los proyectos ahora se puede programar directamente utilizando
JavaScript o Lingo, o bien una combinacién de ambos. (MACROMEDIA 2004)

1.8.4 ToolBook.

Ofrece una interfaces grafica Windows y un ambiente de programacion orientada a objeto para construir
proyectos, o libros, a fin de presentar graficamente informacion, como dibujos, imagenes digitalizadas a
color, textos, sonido y animaciones. Un libro se divide en paginas y se guarda como un archivo en DOS.
Las paginas pueden contener campo de texto, botones y objetos graficos, dibujados o de mapas de bits.
Usted construye un libro con paginas las vincula; la programacion OpenScript de ToolBook ejecuta las

tareas interactivas y de navegacion y define como se comportan los objetos. (RODRIGUEZ)

Las palabras claves (hot words) en los campos de texto puede tener asociado un guién; estas palabras
brindan la caracteristicas de hipertexto en ToolBook para conectar informacion relacionada que aparece
en diferentes lugares del libro, o en otros libros que pueda abrirse. Hacer click sobre una palabra clave
provoca que esa palabra reaccione como un botén. (RODRIGUEZ)
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ToolBook tiene dos niveles de trabajo: el lector y el autor. Usted ejecuta los guiones a nivel de lector. A
nivel autor usted utiliza 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

usted pueda crear guiones de navegacion identificando la pagina a la que debe ir. (RODRIGUEZ)

1.8.5 Mediator.

Mediator 8 Pro es una completa solucion multimedia muy facil de utilizar para crear tus presentaciones
Flash HTML y CD-Rom. Su interfaz es tan facil de utilizar como arrastrar y soltar, sin necesidad de tener
conocimientos de programacion. (MATCHWARE, VNU BUSINESS PUBLICATIONS. 2006)

Mediator es una herramienta que simplifica la construccién de una pagina Web, una animacion en formato
Flash o un arranque de CD. Emplea un sistema de desarrollo basado en iconos. Cada icono equivale a un
elemento que puede integrarse en el proyecto, ya sea un texto, una imagen, un video, etcétera. Ademas
de su facilidad de uso, Mediator se caracteriza por permitir la configuracién de eventos para los diferentes
objetos que forman un proyecto. Asi, es posible introducir un botén que hard una tarea u otro en funcién
de lo que el usuario hago con él. Merece la pena destacar lo sencillo que resulta con Mediator construir
una animacioén Flash. Basta con incluir los elementos que la conformaran y establecer los efectos
animados correspondientes.(MATCHWARE)

1.8.6 Flash 8.

Orientada claramente a disefiadores, aunque con alguna que otra atractiva novedad para la comunidad de
desarrolladores, la reciente version 8 de Macromedia Flash (probablemente la Ultima antes de que la
palabra "Macromedia” sea reemplazada por "Adobe") ofrece una serie de importantes mejoras que
ameritan la actualizacién del producto. A continuacién ofrecemos un breve resumen de estas nuevas
caracteristicas.(CIBERAULA 2006)

Utilizacién de filtros y blending modes
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Efectos vy filtros tipicos de Photoshop (como sombras y difuminados), estan ya disponibles en el entorno
de edicion de Flash, con lo cudl ya no sera necesario importar imagenes obtenidas de otras aplicaciones.
No obstante, lo que genera mas entusiasmo es la posibilidad de aplicar y animar estos filtros en tiempo
real a través de Actionscript, algo que sin dudas abre un nuevo campo de expresion para la comunidad de
usuarios de Flash.(CIBERAULA 2006)

Nuevo motor para el renderizado de fuentes

Quien haya trabajado con versiones anteriores de Flash, habrd experimentado alguna vez una cierta
frustracién al intentar mostrar fuentes de reducidas dimensiones con un nivel aceptable de legibilidad.
Ahora esto es posible gracias a la implementacion de la tecnologia Saffron, un potente motor de
renderizado de fuentes que permite lograr una mayor nitidez en la representacién de las mismas. También
es posible ajustar el nivel de suavizado (antialiasing) de un texto, o establecer su objetivo (animacién o
legibilidad).(CIBERAULA 2006)

Mayor control sobre las imagenes en mapa de bits

El nuevo objeto BitmapData permite un control pixel por pixel de las imdgenes en mapa de bits,
posibilitando entre otras cosas la creacion y modificacion de bitmaps en tiempo de ejecucion. Esta
novedad trae consigo un sinfin de aplicaciones, desde la edicion y transformacion de imagenes en tiempo

real hasta la deteccion del movimiento delante de una camara web.

Mas opciones para el dibujo de trazados.

Ahora es posible definir que los extremos de un segmento sean rectos (en versiones anteriores eran
curvos por defecto), y que el vértice en el que se unen dos segmentos sea recto, curvo o angular. Otra
importante novedad es la posibilidad de aplicar degradados lineales o radiales a los trazados, accion que

hasta la version 7 de Flash solo estaba permitida para rellenos.(CIBERAULA 2006)

Carga de archivos locales en un servidor desde Flash.
Gracias a la nueva clase FileReference, Flash ya no dependera de aplicaciones externas para subir
archivos locales a un servidor o descargarlos desde el mismo.

Nuevas opciones para el trabajo con video
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Flash 8 utiliza un nuevo sistema de importacion, compresion e implementacion de video, que resulta

extremadamente sencillo en comparacién con versiones anteriores.(CIBERAULA 2006)

Paneles agrupables

La posibilidad de agrupar paneles es una de las principales mejoras en cuanto a usabilidad de la interfaz,
al permitir un uso mas eficaz del espacio disponible, manteniendo una mayor cantidad de paneles abiertos
para su utilizacién.(CIBERAULA 2006)

Nuevos formatos aceptados para la carga dinamica de imagenes
El soporte para la carga dinamica de imagenes ha sido extendido a los formatos GIF y PNG. Hasta la
version 7 de Flash sdlo podian importarse dinAmicamente imagenes en formato JPG.(CIBERAULA 2006)

Aceleracion ajustable
En su versién profesional, Flash 8 permite ajustar de forma gréfica la aceleracion (easing) de una
interpolacién, de modo que ahora es posible controlar la velocidad de una animacién en cualquier punto,

sin necesidad de afiadir nuevos fotogramas clave.(CIBERAULA 2006)

Asistente para Scripts

Macromedia ha vuelto a incluir un sistema de soporte para la escritura de scripts, orientado claramente a
disefiadores con limitados conocimientos de programacién. Cabe recordar que esta opcion (antes llamada
Modo Normal) habia sido descartada en la versibn MX 2004 de Flash.(CIBERAULA 2006; IVAR
JACOBSON, G. B., JAMES RUMBAUGH.)

1.8.7 SwishMax.
SWiSHmax se utiliza para crear impresionantes efectos en Flash que puedes usar en tu Web o cualquier
otro entorno. El programa incorpora una interfaz totalmente visual en la que no necesitas escribir ni una

sola linea de cddigo. Tienes a tu disposicion ademas mas de doscientos efectos integrados que puedes
combinar entre si y con los que animar texto, imagenes, graficos, etc.(SOFTONIC 2005)
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SWiSHmax incluye también herramientas de dibujo, formas geométricas predisefiadas y te permite
exportar tus creaciones a SWF, EXE y AVI. Si quieres ver un sencillo ejemplo de lo que se puede hacer
con este programa, bajate este fichero SWF(148 KB) que hemos creado probando el
programa.(SOFTONIC 2005)

1.8.8 Herramienta escogida.

La herramienta escogida para la creacion de la aplicacion es el Flash 8 por tener una interfaz amigable ser
facil de usar, porque tiene la posibilidad de interactuar con una base de datos y soporta el sonido mp3;
ademas los archivos generados en Flash son de reducido tamafio lo que es importante para el portabilidad
de la informacién. Se escogid el SwishMax para la creacidon de animaciones, ya que se pueden realizar
animaciones con mucha facilidad ya que trae novedosos efectos ya implementados que son muy faciles
de combinar. No se utilizara ToolBook porque no contienen buenos editores de recursos, Unicamente se
incluye un editor de mapas de bits que es muy béasico y depende de Windows para que sus archivos
generados funcionen. No se escogi6 el Director porque las aplicaciones obtenidas son de gran tamafio ya
gue todos los componentes estan incluidos en un solo archivo ejecutable y solo es posible visualizarlo en

el sistema operativo Windows.

1.9 Herramientas para el disefio y tratamiento de imagenes.

1.9.3 Macromedia Fireworks MX.

Fireworks es una herramienta que puede utilizarse para crear, editar y animar graficos web, afiadir
interactividad avanzada y optimizar imagenes en entornos profesionales. En Fireworks es posible crear y
modificar iméagenes vectoriales y de mapa de bits en una sola aplicacién. Todo es modificable en todo
momento. Y el flujo de trabajo puede automatizarse para satisfacer las necesidades de cambio y

actualizacion que de otra forma exigirian una enorme dedicacion.(Macromedia Fireworks MX)
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1.9.4 CorelDraw Graphics Suite.

Desde su aparicion en 1989, CoreDRAW Graphics Suite se ha mantenido en el liderazgo de software de
disefio grafico e ilustracion vectorial para PC, estableciendo la norma de facilidad de uso y precio
asequible para disefiadores graficos y empresas que trabajan en el entorno Windows. Ademas de haber
sido el primer producto de disefio gréafico para dicha plataforma, CoreIDRAW Graphics Suite incluye tres
potentes aplicaciones: CorelDRAW para la ilustracion vectorial y disefio de paginas, Corel PHOTO-
PAINT® para la edicién profesional de imagenes digitales y Corel R.A.V.E.™ para la creacién de gréaficos
en movimiento. Reconocido por muchos como el mejor producto de software de disefio grafico para la
pequefia empresa, CoreIDRAW cuenta con una considerable y creciente base de usuarios, con nuevos
clientes en mercados verticales tales como publicidad, impresién y publicacion, creacion de sefiales y
carteles, y personalizacion y grabado, entre otros. CoreIDRAW Graphics Suite 12, la versidon mas reciente
del conjunto de aplicaciones de disefio grafico de Corel recibié de CNET el premio Editors' Choice y fue
calificada por esta prestigiosa publicacion digital como el mejor producto de disefio grafico multiuso de
2004.(CORPORATION)

1.9.5 Adobe Photoshop CS2.

Photoshop CS2 integra poderosas caracteristicas y flujos de trabajo simplificados que brindan a los
fotografos y otros profesionales creativos la libertad de crear imagenes sorprendentes.(Photoshop estrena
su version CS2 2005)

Photoshop CS2 promete simplificar el trabajo de encontrar y trabajar con fotografias e imagenes digitales
nunca. El File Browser ha sido actualizado al Adobe Bridge, con funciones como un tablero de control para
la productividad y la creatividad, ofreciendo navegacién de archivos con multiples vistas y una integracion

total entre las aplicaciones del Adobe Creative Suite 2.(Photoshop estrena su version CS2 2005)
Para simplificar la interfase de Photoshop, los preajustes del men( basado en tareas facilitan la tarea de

encontrar las caracteristicas necesarias para un trabajo especifico. Los usuarios pueden crear sus propios

preajustes, destacando sus elementos predilectos y ahora tienen la capacidad de definir scripts, basados
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en eventos y operaciones, que ahorran tiempo y se ejecutan automaticamente cuando son activados por

acciones, como guardar o imprimir un archivo.(Photoshop estrena su version CS2 2005)

1.9.6 Herramienta escogida.

Para el disefio de imagenes se decidié escoger la herramienta CorelDraw Graphics ya que es una
herramienta potente en ilustracion vectorial; también se escogié la herramienta Fireworks MX para
creacion y tratamientos de imagenes ya que es de muy facil usar, las imagenes obtenidas cuando son
exportadas en disimiles formatos son de méaxima calidad y la interfaz de trabajo es amigable y sencilla de
trabajar. No se escogié Photoshop CS2 porque es mas dificil de utilizar y consume muchos recursos de la

computadora.

110 XML

XML, es el estdndar de Extensible Markup Language. XML no es mas que un conjunto de reglas para
definir etiquetas semanticas que nos organizan un documento en diferentes partes. XML es un
metalenguaje que define la sintaxis utilizada para definir otros lenguajes de etiquetas estructurados.

XML fue creado al amparo del Word Wide Web Consortium (W3C) organismo que vela por el desarrollo de

WWW partiendo de las amplias especificaciones de SGML.(ARENAS)

Principales caracteristicas

e Es una arquitectura mas abierta y extensible. No se necesita versiones para que puedan funcionar
en futuros navegadores. Los identificadores pueden crearse de manera simple y ser adaptados en
el acto en internet/intranet por medio de un validador de documentos (parser).

e Mayor consistencia, homogeneidad y amplitud de los identificadores descriptivos del documento
con XML (los RDF Resource Description FrameWork), en comparacion a los atributos de la
etiqueta <META> del HTML.

e Integracion de los datos de las fuentes mas dispares. Se podra hacer el intercambio de

documentos entre las aplicaciones tanto en el propio PC como en una red local o extensa.
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e Datos compuestos de multiples aplicaciones. La extensibilidad y flexibilidad de este lenguaje nos
permitird agrupar una variedad amplia de aplicaciones, desde paginas Web hasta bases de datos.

e Gestion y manipulacién de los datos desde el propio cliente Web.

e Los motores de busqueda devolveran respuestas mas adecuadas y precisas, ya que la codificacion
del contenido Web en XML consigue que la estructura de la informacién resulte mas accesible.

e Se desarrollaran de manera extensible las busquedas personalizables y subjetivas para robots y
agentes inteligentes. También conllevara que los clientes Web puedan ser mas auténomos para
desarrollar tareas que actualmente se ejecutan en el servidor.

e Se permitira un comportamiento mas estable y actualizable de las aplicaciones Web, incluyendo
enlaces bidireccionales y almacenados de forma externa (El famoso epigrafe "404 file not found"
desaparecerd).

e El concepto de "hipertexto” se desarrollara ampliamente (permitira denominacién independiente de
la ubicacion, enlaces bidireccionales, enlaces que pueden especificarse y gestionarse desde fuera
del documento, hiperenlaces multiples, enlaces agrupados, atributos para los enlaces, etc. Creado
a través del Lenguaje de enlaces extensible (XLL).

e Exportabilidad a otros formatos de publicacion (papel, Web, CD-ROM, etc.). El documento maestro
de la edicion electrénica podria ser un documento XML que se integraria en el formato deseado de
manera directa.(ARENAS)

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 generacion de formatos propios.

XML, es un lenguaje de marcas estandar para el intercambio de informacion entre aplicaciones, no es una
excepcién al soporte de Actionscript. El uso del objeto XML, destinado exclusivamente a la gestién de
archivos y contenidos formateados en este estandar, permite a una pelicula Flash importar y exportar
facilmente informacién 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.(ARENAS)
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1.11 Conclusiones.

En esta época en la cual la influencia de la informatica y las comunicaciones tiene mucho que ver con el
desarrollo, la cultura y el aprendizaje de la sociedad, la multimedia se ha convertido en una de las formas
mas empleadas para difusién de conocimientos. El interés de este trabajo es la creacién de un software
interactivo de caracter informativo para la Facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informéaticas, con el
objetivo de apoyar el desarrollo del Curso Optativo Director. En este capitulo se abordaron temas
importantes para la comprension del tema del trabajo, entre los cuales estan: descripcion del objeto de
estudio, estado del arte, identificacién de la audiencia, andlisis de otras soluciones existentes y estandares
de la interfaz. Ademas se investigd sobre las diferentes herramientas que se utilizan actualmente para la
creacion de aplicaciones que utilizan la tecnologia multimedia. Se realiz6 una seleccion de las

herramientas que se consideraron que eran las mas apropiadas para la realizacion del proyecto.

27



Capitulo 2: Descripcion de la solucion propuesta

Capitulo 2. Descripcion de la soluciéon propuesta.

2.1. Introduccioén.

En el presente capitulo se realizard una descripcion de la solucion propuesta donde se abordaran temas
como la funcionalidad, en el que se hara una descripcion detallada de los requisitos que debe cumplir la
aplicacion. El Modelado del Negocio se explicara mediante un Modelo de Dominio, en el cual se conocen
solamente actividades del sistema. Ademas para una mayor comprension del sistema se realizara un
modelo conceptual el cual incluye un diagrama de clases del modelo del dominio, andlisis de los
conceptos del dominio y diagrama de navegacion; y asi mismo se realizara un modelo de casos de uso del

sistema.
2.2. Especificaciéon del contenido.

La multimedia contara con 7 clases, las que contendran el contenido a impartir en el curso de Director

guedando distribuidas de la siguiente forma:

Clase 1: Tiene como objetivo que los usuarios puedan conocer lo que es una multimedia, los tipos que
existen y los soportes multimedias. Como se desarrolla una multimedia con calidad, aprender a trabajar

con la herramienta Director dando primeros pasos como:
1. Obtener e importar miembros del Reparto. Propiedades de los actores, crear otros Repartos.
2. Importar imagenes, videos, textos, sonidos, etc. tamafio y resolucion.
3. Dibujar a mano alzada, lineas, figuras y rellenos, aplicar tramas, gradientes, tintas, incluir texto.
4. Trabajar con la ventana Vector Shape: linea y relleno, edicion de formas.
5. Trabajar con la ventana Texto: incluir texto, formato de texto, establecer las propiedades.
6. Laventana Partitura (Score): Introduccion, los canales, los fotogramas, opciones de visualizacion.

7. Trabajar con los personajes (sprite):
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8. Crear personajes, seleccionar, seleccionando fotogramas, distribuir.
9. Propiedades de las sprite, posicién en el escenario, colocar en el tiempo.

10. Aplicar transformaciones: Escalado, rotacion, inclinacion, voltear, reflejar y efectos de tinta.

Clase 2: Tiene como obijetivo:
1. Incluir sonido, atributos del sonido, el compresor de director (SWA), video digital.

2. Behaviors predefinidos, el Inspector de Comportamientos, navegacion basica, utilizar marcadores.

Clase 3: Tiene como objetivo:

1. Animar por interpolacién, animar fotograma a fotograma, animacién Cast to Time, animacion Space

to Time.

2. Animar tamafio y rotacién, animar mezcla y colores, distorsién e inversion.

Clase 4: Tiene como objetivo:
1. Introduccioén, Scripts y handlers, tipos de Scripts, orden de ejecucion.

2. Elementos de programacion: la ventana “Message”, instrucciones de Lingo, la ventana “Behavior

Script”, utilizacion de variables, ambito de una variable, tipos de datos.

3. Sentencias de control: Toma de decisiones, Repetir instrucciones, Listas, Funciones propias.

Clase 5: Tiene como objetivo:
1. Interactividad con Lingo: Instrucciones de navegacion, Crear hipervinculos.
2. Sonido y peliculas: Control del sonido, Reproducir video.

3. Peliculas en ventanas: MIAW, Intercambios entre ventanas.
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Clase 6: Tiene como objetivo:
1. Importar y manipular objetos flash desde Director.
2. Creary utilizar controles ActiveX.

3. Introduccién a los Xtras.

Clase 7: Tiene como objetivo:

1. Introduccién a la POO, Padres, hijos y abuelos, Definir el objeto, Crear los hijos, La herencia del

abuelo.

2. Formatos de distribucion, crear un proyector, peliculas de shockwave, exportar peliculas.

2.3. Descripcion del sistema propuesto.

Curso Optativo Director es una aplicacion en la que toda la informacion es dinamica por lo que todos los
textos tiene que ser cargados de un xml para su posterior cambio y actualizacion. Dentro de la aplicacion
el usuario puede ver textos, imagenes, animaciones y musica o efectos de sonido de acuerdo a las

opciones ejecutadas.

La rutina normal de funcionamiento de la multimedia es la siguiente:

1. El usuario ejecuta la aplicacion.

2. Se muestra el video de presentacion de Curso Optativo Director.

3. Se muestra la pantalla de general, en la cual se le da la bienvenida al usuario con una breve
introduccion al curso.
El usuario selecciona una clase para iniciar su aprendizaje.
El usuario selecciona el submenu de la clase por el cual desea comenzar.
El usuario puede simplemente darle al boton adelante y navegard por toda la aplicacion sin

necesidad de realizar alguna otra operacion.
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7. El usuario puede desactivar y activar el sonido a su gusto.

8. El usuario puede consultar la ayuda de la aplicacién con solo pulsar el botén ayuda.
9. El usuario puede consultar la galeria de imagenes con solo pulsar el botén galeria.
10. El usuario puede consultar el glosario de términos con solo pulsar el botén glosario.

11. Sale de la aplicacién.

2.3.1. Descripcion de la funcionalidad.

Requerimientos funcionales.

Los requerimientos funcionales describen las funcionalidades que el sistema debe ser capaz de cumplir.

Los requerimientos funcionales establecen los comportamientos del sistema y describen las

transformaciones que el sistema tiene que realizar para obtener los resultados deseados por los actores.

Referencia | Funcion.

RF1 Mostrar presentacion y saltar presentacion.
RF2 Mostrar el contenido de “Clase 1"
RF3 Mostrar el contenido de “Clase 2"
RF4 Mostrar el contenido de “Clase 3”
RF5 Mostrar el contenido de “Clase 4"
RF6 Mostrar el contenido de “Clase 5”
RF7 Mostrar el contenido de “Clase 6”
RF8 Mostrar el contenido de “Clase 7~
RF9 Mostrar el contenido de “Topico 1.1"
RF10 Mostrar el contenido de “Topico 1.2”
RF11 Mostrar el contenido de “Tépico 1.3”
RF12 Mostrar el contenido de “Tépico 1.4"
RF13 Mostrar el contenido de “Topico 1.5”
RF14 Mostrar el contenido de “Tépico 1.6”
RF15 Mostrar el contenido de “Tépico 1.7”
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RF16 Mostrar el contenido de “Topico 1.8”

RF17 Mostrar el contenido de “Tépico 2.1"

RF18 Mostrar el contenido de “Tépico 2.2”

RF19 Mostrar el contenido de “Topico 2.3"

RF20 Mostrar el contenido de “Tépico 2.4”

RF21 Mostrar el contenido de “Tépico 3.1"

RF22 Mostrar el contenido de “Tépico 3.2"

RF23 Mostrar el contenido de “Topico 3.3”

RF24 Mostrar el contenido de “Tépico 3.4"

RF25 Mostrar el contenido de “Tépico 3.5”

RF26 Mostrar el contenido de “Tépico 3.6”

RF27 Mostrar el contenido de “Tépico 4.1”

RF28 Mostrar el contenido de “Tépico 4.2”

RF29 Mostrar el contenido de “Topico 4.3"

RF30 Mostrar el contenido de “Tépico 5.1”

RF31 Mostrar el contenido de “Tépico 5.2”

RF32 Mostrar el contenido de “Toépico 5.3”

RF33 Mostrar el contenido de “Topico 6.1"

RF34 Mostrar el contenido de “Topico 7.1"

RF35 Desactivar el sonido al oprimir el botén correspondiente al sonido si el sonido
esta activado.

RF36 Activar el sonido al oprimir el boton correspondiente al sonido si el sonido esta
desactivado.

RF37 Permitir la salida de la aplicacion al seleccionar el boton correspondiente a la
salida.

RF38 Permitir la decision del usuario al seleccionar la salida, si realmente quiere salir
0 no mediante los botones de aceptar y cancelar.

RF39 Permitir la visualizacién de los créditos al seleccionar el boton de aceptar.

RF40 Continuar trabajando en la aplicacién en caso de seleccionar el botdn cancelar.
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RF41 Mostrar la Ayuda del sistema al seleccionar el botén de ayuda.

RF42 Permitir la impresion del contenido texto mostrado en pantalla.

RF43 Visualizar la siguiente pantalla cuando selecciones el botén adelante.

RF44 Visualizar la pantalla anterior cuando seleccione el botén atras.

RF45 Permitir desplazar el texto cuando se necesite y esté presente el scroll o barra
de desplazamiento.

RF46 Visualizar la galeria comenzando por la primera imagen al seleccionar el botén
correspondiente a galeria.

FR47 Permitir la visualizacion de galeria al seleccionar las palabras calientes
correspondientes a imagenes situadas en la galeria.

RF48 Permitir cerrar la galeria al seleccionar el botdn cerrar correspondiente.

RF49 Permitir visualizar la imagen siguiente de la galeria al seleccionar el botdn
siguiente.

RF50 Permitir visualizar la imagen anterior de la galeria al seleccionar el botén
anterior

RF51 Visualizar el glosario de términos al seleccionar el boton correspondiente a
glosario.

RF52 Permitir seleccionar palabras en el glosario mediante seleccién de las letras
iniciales, las cuales estaran siempre visibles y ordenadas alfabéticamente.

RF53 Permitir cerrar glosario al seleccionar el boton correspondiente.

Requerimientos no funcionales.

Los requerimientos no funcionales describen las caracteristicas y facilidades que debe proporcionar el

sistema y cémo debe realizar sus funciones, son condiciones a requisitos funcionales.

Requerimientos no funcionales de Apariencia o interfaz externa.

1. Laaplicacién al ser ejecutada siempre se vera a pantalla completa.

2. Los colores predominantes son el naranja y el azul, ademas de los tonos blanco y gris para que

sea compatible con el tema a tratar y compatible con el logo de Director.
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Los textos de los mends utilizaran un color blanco y azul.

Los botones ubicados en la parte inferior de la pantalla son de color azul y naranja claro, ademas
contienen un texto descriptivo y una pequefia animacion de la funcién que realizan.

El vocabulario utilizado sera en idioma espafiol exclusivamente, ademas de las palabras técnicas
utilizadas en cuestion de la aplicacion.

Las medias a visualizar siempre se hard utilizando la misma area de la interfaz para evitar el
movimiento innecesario entre interfaces y la posible perdida del usuario en la aplicacion.

Siempre va a estar presente en la parte superior el tema de la multimedia, el logo de la Universidad

de Ciencias Informaticas y una pequefia animacion caracteristica de la aplicacion.

Requerimientos no funcionales de Usabilidad.

8.

Los usuarios a utilizar el sistema deberan tener alglin conocimiento previo en trabajo con sistemas
operativos visuales.
El software tendra siempre la posibilidad de ayuda disponible al usuario, lo que le permitird un

avance considerable en la explotacién de la aplicacion en todas sus funcionalidades.

Requerimientos no funcionales de Rendimiento.

10. El tiempo de ejecucion de un hipervinculo entre las medias no debe superar los 5 segundos.

Requerimientos no funcionales de Soporte.

11. La aplicacién es extensible a plataforma Web sin alterar ningun dato.

12. Para el correcto funcionamiento del software la computadora donde se ejecutara esta, debera tener

entre sus dispositivos una tarjeta de sonido, tarjeta de video y aditamentos para la reproduccién del

sonido.

Requerimientos no funcionales de portabilidad.

13. El software podra ser usado bajo los sistemas operativos (S.0.) Windows. Mackintosh, Linux y

Solaris.
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Requerimientos no funcionales de Ayuda y documentacion en linea.
14. El producto contara con texto nombrado Léeme.txt que permitira especificar las necesidades tanto

de software como de hardware antes de usar el producto.

Requerimientos no funcionales de Software.

15. Los requerimientos minimos de software necesarios son una computadora personal con plataforma
del sistema operativo Windows 98 o superior que contenga una version de Internet Explorer v.4 en
adelante; o un ordenador con sistema operativo Mac/OS, asi como Linux en este ultimo sistema
operativo hay que instalar el pluggin, a diferencia de los demas que se activan cuando un cliente

interactta con algun flash o banner.

Requerimientos no funcionales de Hardware.
16. Los requerimientos minimos solicitados para la ejecucién de la aplicacion se resumen en:
e Procesador 486DX/66 MHz o superior.
e 16 MB de memoria, a mas memoria mayor rendimiento.
e Monitor VGA o superior.

e Raton Microsoft o compatible.
Requerimientos no funcionales de Restricciones en el disefo y la implementacion.

17. Las herramientas de desarrollo de la aplicacion seran las siguientes: Macromedia Flash MX 2004.

18. El lenguaje de programacién serd ActionScript 2.0.
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2.3.2. Modelo conceptual.

Un modelo conceptual es una representacion de conceptos en un dominio del problema, es una

descripcién del dominio del problema real, no es una descripcion del disefio del software.(LARMAN)

2.3.21. Diagrama de clases del modelo del dominio.

Tiene

Curso optativo Director 1 Tiene asignado
1 1
1 1 1
Tiene . Tiene Tiene
Contiene
1 1
Ti 1..30 1.7 Local
iene .
Profesor Estudiante Clases
1 1..3
1 1 1% 1.
Imparte
1
1
Evaluacién
Programa del curso
L 1.30
Emite

Examen Suficiencia
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2.3.2.2. Anadlisis de los conceptos del dominio.

Los conceptos que se utilizan en el diagrama del modelo del dominio son los siguientes:

Curso optativo Director: Se le llama asi a la asignatura opcional en la que se imparte la herramienta

Director.

Programa del curso: Es el documento en el cual se recogen todos los objetivos y contenidos destinados a

impartirse en el curso.

Profesor: Es la persona encargada de impartir y evaluar los contenidos del curso a los estudiantes.

Estudiante: Es la persona que recibe el curso.

Clases: Son los contenidos a impartir en el curso.

Local: Es el lugar asignado para que se desarrolle el curso.

Evaluacién: Es la forma mediante la cual el profesor puede comprobar los conocimientos de sus

estudiantes y asignar una nota al culminar el curso.

Examen Suficiencia: Es una forma de evaluacién en la que los estudiantes pueden acreditar el curso

realizando un examen general, si obtienen buena nota, no necesitan pasar el curso.

2.3.2.3. Diagrama de navegacion.

Los diagramas de navegacion ayudan a comprender mejor la composicion y ubicacion de las interfaces

del sistema, son los que muestran el flujo de interaccion dentro de la interfaz de usuario.
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Diagrama de navegacion General

Presentacion
Intraduccion
Clase 1 | [Clase 2 | [ Clase 3 | [ Clase4 | [ Clase 5 | [Clase 6 | [Clase7 | [ Galeria | [Glosario | [ Ayuda |

Diagrama de navegacion Clase 1

Presentacidn

F T F T F T kL

| Clase 1 | [ Clase 2 ||| Clase 3 ||[ Clase4 ||[ Clase 5 ||[ Clase® ||[ Clase 7 ||| Galeria | [ Glosario | |[ Ayuda |

Tema 1.5
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Diagrama de navegacion Clase 2.

Presentacion
Introduccion
]
1 1 ‘ i
Clase 1 | [ Clase2 | | Clase3 ||[ Clase4 ||[ Clase s ||[ Clase6 || [ Clase 7 | [ Galeria | [ Glosario | [ Ayuda |

Diagrama de navegacion de Clase 3.

Presentacion

| Clase 7 |

| Galeria |

| Glosario |

Tema 3.5

Tema 3.6
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Diagrama de navegacion de Clase 4

Presentacion
|
Introduccion
| ) )
| Clase 1 | | Clase 2 | ‘ Clase 3 | | Clase 4 | ‘ Clase 5 ‘ | Clase 6 | | Clase 7 || Galeria | |Glosario| | Ayuda |

Diagrama de navegacion de Clase 5

Presentacion
|
Introduccion
| 3 ¥
| Clase 1 ‘ | Clase 2 | | Clase 3 ‘ | Clase 4 | ‘ Clase 5 ‘ | Clase 6 | ‘ Clase 7 ‘ | Galeria | |G|osarir::-| | Ayuda |
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Diagrama de navegacion de Clase 6

Presentacion

|

Introduccién
] _ _ _

& &

| Claset | [Clase2 | | Clase3 | [Clase 4 | [Clase5 | [Clase6 | [Clase7 ||[ Galeria | |[Glosario | |[ Ayuda |

Diagrama de navegacion de Clase 7

Presentacién

|

Introduccion
] _ _ _

3

Clase 1 | [Clase2 | | Clase3 | [Clase4 | [ Clase s | [Clase6 | [ Clase7 | [ Galeria || [Giosario | |[ Ayuda |
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2.4. Modelo de Casos de Uso del sistema.

El modelo de casos de uso del sistema es util para la comprension del funcionamiento del sistema. Para
esto es necesario tener los requisitos que el sistema debe cumplir para cubrir las expectativas y las
necesidades del cliente. Es necesario definir cuales son los actores que van a interactuar con el sistema, y

los casos de uso que van a representar las funcionalidades del mismo.

Actores

Un actor es cualquier persona que interactta con el sistema.

Actores del sistema | Justificacion.

Usuario Representa una persona que interactla directamente con la aplicacion.

Casos de Uso.
Un caso de uso es una secuencia de acciones desarrolladas por el sistema en respuesta a una actividad
iniciada por el actor del propio sistema. Los diagramas de casos de uso son utilizados para modelar la

relacién entre los casos de uso y el actor.
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Cargar presentacion del sistema @

Imprimir contenido

+ -

Controlar audio del sistema

O

Salir del sistema

>

Controlar navegacion del sistema

Usuario

(from Actores)

c -

Mostrar contenido seleccionado

Controlar navegacion de galeria
<<extend>>
<<extend>

—

. Usar palabras calientes
Controlar desplazamiento de

contenido
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Capitulo 2: Descripcion de la solucion propuesta

Referencias Casos de uso Prioridad
Ccus1 Cargar presentacion del sistema. Secundario
CuUs2 Controlar navegacion del sistema. Critico
CuUsS3 Controlar audio del sistema. Secundario
CuUSs4 Mostrar contenido seleccionado. Critico
CUS5 Salir del sistema. Secundario
CUS6 Controlar desplazamiento de contenido. Secundario
CuUs7 Imprimir contenidos Secundario
CuUsSs8 Usar palabras calientes. Secundario
Ccus9 Controlar navegacion de galeria. Secundario

Descripcion de los casos de uso

La descripcion de los casos de uso es la forma de documentar detalladamente las acciones del actor y las

respuestas dadas por el sistema.

Cus1 Cargar presentacion del sistema.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia el usuario accede al inicio de la aplicacion, el sistema

responde mostrando la presentacion.

Referencias RF1

Precondiciones

Flujo Normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema.

1. El usuario solicita iniciar la aplicacion. 1.1. El sistema carga la presentacion de la
multimedia Curso Director.

1.2. El sistema muestra la presentacion al usuario.

Cursos Alternos | 2. El usuario solicita saltar presentacion.
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Capitulo 2: Descripcion de la solucion propuesta

2.1. El sistema omite la presentacion y obtiene la pantalla General.

2.2. Muestra la pantalla General.

Poscondiciones | Esta presentacion se mostrara una sola vez, ya que es la inicializacién de la

multimedia.
CcuUs2 Controlar navegacion del sistema.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita acceder a otras pantallas de

la aplicacion mediante los botones correspondientes a la navegacion.

Referencias RF43 y RF44

Precondiciones

Flujo Normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema.

1. El usuario solicita navegar hacia otras | 1.1. El sistema a partir de la seleccién realizada
pantallas de la aplicacion. gestiona la pantalla correspondiente.
1.2. El sistema muestra la pantalla con la

informacion correspondiente.

Cursos Alternos

Poscondiciones

CUS3 Controlar audio del sistema.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso comienza cuando el usuario decide controlar el audio del

sistema, ya sea activando o desactivando la musica de fondo.

Referencias RF35 y RF36

Precondiciones

Flujo Normal de eventos
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Accion del actor

Respuesta del sistema.

1. El usuario solicita controlar el audio.

1.1. El sistema se obtiene el estado actual del
audio.
1.2. El sistema cambia el estado del audio.

1.3. El sistema archiva el estado actual del audio.

Cursos Alternos

Poscondiciones

CuUs4 Mostrar contenido seleccionado.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita acceder a los contenidos de

las distintas clases de la aplicacion, luego el sistema se encarga de obtener y

mostrar la informacion solicitada.

Referencias

RF2 — RF34, RF41, RF46 y RF51

Precondiciones

Que haya culminado el caso de uso Cargar presentacion del sistema.

Flujo Normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema.

1. El usuario solicita visualizar contenido.

11. El

informacion solicitada.

sistema se encarga de obtener la

1.2 El sistema muestra una pantalla con la

informacion correspondiente.

Cursos Alternos

Poscondiciones

El usuario solo podra interactuar con una sola pantalla de tema a la vez, la

gue le corresponde al tema seleccionado.

CuUss Salir del sistema.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la salida del sistema, el

sistema gestiona la salida.

46
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Referencias

RF37, RF38, RF39 y RF40

Precondiciones

Flujo Normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema.

1. El usuario solicita la salida del sistema. 1.1. El sistema se encarga de gestionar el fin de la

aplicacion.

1.2. El sistema muestra pantalla Salida.

2. El usuario selecciona la opcion de | 2.1. El sistema obtiene la informacion.

Aceptar.

2.2. El sistema muestra la pantalla Créditos.

Cursos Alternos

2.a) Si el usuario selecciona la opcion de Cancelar.
2.1.b) El sistema obtiene la informacién.

2.2.c) El sistema cierra la ventana salida y muestra la pantalla General.

Poscondiciones

CUS6 Controlar desplazamiento de contenido. <<extend>>
Actores Usuario
Resumen El caso uso se inicia cuando el usuario desea desplazar el contenido

seleccionado, el sistema se encarga de gestionar el desplazamiento del texto.

Referencias

RF45

Precondiciones

Que la informacion visualizada no se pueda mostrar completamente en

pantalla.

Flujo Normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema.

1. El usuario solicita desplazar el contenido | 1.1. El sistema obtiene el tamafio del texto.

seleccionado.

1.2. El sistema posiciona el scroll en cero
1.3. El sistema calcula el tamafio necesario para
desplazar el scroll.

1.4. El sistema muestra desplazamiento de scroll.

Cursos Alternos
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Poscondiciones

Cus7 Imprimir contenido.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcion

correspondiente a impresion de un contenido del curso.

Referencias

RF42

Precondiciones

Flujo Normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema.

1. El

contenido del curso.

usuario selecciona

imprimir un | 1.1. El sistema se encarga de obtener el contenido
mostrado en pantalla.
1.2. El sistema envia la sefial y la informacion del

contenido obtenido a la impresora para imprimir

Cursos Alternos

Poscondiciones

CuUss8 Usar palabras calientes. <<extend>>
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita visualizar las imagenes

correspondientes a las palabras calientes seleccionadas.

Referencias

RF47

Precondiciones

Flujo Normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema.

1. El usuario solicita visualizar las imagenes

correspondientes a las palabras calientes.

11. E

informacion seleccionada.

sistema se encarga de obtener la

1.2. El sistema visualiza la informacion obtenida

en la galeria del sistema.
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Cursos Alternos

Poscondiciones

CuUSs9 Controlar navegacion de galeria.
Actores Usuario
Resumen El CU se inicia cuando el usuario desea visualizar una imagen anterior o

siguiente de la galeria del sistema, el sistema se encarga de gestionar la
navegacion de la galeria.
Referencias RF49 y RF50

Precondiciones

Flujo Normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema.

1. El usuario solicita navegar por las| 1.1. El sistema se encarga de obtener la
imégenes del sistema. informacién solicitada.
1.2. El sistema se encarga de mostrar la

informacion gestionada.

Cursos Alternos

Poscondiciones | El usuario solo podra visualizar una imagen a la vez.

2.5. Conclusiones.

En este capitulo se desarrollaron los requerimientos tanto funcionales como no funcionales los cuales
sirvieron de base para la obtencion del modelo del dominio y se realiz6 una descripcién detallada del
modelo conceptual. Ademas se presentd toda la informacién correspondiente a la vista de casos de uso
del sistema, el cual contiene dos paquetes para su mejor comprension, también se desarrollaron los

diagramas de casos de uso y la descripcién correspondiente a cada caso de uso.
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Capitulo 3. Construccion de la solucién propuesta.

3.1. Introduccién.

En este capitulo se muestra la construccion de la solucién propuesta en el capitulo anterior, para esto se
hace necesario desarrollar los flujos de trabajo Disefio e Implementacion. Se representaran los diagramas
de clase del disefio y de presentacion. Ademas se presentaran los modelos de implementacion y de

despliegue.

3.2. Modelo de Disefo.

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso.
Ademas el modelo de disefio sirve de abstraccion de la implementacion del sistema y es, de ese modo,
utiizada como una entrada fundamental de las actividades de implementaciéon.(IVAR JACOBSON,
GRADY BOOCH, JAMES RUMBAUGH)

3.2.1. Diagramas de Presentacion.

Los diagramas de presentacion tienen el propésito de definir la interfaz de la aplicacién, ubicando cada

objeto de la pantalla en su posicidn real.
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Diagrama de Presentacion de Presentacion.

Presentacion: MovieClip

Saltar Presentacion
b) Eoton
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Diagrama de Presentacion de General.

Logo UCI Mombre del curso Animacian: hanner

Introduccian: button A\

Clase 1; hutton

Clase 2: button

Clase 3; hutton

Clase 4 hutton Area interactiva

Clase &: button

Clase B: hutton

Clase 7: button *b)

Mambre UCI Info SlosardGalerial Impr. | At | Ad |AvudalSonido| Salir
Botones button | button | button | button | button | button | button | button
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Diagrama de Presentacion de Galeria.

Logo UCI Maombre del curso Animacian: banner
Introduccian: buttan Cerrar
Clase 1: button Sigte:

huttan
Clase 2Z: button

Ant:

buttan

Clase 3; button

Clase 4 button Area interactiva

Clase &: button

Clase B: button

Clase 7: button *b)
raletial

Mombre UC| Infarmacion Sonidoe| | Salir
de botones button| [button
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Diagrama de Presentacion de Glosario.

Logo UCI Mombre del curso Animacian: hanner
Introduccian: button o 7 CEerrar
alblcldlelflalhlifilk]!|]mn]id
Clase 1: button olplalr]sitlu]lwlw]x]|v]|z

Clase 2: button

Clase 3; hutton

Clase 4 hutton Area interactiva

Clase &: button

Clase B: hutton

Clase 7: button *b)
logar

Mombre LUC| Infarmacion Sonide| | Salir
de bhotones button| [button
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Diagrama de Presentacion de Ayuda.

Logo UCI Mombre del curso Animaciaon: banner
Introduccian: buttan cerrar
Clase 1: button AN
Clase 2 button
Clase 3: button S
Clase 4. button Area interactiva r.:.
Clase & button !
Clase B: button N
Clase 7: button *b)

Ayuda
MNombre LICI Informacian Sonide| | Salir
e botones button| |button
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Diagrama de Presentacion de Salida.

Sequro gque desea salir Texto

Arceptar.Boton Cancelar.Boton

<)

3.2.2. Diagrama de Clases de disefo.

Diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de software y de

las interfaces en una aplicacion.(LARMAN)

Mediante los diagramas de clases del disefio se define los elementos que forman parte del sistema que se

va a construir y cémo colaboran entre si para realizar las funciones requeridas del sistema. En estos
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diagramas se afaden los detalles referentes al lenguaje de programacion escogido para la construccion
del sistema.

Diagrama de clases de Presentacion.

Cl_Presentacion

ifrom Clases Interfaz)
Espresentacion: Movieclip
&sonido. Sound

1
CC Cargar Presentacion
(from Clases Control)

®Cargar presentacion()
*Cargar general()

L] L]

1 1
CE_presentacion. swf CE_General. swf
(from Clases Entidad)
Esnombre String
&direccion: String

(from Clases Entidad)

&snormbre ; String
&sdireccion : String

Diagrama de secuencia asociado:

Diagrama Secuencia Cargar presentacion.
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Diagrama de clases de General.

Capitulo 3: Construccion de la solucion propuesta

Cl_General

(from Clases Interfaz)

CC_Controlar navegacion de sisterma
from Clases Control)

&sSlosario: Buttan
&siyuda: Buttan
&sSaleria: Button
Spitras: Buttan
&tdelante: Button
&>Sonido: Buttan
Imprimir: Button
&s=alir: Button
&> Clages: Button
&>Cuadro_texto: TextField
&sLogo: Imagen
Eshanner: Movieclip
&sscrol: Movieclip
&sfonda: Imagen

)

®Get contenida ant()
1| ®Get contenido sigt()
®tdostrar contenidar)

*hiostrar nuevo estado de audiol

T

CE_Contenido. xml
(from Clases Entidad)

1
&spost: Mumber
&snormbreClase: String

4

1

CC_Musica
Cfrom P unto &S]

&ssonido @ Sound
posicion @ Mumber

Ig)go : Boolean

&sa  Mumber

&thisObj - CC_Musica

®rdusical
‘detenerMusicaCl

®rciniciardusican

1
CE_Audio
(from Clases Entidad)
&snombre
&direccion: String

1

CC_Scroll
1 [from Punto &S]

&post - Mumber
&poscrm - Mumber
&sposcrmmax - Mumber
&smove © Movieclip
Eeccroly @ Movieclip
exto_txt : TextField

CC_Imprimir
from Punto &S0

hay_scrol . Boolean
Eoccrol_arr - Array

_l%*\-'ec:es : Mumber

St est_fmt : TextFonmmat
&spageCount © Mumber
&»my_pj : Printlob
&stoatal @ Mumber
l%parada  Mumber

& . Number

&scroll : Mumber
E:bottom ; Mumber

®=croldd

®yet posul)
®cetposul)

®get posumn
®oet arr_s0)
®setposurm()
®setrmol)
®octualizar_s_t0

®lrmprimirg

L

®rnovers()
T 1

‘moverco
CE_Scroll

CE_Texto
from Clases Entidad)

[from Clases Entidad)

&stest_frt © TextFormat

Eormove: Movieclip
&oscroly: Movieclip

Diagramas de secuencia asociados:

Diagrama de Secuencia Mostrar contenido

Diagrama de Secuencia Controlar navegacion sistema

Diagrama de Secuencia Usar palabras calientes.

Diagrama de secuencia Controlar desplazamiento de contenido.

Diagrama de Secuencia Imprimir contenido.

Diagrama de secuencia Controlar audio de sistema.
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Diagrama de clases de Ayuda.

CC_Scroll
Cl_A'_.I.'u da (from Funta AS)
(from Clases Interfaz) %pnst - Mumber
& lases: Button @pnscm: Murnber
L%Salir Button %pnscmma}{ s Mumber
&Sonido: Button Esmove b owieclip
l%cuadm_textu: TextField - Qscmlg - Maovieclip

&L ogo: Imagen Estexto_tut: TextField
banner: Maovieclip %hay_scrul: Baoolean

&fondo: Imagen Eyscrmol_arr: Areay
scrol: Mavieclip

SSerold()
g -————
®Mostrar nuevo estado de audiof *get posul)
®zctposul
’ :get posumi)
fet arr_si)
CC_Ayuda *:etposum()
; rfrom Funto AS) :setm |:||:|
EpwrmFile actualizar_s_1{)
CC_Musica Smovers(]
R0 I 2] ®camaTerminadal) *moverc()
%;Eggﬁjrzw 'Siluunrgher viia * *
l%gu:u . Boolean *
&a - Mumber
EpthisObj © CC_Musica
®hdusical
®detenerdusical)
®rciniciatusical)
1 L L
CE_Audio CE_Cnntenldq.}{ml . CE_SCEUL )
ffrom Clazes Entidad) (from Clazes Ertidad) 1 [fram Clazes . n I_ ady
Enombre &post: Number &movc: Movieclip
& direccion String &snombreClase: String Q?SC"Z"@ Pl ond e clip

Diagrama de secuencia asociado:

Diagrama de Secuencia Mostrar contenido seleccionado.

Diagrama de secuencia Controlar desplazamiento de contenido.

Diagrama de secuencia Controlar audio de sistema.
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Diagrama de clases de Glosario.

Cl_Gloasrio
(from Clases Interfaz)

&fondo; Imagen

&shanner: Movieclip
&letras: Button

&:Clazes: Button

&:%alir Button

&:Sonido: Button

&Logo: Imagen

®hdostrar nuevo estado de audio() . CC Glosario

1 (from Punte AS)
ExmiFile - ¥ML
&thisObj : Glosario

ScargaTerminadal)
1 ®Glosario])
CC_Musica
(from Punto AS)

(& sonido : Sound
Esposicion : Murmber

&go : Boolean

&a : Mumber 1

&thisObj 1 CC_Musica CE_Contenido.xrml
(from Clases Entidad)

‘M'-'Sicaﬂ' LQ}pn:lat: Mumber

‘dEtE”EVMUSiCEG &snombraClase: String

®reiniciartusical)

1
CE_Audio
(from Clases Entidad)
Ssnombre
&sdireccion: String

Diagrama de secuencia asociado:

Diagrama de Secuencia Mostrar contenido seleccionado.

Diagrama de secuencia Controlar audio de sistema.
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Diagrama de clases de Galeria.

Cl_Galeria :
from Cl ases Inte rfaz) CC Musica
&siguiente : Button (o miRuntokes)
&anterior - Button ad ‘%Sﬂﬂ!dpi Sound
&cerrar ; Button 1 |&posicion : Number
&0 Boolean
Q}a: Murmber
@thisOhj - CC Musica
hiusical)
detene rhusic al)

1

CC_Controlar navegacion de galeria
(from Clases Cantral) *

®reiniciarhusical)

et imagen_ant()
¥Get_imagen_sigt)
¥tlostrar imagen()

1
CE_Audio
(fram Clases= Entida d)

&nombre
&direccion: String

1

CE Galenaxml
(from Clases Entidad)

@nombre ; String
Bprombre_imagen : String

Diagrama de secuencia asociado:

Diagrama de Secuencia Controlar navegacién de galeria.

Diagrama de secuencia Controlar audio de sistema.
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Diagrama de clases de Salida.

Cl Salida
(from Clases Interfaz)
Epregunta; Grafico
&salir: Button
&scancelar Button
Espuerta: Movieclip

1
CC_Controlar salida

rfram Clases Control)

*Cancelar salidaf)
®Cargar creditos()

¢ [

1 1
CE_Creditos. swf CE_General swf
ffram Clases Entidad) (from Clases Entidad)
&nombre: String Q?—npmhr_e L String
&sdireccion: String &pdireccion : String

Diagramas de secuencia asociado:

Diagrama de Secuencia Salida del sistema.
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3.2.3. Diagrama de jerarquia de medias.

Este diagrama de jerarquia de medias representa la relacion cuantitativa entre las clases interfaces y las
medias que contienen. Las medias estan compuestas por Medias Continuas que incluye video, audio y
animacion; y Medias Discretas que contienen texto, imagen y grafico.

i 1.2
izl Cl_Presentacion
ﬁ“‘s 1
1
11 ¢l Ayuda
hedia Continua Media Discreta 0.m
1
A A 1.n
Cl_Galeria
‘ 1.13
Yiden Audio Animacion Texto Imagen Grafico 1
1
TOREERE 111|11 1] 4 IRERRIR 1 11 Cl_General
0.16
1
0.38
Cl_Glosario
1
Cl Salida
Toa|t

3.3. Modelo de implementacion.

El modelo de implementacion describe como los elementos del modelo del disefio, cdmo las clases, se
implementan en términos de componentes, como ficheros de cddigo fuente, ejecutables, etc. El modelo de
implementacion describe también como se organizan los componentes de acuerdo con los mecanicos de
de estructuracion y modularizacion disponibles en el entorno de implementacién y en el lenguaje o

lenguajes de programacion utilizados, y como dependen los componentes unos de otros.(IVAR
JACOBSON, GRADY BOOCH, JAMES RUMBAUGH)
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Diagrama de componentes.

E&é Inicio.exe Eﬁé Inicin.fla

W

Presentacion
=1 =

Fresentacion
=

Geheral General
ewf o . Ala

¥ ¥
Galeria. Glosario Ayuda.
swf s swf

Galeria Glosario Ayuda

Afa fla

i

Galeria Glosario | | ! Ayuda
kil H -Ag 4= i

Irmprirmir
.as B

Scrold
.as

Salida.
Sf

Salida
Aa

Creditos
------ > gl

Creditos
fla

_________________________________________________

Glosario Ayuda.
xml Co xml
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Paquete XML
Claze
7wl Clase
5.%ml
\'\'\. :'-;'ir
Clase . Introduccion.
E.xmml 5 e wiml
h AhLs
Contenido Clase
g.xml " 1.5ml
L Clase
Claze =
4wl :

65



Capitulo 3: Construccion de la solucion propuesta

3.3.1. Descripcion de archivos XML.

Los objetos XML se organizan desde una raiz y a partir de ella se debe acceder; cuando se crea un objeto

XML, este sera siempre la raiz del arbol y por medio de sus propiedades y métodos se accede a las ramas
inferiores. (FREDDIE 2004)

XML Object
firstChild
childNodes =mensaje=
[O] (XML Object, hijo |
firstChild—_ _ 1.

nodei/alue --"""'-w-,_H ‘ ‘ _‘

<asuntox| <COFEO0®  <cuerpo=  <remitente>

Auizo de ue b as te rig Suservicio sera senficios
sUspension cristalab.com  suspendido a parfir @empresa.com
de la fecha

LrtionSeript
obg¥HL . firstChild. childWodes[0]. firstChild. nodeWalue

<mensaje= Y
Frieorese i el archivm | <asunto=Aviso de suspension</asunto=
NIL (D ere cha sbajo) en un - =correo>webmaster@cristalab. com=/correo=
$arbol(Derecha ariba yel | <cuerpo=Su servicio sera suspendido a partir de la
| e=quema del objeto XML J fecha</cuerpo=
: dentro de Flazh(lquierda | <remitente=sernvicios@empresa.com=</remitente:
| arriba) para acceder auno de - =/mensaje=

sus nodos |

La raiz siempre sera el objeto XML, tiene una propiedad para acceder dentro de el llamada firstChild
(Primer Hijo), esta nos devuelve la primera raiz del objeto, ya que un objeto XML puede tener varias

(aunque no es ni comun ni recomendado); en este caso devolverq todo el arbol que cuelga de
<mensaje>.(FREDDIE 2004)

El arbol mensaje de la figura anterior tiene 4 ramas, estas son colocadas en un Array (O Matriz) llamado

childNodes (Nodos hijos), que viene indexado desde cero como se ve en la grafica. Cada una de estas
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ramas es otro objeto XML, pero es mas conveniente llamarlo un XMLNode (Nodo XML), aunque tiene las
mismas propiedades y métodos de un objeto XML. Cuando se accede a uno de los objetos del array de
ramas, se encuentra que al igual que al principio se puede acceder a su raiz por medio de firstChild. Lo
gue interesa es el contenido de ese nodo, se puede conocer por medio de su propiedad nodeValue (Valor
del nodo).(FREDDIE 2004)

3.4. Modelo de Despliegue.

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema en
términos de cdmo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de computo. El modelo de despliegue se
utiliza como entrada fundamental en las actividades de disefio e implementacion debido a que la
distribucién del sistema tiene influencia principal en su disefio.(IVAR JACOBSON, GRADY BOOCH,
JAMES RUMBAUGH)

<<Cliente>>

PC

<<Dispositivo>>

<<UsB>> Impresora
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3.5. Conclusiones.

En este capitulo se llevo a cabo la construccién de la solucién propuesta en el capitulo anterior para ello
se desarrollaron los diagramas de clases del disefio que son las que describen las clases que se
implementaran en la aplicacién, los diagramas de presentacién que son los que muestran la interfaz del
producto, los diagramas de componentes que ayudan a comprender cuales son los componentes
vinculados con la aplicaciéon y la relacion que existe entre ellos y el diagrama de despliegue que

proporciona informacién sobre la distribucion fisica del sistema.
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Capitulo 4. Estudio de factibilidad.

41. Introduccioén.

En este capitulo se abordard sobre la planificacion para la realizacion del producto, para la cual es de
suma importancia estimar los costos y el tiempo de duracion del proyecto, para esto se utilizara el modelo
Andlisis de Puntos de Casos de Uso. Mediante la se puede predecir el tamafio de un sistema a partir de

las caracteristicas de sus requisitos, expresados en los casos de uso.

4.2. Planificacion.

Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

UUCP = UAW + UUCW donde,

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

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar
CU: Cantidad de casos de uso.

PCU: Peso de los casos de uso.
UAW=1*3=3

UUCW = CU x PCU

UUCW =9x5=45

UUCP = UAW + UUCW

UUCP =3+45

UUCP =48
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Célculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

UCP = UUCP x TCF x EF donde,

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar
TCF: Factor de complejidad técnica

EF: Factor de ambiente

TCF = 0.6 + 0.01 x Z (Pesoi x Valor asignadoi)

TFC =0.6 + 0.01 * (2*0 + 1*5 + 1*0 + 1*3 + 1*5 + 0.5*5 + 0.5*5 + 2*5 + 1*4 + 1*3 + 1*0 + 1*5 + 1*0)

TFC=0.6+0.01*39
TFC = 0.99

EF =1.4 - 0.03 x X (Pesoi x Valor asignadoi)

EF = 1.4 — 0.03 * (1.5*4 + 0.5*4 + 1*3 + 0.5*3 + 1*5 + 2*5 + (-1*5) + (-1*3))
EF=1.4-0.03*19.5
EF =1.985

UCP = UUCP * TCF * EF

UCP =48 *0.99 * 1.985
UCP =94.32

De los Puntos de Casos de Uso a la estimacion del esfuerzo

E =UCP x CF
Donde
E: esfuerzo estimado en horas-hombre

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados
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CF: factor de conversion

Factor de conversion 20 horas-hombre/Punto de Casos de Uso

E=94.32*20
E = 1886.54 horas/ hombres.

Este esfuerzo en horas hombre se divide entre 2 que es el numero de personas involucradas en el
proyecto y se obtiene 943.27 horas para cada persona, este resultado se divide entre 8 la cantidad de
horas laborables y se obtiene 117.90 lo cual se divide entre 24 para obtener 4.91 lo cual significa un

tiempo aproximado de 5 meses de trabajo.

Salario promedio

El salario promedio de un ingeniero informatico recién graduado es de $225.00

Costo

CHM = 2 * salario promedio

CHM = 2 * 225.00

CHM = $450.00

Costo = CHM * Cantidad de meses de trabajo.
Costo =450 * 5

Costo = $ 2250 MN

4.3. Beneficios tangibles e intangibles.
Beneficios tangibles

La aplicacién obtenida sera utilizada por la Facultad 8 como parte de la preparacion profesional de sus

estudiantes en el curso optativo Director vinculado con el perfil de dicha facultad.
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Beneficios intangibles

Dentro de los beneficios intangibles que aportaria la aplicacion Curso Optativo Director se encuentran:

Sera mas facil impartir el curso a los estudiantes.

Los estudiantes podran aprender la herramienta de forma autodidacta sin necesidad de recibir
al curso.

Podran realizar de una forma mas facil la prueba de suficiencia para validar el curso, ya que los
estudiantes conoceran los objetivos y los contenidos a evaluar.

Los estudiantes podran consultar el contenido correspondiente a dicha clase en caso de que el
profesor no asista al turno.

Aumentara el interés por parte de los estudiantes al contar con una aplicacion novedosa en

forma digital para recibir el curso.

44. Anadlisis de costos y beneficios.

Para el desarrollo de la aplicacién se consté con 2 personas y no se incurrieron en grandes gastos de

recursos ni de tiempo, ya que para su desarrollo solo se utilizaron 2 computadoras.

La aplicacion consta de una interfaz agradable a la vista y con una navegabilidad basica que permitira

que la aplicacion sea facil de usar. El producto presenta un tamafio reducido lo que permitird su facil

transportacion y almacenamiento.

4.5. Conclusiones.

En este capitulo se realizé la planificacién del proyecto, la estimacién de los costos y la estimacion del

tiempo total de desarrollo para tener una visién del alcance del proyecto. Ademas se hallaron los costos y

beneficios que se obtendrian con la realizacién del producto y se analizaron estos costos y beneficios para

conocer si es factible su realizacion.
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Con la realizacién de este capitulo se observa que sera factible el desarrollo del proyecto ya que se

incurren en los siguientes costos:

Pardmetros Valores
Esfuerzo 1886.54 horas/ hombres.
Tiempo de desarrollo 5 Meses
Cantidad de hombres 2
Salario medio $225.00 MN
Costo $2250.00 MN
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Conclusiones Generales

Con el trabajo realizado se ha propuesto la creacién de una aplicacién que utiliza la tecnologia multimedia
para ser usada en la Facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas para impartir el Curso
Optativo Director para ello se utilizo para su realizacion la aplicacion Flash 8 del paquete de Macromedia y
para la documentacion la metodologia RUP con el lenguaje de modelado UML y mas especificamente
OMMMA-L que es una extension de la misma pero mas vinculada a las aplicaciones que utilizan

tecnologia multimedia.

Se espera que con el producto realizado mejore el desarrollo del curso optativo Director, y que los
estudiantes se apoyen de la aplicacién ya sea los primeros para aprender de forma autodidacta, como
para presentarse a la prueba de suficiencia y validar el curso ya que tendran en el mismo un valioso
resumen de los objetivos y conocimientos basicos y para los segundos constituira una guia por la cual
podran impartir mas facilmente las clases. También se espera que con la aplicacién se puedan preparar
mas profesores y que esto posibilite que sea mayor el nimero de estudiantes que tengan la posibilidad de
recibirlo.

El producto fue culminado dentro del tiempo estimado, con la calidad requerida y se espera que su pronta

puesta en aplicacién sea la verdadera muestra de que el trabajo se realiz6 buscando dar solucién a la

problemética existente con el curso optativo Director en la Facultad 8.

74



Recomendaciones

Recomendaciones

Se recomienda para futuros trabajos que todos los cursos optativos que se montaron sobre aplicaciones
multimedia fueran llevados a una plataforma en comdn donde todos los interesados en aprender algo
relacionado con alguno de los cursos que se imparten por el perfil de la Facultad puedan hacerlo a través

de una misma aplicacion.

Se recomienda profundizar en los conocimientos de OMMMA-L para modelar y presentar la

documentacion las aplicaciones multimedia.

Se recomienda continuar el estudio para profundizar sobre nuevas funcionalidades que complementen el

objetivo del trabajo para obtener un producto mas completo y refinado.
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Glosario de Términos.

Adobe: Adobe Software es también una empresa de software dedicada al desarrollo de programas para

disefio, como el Adobe Photoshop y el Adobe Acrobat

Banner: Un area pequefia de una ventana o pantalla, utilizada para fines de publicidad, y que a menudo
consta de imagenes GIF

Bit: Acronimo de Binary Digit (digito binario).

Bitmaps: Un mapa de bits, o bitmap, es la representacion binaria en la cual un bit o conjunto de bits

corresponde a alguna parte de un objeto como una imagen o fuente.

BitmapData: Nueva clase de la herramienta Flash 8 que trabaja con bitmaps.

CASE: Acrénimo inglés de Computer Aided Software Engineering, que viene a significar Ingenieria de

Software Asistida por Ordenador

DVD: DVD es un formato de almacenamiento de media en disco ptico que puede ser usado para guardar
datos, incluyendo peliculas con alta calidad de video y sonido. Los DVDs se asemejan a los discos
compactos: sus dimensiones fisicas son las mismas - 12 cm o el mini de 8cm - pero estan codificados en
un formato distinto y a una densidad mucho mayor.

DOS: Dos es un acronimo de Disk Operating System, sistema operativo creado por Microsoft.

Easing: Nombre de un efecto en la herramienta Flash.

FileReference: Clase de Flash con la que es posible subir y descargar archivos locales mediante el

FlashPlayer
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GIF: GIF (Graphics Interchange Format) es un formato de imagen creado por CompuServe.

JavaScript: JavaScript es un lenguaje interpretado orientado a las paginas web, con una sintaxis

semejante a la del lenguaje Java.

Kb: Es la abreviatura correcta de Kilobytes, es una unidad de medida comin para la capacidad de

memoria 0 almacenamiento de las computadoras.

Lingo: Lingo es el lenguaje de programacién que lleva incorporado Macromedia Director, un programa de
autoria. Permite integrar con relativa facilidad texto, imagenes, sonidos y video digital, siendo una

alternativa a lenguajes mas tradicionales

Parser: Parseador. Programa o modulo encargado del parseo de un texto.

Photoshop: Adobe Photoshop es una aplicacion informéatica especializada en la composicion de
fotografias e imagenes digitales. Este programa emula las técnicas desarrolladas en laboratorios
fotogréficos para el procesamiento de imagenes. Adobe Photoshop se aplica en las &reas de disefio
grafico, arte digital, entre otras.

Pixels: Son los puntos en los que se divide la pantalla de un ordenador y que definen su resolucion.

PNG: Portable Network Graphics - Gréficos Portables de Red, formato grafico comprimido sin pérdida de

calidad. Sus archivos tienen la extensién ".png". Es un formato abierto.

QuickTime: Es la arquitectura multimedia desarrollada por Apple consistente en un conjunto de

bibliotecas y un reproductor multimedia (QuickTime player).
RDF: RDF son las siglas de Resource Description Framework, la especificacién de un modelo de

metadatos, (normalmente implementado como una aplicacion de XML) que ha sido desarrollada por el
World Wide Web Consortium (W3C).
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RealMedia: Es una tecnologia que te permite mirar video y escuchar audio a través de internet.

Scripts: Un conjunto de comandos escritos en un lenguaje interpretado para automatizar ciertas tareas de

aplicacion.

SGML: Las siglas de "Standard Generalized Markup Language" o "Lenguaje de Marcacion
Generalizado".Consiste en un sistema para la organizacion y etiquetado de documentos.

Word Wide Web Consortium (W3C): Es una organizacién que produce estandares para la World Wide

Web (o Telarafia Mundial).

Xtras: Los Xtras son plugins (conocidos también como extensiones, add-ons, o componentes) para los

productos Macromedia

3D: 3D es la abreviatura de tridimensional y en todo contexto se utiliza para hacer referencia es algo que

posea o pueda se representado en tres dimensiones.
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