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Resumen

Resumen.

Hoy en dia las tecnologias informaticas juegan un papel importante a nivel mundial ya que son utilizadas
para desarrollar software con el fin de resolver alguna problematica. Es por esta razén que el presente
trabajo esta enmarcado a la creacion de una aplicacion informatica con tecnologia multimedia, que tiene
como objetivo facilitar al usuario una via de estudio de cada uno de los temas que se imparten
actualmente en el curso optativo de Flash Basico, con ejemplos de los diferentes temas para que se
entienda mejor el contenido y videos que describen como se trabaja en las distintas partes del Flash, de
esta forma, la aplicacién es amigable y asequible para el usuario. En el mismo se realizd un analisis sobre
las tendencias, tecnologias y metodologias necesarias para dar cumplimiento a los objetivos planteados.
Ademas se efectua el analisis y disefio de la aplicacién a partir de la metodologia seleccionada Proceso
Unificado de Rational (RUP), teniendo en cuenta los requisitos levantados, y con la herramienta de autor
Macromedia Flash 8 se realiza la implementaciéon del producto. Por ultimo se realiza un estudio de
factibilidad para determinar el tiempo que se invierte en desarrollar el producto y el costo total del mismo,

asi como los beneficios tangibles e intangibles.
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Introduccioén

Introduccion.

Con el desarrollo de las nuevas tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TICs) han surgido
nuevos métodos que facilitan el aprendizaje, el desarrollo de habilidades y distintas formas y estilos de
aprender. Uno de los métodos mas utilizados son las aplicaciones con tecnologia multimedia, las cuales
han sido desarrolladas como una interfaz amigable y sencilla de comunicacion, para facilitar el acceso a
las TICs de todos los usuarios, ya que estas tienen caracteristicas importantes como la interactividad, la
portabilidad y son de facil manejo. También tienen la posibilidad de transmitir informacién a partir de

diferentes medios (texto, imagen, sonido, animaciones, etc.).

La utilizacion de productos con técnica multimedia es una tendencia que gana terreno dentro del campo
de la ensefianza y de ahi se decide escoger este método, que suele ser muy efectivo dado sus

caracteristicas. Por esta razén, permite darle solucién al problema tratado.

Este trabajo se centra en la fundamentacién de un disefio de investigacion, donde se expondran una serie
de pasos légicos a seguir durante el disefo y realizacion de la aplicacion “Curso Optativo Interactivo de

Flash Basico”.

En la Universidad de Ciencias Informaticas, en especial en la facultad 8, el programa de estudios incluye
cursos optativos de diferentes materias, posibilitando que los estudiantes se acrediten en los mismos,
aumentando con esto el nivel de preparacién como profesionales. Sin embargo la situacién problémica
esta dada por el hecho de que al no existir materiales de apoyo que se correspondan con los contenidos y
objetivos que se persiguen en los cursos optativos, la posibilidad de acreditar un curso es minima, solo
puede ocurrir mediante la realizacion de examenes de suficiencia por aquellos estudiantes interesados en
obtener la calificacién o por la forma comun o tradicional de recibir el curso que es un local con un
profesor y una matricula de 30 estudiantes. Esta ultima modalidad de acreditar el curso solo se realiza de
una a dos veces en el semestre, segun el tiempo de duracion del curso optativo en especifico, por lo que

un estudiante solo tiene la posibilidad de acreditar tres cursos como maximo durante un curso escolar.
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A raiz de no existir un material de apoyo para el curso optativo, surgen las siguientes consecuencias:

e Si se 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 este, no poseer una guia para estudiar en un
corto plazo, prepararse autodidactamente y luego enfrentarse a un examen de suficiencia.

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

e 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
aplicar en su proyecto, lo que provoca que el tiempo de capacitacion sea mayor que lo planificado,

o que el estudio sea de forma autodidacta, que igual necesita de tiempo.

En base a lo expuesto anteriormente se puede decir que el problema a resolver, seria la inexistencia de
materiales interactivos en espafol que sirvan de apoyo para impartir el curso optativo de Flash Basico en

la facultad 8.

El desarrollo de este trabajo se enfoca en el proceso de gestion y desarrollo de una aplicacion que utiliza
la tecnologia multimedia, como su objeto de estudio. El campo de accién en el cual se centra es el
proceso de gestion y desarrollo de una aplicacién interactiva que utiliza la tecnologia multimedia como
material de apoyo para el curso optativo Flash Basico, por lo que el objetivo general al que se le
pretende dar cumplimiento es la creacién de una aplicacion interactiva con tecnologia multimedia que

sirva de apoyo para impartir el curso optativo de Flash Basico en la facultad 8.
Para alcanzar este objetivo se debe dar cumplimiento a varios objetivos especificos, como:

e Revision bibliografica.
e Estado del arte.
¢ Realizar el andlisis y disefio de la aplicacién.

e Implementar la aplicacién.
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Como idea a defender se parte de que si se desarrolla una aplicacién informatica con tecnologia
multimedia, se contara con un material interactivo que servira de apoyo al curso optativo de Flash Basico.

Para realizar esta aplicacion con tecnologia multimedia es necesario completar las siguientes tareas:

1. Realizar un estudio del arte para ver las principales tendencias y aplicaciones existentes sobre
este tipo de cursos.

Revisar el contenido que sera utilizado en la confeccion de la aplicacion.

Definir la estructura de lo ficheros de XML.

Definir la navegabilidad que va a tener el producto.

Realizar el diseno grafico de la interfaz del producto.

o o~ w DN

Definir las clases que se van a emplear en el codigo del producto.

Antecedentes

Debido a que la Universidad es relativamente prematura, y dentro de ella la facultad 8, las ideas van
consolidandose segun surgen, es por ello que la acreditacion de los cursos posee algunas dificultades.
Actualmente en la Facultad 8 no existe una aplicacion de apoyo para impartir el curso optativo de Flash
Basico. Los profesores en estos momentos estan impartiendo el curso con un documento preparado por
ellos mismos, los cuales se auxilian de informacion existente en la biblioteca de la Universidad de Ciencias
Informatica o tutoriales existentes en Internet, con todo esto tienen que preparar las actividades, poner

ejemplos y orientar tareas que seran planteadas en el curso.

Mediante la propuesta de esta aplicacion se pretende aportar este documento como un material de
consulta para futuros trabajos de tesis, proyectos productivos o cualquier otra persona interesada en el
tema. Estos serian los aportes tedricos esperados del trabajo; y como aportes practicos los siguientes:
» Ayuda en la preparacién de los profesores para impartir el curso.
» Ayuda a los estudiantes a mejorar el nivel de comprensién de los contenidos.
» Aumenta la motivacion y el gusto por aprender debido a la gran riqueza de animaciones y sonidos,
que resultan muy atractivos para los estudiantes.

» Ayuda a los estudiantes a prepararse para los examenes de suficiencia del curso.
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» Permite la consolidacién y ejercitacion de los conocimientos.

Estructuracion del contenido por capitulos

Capitulo 1: En este capitulo se realiza una fundamentacion tedrica del tema donde se describe el estudio
del arte y se explica el analisis de otras soluciones existentes. Ademas se hace una descripcién del objeto
de estudio incluyendo dentro de este aspecto, un analisis del objeto de estudio, la identificacion de la

audiencia del producto. Ademas se tratan conceptos generales relacionados.

Capitulo 2: En este capitulo se mencionan las tendencias y las tecnologias actuales que se tomaron en
consideracién, ademas de explicar las herramientas, metodologias y lenguajes utilizados en el desarrollo de

la aplicacion con tecnologia multimedia.

Capitulo 3: En este capitulo se realiza el modelado del negocio a través de un modelo de dominio, ademas
de la confeccion del diagrama de navegacion de la aplicacion. Se realiza una descripcion de la solucion
propuesta, asi como el levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales del sistema. También se
comprende dentro de este capitulo el modelado de casos de uso del sistema, donde se realiza una

descripcién de los casos de uso correspondientes.

Capitulo 4: En este capitulo se construye la solucién propuesta donde primeramente se muestran los
diagramas de presentacion de la aplicacion, asi como los diagramas de clases y secuencias del modelo de
diseno. Ademas se presentan los diagramas de componentes y despliegue y por ultimo se abordan los

principios de disefios.

Capitulo 5: Este capitulo incluye todo el estudio de factibilidad del producto a desarrollar basado en Puntos
de Casos de Uso. Mediante este capitulo se estima el esfuerzo humano, el tiempo de desarrollo que se
requiere para la implementacion del sistema, el costo, asi como los beneficios tangibles e intangibles.



Capitulo 1: Fundamentacién Tedrica

Capitulo

Fundamentacion Teorica.

1.1.  Introduccion.

En este capitulo se trataran aspectos importantes relacionados con la fundamentacion tedrica dentro del
cual se analiza el estado del arte de la aplicacion, o sea se expondran ejemplos que pudieran acercarse a
la solucion de las necesidades de la facultad ademas de hacer un andlisis de estos ejemplos. De igual
manera se pretende describir el objeto de estudio; con una descripcion general del mismo donde se
explica el proceso general que se va a estudiar para la realizacion del producto y el campo de accién
como subconjunto especifico de ese proceso, se identifica también la audiencia que accedera al producto
asi como los conocimientos que deben tener los mismos para su utilizacién. Por ultimo se exponen

diferentes conceptos relacionados
1.2. Analisis de otras soluciones existentes.

Hasta el momento en la facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas no se ha encontrado una
aplicacion informatica que gestione todo lo concerniente al Flash Basico y asi solucione la necesidad
existente en la misma con respecto al curso optativo de Flash Basico. De existir algun producto
informatico que contenga toda la informacién referente a este tema, este no se ha puesto en practica, de

forma que los usuarios interesados en el tema puedan acceder a ella.

Hoy en dia se han encontrado algunas alternativas que solucionen parcialmente la necesidad de la
facultad, por ejemplo: tutoriales, manuales y cursos de la herramienta Flash, los cuales se pueden
descargar por Internet o] pueden encontrarse directamente en el servidor

\\ucistore\Software\Documentation\Macromedia\Flash de la Universidad de Ciencias Informaticas. Se

puede decir que el principal problema que tienen estos materiales es que son muy extensos por lo que no
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se ajustan a un curso corto de pocas frecuencias y generalmente no poseen ejemplos por donde se pueda

estudiar y en caso de contener alguno son muy dificiles de entender.

Luego de haber hecho una minuciosa busqueda en Internet con relacién a la herramienta Flash Basico, se
encontraron cursos online de la misma; uno de estos cursos se puede encontrar en las siguientes
direcciones:

http://cursos.universia.net/app/es/showcourse.asp?cid=2528 ¢ http://www.aulaclic.es/flash8/t 1_1.htm y

tienen como objetivos manejar y usar adecuadamente la barra de herramientas, crear interpolacion de
movimiento, crear interpolacion de formas, crear guias de movimiento, insertar sonidos, manejar y utilizar
capas y escenas, entre otros. Estos objetivos cumplen parcialmente con el programa del curso optativo de
Flash Basico, que se imparte en la Facultad 8 de la Universidad de Ciencias Informatica, pero no los cubre
todos. Y otra desventaja es que no todos los estudiantes tienen acceso a Internet, ademas de que el curso

se tiene que pagar.

Uno de los intentos de lograr tener una aplicaciéon informatica que aborde el tema de Flash Basico es el
sitio Web “Primavera”, realizado por estudiantes de la Universidad de las Ciencias Informaticas y el cual
en uno de sus modulos trata sobre el tema. Este sitio no soluciona los problemas existentes en la facultad
ya que no trata solamente sobre el tema de flash, ademas de que los materiales interactivos que brinda no

estan en espainiol.

1.3. Descripcion del objeto de estudio.

1.3.1. Descripcion general.
En el transcurso de los cursos optativos especificamente el de Flash Basico se han presentado
dificultades con la ejecucion del mismo ya que el contenido de estos en la Universidad de las Ciencias
Informaticas, generalmente son tomados de los materiales descargados de Internet, los cuales se
almacenan posteriormente en maquinas servidoras o en la biblioteca de dicha Universidad, por estas
razones se ha visto la necesidad de implementar una alternativa informatica en este caso una aplicacion
con tecnologia multimedia que solucione estas irregularidades de forma que el usuario pueda acceder a

esta y obtenga la informacién correspondiente con el tema, interactué con la misma, de ahi el caracter
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interactivo que tendra esta y poder entrar a la hora que desee y de cualquier lugar de la universidad lo
que permite el aprovechamiento del tiempo con respecto al aprendizaje, ademas de la consolidacion y
ejercitacion de los conocimientos, asi como la autopreparacion para la futura vida profesional. La creacion
de una aplicacion con tecnologia multimedia para el curso de Flash Basico permitira que los contenidos se
carguen dinamicamente para que cualquier cambio o actualizacion de la informacién sea con mayor

rapidez pues en cambio se tendria que crear una nueva aplicacion.

Para el logro exitoso de lo antes planteado se debe desarrollar un estudio detallado sobre aplicaciones
que utilizan tecnologia multimedia, acerca del curso de Flash Basico, ademas de las necesidades que
tendra el cliente en correspondencia con el uso de esta tecnologia, asi como el recopilado de informacion

sobre el tema.

1.3.2. Identificacion de la audiencia.
La aplicacion con tecnologia multimedia del curso optativo de Flash Basico va dirigida generalmente a los
estudiantes y profesores de la Facultad 8 de la Universidad de las Ciencias Informaticas donde los
estudiantes que reciben dicho curso de la herramienta Flash, pueden consolidar y enriquecer sus
conocimientos ya que es muy importante pues esta vinculada con el perfil de la facultad y ademas estos
pueden recibir el curso directamente de la aplicacion sin que el profesor les imparta el curso; para el uso de
la misma se debe contar con las habilidades y conocimientos previos acerca de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TICs) donde se aplicara dicha aplicaciéon. Ademas no es necesario tener
conocimiento sobre ningun tema para poder trabajar con la misma ya que presenta una interfaz amigable y

facil de usar.

1.3 Conceptos generales relacionados.

1.3.1 Multimedia.

Cuando hablamos de Multimedia, nos referimos a la integracion de multiples elementos de comunicacion
en un mismo programa o aplicacion: Texto, sonido, imagen, video, animacién. Otra caracteristica seria la

posibilidad de avanzar de forma no lineal por la aplicacién. A diferencia de un libro, en el que tienes que
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comenzar por la pagina uno y acabar en la x, en un programa con tecnologia multimedia tienes la

posibilidad de avanzar a saltos, pues todas sus partes estan interconectadas.

Multimedia es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacién al mismo tiempo en la
presentacién de la informacién, como el texto, la imagen, la animacién, el video y el sonido. Este concepto
es tan antiguo como la comunicacion humana ya que al expresarnos en una charla normal hablamos
(sonido), escribimos (texto), observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos y
movimientos de las manos (animacién). Con el auge de las aplicaciones que utilizan tecnologia multimedia
para computador este vocablo entré6 a formar parte del lenguaje habitual. Cuando un programa de
computador, un documento o una presentacion combina adecuadamente los medios, se mejora
notablemente la atencion, la compresion y el aprendizaje, ya que se acercara algo mas a la manera
habitual en que los seres humanos nos comunicamos, cuando empleamos varios sentidos para

comprender un mismo objeto o concepto. (WIKIPEDIA 2007 h)

El término Multimedia en el mundo de la computacién es la forma de presentar informacién que emplea
una combinacién de texto, sonido, imagenes, video y animacién. La mayoria de las aplicaciones
multimedia incluyen asociaciones predefinidas conocidas como hipervinculos o enlaces, que permiten a
los usuarios moverse por la informacion de modo intuitivo. Podemos mencionar las aplicaciones
informaticas multimedia mas comunes: juegos, programas de aprendizaje y material de referencia.
(MENJIVAR 2007)

Ademas se puede decir que las multimedias son entornos emergentes en el mercado informatico que
permiten la gestion simultanea de informaciones procedentes de fuentes diferentes, permitiendo la

combinacién del video y el audio con las salidas tradicionales de texto y graficos.

1.3.2 Hipertexto.

La utilizacion de multimedia permitié el desarrollo del hipertexto, una manera de ligar temas mediante
palabras en los textos permitiendo el acceso a temas de interés especifico en uno o varios documentos
sin tener que leerlos completamente haciendo clic con el ratén en las palabras remarcadas (subrayadas o

de un color diferente) que estén relacionadas con lo que buscas. Hipertexto es un paradigma en la
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interfaz del usuario cuyo fin es el de presentar documentos que puedan, segun la definicion de Ted
Nelson, "bifurcarse o ejecutarse cuando sea solicitado" (branch or perform on request). La forma mas
habitual de hipertexto en documentos es la de hipervinculos o referencias cruzadas automaticas que van a
otros documentos. Si el usuario selecciona un hipervinculo, hace que el programa de computador muestre
el documento enlazado en un corto periodo de tiempo. Otra forma de hipertexto es el strechtext que
consiste en dos indicadores o aceleradores y una pantalla. El primer indicador permite que lo escrito
pueda moverse de arriba hacia abajo en la pantalla. El segundo indicador induce al texto a que cambie de
tamafio por grados. El hipertexto es una de las formas de la hipermedia que se enfoca en disefiar, escribir
y redactar texto en una media.(WIKIPEDIA 2007 h)

A partir de la definicidn original de Ted Nelson han surgido otras propuestas como el documento digital,
que se puede leer de manera no secuencial o multisecuencial. Un hipertexto consta de los siguientes
elementos: nodos o secciones, enlaces o hipervinculos y anclajes. Los nodos son las partes del hipertexto
que contienen informacion accesible para el usuario. Los enlaces son las uniones o vinculos que se
establecen entre nodos y facilitan la lectura secuencial o no secuencial por los nodos del documento. Los

anclajes son los puntos de activacion de los enlaces.

El hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar informacién, en el cual los datos
se almacenan en una red de nodos conectados por enlaces. Los nodos contienen textos y si contienen
ademas graficos, imagenes, audio, animaciones y video, asi como codigo ejecutable u otra forma de datos

se les da el nombre de hipermedio, es decir, una generalizacion de hipertexto.(BIANCHINI 2000)

Esta tecnologia de informacién ha sido defendida y elogiada debido a las grandes ventajas que
proporciona; sin embargo no todos los hipertextos que se han implementado y estan disponibles en
distintas plataformas e instalaciones cumplen cabalmente con todas las expectativas de los usuarios. Un

sistema hipertexto, en términos ideales, debe cumplir con las siguientes caracteristicas: (BIANCHINI 2000)

o Esta tecnologia debe proveer un medio adecuado para organizar y presentar informaciéon poco o
nada estructurada, no ajustada a esquemas tradicionales y rigidos como es el caso de las bases

de datos. Pueden utilizarse esquemas jerarquicos para la utilizacion de sistemas de
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documentacion de texto tradicionales, muy organizados o simplemente creando estructuras de

redes con poco o ningun atributo de precedencia.

e Tener asociada una interfaz de usuario muy intuitiva, pues se pretende imitar el funcionamiento de
la mente humana, haciendo uso de modelos cognitivos, por lo que el usuario no deberia realizar

grandes esfuerzos para obtener la informacién requerida.

e La informacion se encuentra distribuida y puede ser accesada en forma concurrente por varios

usuarios, por lo tanto es un ambiente compartido.

e Es un ambiente colaborativo: un usuario puede crear nuevas referencias entre dos documentos
cualesquiera en forma inmediata e independiente de los tipos de contenido, haciendo crecer su
hiperdocumento, sin generar cambios en el hiperdocumento referenciado. Estas referencias
pueden estar embebidas en el documento, de modo que aunque éste se cambiara de instalacion,

el enlace seguiria proporcionando acceso a la informacion referenciada.

o Tiene asociados varios mecanismos de recuperacion y busqueda de informacion a través de las

navegaciones, ya sean dirigidas o no dirigidas.

Estas caracteristicas hacen de este paradigma que sea utilizado en una variedad muy amplia de
aplicaciones, en las cuales se tienen al menos los siguientes requerimientos: gran cantidad de informacién
organizada en distintos fragmentos y contextos, los cuales pueden estar relacionados entre si, que el
usuario necesita en forma discreta, y que pueda estar implantado en un ambiente electrénico o
computacional.(BIANCHINI 2000)

1.3.3 Hipermedia.

Hipermedia es el término con que se designa al conjunto de métodos o procedimientos para escribir,
disefar, o componer contenidos que tengan texto, video, audio, mapas u otros medios, y que ademas
tenga la posibilidad de interactuar con los usuarios. El enfoque hipermedia de estos contenidos, los

cualifica especialmente como medios de comunicacion e interaccion humanas, en este sentido, un

10
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espacio hipermedia es un ambito, sin dimensiones fisicas, que alberga, potencia y estructura actividades
de las personas.(WIKIPEDIA 2007 h)

En contextos especificos, se identifica hipermedia como extension del término hipertexto, en el cual audio,
video, texto e hipervinculos generalmente no secuenciales, se entrelazan para formar un continuo de
informacién, que puede considerarse como Vvirtualmente infinito desde la perspectiva de
Internet.(WIKIPEDIA 2007 h)

Hipermedia presenta varias caracteristicas, como son:

e Comunicacidon mas cercana a nuestra experiencia "natural" y, por lo tanto, mas
efectiva.
e Comprension mas global.

e Mejores interfaces de usuario.

Hipermedia ofrece un medio adecuado para representar informaciéon poco o nada estructurada, que no
puede ajustarse a los rigidos esquemas de las bases de datos tradicionales, sus ergondémicos interfaces
de usuario, muy intuitivos pues imitan el funcionamiento de la memoria humana, los usuarios pueden
hacer crecer el hiperdocumento o anotarlo sin modificarlo, facilita la division en médulos y la consistencia
de la informacién, constituyen un marco idéneo para la autoria en colaboracion, facilitan diferentes modos
de acceso a la informacion de manera que el usuario pueda elegir en cada momento el que mas se ajuste
a sus necesidades.(SUAREZ 1999)

El término Hipermedia, combinacion de los conceptos hipertexto y multimedia, hace referencia a una
tecnologia de construccion de (hiper) documentos que permite a los lectores encontrar faciimente la
informacién que realmente necesitan, de la manera que ellos decidan, a través de enlaces establecidos
por el autor entre los diferentes elementos de informacion multimedia (texto, sonido, imagen, video, etc.)
que conforman el documento.(BARROS 2004)

1.34 Imagen.

11
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Una imagen (del latin imago) es una representacion visual de un objeto mediante técnicas diferentes de
diseno, pintura, fotografia, video.(WIKIPEDIA 2007 h)

En informatica imagen puede tener dos significados(WIKIPEDIA 2007 h):

» Una imagen puede ser un archivo codificado que, al abrirlo, muestra una representacion visual
de algo (ya sea fotografia, grafica, dibujo, etc.)

» También puede ser un archivo en el cual esta toda la informacion de una unidad (disco duro,
CD). Este archivo se puede usar como "molde" para configurar nuevos ordenadores sin tener
que realizar todos los procesos de instalacién de un sistema nuevo y a la vez sirve como copia

de seguridad de los datos de ese ordenador antes de realizar alguna operacion sobre él.

Existen algunos tipos de formatos para las imagenes, entre ellos estan: GIF, JPG, BMP, etc. La regla
general dice que JPG es el mejor formato para las fotografias o cualquier imagen que pierda calidad con
menos de 256 colores. Para el resto, graficos, textos o combinaciones de ambos, GIF ofrece la mejor
relacion calidad.(SERGIO 2005)

JPEG (siglas de Joint Photographic Experts Group) 6 JPG soporta 16,7 millones de colores (24 bits) y es
el mas empleado (y adecuado) para las fotografias. Al contrario que GIF, su algoritmo de compresién
elimina informacién de la imagen, por lo que cuanto mas se comprime mas se aprecia la pérdida de
calidad (es posible ajustar el grado de compresion). El algoritmo de compresion con pérdida utilizado por
JPG hace que al descomprimir una imagen no se obtenga exactamente lo mismo que teniamos antes de
la compresion.(SERGIO 2005)

1.3.5 Sonido.

El sonido es una sensacién, en el érgano del oido, producida por el movimiento ondulatorio en un medio
elastico (normalmente el aire), debido a rapidisimos cambios de presion, generados por el movimiento
vibratorio de un cuerpo sonoro.(WIKIPEDIA 2007 h)

Las caracteristicas o cualidades del sonido son:(WIKIPEDIA 2007 h)

12
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e EI Tono viene determinado por la frecuencia fundamental de las ondas sonoras (es lo que permite
distinguir entre sonidos graves, agudos o medios) medida en ciclos por segundo o Hercios (Hz).
Para que podamos percibir los humanos un sonido, éste debe estar comprendido en la franja de 20
y 20.000 Hz. Por debajo tenemos los infrasonidos y por encima los ultrasonidos. A esto se le
denomina rango de frecuencia audible. Cuanta mas edad se tiene, este rango va reduciéndose

tanto en graves como en agudos.

e La Intensidad es la cantidad de energia acustica que contiene un sonido. La intensidad viene
determinada por la potencia, que a su vez esta determinada por la amplitud y nos permite distinguir
si el sonido es fuerte o débil. Los sonidos que percibimos deben superar el umbral auditivo (0 dB) y
no llegar al umbral de dolor (140 dB). Esta cualidad la medimos con el sondmetro y los resultados

se expresan en decibelios (dB).

e EI Timbre es la cualidad que confiere al sonido los armoénicos que acompafan a la frecuencia
fundamental. Esta cualidad es la que permite distinguir dos sonidos, por ejemplo, entre la misma
nota (tono) con igual intensidad producida por dos instrumentos musicales distintos.

e La duracion. Esta cualidad esta relacionada con el tiempo de vibracion del objeto. Por ejemplo,

podemos escuchar sonidos largos, cortos, muy cortos, etc.

1.3.6 Texto.

Un texto es una composicidon de signos codificado en un sistema de escritura (como un alfabeto) que
forma una unidad de sentido.(WIKIPEDIA 2007 i)

También es texto una composicion de caracteres imprimibles (con grafia) generados por un algoritmo de
cifrado que aunque no tienen sentido para cualquier persona si puede ser descifrado por su destinatario
texto claro original. En otras palabras un texto es un enramado de signos con una intencién comunicativa
que adquiere sentido en determinado contexto. Este texto o conjunto de signos extraidos de un discurso
debe reunir condiciones de textualidad. Las principales son cohesion, coherencia, significado,

progresividad, intencionalidad y clausura o cierre.

13
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Ademas se ha definido como texto a la unidad fundamental en el proceso de comunicacién tanto oral
como escrito que posee caracter social. Estad caracterizado por su cierre semantico y comunicativo, asi

como por su coherencia profunda y superficial en estrecha relacion con su intencionalidad.

1.3.7 Animacion.

La animacién es una simulacién de movimiento producida mediante imagenes que se crearon una por
una; al proyectarse sucesivamente estas imagenes (denominadas cuadros) se produce una ilusion de
movimiento, pero el movimiento representado no existié en la realidad. La animacién pertenece al ambito
del cine y la television, aunque, como puede verse, esta en relacidn directa con las artes visuales clasicas,
dibujo, pintura y escultura, asi como con la fotografia. Para realizar animacion existen numerosas técnicas
que van mas alla de los familiares dibujos animados. Los cuadros se pueden generar dibujando, pintando,
o fotografiando los minusculos cambios hechos repetidamente a un modelo de la realidad o a un modelo
tridimensional virtual; también es posible animar objetos de la realidad y actores. En las animaciones
hechas con graficos vectoriales y con modelos tridimensionales el programa mismo calcula la
transformacion (interpola) de una pose a otra. Diversos formatos de archivo permiten representar
animacion en una computadora, y a través de Internet. Entre los mas conocidos estan Flash, GIF, MNG y
SVG. El archivo puede contener una secuencia de cuadros, como graficos rasterizados (o la diferencia
entre un cuadro y el anterior), o puede contener la definicion de trazos y sus deformaciones en el tiempo,
en un formato vectorial. Hay formatos de archivo especificos para animaciones, y también se utilizan

formatos genéricos que pueden contener diversos tipos de multimedia.(WIKIPEDIA 2007 h)

1.3.8 Video.

El video no es nada mas que la reproduccion en forma secuencial de imagenes, que al verse con una
determinada velocidad y continuidad dan la sensacion al ojo humano de apreciar el movimiento natural.

Junto con la imagen, el otro componente es el sonido.(LUIS 1997)

La palabra video (video en Latinoamérica) hace referencia a un proceso de registro de imagen y sonido
electromagnético. Puede referirse al soporte de registro llamando asi a la videocasete o al equipo

encargado de la grabacion llamado en el entorno profesional magnetoscopio.(WIKIPEDIA 2007)
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Ademas, es una grabacion realizada con un grabador de video (camcorder) o algun otro dispositivo que
capture imagenes en movimiento. También se refiere al hecho de mostrar imagenes y textos en el monitor
de una computadora. El adaptador de video, es el responsable de enviar esas sefales a los dispositivos
proyectores.(PEDRA)

1.3.9 Usos de los sistemas multimedia.

Los sistemas multimedia encuentra su uso en varias areas tales como: arte, educacion, entretenimiento,
ingenieria, medicina, matematicas, negocio, y la investigacion cientifica. En la educacion, las aplicaciones
con tecnologia multimedia se utilizan para producir los cursos de aprendizaje computarizado
(popularmente llamados CBTs) y los libros de consulta como enciclopedia y almanaques. Un CBT deja al
usuario pasar con una serie de presentaciones, de texto sobre un asunto particular, y de ilustraciones
asociadas en varios formatos de informacion. El sistema de la mensajeria de la multimedia, o MMS, es un
uso que permite que uno envie y que reciba los mensajes que contiene el sistema. Una enciclopedia
electronica con tecnologia multimedia puede presentar la informacion de mejores maneras que la
enciclopedia tradicional, asi que el usuario tiene mas diversién y aprende rapidamente. Ademas, la
tecnologia multimedia es muy usada en la industria del entretenimiento, para desarrollar especialmente
efectos especiales en peliculas y la animacion para los personajes de caricaturas. Los juegos realizados
con este tipo de tecnologia, son un pasatiempo popular y son programas del software como CD-ROMs o
disponibles en linea. Algunos juegos de video también utilizan caracteristicas de este tipo de tecnologia.
Los usos de la técnica multimedia permiten que los usuarios participen activamente en vez de estar

sentados llamados recipientes pasivos de la informacion, en fin la multimedia es interactiva.

1.4 Conclusiones.

En este capitulo perteneciente a la fundamentacién tedrica se ha llegado a la conclusion de la importancia
que presenta la descripcidon general del objeto de estudio asi como el anadlisis de algunas soluciones que,
aunque resuelvan parcialmente la necesidad que existe hoy en dia en la facultad 8, no las solucionan del
todo. Ademas se identifica la audiencia que trabajara con la aplicacién y los conocimientos que deben

presentar los mismos para el uso del sistema, en este caso profesores, estudiantes y otras personas
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interesadas en el tema; también se tienen en cuenta conceptos generales relacionados, tales como:
multimedia, hipermedia, hipertexto, sonido, video y otros, para lograr una aplicacién informatica que cumpla

con las condiciones planteadas.
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Capitulo

Tendencias y Tecnologias.

2.1 Introduccion.

En el presente capitulo se abordaran los temas relacionados con las tendencias y tecnologias actuales
que se van a considerar para el correcto desarrollo de la aplicacion, que utiliza tecnologia multimedia, asi
como una breve descripcion de las herramientas y metodologias a utilizar, y la justificacion de la seleccién

de las mismas, ademas de sus caracteristicas, ventajas, entre otros aspectos.
2.2 Tendencias y Tecnologias.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion han permitido llevar la globalidad al mundo de la
comunicacién, facilitando la interconexién entre las personas e instituciones a nivel mundial, y eliminando

barreras espaciales y temporales.

Las TIC agrupan un conjunto de sistemas necesarios para administrar la informacion, y especialmente los
ordenadores y programas necesarios para convertirla, almacenarla, administrarla, transmitirla vy
encontrarla. Los primeros pasos hacia una Sociedad de la Informacién se remontan a la invencion del
telégrafo eléctrico, pasando posteriormente por el teléfono fijo, la radiotelefonia y, por ultimo, la television.
Internet, la telecomunicacion moévil y el GPS pueden considerarse como nuevas tecnologias de la

informacién y la comunicacion.

La revolucion tecnoldgica que vive en la humanidad actualmente es debida en buena parte a los avances
significativos en las tecnologias de la informacién y la comunicacién. Los grandes cambios que
caracterizan esencialmente esta nueva sociedad son: la generalizacién del uso de las tecnologias, las

redes de comunicacién, el rapido desenvolvimiento tecnoldgico y cientifico y la globalizacion de la
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informaciéon. Ademas de que las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) estan jugando
el rol protagonico. Con la aparicion de Internet el enfoque tradicional para acceder a los recursos cambio
notablemente, convirtiéndose la informacion en un recurso muy importante, valioso y propiedad del mundo
entero, porque a través de los nuevos servicios y sistemas, se publican contenidos a disposicion de miles

de usuarios.

La revolucion de las Nuevas Tecnologias de la Comunicacién y la Informacién (NTC/NTI), con la
incorporacién de las computadoras a los medios electronicos, los sistemas de comunicacion por satélite,
el teléfono, el fax y el celular, no acaban de asombrarnos. Antes de que termine el siglo otras novedades
de comunicacién e informaciéon se desarrollan y tienen aplicaciéon social. Se anuncian ya las redes de
telecomunicacion multimedia, que daran lugar al cambio mas grande de todos los tiempos.(CORRALES
enero, 1994)

Los usos sociales de la informacién se modifican, aunque se conservan las mismas funciones: ahora, a la
informacion se la puede considerar como una mercancia a la que podemos calcular un precio, la podemos
almacenar, transportar, distribuir, procesar, transformar y elaborar productos con ella. Con la
computadora, con las redes de telecomunicacion a las que, ésta, da lugar, se da un sistema a través del
cual se hace circular, indistintamente, la informacién publica o la privada; el mismo sistema se emplea
ahora para cuestiones de diversién y entretenimiento, de trabajo, de educacién o de informacion,

cuestiones que antes requerian sistemas diferentes para realizarse.(CORRALES enero, 1994)

La principal caracteristica de las NTC/NTI, con la introduccion de la computadora en ellas, es el cambio
que introducen en la produccion de la informacion y la comunicacion, al dar lugar a una modificacion de la
edicion de diferentes materiales y contenidos y al ampliar las posibilidades que las formas tradicionales de
edicién no tienen. Se acelera el proceso (que no se altera en sus formas sustanciales) y propicia ahorro en

recursos de tiempo, técnicos, humanos y econémicos.(CORRALES enero, 1994)

En el universo audiovisual donde vive el hombre en las sociedades desarrolladas modernas, las técnicas
de multimedia se convierten cada dia en un instrumento eficaz de comunicacién y de acceso a la
informacién, no solo en las desarrolladas; las subdesarrolladas también pueden hacer uso de ellas. Las

nuevas tecnologias multimedia han permitido la utilizacion de imagenes, sonidos, videos y otros, para
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representar la realidad. El desarrollo de la Informatica en los ultimos afios ha hecho posible su aplicacion

eficaz.

Se puede decir que los sistemas multimedia han impulsado el desarrollo de las tecnologias de la
informacién y de la comunicacion ya que gracias a estas la tecnologia multimedia ha hecho posible
superar la idea de la informacion contenida en un texto donde se explora cada vez mas en el campo de la
comunicacion audiovisual, de la transmision de sensaciones y de innumerables novedades. Los sistemas
multimedia presentan una caracteristica principal que es su gran flexibilidad asi como la alta interactividad
que poseen, pues permiten un aprendizaje autoguiado y autoiniciado, en el cual cada persona va

construyendo su conocimiento, bien sea de manera individual o colectiva.

Las herramientas de programacion estan disefiadas para administrar los elementos de multimedia
individualmente y permiten interactuar con los usuarios. Ademas de proporcionar un método para que los
usuarios interactien con el proyecto, la mayoria de las herramientas de desarrollo de multimedia ofrecen
ademas facilidades para crear y editar texto e imagenes, y tienen extensiones para controlar los
reproductores de video, disco, y otros periféricos relacionados. Estas interfaces pueden definirse tanto por
las reglas de lo que debe suceder con los datos introducidos por el usuario como por los graficos que
aparecen en la pantalla. El equipo y los programas que rigen los limites de lo que puede ocurrir es la
plataforma o ambiente multimedia.(VAUGHAN 1994)

Paralelo al auge de las tecnologias multimedia y a las posibilidades de los nuevos equipos surgen una
serie de herramientas especializadas, que son las llamadas herramientas de autor (también denominados
entornos de autor o lenguajes visuales), las cuales son aplicaciones informaticas que permiten elaborar
productos con tecnologia multimedia, integrando todo tipo de fuentes tanto dinamicas (audio, animacién y
video) como estaticas (graficos, imagen y texto), es decir, son todas aquellas herramientas que nos
permiten generar actividades, materiales y recursos en formato multimedia.

Existen diversas herramientas de autor, ejemplos de ellas son las siguientes: Director MX, ToolBook,
Authorware, Revolution, Flash, entre otras.

2.21 Director MX.
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Macromedia Director es una poderosa herramienta de creacion multimedia de posibilidades casi
ilimitadas. Sin apenas necesidad de programar podemos desarrollar nuestras propias aplicaciones
(presentaciones sencillas, juegos mas complicados, enciclopedias interactivas), y si elegimos Lingo (el
lenguaje de programacion propio de Director) aun veremos notablemente aumentadas todas sus
posibilidades.(COURSEMEDIA 2000)

Su interfaz intuitiva nos permite combinar graficos, sonido, video y practicamente cualquier tipo de
elemento multimedia, combinandolos en el orden que se desee para crear; de hecho, el propio nombre del
programa nos da una idea de como organiza el trabajo: como si de una pelicula se tratara, en la que se
decide que actores entran a escena, como se sitlan y cuando. Por destacar algunas caracteristicas de
esta herramienta: (COURSEMEDIA 2000)

*Stage: el escenario puede ampliarse o reducirse para adaptarlo a nuestras preferencias de trabajo, sin
que eso afecte de ningin modo a los sprites que se alojan en él. También pueden afadirse facilmente

guias que nos permiten colocar los elementos con mayor precision.

*Property Inspector: el inspector de propiedades se adapta automaticamente al elemento que esté

seleccionado en cada momento.

*Cast Window: la ventana de reparto puede adoptar una presentacion en forma de miniaturas (thumbnails)
o en forma de lista (list); esta ultima nos ofrece amplias posibilidades para ordenar o cambiar las
propiedades de los miembros de reparto. También hay campos nuevos para personalizar cada miembro

de reparto, como campos para comentarios, etc.

*Shockwave: publicar nuestra pelicula en formato Shockwave ahora resulta todavia mas facil;
simplemente con el comando File > Publish, y especificando la configuracién que nos interesa. Incluso
podemos escalar peliculas en este formato para adaptarlas a la ventana del browser, sin que se vea
afectado el aspecto original.

*Bitmap: soporta compresiéon JPEG para miembros bitmaps en peliculas DCR, ya sea para bitmaps
individuales o para todos los que se encuentran en la misma pelicula. Se trata de compresion para

imagenes de 32 bits con canales alfa.
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sLingo: desde Lingo también se pueden crear y manipular directamente todo tipo de bitmaps; ademas,
este lenguaje permite guardar sus en ficheros de texto externos para editarlos separadamente de Director,

y un control mucho mas preciso en la reproduccién de sonidos.

Macromedia Director afiade soporte para JavaScript, contenido de Flash MX, y reproduccion de video
DVD, y la capacidad para crear archivos de proyectores para las plataformas de Mac y de Windows en un
sencillo paso. Director MX 2004, la ultima version de su herramienta de autor multimedia, ofrece contenido
multimedia en cualquier soporte, ya sea en CD, DVD, intranets, quioscos, o Internet. Soporta la mayoria
de formatos como video, audio, bitmap, 3D, y formatos de vectores para dar a los desarrolladores la paleta
de contenido mas amplia para ofrecer experiencias de usuarios completas y sofisticadas. Macromedia
Director MX 2004 esta firmemente integrado con otros productos y servidores de la familia Macromedia
MX. Ademas de afadir soporte para Flash MX 2004, Director también tiene la capacidad de presentacion
y edicion en Flash y Fireworks para hacer posible un flujo de trabajo racionalizado. El producto también ha
afiadido nuevas caracteristicas para que los desarrolladores sean mas eficientes y productivos. La
interactividad en los proyectos puede ser programada utilizando JavaScript, Lingo, 0 una combinacién de
ambos. La capacidad para nombrar sprites y canales permite flujos de trabajo eficientes para la
produccién de contenidos en Director.(GELLER 2004)

2.2.2 Macromedia AuthorWare.

Macromedia Authorware es un programa que se utiliza para la creacién de aplicaciones con capacidades
interactivas y multimedia, la misma ofrece capacidades potentes creando simulaciones complejas. Permite
generar ejecutables que incorporan todo tipo de ficheros multimedia como: texto, imagen, sonido,
peliculas digitales, animaciones, asi como programas desarrollados mediante otras aplicaciones como
Director y Flash; con los cuales el usuario puede interactuar, por tanto esta se ubica en el segmento
denominado “Programas de Autor Orientados a Objetos". En la actualidad, es una de las aplicaciones de
autoria e-learning mas utilizadas. Las peliculas de Macromedia Flash y Macromedia Director también se

pueden integrar en un proyecto de Authorware.(WIKIPEDIA 2007 h)

Macromedia Authorware permite a los desarrolladores de e-learning importar importaciones de
PowerPoint, reproducir contenido en Mac OS X, utilizar el estandar de programacion de la industria
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JavaScript, e integrar contenido facilmente con los sistemas de gestion de aprendizaje (LMS). Es la unica
herramienta de su categoria que potencia a los no-programadores para crear de forma visual aplicaciones
de e-learning dinamicas e interactivas que son accesibles y compatibles con los estandares, permite a los
desarrolladores de aprendizaje y disefadores institucionales ofrecer contenido altamente efectivo que
pueda ser desplegado de forma on-line 0 en medios estaticos mas facil. Ademas utiliza la misma interfaz
de usuario intuitiva que se caracteriza en la linea de productos Macromedia MX y mantiene la

funcionalidad de pinchar y arrastrar, y la linea de flujo intuitiva de autoria visual.

Macromedia Authorware ahora soporta la importacién de video DVD por lo que este formato popular de
video puede ser utilizado en aplicaciones interactivas Authorware. El producto importa y exporta XML para
crear aplicaciones dirigidas a datos, soportes JavaScript para permitir mayor programaciéon adicional, y
permite que todas las propiedades del producto puedan ser programadas, que permita a los

desarrolladores crear comandos, Knowledge Objects, y contenido extensible.(MACROMEDIA 2006b)

2.2.3 Toolbok.

Toolbook y Multimedia Toolbook son herramientas que han sido creadas para el desarrollo de
aplicaciones multimedia basadas en un lenguaje orientado a objetos llamado OpenSript. Para una mejor
comprensién podemos decir que las aplicaciones creadas por Toolbook se asemejan a la estructura de un
libro (book), donde cada una de sus pantallas se corresponderia con las diferentes paginas (page) del
mismo. Ademas, Toolbook nos permite asignar un mismo fondo (background) en la aplicacién (mediante
una imagen, color o conjunto de objetos) para optimizar los recursos tanto de la aplicacion como del
propio ordenador. Toolbook nos ofrece dos niveles de trabajo diferente. El nivel autor (Author level) donde
se disefia y modifica la aplicacion multimedia y el nivel de lectura (Reader level) que permite visualizar el
resultado de las modificaciones que se vayan realizando, ademas de donde se ejecuta la
misma.(Cibersociedad 2004)

Ofrece 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. Ademas ToolBook ofrece opciones de vinculacién para botones y
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palabras claves, de forma que se pueda crear guiones de navegacion identificando la pagina a la que

debe ir.

Toolbook Instructor es considerada una de las herramientas de autoria e-learning lideres a nivel mundial.
Mas de 10.000 empresas e instituciones educativas a lo largo de los cinco continentes desarrollan sus

contenidos e-learning con Toolbook.

2.24 Revolution.

Esta es la hermana joven de MetaCard. Esta desarrollada sobre MetaCard por la empresa Run Revolution
Ltd. Es una respuesta a lo que en muchas ocasiones se ha lamentado de MetaCard: su austera interfaz.
Tiene ante usted la demostracion de lo que se puede construir con esta y que responde a las demandas
de una interfaz mas visual a la misma herramienta. El entorno de trabajo deja de ser austero para pasar a
ser totalmente visual en la disposicion de las opciones y el modo de trabajo mas cuidado desde el punto
de vista estético. La incorporacién de nueva documentacion y sobre todo los asistentes que incorpora
hacen de esta una gran aplicacion. Esta aplicaciéon también esta disponible en las plataformas soportadas
por MetaCard y tiene un lenguaje de programacion de alto nivel que se denomina "Transcript” con esto
permite proyectar y desarrollar aplicaciones faciles rapidamente. Permite extender las posibilidades de
MetaCard, las pilas (aplicaciones) que haya creado alli las puede seguir editando dentro del entorno de
Revolution abriéndolas sin mas.(MELCHOR 2004)

Revolution permite crear aplicaciones con un interfaz de usuario y comportamiento propios del sistema
diana, para la mayoria de las plataformas existentes en la actualidad, como son Mac OS X, Mac OS
Classic, Windows desde el 95 hasta el XP, Linux y nueve tipos de sistemas Unix, asi como CGls y
aplicaciones de terminal, sin modificar el cédigo escrito. La facilidad de uso es también una de las
principales caracteristicas de esta herramienta, ya que permite usar la opcién de arrastrar y soltar o drag
and drop de su paleta de controles, para crear la interfaz de usuario de una aplicacion. La labor del
desarrollador se facilita notablemente con la inclusion de un depurador de codigo o debugger, con el que
puede localizar facilmente los errores cometidos en la programacion y la posibilidad de colorear, dar
formato automatico y elegir el estilo de texto que se utilizara para mostrar el cédigo.(MACUARIUM 2003)
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Destacan, entre otras caracteristicas, el acceso a bases de datos que usen SQL a través de ODBC o
directamente en el caso de Oracle, MySQL, PostgreSQL y Valentina, esta ultima caracteristica solo se
incluye en la edicion profesional. El soporte de protocolos HTTP y FTP, asi como de sockets para
implementar cualquier protocolo de Internet, o el acceso a otra tecnologias especificas de cada plataforma
del tipo de QuickTime, AppleScript, AppleEvents o Window registry, son otras de sus cualidades. Resalta,
a su vez, la presencia de SDKs (Software Development Kits) para crear modulos en cualquier lenguaje
compilado.(MACUARIUM 2003)

2.2.5 Macromedia Flash 8.0.

Flash 8.0 es una potente herramienta creada por Macromedia que ha superado las mejores expectativas
de sus creadores. Inicialmente Macromedia Flash fue creado con el objetivo de realizar animaciones
vistosas para la web, asi como para crear GIFs animados. Los motivos que han convertido a Flash 8.0 en
el programa elegido por la mayoria de los disefiadores web profesionales y aficionados son
varios.(AULACLIP 2006)

Las posibilidades de Flash son extraordinarias, cada nueva version ha mejorado a la anterior, y el actual
Flash 8.0 no ha sido menos. Aunque su uso mas frecuente es el de crear animaciones, es utilizado para
muchas mas aplicaciones. Flash ha conseguido hacer posible lo que mas hace falta en Internet:
dinamismo, y con dinamismo no sélo nos referimos a las animaciones, sino que Flash permite crear
aplicaciones interactivas que permiten al usuario ver la web como algo atractivo, no estatico (en
contraposicién a la mayoria de las paginas, que estan realizadas empleando el lenguaje HTML). Con
Flash se puede crear de modo facil y rapido animaciones de todo tipo, estas se enriquecen afadiendo
imagenes, sonidos y videos. Flash es facil de aprender, tiene un entorno amigable que invita a sentarse y
pasar horas y horas creando lo que dicte la imaginacion, pero esto no es suficiente para ser el preferido
por los disefiadores profesionales. Presenta mejoras en cuanto a facilidad de manejo, mayor potencia
grafica y de integracion con programas de edicién de imagenes, facilidad para importar video, posibilidad
de emular tus peliculas dirigidas a dispositivos méviles y para los menos avanzados, ademas cuenta con
una gran variedad de funciones y métodos ya implementados que hacen mas agil y comodo el trabajo.
Todo esto gracias a haberse incluido como lenguaje de programacion el Action Script mediante el cual se

pueden crear programas que, por ejemplo, busquen en una base de datos o interactuen con un programa
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en otro lenguaje; ademas con el surgimiento de este lenguaje se pueden crear aplicaciones mas
complejas, puesto que el programador puede hacer cosas mas creativas trabajando orientado objeto y asi

crear por si solo sus propias funciones y clases.
A continuacion se mencionan algunas caracteristicas de Macromedia Flash 8.0:(AULACLIP 2006)

e Diseflos mas atractivos: Flash 8.0 permite el uso de efectos visuales que nos facilitaran la creacién
de animaciones, presentaciones y formularios mas atractivos y profesionales, asi mismo, pone a
disposicion mecanismos para hacer el trabajo mas comodo y rapido, tales como la existencia de

filtros y modos de mezcla anadidos en esta version.

e Optimizacion de fuentes: Incorpora también opciones de legibilidad para fuentes pequefas,
haciendo la lectura de textos mas agradables y de alta legibilidad. Ademas de poder modificar la
optimizacion, Flash permite también la seleccion de configuraciones preestablecidas para textos

dinamicos y estaticos.

o Bibliotecas integradas: Ahora se puede buscar rapidamente cualquier objeto existente en las

peliculas, navegando por las bibliotecas de todos los archivos abiertos desde un unico panel.

e Mayor potencia de animacion: Flash 8.0 permite un mayor control de las interpolaciones
habilitando un modo de edicion desde el que se podra modificar independientemente la velocidad
en la que se apliquen los diferentes cambios de rotacién, forma, color, movimiento, entre otras, de

las interpolaciones.

e Mayor potencia grafica: Evita la repeticidon innecesaria de la representacion de objetos vectoriales
simplemente sefalando un objeto como mapa de bits. Aunque el objeto se convierta al formato de
mapa de bits, los datos vectoriales se mantienen tal cual, con el fin de que, en todo momento, el

objeto pueda convertirse de nuevo al formato vectorial.

e Mejoras en la importacion de video: Para facilitar el resultado con formatos de video, Flash 8.0
incluye un cédec independiente de calidad superior capaz de competir con los mejores cddecs de
video actuales con un tamano de archivo mucho mas pequefio. Ademas de una gran posibilidad de

revestimientos para los controles de éste en la pelicula.
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e Compatibilidad Metadatos: Incluye SWF en buscadores de Internet con la nueva caracteristica de
definicion de archivo con un titulo, una descripcién y/o palabras clave para que los motores de

busqueda reflejen con mas precision el contenido representado por el archivo.

e Emulador para dispositivos modviles: Prueba las peliculas destinadas a dispositivos moviles
compatibles con Flash Lite con el nuevo emulador que incorpora Flash 8.0. Podras probar las

peliculas de un modo eficiente antes de publicarlas.

o Asistente de ActionScript: El Asistente de ActionScript ha vuelto. Fue eliminado en la version

anterior, pero se ha vuelto a recuperar, y de forma mejorada, en esta ultima.

2.2.6 Herramienta seleccionada.

En el mundo existe gran variedad de herramientas de autor pero estas no son tan utilizadas como las
mencionadas anteriormente ya que no tienen tantas demandas en el mercado internacional para la
produccién de aplicaciones multimedia. Dentro de las mencionadas se decide utilizar el Macromedia Flash
8.0 ya que es una herramienta potente para el disefio y para la creacion de animaciones, soporta videos,
los documentos confeccionados en esta poseen una biblioteca con elementos reutilizables. Ademas Flash
ofrece otras facilidades como es la carga dinamica de imagenes, incluye componentes ya creados que
ayudan a la hora de hacer animaciones, asi como soportar audio MP3. Otra ventaja de esta herramienta
es el lenguaje de programacion que utiliza (Action Script), el cual es orientado a objetos y permite darle
potencia y dinamismo al producto con tecnologia multimedia. Es por estas razones y por las mencionadas

previamente en la descripcion de la herramienta que se decide desarrollar la aplicacion en ella.
2.3 Otras herramientas utilizadas para la confeccion de la aplicacion.
231 Dreamweaver.

Macromedia Dreamweaver 8.0, es un producto revolucionario que permite que los desarrolladores disefien
y codifiquen todo el espectro de soluciones de Web, desde sitios web hasta aplicaciones de Internet.
Dreamweaver 8.0 es un entorno de desarrollo poderoso y facil de usar que combina las reconocidas

herramientas de armado visual de Dreamweaver, las caracteristicas para agilizar el desarrollo de
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aplicaciones de Web de Macromedia Dreamweaver UltraDev(tm) y la amplia compatibilidad para edicion
de cédigo de Macromedia HomeSite(tm). Dreamweaver 8.0 provee una soluciéon completa y abierta para
las tecnologias y estandares de Web actuales, que incluyen los servicios de Web y los parametros de
accesibilidad tanto en la herramienta de autoria como en el contenido resultante. Dreamweaver 8.0
combina la facilidad de uso y poder en un entorno de desarrollo integral para sitios web en ColdFusion,
HTML, XHTML, ASP, Microsoft ASP.NET, JSP y PHP. Dreamweaver 8.0 incluye ahora plantillas y
tutoriales para que los nuevos usuarios puedan empezar a crear contenidos de calidad profesional de una
manera inmediata. Dreamweaver 8.0 brinda un entorno de desarrollo, en cualquier plataforma y
tecnologia, compatible con PHP y Microsoft.NET; funciona en Windows y Macintosh y se integra con total
facilidad a las herramientas profesionales mas difundidas, como Flash, Fireworks, Adobe Photoshop,
Microsoft Word y Excel.(MACROMEDIA 2006a)

Ademas brinda la posibilidad de trabajar en archivos XML, permitiendo completamiento de cddigos, senala

las etiquetas del XML, incluso es capaz de detectar errores estructurales del codigo XML.
2.3.2 Fireworks.

Fireworks 8.0 se utiliza para lograr edicion de imagenes de calidad a la vez que se ejerce un cuidadoso
control sobre el peso de las mismas en vista a integrarlas en un software. Sus avanzadas caracteristicas
de compresion de imagenes, la creacion de rollovers y barras de navegacion son algunas de las
caracteristicas de Fireworks 8.0. Con Fireworks 8.0 se puede generar un disefio completo y exportarlo
como pagina web entero o en partes. Escribe cédigo HTML y Javascript automaticamente y facilita el
proceso de actualizacién si el disefio cambia o es preciso hacerle modificaciones. Permite crear
automaticamente graficos y formatos JavaScript para botones de navegacion, interfaces interactivas y
menus emergentes sin tener que escribir el codigo fuente. También crea archivos emergentes en formato
CSS (hoja de estilo en cascada).(KILLERSITES 2007)

2.4 Metodologias propuestas.

Durante el proceso de desarrollo de software se hace necesario llevar un estricto control de lo que se hace
y mas importante aun definir los pasos, procedimientos y técnicas a seguir para la concepcion de un

software, es asi como se define metodologia.
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Actualmente existen muchos tipos de metodologias y con diversos fines, tales como: Proceso Unificado de
Rational (RUP), Programacion Extrema (XP), Metodologia de Administraciéon de Relaciones (RMM),
Modelo de Disefio de Hipermedia (HDM), por citar algunas. En este caso las metodologias de desarrollo
estudiadas para el disefio y elaboracion de aplicaciones con tecnologia multimedia, son las siguientes:
Programacién Extrema (XP), Metodologia de Administracion de Relaciones (RMM), Proceso Unificado de
Rational (RUP). A continuaciéon se brindan algunas caracteristicas de las metodologias mas utilizadas

actualmente:

241 Programacion Extrema (XP).

Es una metodologia agil de desarrollo de software utilizada para proyectos de corto plazo, equipo
reducido, y cuyo plazo de entrega es muy corto por lo que requieren de un grupo de programadores
pequeno, donde la comunicacién sea factible. La metodologia consiste en una programacion rapida, cuya
particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al
éxito del proyecto, es por esto que la comunicacién es un punto fundamental en este tipo de metodologia
ya que debe realizarse entre los programadores, los jefes de proyecto y los usuarios. Esta metodologia se
basa en las pruebas Unitarias que son las pruebas realizadas a los principales procesos para ver las fallas
que pudieran ocurrir, es como adelantarse a obtener los posibles errores. Se basa en la reutilizacién de
cédigo, es decir, en la refabricacion, para lo cual se crean patrones o modelos estandares, siendo mas
flexible al cambio y por ultimo se basa en la programacién en pares, que es una particularidad de esta
metodologia proponer este tipo de programacion, la cual consiste en que dos desarrolladores participen
en un proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la acciéon que el otro no

esta haciendo en ese momento.

Ademas en XP el cliente tiene derechos a: decidir que se implementa, saber el estado real y el progreso
del proyecto, afiadir, cambiar o quitar requerimientos en cualquier momento, obtener lo maximo de cada
semana de trabajo, obtener un sistema funcionando cada tres o cuatro meses. Al igual que el cliente el
desarrollador también tiene derechos a: decidir como se implementan los procesos, crear el sistema con la
mejor calidad posible, pedir al cliente en cualquier momento aclaraciones de los requerimientos, estimar el

esfuerzo para implementar el sistema y cambiar los requerimientos en base a nuevos descubrimientos.
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La Programacién Extrema presenta cuatro caracteristicas fundamentales, estas son:(CODIGO 2007)

Comunicacion: Los programadores estan en constante comunicacién con los clientes para satisfacer sus
requisitos y responder rapidamente a los cambios de los mismos. Muchos problemas que surgen en los
proyectos se deben a que después de concretar los requisitos que debe cumplir el programa no hay una

revision de los mismos, pudiendo dejar olvidados puntos importantes.

Simplicidad: Codificacion y disefios simples y claros. Muchos disefios son tan complicados que cuando

se quieren ampliar resulta imposible hacerlo y se tienen que desechar y partir de cero.

Realimentacion (Feedback): Mediante la realimentacion se ofrece al cliente la posibilidad de conseguir
un sistema apto a sus necesidades ya que se le va mostrando el proyecto a tiempo para poder ser
cambiado y poder retroceder a una fase anterior para redisefiarlo a su gusto.

Coraje: Se debe tener coraje o valentia para cumplir los tres puntos anteriores; Hay que tener valor para
comunicarse con el cliente y enfatizar algunos puntos, a pesar de que esto pueda dar sensacion de
ignorancia por parte del programador, hay que tener coraje para mantener un disefio simple y no optar por

el camino mas facil y por ultimo hay que tener valor y confiar en que la realimentacién sea efectiva.

242 Metodologia de Administracion de Relaciones (RMM).

Es una metodologia propuesta en 1995 por Tomas Izsakowitz, Arnold Kamis y Marios Kounfaris para
aplicaciones con tecnologia multimedia y se puede considerar una metodologia pues asume las etapas de
analisis y disefio. Esta basada en el modelo Entidad-Relaciéon y en Modelo de Disefio de Hipermedia
(HDM). Partiendo de ellos define un nuevo modelo el Modelo de Datos de Administracion de Relaciones
(RMDM), que propone un lenguaje que permitira describir los objetos del dominio, sus interrelaciones y los
mecanismos de navegacion hipermedia de la aplicacion. Su objetivo es mejorar la navegacion a través de
un analisis de las entidades del sistema. En teoria, se obtiene una navegacion mas estructurada y logra
que esta sea mas intuitiva para el usuario. RMM asume las extensiones que HDM incluye en los clasicos
Entidad-Relacion (E-R) y afnade un nuevo concepto denominado slice, que consiste en un subconjunto de

atributos de una entidad que van a ser presentados de forma agrupada al usuario en diferentes pantallas.
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De esta forma, una aplicacion estara formada por entidades cuyos atributos son agrupados en slices y es
una de las aportaciones mas importantes de esta metodologia, ademas de ser la primera mas completa
que se publica para la creacién de software de multimedia. Por otro lado, es necesario representar los
enlaces. Aunque RMM toma a HDM como base, define sus propios enlaces y los divide en varios grupos:
Enlaces no condicionales, pueden ser unidireccionales o bidireccionales. Serian los enlaces en los que a
partir del origen se pasa al destino sin necesidad de que el usuario indique ninguna condicion. Enlaces
condicionales, en ellos el usuario tiene que indicar alguna condicion especifica. Dependiendo de dicha
condicion el usuario ira a un slice u otro. Rutas guiadas, se activan automaticamente ante un evento o
pasado un tiempo, el usuario no debe hacer nada. Existe la posibilidad de mezclar varios de estos
enlaces. Por ejemplo, podemos optar por varias rutas guiadas dependiendo de las condiciones que
introduzca el usuario. Basandose en todas estas ideas, en RMM se representa la aplicacién mediante un
modelo, denominado RMDM. Este modelo es un enriquecimiento del modelo Entidad-Relacién y permitira
representar a las aplicaciones con tecnologia multimedia. Ademas se puede encontrar elementos propios
de la propuesta del modelo Entidad-Relacion (entidades, atributos, etc.) aunque con las extensiones de
HDM vy los nuevos conceptos definidos anteriormente (enlaces, rutas guiadas, slice, etc.).(CUARESMA.
2001)

RMM propone un proceso basado en siete fases o etapas en las que el disefiador va modelando la
estructura de la aplicaciéon y las posibilidades de navegacion de la misma. Ademas, esta metodologia es
de poca utilidad cuando la volatilidad de la informacion es baja o de caracteristicas estables, que es la
situacion de la informacion involucrada en un proyecto tipo tutorial. Sélo propone actividades y productos

concretos para las fases de analisis y de disefio.

Su principal problema es que no permite realizar consultas a partir de dos entidades y como esta muy
atado al modelo entidad relacion (modelo E-R) cuando se define una relacion (M:N) se obliga a
descomponerlas en dos relaciones (1:N) copiando el modelo E-R. Ademas, no considera las consultas a la
base de datos dada la creacion de paginas Web dinamicas. Otra de sus desventajas es que RMM
propone un proceso estructurado y definido a seguir para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia
multimedia, ademas de que en este proceso, se echan en falta las primeras etapas a tener en cuenta en

cualquier proceso de desarrollo software, como la captura de requisitos. (CUARESMA. 2001)
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2.4.3 Proceso Unificado de Rational (RUP).

El Proceso Unificado de Rational (RUP), es el resultado de la evolucién e integracion de diferentes
metodologias de desarrollo de software. El proceso de desarrollo de software demanda un conjunto de
conceptos, metodologia y lenguaje propio, conocido esto como ciclo de vida del software, comprendiendo

4 fases:

e Concepcion: en esta etapa es determinar la vision del proyecto.
e Elaboracién: en esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura éptima.
e Construccion: en esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional inicial.

e Transicion: el objetivo es llegar a obtener el release del proyecto.

Se han desarrollado muchos métodos para hacer modelos de sistemas de informacion. Sin embargo, los
meétodos Orientados a Objeto llegan a ser estandares. El Desarrollo de Software Orientado a Objetos
comenzé en los afios ochenta como una etapa natural de los métodos estructurados. Lenguaje Unificado
de Modelado (UML) ha emergido como una unificacion de los diversos métodos orientados a objetos y se
esta convirtiendo en un estandar que ofrece un modo de visualizar, especificar, construir, documentar y
comunicar los artefactos de un sistema basado en software, y a su vez el caso de un software multimedia.
La expresion Programacion Orientada a Objetos se refiere no sélo a la elaboracién de programas usando
lenguajes orientados a objetos, sino también, y sobre todo, al uso del marco de razonamiento de la
orientacion a objetos a lo largo de todo el ciclo de desarrollo de los programas, desde la captura de los

requerimientos hasta las pruebas de aceptacion.(VERA 2006)

RUP y UML estan estrechamente relacionados entre si, pues mientras el primero establece las
actividades y los criterios para conducir un sistema desde su maximo nivel de abstraccion (la idea en la
cabeza del cliente), hasta su nivel mas concreto (un programa ejecutandose en las instalaciones del
cliente), el segundo ofrece la notacion grafica necesaria para representar los sucesivos modelos que se

obtienen en el proceso de refinamiento.

RUP es un proceso de desarrollo de grandes y complejos proyectos y junto con el Lenguaje Unificado de
Modelado UML, forman la metodologia estandar mas utilizada para el andlisis, implementacién y
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documentacion de sistemas orientado a objetos lo que permite a los grupos de desarrollo producir

aplicaciones informaticas mas robustas y flexibles que se adaptan a las necesidades de los usuarios. La

correcta aplicacion de RUP permite reducir los tiempos de desarrollo, aumentar la calidad de las

aplicaciones y disminuir los costes de mantenimiento. Sus principales caracteristicas son:

Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuando y como).
Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software:

o Desarrollo iterativo.

o Administracién de requisitos.

o Uso de arquitectura basada en componentes.

o Control de cambios.

o Modelado visual del software.

o Verificacion de la calidad del software.

RUP se caracteriza:

Por ser Iterativo e incremental: El alto nivel de complejidad de los sistemas actuales, hace que sea
factible dividir el proceso de desarrollo en varios mini-proyectos. Cada uno de estos se les
denomina iteraciéon y pueden o no representar un incremento en el grado de terminacién del
producto completo. En cada iteracidn los desarrolladores seleccionan un grupo de casos de uso,
los cuales se disefan, implementan y prueban. La planificacion de iteraciones hace que se
reduzcan los riesgos de los costes de un solo incremento, no sacar al mercado un producto en el
tiempo previsto, mantener la motivacion del equipo pues puede ver avances claros a corto plazo y
que el desarrollo pueda adaptarse a los cambios en los requisitos.

Estar centrado en la arquitectura: La arquitectura es una vista del disefio completo con las
caracteristicas mas importantes. Esta no sélo incluye las necesidades de los usuarios e inversores,
sino también otros aspectos técnicos como el hardware, sistema operativo, sistema de gestion de
base de datos, protocolos de red, con los que debe coexistir el sistema. La arquitectura representa
la forma del sistema, la cual va madurando en su interaccion con los casos de uso hasta llegar a
un equilibrio entre funcionalidad y caracteristicas técnicas.

Dirigido por casos de uso: La razon de ser de un sistema es brindar servicios a los usuarios, RUP

define caso de uso como el conjunto de acciones que debe realizar un sistema para dar un
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resultado de valor a un determinado usuario y los utiliza tanto para especificar los requisitos
funcionales del sistema, como para guiar todos los demas pasos de su desarrollo, digase disefio,

implementacion y prueba.

Ademas RUP incluye artefactos y roles. Artefactos son los productos tangibles del proceso como por
ejemplo, el modelo de casos de uso, el codigo fuente, entre otros y el Rol es el papel que desempefia una
persona en un determinado momento, una persona puede desempefar distintos roles a lo largo del
proceso. Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace exigente el
uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para alcanzar un

grado de certificacion en el desarrollo del software.(VERA 2006)

RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto al final de cada ciclo, cada ciclo se
divide en fases que finalizan con un hito donde se debe tomar una decision importante (fases
mencionadas anteriormente). El ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracién, es llevada bajo dos
disciplinas: la disciplina de desarrollo, dentro de la cual se llevan a cabo los flujos de trabajos, de
Ingenieria de Negocios, Requerimientos, Analisis y Disefio, Implementacién, Pruebas, Configuracion y
administracion del cambio, Administracion del proyecto y ambiente, donde los tres ultimos flujos de

trabajos pertenecen a la disciplina de Soporte.

El Método de Rational, evoluciond tras la incorporacion de dos de los autores de UML, y la fusion con
otras grandes empresas productoras de software, a lo que hoy se conoce como Proceso Unificado de
Rational (RUP), lo que antes de UML fuera Proceso de Objeto de Rational (ROP) y gracias a la unién de
los autores principales de UML en la empresa Corporacion Rational. Todo este desarrollo desembocé en
una gran aportacién, no sélo conceptual sino practica en forma de herramientas, fue la creaciéon de una
herramienta CASE (ingenieria de software asistida por computadora) denominada Rational CASE,
utilizada por RUP para el modelado del desarrollo de los proyectos, en la actualidad la mejor y mas
utilizada en el mercado mundial es Rational Rose, es ademas la herramienta de modelacién visual que
provee el modelado basado en UML. La versién Rational’98 estd muy extendida en la industria y sigue
todas las especificaciones de UML. Actualmente se ha presentado el Rational’2003 que ha mejorado

sensiblemente respecto de Rational’98 y sus versiones posteriores, y promete ser una de las
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herramientas de referencia en el mundo de la ingenieria y, en particular, de la ingenieria de software.
(CORPORATION 2004)

Rational Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicacion entre los
miembros de equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas. Una de
las grandes ventajas de Rose es que utiliza la notacién estandar en la arquitectura de software(UML), la
cual permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo utilizando un
lenguaje comun, ademas los disefiadores pueden modelar sus componentes e interfaces en forma

individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto.

2.4.3.1 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte del Lenguaje Orientado a Objetos
para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L).

“UML ha nacido como un lenguaje, pero es mucho mas que un lenguaje de programaciéon. Aunque en su

geénesis se parece a C++ 0 a Java, en realidad se ha disefado y construido un lenguaje que ha nacido con

una madurez muy acentuada si se le compara, incluso, con los ultimos desarrollos de HTML, Java y XML,

los lenguajes por excelencia del mundo Internet.(JACOBSON et al. 2000.)

“UML ayuda al usuario a entender la realidad de la tecnologia y la posibilidad de que reflexione antes de
invertir y gastar grandes cantidades en proyectos que no estén seguros en su desarrollo, reduciendo el
coste y el tiempo empleado en la construccion de las piezas que constituiran el modelo.(JACOBSON et al.
2000.) La definicion de UML fue instaurada desde su primera version publica. UML es un lenguaje usado
para especificar, visualizar y documentar los componentes de un sistema en desarrollo orientado a
objetos. Representa la unificacion de las notaciones de Booch, OMT y Objectory, al igual que las mejores
ideas de otros metodologistas.(VERA 2006)

Mediante la unificacion de las notaciones usadas por estos métodos orientados a objetos, el Lenguaje
Unificado de Modelado establece la base para un estandar en el dominio del analisis y el diseno
orientados a objetos, fundado en una amplia base de experiencia de los usuarios. UML ha sido
desarrollado con el fin de ser utii para modelar diferentes sistemas: de informacion, técnicos
(telecomunicaciones, industria, etc.), empotrados de tiempo real, distribuidos; y no soélo es util para la

programacion sino también para modelar negocios, es decir, los procesos y procedimientos que
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establecen el funcionamiento de una empresa. En lo que corresponde al desarrollo de programas, posee
elementos graficos para soportar la captura de requisitos, el analisis, el disefio, la implementacién, y las
pruebas. Sin embargo es necesario recalcar que UML es una notacion y no un proceso/método, es decir,
es una herramienta util para representar los modelos del sistema en desarrollo, mas no ofrece ningun tipo

de guia o criterios acerca de cédmo obtener esos modelos.(VERA 2006)

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) ha ganado su utilizacion actualmente, por ser la mezcla
eficiente y cercana a los disefiadores de una gran cantidad de estdndares internacionales. Su base esta
en tres metodologias procedentes de la oportuna unidén y colaboracion de sus tres creadores J.
Rumbaugh, G. Boosh e I. Jacobson. A esta unién se le suma la incorporacion de estudios de mas de 20
métodos también estandares, que han concluido en la creacién de UML, logrando que sea por excelencia
un lenguaje para modelar, que necesariamente es el procedimiento que utilizan los ingenieros para el

disefio de software previo a su construccién.(JACOBSON et al. 2000.).

En adicion a las areas de juegos interactivos y entretenimiento, las aplicaciones con tecnologia multimedia
interactivas estan ganando gran importancia en las areas tradicionales de los sistemas de software. Como
efecto, los investigadores de software con tecnologia multimedia abogan por el desarrollo de principios y
métodos de ingenieria de software para la construccion de de estos sistemas. En la modelacion de
aplicaciones con tecnologia multimedia, es necesario integrar varios aspectos, entre los cuales los mas
importantes son la integracién temporal y sincronizacion de los diversos tipos de media utilizados, con sus
diferentes caracteristicas de tiempo. Varios modelos han sido propuestos para modelar aplicaciones que
utilizan tecnologia multimedia. Predominantemente se concentran en modelar las relaciones temporales y
la sincronizacion de las presentaciones multimedia; otros elaboran modelos que toman en cuenta la
interactividad; otros se concentran en la estructura légica y conceptos de navegacion en la hipermedia;
pero hoy los lenguajes de modelacion de software estan normalmente basados en el paradigma Orientado
a Objetos.(ENGELS 2004) (SAUER, STEFAN. 2006) (HENNICKER)

Desafortunadamente UML no soporta todos los aspectos de las aplicaciones con tecnologia multimedia de

una forma adecuada e intuitiva. Especialmente, las caracteristicas del lenguaje para modelar los aspectos

de la interfaz de usuario, no se aplican explicitamente en los entornos multimedia. Otros conceptos de
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UML no son lo formalmente aplicables a la multimedia y de ser utilizados tal y como han sido planteados
complicarian la modelacion de este tipo de aplicaciones. Por estas razones, en la busqueda de una
modelacion adecuada, de Aplicaciones el Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos Multimedia
(OMMMA - L) se lanza como una propuesta de extensién de UML, para la integracion de especificaciones
de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador)
para la interfaz de usuario.(SAUER, STEFAN-ENGELS GREGOR)

OMMMA-L modela diversos aspectos de sistema basados en el paradigma Orientado a Objeto, utiliza el
Lenguaje de Modelado Unificado y se integra dentro del Proceso Unificado de Ingenieria del Software.

El paradigma MVC es un modelo de arquitectura conocido en el desarrollo de aplicaciones orientadas a
objetos que distinguen un componente modelo sosteniendo la funcionalidad del nicleo y los datos, un
componente vista para mostrar la informacion al usuario y un componente controlador para manipular los
eventos de interaccion. Un mecanismo de propagacién de cambios asegura la consistencia entre el
modelo y la interfaz visual. Extendiendo este paradigma para multimedia a las peculiaridades de
comportamiento estatico y dinamico identificadas anteriormente, obtenemos MVCMM, sobre el que se
basa las especificaciones de OMMMA — L.(SAUER, STEFAN-ENGELS GREGOR)

Para OMMMA — L podemos modelar la estructura a través de diagramas de objetos y clases, el
comportamiento puede ser descrito en los diagramas de interaccion, estado y actividad y por ultimo, la
distribucién espacial de media contemplada en el modelo vista, puede ser descrita a través de un nuevo
artefacto propuesto para el lenguaje, el diagrama de presentacion.

OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de
diagrama en particular. Estas vistas son: (SAUER, STEFAN. 2006)

e Vista Légica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del
Diagrama de Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las
clases correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas en
una clase medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de
media y otra para la modelacion de la estructura logica del dominio de la aplicacion.
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o Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentacion de
OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicién en la extensién de UML, dado que este
ultimo no contiene un diagrama apropiado para esta tarea. Estos diagrama tienen el
proposito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras
delimitadas en tamano y area, dividiéndose en objetos de visualizacion (texto, grafico,
video, animacion) e interaccién (scrolls, barras de menu, botones, campos de entrada y
salida, hipertextos con hipervinculos), ademas de la representacion iconica del sonido en
sus canales de audio L y R, que se posicionan al lado del plano visual. Estos diagramas
de presentacién pueden ser divididos en capas virtuales de presentacion 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 interaccion, u otro
tipo de divisién para la representacion de los intereses de los desarrolladores.).

e 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 introduccién de
marcas de tiempo a través de diferentes tipos de intervalos; marcas de inicio y fin de
ejecucion que permite soportar su reusabilidad; marcas de activacion y desactivacion de
demoras en objetos de tipo media, posibilitando la modelaciéon de las tolerancias de la
variacion de las restricciones de sincronizacion para los objetos media; activacion
compuesta de objetos media para la agrupacion de objetos concurrentemente activos.

e 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 automaticamente cuando se entra al estado correspondiente donde se hace

referencia.
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Todavia en la actualidad, OMMMA — L se evalua en diferentes escenarios, como proyectos industriales
para la especificacién de servicios de informacion multimedia, donde se investigan caracteristicas
adicionales de sincronia para su especificacion en el lenguaje y la formalizacién de un modelo para la

composicion dentro y entre los diferentes diagramas de comportamiento. (SAUER, STEFAN. 2006)

Se puede decir que OMMMA — L no es un lenguaje nuevo, sino una extension del UML por lo que no es
necesario aprenderlo, sino interpretar las caracteristicas extendidas, centrados a la logica de
funcionamiento de una aplicacién con tecnologia multimedia, que es por lo general, sencilla. El analisis es
similar a otras metodologias como RMM y no se especializa en una clasificacién de producto, sino que
generaliza a través del uso de la semantica original de UML. Es robusto y altamente descriptivo, el
proceso se refleja en todas sus etapas y hereda de RUP el ciclo de vida basado en iteraciones y el flujo de
trabajo iterativo e incremental, basado en casos de uso y centrado en la arquitectura.(SAUER, STEFAN.

2006)iError! No se encuentra el origen de la referencia.

Por tal motivo, para la realizacion del disefio de la aplicacion se considera mas factible la metodologia
RUP usando OMMMA-L como extension de UML, ya que a pesar de tener el conocimiento previo de este
lenguaje, brinda un esquema mas acorde a lo que se pretende con este trabajo.

2.4.4 Metodologia utilizada.

Extreme Programing(XP) a pesar de ser una metodologia muy util presenta algunas inconvenientes
como su funcionamiento en proyectos grandes y complejos que serian sencillamente inmanejables bajo
este sistema. Otras de las criticas que hacen los expertos a esta metodologia es el poco rigor con que se
manejan los flujos de trabajos disefio y analisis, que puede llevar a proyectos eternos que no son viables
ni econémicamente factibles ni para el usuario ni para los desarrolladores del sistema.

También la metodologia RMM presenta dificultades en la informacion pues esta debe ser altamente
estructurada y jerarquizada, ademas no se permite hacer una consulta a partir de dos entidades y la
informacién debe ser estable o0 muy poco volatil. Es de poca utilidad cuando la volatilidad de la informacion

es baja o de caracteristicas estables.
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Después de haber realizado un estudio de algunas metodologias existentes en el mundo se decide utilizar
la metodologia RUP 6 Proceso Unificado de Rational para el desarrollo de la aplicacion con tecnologia
multimedia porque es la que mas se ajusta a la hora de modelar el sistema, ademas de ser la Unica dentro
de las metodologias estudiadas que garantiza la elaboraciéon de todas las fases de un producto de
software orientado a objetos y brinda nuevos artefactos permitiendo modelar el sistema de forma correcta.
Es por esta razén que al modelar el sistema con UML es mas factible utilizar OMMMA-L, que es una

extension del mismo dedicada especificamente al desarrollo de aplicaciones con tecnologias multimedia.

2.5 Lenguajes utilizados.

251 Lenguajes de marca.

Los lenguajes de marcas son muy antiguos, habiendo sido utilizados en la descripcion de documentos a
través de medios informaticos desde que se utilizan los sistemas de tratamiento de textos, o sea, casi
desde el principio de los tiempos (los tiempos de la computacion, claro, o lo que es lo mismo, hace poco
mas de dos décadas). El procesamiento de los textos es una parte de la computacion dedicada a
automatizar la creacion y la edicion de los documentos que incluyen principalmente textos. En este grupo
de aplicaciones se incluye una amplia gama de herramientas que abarca desde los mas sencillos
procesadores de texto en ASCIl puro hasta las mas sofisticadas utilidades que aprovechan las bases de
datos, los hipertextos, las hojas de calculo, las funciones de dibujo, las correcciones automaticas y otras

muchas caracteristicas extras.(AYALA 2000)

A finales de los sesenta, la empresa IBM encargé a Charles F. Goldfarb que disefiara un sistema estandar
para la gestiéon y edicion de documentos, ya que muchos sistemas de IBM no podian comunicarse entre si
debido al distinto sistema de descripcidon que utilizaban. Charles Goldfarb, auxiliado por Ed Mosher y Ray
Lorie, cred un lenguaje unico de marcado que permitiese entenderse con los diferentes documentos
generados por distintos sistemas y plataformas, reuniendo en una misma etiqueta el formato y la
descripcién del contenido. A este desarrollo se le denomind marcado generalizado, donde se acuid el
término lenguaje de marcas (markup language), siendo una alternativa al marcado de formato.(AYALA
2000)
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La idea del marcado generalizado era que cada etiqueta sirviese tanto para describir el aspecto exterior del
texto (el formato) como para indicar su contenido (el tipo de informacién o dato), por lo que se disefid un
sistema muy completo y general capaz de dar solucion a cualquier tipo de documento. La solucién utilizaba
etiquetas de descripcion de datos relacionadas con plantillas de estilos de formato, consiguiendo asi los dos
objetivos. A este «lenguaje» se le denomindé CML (lenguaje de marcado generalizado), siglas que

curiosamente coinciden con las iniciales de sus autores (Goldfarb, Mosher, Lorie).(AYALA 2000)

252 XML (Lenguaje de Marca Extendible).

XML es un subconjunto de SCML (Lenguaje de marca estandar generalizado) mas facil de tratar, nacié
con un claro objetivo: disefiar un lenguaje de marcas optimizado para su uso en Internet. XML, al igual que
el SCML, es lo que se conoce como un metalenguaje, o sea, un lenguaje de marcas capaz de generar
otros lenguajes de marcas. Este motivo es el que le hace ser el padre del XHTML y de otros lenguajes
especificos para determinadas tareas, como el SMIL (lenguaje sincronizado de integracion de multimedia)
para las presentaciones multimedia, y otros similares que poco a poco van apareciendo para solucionar

diferentes problemas y ser aplicados en diversos sectores.(AYALA 2000)

XML no se trata de un lenguaje de programacion. Es un lenguaje estandar que establece un formato para
la codificacion de datos e informacion. Algunas de sus destacables caracteristicas son su conjunto de
marcas abiertas y ampliables, su distincion entre la estructura y presentacién de documentos, su gestion
avanzada de hipervinculos o su modularidad. XML es un lenguaje de marcas con el que se consigue la
portabilidad de los datos. Flash permite la interpretacion de estos datos e incluso la generaciéon de

formatos propios.

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

las partes.
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Lectores dinamicos de noticias, sistemas de gestion de weblogs y foros son algunas de las aplicaciones
donde el uso del lenguaje XML se hace practicamente imprescindible. No obstante, su campo de accion no
se limita unicamente a las aplicaciones de caracter dinamico. Una de las principales razones por la que se
recomienda la integracion de XML con Actionscript es evitar una recurrente ediciéon del archivo fuente (.fla)

cada vez que se necesite introducir algun cambio en el contenido.

Imaginese un menu desplegable (de tipo drop-down), cuyos items se quieran modificar con frecuencia. Se
podria estructurar este menu en un archivo XML, de forma tal que cuando se desee afadir, eliminar o
renombrar algun elemento sélo si se tuviera que editar ese archivo. Al hacerlo, los cambios se verian

automaticamente reflejados en la pelicula Flash, y todo esto sin abrir siquiera el .fla correspondiente.

253 HTML (Lenguaje de Marca de Hipertexto).

El HTML, acronimo inglés de (lenguaje de marcaciéon de hipertexto), es un lenguaje de marcas disefiado
para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato estandar de las paginas
web. Gracias a Internet y a los navegadores del tipo Explorer o Netscape, el HTML se ha convertido en

uno de los formatos mas populares que existen para la construccién de documentos.(WIKIPEDIA 2007 i)

Hypertext Markup Language o Lenguaje de etiquetas de hipertexto. Conjunto de codigos y expresiones
simbdlicas insertas en un archivo para la correcta interpretacion de una pagina de Internet. El hipertexto
hace referencia a la capacidad de navegacion de una pagina a otra. Las etiquetas hacen referencia a las

instrucciones para realizar una determinada accion.(2007)

Un lenguaje usado para los documentos de Internet. EI HTML es una aplicacion del SGML que utiliza
etiquetas para marcar elementos, tales como texto y graficos, en un documento para indicar cémo los
browsers del Web deben visualizar estos elementos al utilizador y deben responder a las acciones del
utilizador tales como activacion de una conexién por medio de un tecleo o del raton.(CASADOMO 2007)

HTML es un lenguaje muy sencillo que permite describir hipertexto, es decir, texto presentado de forma
estructurada y agradable, con enlaces que conducen a otros documentos o fuentes de informacion
relacionadas, y con inserciones multimedia (graficos, sonido y otros) La descripcidn se basa en especificar

en el texto la estructura logica del contenido (titulos, parrafos de texto normal, enumeraciones,

41



Capitulo 2: Tendencias y Techologias

definiciones, citas, etc) asi como los diferentes efectos que se quieren dar (especificar los lugares del
documento donde se debe poner cursiva, negrita, o un grafico determinado) y dejar que luego la

presentacion final de dicho hipertexto se realice por un programa especializado.(ECHEVARRIA 1995)
2.6 Lenguaje de programacion.

Un lenguaje de programacion es un lenguaje que puede ser utilizado para controlar el comportamiento de
una maquina, particularmente una computadora. Consiste en un conjunto de reglas sintacticas y
semanticas que definen su estructura y el significado de sus elementos, respectivamente. Un lenguaje de
programacion permite a un programador especificar de manera precisa: sobre qué datos una computadora
debe operar, cdmo deben ser estos almacenados y transmitidos y qué acciones debe tomar bajo una
variada gama de circunstancias. Todo esto, a través de un lenguaje que intenta estar relativamente
préximo al lenguaje humano o natural. Los lenguajes de programacién se determinan segun el nivel de
abstraccion, segun la forma de ejecucion y segun el paradigma de programaciéon que poseen cada uno de
ellos y esos pueden ser.(WIKIPEDIA 2007 j)

Segun el paradigma de programacién se clasifican en lenguajes orientado a objetos En la Programacion
Orientada a Objetos (POO u OOP segun siglas en inglés) se definen los programas en términos de
"clases de objetos", objetos que son entidades que combinan estado (es decir, datos) comportamiento
(esto es, procedimientos o métodos) e identidad (propiedad del objeto que lo diferencia del resto). La
programacion orientada a objetos expresa un programa como un conjunto de estos objetos, que colaboran
entre ellos para realizar tareas. Esto permite hacer los programas modulos mas faciles de escribir,
mantener y reutilizar.(WIKIPEDIA 2007 j)

ActionScript es uno de los lenguajes de programacion orientado a objetos (OOP), utilizado en especial
en aplicaciones web animadas realizadas en el entorno Flash, para anadir dinamismo al panorama web.
Fue lanzado con la version 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora, ha ido ampliandose poco a poco,

hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos en la version 8 de Flash.

2.6.1 Actionscript 2.0.
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El ActionScript es el lenguaje de programacion que ha utilizado Macromedia Flash desde sus comienzos.
A grandes rasgos, podemos decir que el ActionScript nos permitira realizar con Flash todo lo que se
propongan, ya que da el control absoluto de todo lo que rodea a una pelicula Flash, absolutamente de
todo. El ActionScript es, como su nombre indica, un lenguaje de script, esto quiere decir que no hara falta
crear un programa completo para conseguir resultados, normalmente la aplicacion de fragmentos de
coédigo ActionScript a los objetos existentes en nuestras peliculas nos permiten alcanzar nuestros
objetivos. Presenta muchisimos parecidos con el Javascript; si conoce Javascript, la sintaxis y el estilo de
ActionScript le resultaran muy familiares. En la mayor parte de las ocasiones, no sera necesario programar
realmente, Flash pone a nuestra disposicion una impresionante coleccion de funciones (de momento se
entiende por funciones como cddigo ActionScript que realiza una funcién determinada) ya implementadas

que realizan lo que se necesita, bastara con colocarlas en el lugar adecuado.

Es un lenguaje de programacién orientado a objetos, tiene similitudes con lenguajes tales como los
usados en el Microsoft Visual Basic, en el Borland Delphi etc. y aunque, evidentemente, no tiene la
potencia de un lenguaje puramente orientado a objetos derivado del C o del Pascal como los anteriores,
cada version se acerca mas a un lenguaje de este tipo. Asi, la version 2.0 recientemente estrenada en el

Flash es mucho mas potente y mucho mas orientado a objetos que su anterior versién 1.0.

Una de las principales caracteristicas del ActionScript 2.0 es que esta realmente orientado a objetos. Esto
aumenta su capacidad enormemente, y facilita el acercamiento de programadores experimentados en
otros lenguajes, y familiarizados con los conceptos de la programacion orientada a objetos. Aun asi, al ser
el Flash un entorno de disefio grafico sigue poseyendo ciertas restricciones desde el cddigo que
intentaremos solventar en este articulo y por ser un lenguaje orientado a objeto, presenta las siguientes

caracteristicas: abstraccion, encapsulamiento, herencia y polimorfismo:(SERGIO 2005)

= Abstraccion: Consiste en aislar un elemento de su contexto o del resto de elementos que lo acompanan.
Este término se refiere al énfasis en el “4,Qué hace?” mas que en el “; Como lo hace?”. En conclusion, la
abstraccion es aislar todos los elementos complejos, propiedades y métodos de una clase, haciendo la
clase lo mas modular posible. Un ejemplo simple de esto puede ser la clase Sound que trae incorporada
Flash. Esta clase trae incorporada ya una serie de variables y métodos. Se pueden utilizar esos métodos,

con independencia de saber o no como funcionan internamente.
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» Encapsulamiento: Se denomina asi al ocultamiento del estado, es decir, del dato miembro de un objeto,

de manera que sélo se puede cambiar mediante las operaciones definidas para ese objeto. De esta forma
el usuario de la clase puede obviar la implementacién de los métodos y propiedades para concentrarse
s6lo en cdmo usarlos. Por otro lado se evita que el usuario pueda cambiar su estado de maneras

imprevistas e incontroladas.

» Polimorfismo: Se denomina asi a la propiedad que poseen algunas operaciones de tener un
comportamiento diferente dependiendo del objeto sobre el que se aplican. Esta caracteristica nos permite
disponer de multiples implementaciones de un mismo método de clase, dependiendo de la clase en la que

se realice.

» Herencia: Es el mecanismo que permite crear clases derivadas a partir de clases bases. La herencia es

un mecanismo por el cual, una clase se deriva de otra de manera que extiende su funcionalidad.

Una de las principales ventajas de este lenguaje de programacion orientada a objetos es que se pueden
crear subclases de una clase; la subclase heredara todas las propiedades y métodos de la superclase. La
subclase normalmente define métodos y propiedades adicionales o se amplia a la superclase. Las

subclases también pueden suplantar a los métodos heredados de una superclase.

ActionScript 2.0 resulta ademas el aliado perfecto para ajustar y crear la arquitectura de un proyecto
orientado a objetos, asi como para comprender como los componentes de interfaz y las subclases del clip

de pelicula encajan en una aplicacion de Flash bien estructurada.

2.7 Conclusiones.

En el capitulo correspondiente a Tendencias y Tecnologias se demostr6é la gran importancia que tiene
para la creacion de la aplicacidn con tecnologia multimedia la seleccion de la tecnologia teniendo en
cuenta las tendencias actuales, incluyendo la seleccién de las herramientas y metodologias con su
respectiva justificacion de su seleccion asi como las caracteristicas y ventajas que presentan para la

utilizacion de las mismas en el desarrollo de la aplicacion.
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Este capitulo facilita el reconocimiento de la metodologia para el desarrollo de la propuesta, que en este
caso se utiliza la metodologia RUP o Proceso Unificado de Rational y OMMMA L seleccionado como
lenguaje para modelar dicha metodologia como extension de UML, ofreciendo sus mismas comodidades
pero afiadiendo y modificando diagramas que permiten un mejor modelado para este tipo de aplicacion.
Ademas en este capitulo se seleccion6 la herramienta de autor Macromedia Flash 8.0 con su lenguaje de
programacién Action Script 2.0 para la implementacién del producto, asi como la utilizacién de las

herramientas Dreamweaver y Fireworks para editar textos y tratamiento de imagenes respectivamente.
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Capitulo

Descripcion de la solucién propuesta.

3.1 Introduccioén.

En el presente capitulo debido a la poca estructuracion de los procesos del negocio, plantea un modelo
del dominio para una mejor comprension de los conceptos asociados al entorno. Ademas se propone un
diagrama de navegacion para la aplicacién informatica que permite al usuario una mejor comprensién del
recorrido de esta.

Se describe la solucion propuesta en dependencia de la metodologia que se utilizara para el desarrollo de
la aplicacion informatica con tecnologia multimedia. Ademas en este capitulo se definen los
requerimientos del sistema, tanto funcionales como no funcionales; a partir de estos se obtienen y
describen los casos de uso que guiaran la solucion del sistema que se desarrolla centrandose en el
Proceso Unificado de Desarrollo de Software, haciendo uso del Lenguaje Unificado de Modelado (UML)
extendido con el Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L).

3.2 Modelo conceptual.

3.21 Diagrama de clases del modelo de dominio.
Como no se tiene una vision clara de los procesos del negocio se plantea un modelo de dominio, que es
utilizado en estos casos para una mejor compresion de los conceptos del entorno donde se desarrolla el
problema, el cual lo resuelve el sistema con relacién a su contexto. Los objetos del modelo de domino o

modelo conceptual representan cosas que existen o eventos que suceden en el entorno que trabaja el

sistema. Es por estas razones que se realiza la descripcion del modelo del dominio a través de un
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diagrama de clases UML, en el cual se definen las principales clases conceptuales que intervienen en el

entorno donde se va a desarrollar el sistema.

Diagrama del Modelo de Dominio.
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3.2.2 Analisis de los conceptos del dominio.

A continuacion se identifican los conceptos que aparecen en el diagrama de clases del dominio son los

siguientes:

Alumno ayudante: Se le denomina al estudiante con cierto nivel y conocimientos para impartir el
curso optativo.

Estudiante: Se le denomina a la persona que recibe el curso optativo.

Curso optativo de Flash Basico: Se le denomina a la asignatura que tributa al perfil de la carrera
de los estudiantes de la Facultad 8.

Programa (P1): Se le denomina a una guia que estructura los contenidos del curso.

Tema: Se le denomina a la estructura basica del contenido del curso.

Clase: Se le denomina al proceso donde el alumno ayudante y el estudiante interactian en la
transmision de los contenidos.

Materiales de apoyo: Se le denomina a los documentos o archivos que apoyan y profundizan los
conocimientos de los alumnos y ayudan al alumno ayudante en la preparacion para impartir la
clase.

Sitios web: Se le denomina a un conjunto de archivos electronicos y paginas Web referentes a un
tema en particular, en este caso hacen alusion a los temas que se imparten en el curso.
Tutoriales: Se le denomina a los documentos que hacen alusién a los temas que se imparten en
el curso.

Video tutoriales: Se le denomina videos confeccionados donde se explican de manera sonora y
visual los temas afines con el curso.

Libros: Libros en copia dura o digital que hacen alusion a los temas que se imparten en el curso.
Evaluacién: Se le denomina a la actividad del curso mediante la cual el alumno ayudante mide los
conocimientos de los estudiantes.

Examen de suficiencia: Se le denomina al examen que se les realiza a los estudiantes que tienen
cierto nivel de conocimientos sobre los contenidos que se imparten en el curso, ademas de que no

tienen el curso acreditado y quieren acreditarselo sin necesidad de recibir las clases del mismo.

3.23 Diagrama de navegacion.
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El diagrama de navegacion brinda una vision de lo que se desea lograr, y nos ayuda a crear una idea del
camino que se debe seguir. Para hacer este producto de mas facil manejo, de manera tal que se muestre
al usuario un sistema de navegacion global, para que desde cualquier pantalla donde se encuentre,
pueda ir a otra pantalla que desee, es decir, permite navegar desde y hacia todos los elementos de la

misma.

Diagrama de navegacion
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3.3 Solucion propuesta.

La solucion propuesta es la elaboracién de una aplicacion con tecnologia multimedia que contenga
elementos para un aprendizaje atractivo del Macromedia Flash Basico. Teniendo en cuenta todo lo
expuesto anteriormente en la seccion de metodologias y herramientas se utiliza la metodologia RUP
usando OMMMA-L como extension de UML para el analisis y disefio de la aplicacion, y para la
implementacion y disefio grafico la herramienta de autor Macromedia Flash 8, el cual utiliza XML para
consultar la informacién, HTML para cargar algunas funciones de Flash, Dreamweaver como editor de

XML y por ultimo utiliza Fireworks para el tratamiento de imagenes.

3.4 Descripcion del Sistema propuesto.

Como se habia expresado anteriormente, la solucidon al problema planteado va a ser la elaboracion de un
sistema multimedia que contenga elementos para un aprendizaje atractivo del Macromedia Flash Basico.
Este producto debera estar compuesto por los temas reflejados en el programa (P1) del curso optativo de
Flash Basico que se imparte actualmente en la Facultad 8:
e Tema 1: Introduccion al Flash
v Historia.
v' Espacio de trabajo.
v' Paneles de Flash.
e Tema 2: Dibujo.
v" Herramientas de disefio.
v' Agrupar/Desagrupar.
v' Ejemplos.
e Tema 3: Capas.
v' Maéascaras.
v' Trabajo con capas.
v' Ejemplos.
e Tema 4: Animacion.
v" Movimientos.

v Interpolacién de formas.
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v" Guias de movimientos.
v' Ejemplos.
e Tema 5: Simbolos.
v' Gréficos.
v" Clip de peliculas.
v Botones.
e Tema 6: Trabajo en escenas.
v' Escenas.
v" Ejemplos.
Ademas de esto debera presentar medias (entiéndase video, imagenes, animaciones) que ayuden a un
mejor entendimiento de los contenidos del curso y que seran presentados a través de palabras calientes
dentro del texto, un menu para imagenes y las respectivas galerias de imagenes y videos; los formatos
escogidos para imagenes y videos son .jpg y .flv respectivamente. Otra cuestion importante va a ser la
posibilidad de contar con ejemplos ya hechos previamente con sus respectivos archivos .fla y .swf.
También la aplicacion debera contar con un glosario de términos el cual funcionara de la siguiente
manera: al aparecer una palabra de poco entendimiento o dificil comprensiéon en los contenidos de los
subtemas, se pondra en cursiva y subrayada y al hacer click sobre ella se mostrara el significado en una
ventana pequena que contendra la palabra que se busca y el significado de la misma.

3.5 Descripcion de la funcionalidad.

3.5.1 Requisitos funcionales.
RF1 Mostrar presentacion.
RF1.1 Permitir al usuario cargar la presentacion del producto.

RF1.2 Permitir al usuario ir directamente a los contenidos del producto.

RF2 Mostrar contenidos.
RF2.1 Mostrar los diferentes contenidos relacionados con el tema de Flash Basico.
RF2.2 Mostrar ejemplos de los diferentes subtemas.

RF2.3 Mostrar palabra caliente.
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RF3 Realizar acciones con imagenes.
RF3.1 Mostrar en ventana flotante las imagenes asociadas a los contenidos de un subtema
determinado.
RF3.2 Mostrar en ventana flotante las imagenes de los contenidos de todos los temas del sistema a
través de un menu.
RF3.3 Permitir navegar entre las imagenes de un mismo subtema.

RF4 Realizar acciones con videos.
RF4.1 Mostrar en ventana flotante los videos asociadas a los contenidos de los diferentes
subtemas.
RF4.2 Mostrar en ventana flotante los videos de los contenidos de todos los temas del sistema a
través de un menu.
RF4.3 Permitir controlar operaciones con video, como son: ejecutar, pausary detener.
RF4.4 Mostrar pantalla completa.

RF5 Permitir descargar ejemplos.

RF6 Mostrar en ventana flotante la informacion de las palabras calientes.

RF7 Salir del sistema cuando el usuario lo solicite.

3.5.2 Requisitos no funcionales.

3.5.2.1 Requerimientos no funcionales de Apariencia o interfaz externa.

e Utilizar colores refrescantes en el disefio de la interfaz del software.
e Utilizar botones que expresen su funcion ya sea con texto o de manera intuitiva.
e El color de la letra debe contrastar con el fondo del area de texto para facilitar la lectura.

e El idioma de la aplicacion en su totalidad debe ser en espafiol, solo con las excepciones de las
palabras técnicas.

3.5.2.2 Requerimientos no funcionales de software.
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e Los requerimientos minimos de software necesarios son una computadora personal con plataforma

del sistema operativo Windows 98 o superior.

3.5.2.3 Requerimientos no funcionales de hardware.

e Los requerimientos minimos solicitados para la ejecucién de la aplicacion se resumen en:
Procesador Intel Pentium Ill de 450 MHz (o equivalente) y versiones posteriores y 128 MB de

RAM. Ademas de 1 Gb espacio libre en el disco duro, lector de CD, kit de multimedia y mouse.

3.5.2.4 Requerimientos no funcionales de Restricciones en el disefio y la implementacién.

e Las herramientas para el disefio grafico y desarrollo de la aplicacion seran el Macromedia Flash
8.0, Macromedia Fireworks 8.0 y Macromedia Dreamweaver 8.0.

o Ellenguaje de programacion que se utilizara va a ser el Action Script 2.0.

3.5.2.5 Requerimientos no funcionales de Usabilidad.

e Los usuarios a utilizar el sistema deberan tener algun conocimiento previo en trabajo con sistemas
operativos visuales y la utilizacién de los dispositivos externos a la computadora personal que

sustentan este modo de trabajo.

3.6 Modelo de casos de uso del sistema.

El modelado de casos de uso del sistema es confeccionado a partir de los requisitos funcionales y explica
el funcionamiento o como el usuario desea que funcione el sistema. Para ello se definen cuales serian los
actores que van a interactuar con el sistema, y los casos de uso que van a representar las funcionalidades

del mismo.

3.6.1 Determinacion y justificacion de los actores del sistema.

Actor del Justificacion
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sistema

Usuario Es la persona que utiliza el sistema para buscar o leer informacion de
un tema determinado.

Copy Es un programa que copia un fichero de una ubicacion determinada a
una URL, entrada por el usuario.

3.6.2 Descripcion y expansion de los casos de uso.

-

Cargar Presentacidan

(from casos de usa nuewos)

-,

Salir del sisterma

(from casos de uso nuewos)

-

Fealizar acciones con imagenes TR

from casos de uso nuevos
« 1 (from ares)

muostrar cantenldnst__\\

(fram casos de uso nuewvos)

O

Realizar acciones convideos

(from casos de uso nuewos)

Mostrar informacian
palabra_caliente
= [from casos de uso nuewvos)

Descargar ejempla

(from casos de uso nUewos)

copy
(from Actores)
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CasodeUso

Actores

Resumen

__Referenmas

__Acc:lon deI Actor

1. El usuario ejecuta el sistema.

‘2. El usuario ve la presentacion completa
y presiona el botén entrar.

__FIu;os alternos _
2. El usuario cancela la presentamon del
producto presionando el botén entrar.

Poscondlcmnes

Prioridad

CasodeUso

Actores

Resumen

::PI’OpOSItO

Referencias
Precondiciones

AcciondelActor ]

1 Cargar presentacion
_”Usuano

El software comienza con la pantalla de presentamon que no |
necesita finalizar para llegar a la pantalla principal. Al culminar la
presentacion no se pasara directamente a la pantalla principal del

‘producto, sera necesario pulsar el boton entrar.

Mostrar la presentacion del sistema y presentar la pantalla principal
cuando se halla presionado el botdn entrar o cuando el usuario

| determine.
_|RF1
Flujo Normal de Eventos

Respuesta del Sistema

1.1. El sistema muestra la presentacion del
producto.

2.1. El sistema muestra la pantalla principal.

2.2. Iral: Paso 2.1

El usuario es capaz de ver la pantalla principal.
| Secundario

2Mostrar contenido
|\ Usuario

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita los contenidos de
un tema determinado, luego el sistema se encarga de obtener y

- mostrar la informacion solicitada.
- Mostrar € eI contenldo referldo aI tema selecmonado

RF2
Que haya finalizado la presentacion del producto y pulsado el botén
. entrar.

Respuesta del Sistema
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1. El usuario solicita ver el contenido.

1.1.

a) Si la opcion seleccionada es mostrar los
contenidos de los diferentes temas, ver
seccion: Mostrar contenido de los diferentes
temas.

b) Si la opcion seleccionada es ver la
informacién de la palabra caliente accionada,
ver seccidn: Mostrar palabra calientes.

c) Si la opcion seleccionada es mostrar
ejemplo de los diferentes temas, ver seccion:
Mostrar ejemplo de los diferentes temas.

Seccion: Mostrar los contenidos de los diferentes temas.

2. El
tema.

usuario solicita el contenido del

3. El usuario solicita el subtema que
desee.

2.1. El sistema muestra los subtemas del tema
seleccionado.

3.1. El sistema se encarga de buscar los
contenidos del subtema seleccionado.

3.2. El sistema muestra el contenido del
subtema seleccionado con sus
correspondientes palabras calientes.

Seccion: Mostrar palabras calientes.

4. El usuario solicita un tema.

5. El usuario solicita los contenidos de
un subtema.

. Seccion: Mostrar eje
6. El usuario solicita un tema.

7. El usuario solicita ver el ejemplo del
tema seleccionado.

Poscondiciones
i subtemas correspo

4 1. El sistema le muestra los subtemas.

5.1 El sistema se encarga de buscar los

contenidos de dicho subtema con sus
correspondientes palabras calientes.

mplos de los diferentes temas.
6.1. ElI sistema busca el ejemplo
correspondiente a ese tema.
7.2. ElI sistema muestra el ejemplo

correspondiente al tema seleccionado.

. El usuario ahora es capaz de acceder a la informacién de los

ndiente a un tema, ademas de que puede ver las

| palabras calientes encontradas en los contenidos y los ejemplos de |
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Capitulo 3: Descripcion de la solucidon propuesta

' cada tema. :

Prioridad | Critco

CasodeUso | 3 Realizar acciones conimagenes. ===
Actores ~~~ Usvwafo
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita visualizar una
imagen de un subtema determinado.
Propésito ~~ Obtener la imagen solicitada. ...
Referencies ' RF3

Precondiciones Que haya seleccionado un subtema.
_Flujo Normal de Eventos
AcciondelActor | Respuesta del Sistema
1. El usuario solicita visualizar una
imagen.

11 ElI sistema muestra la imagen
seleccionada.
2. El usuario solicita realizar otra accion.
2.1

a) Si la opcidn seleccionada es navegar entre
las imagenes de ese subtema, ver seccion:
Navegar entre imagenes.

b) Si la opcion seleccionada es mostrar las
imagenes de otros subtemas, ver seccion:
Mostrar imagenes de otros subtemas.

. Seccion: Navegar entre imagenes.
3. El usuario solicita ver otra imagen del
mismo subtema.

3.1 El sistema le muestra la imagen.

__ Seccion: Mostrar imagenes de otros subtemas.
4., El usuario presiona el boton
desplegar.

4.1 El sistema muestra un menu desplegable
con los temas.
5. El usuario selecciona el tema.

5.1 El sistema muestra los subtemas del tema
seleccionado.

6. El usuario selecciona el subtema de
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Capitulo 3: Descripcion de la solucidon propuesta

las imagenes que desea ver.

Flujos alternros
El usuario ahora es capaz de ver las imagenes de un subtema, de

ofros subtemas y navegar entre las imagenes.
Critico

Poscondiciones

Prioridad

CasodeUso

Actores

Resumen

| de un subtema determinado. ...~~~
Obtener el video solicitado.
'RF4

Propés

‘Accién del Actor

1. El usuario solicita visualizar un video.

2. El usuario solicita realizar una accioén
que le permite el sistema.

3. El usuario presiona el

desplegar.

Referencias
Precondiciones | C
Flujo Normal de Eventos

6.1 El sistema le muestra las imagenes del
subtema seleccionado.

4 Realizar acciones con videos.
Usuario.

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita visualizar un video

Que se esté mostrando el contenido de un subtema. |

Respuesta del Sistema

1.1 El sistema busca el video del subtema
actual.

1.2 El sistema muestra el video.

2.1

a) Si la opciéon seleccionada es mostrar los
videos de otros subtemas, ver seccion: Mostrar
videos de otros subtemas.

b) Si la opcion seleccionada es controlar las
operaciones del video, como son: ejecutar,
pausar, detener y controlar volumen. Ver
seccion: Controlar operaciones.

c) Si la opcion seleccionada es ver video en
pantalla completa, ver seccion: Mostrar
pantalla completa

~ Seccion: Mostrar videos de otros subtemas.

boton

3.1 El sistema muestra un menu desplegable

58
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con los temas.

4. El usuario selecciona el tema.
4.1 El sistema muestra los subtemas del tema
seleccionado.

5. El usuario selecciona el subtema del
video que desea ver.

5.1 El sistema le muestra el video del subtema
______ Seccion: Controlar operaciones con videos.

6. El usuario solicita controlar o
manipular el video seleccionado
(reproducir, pausar, detener y controlar | 6.1. El sistema se encarga de realizar la
el volumen). operacion correspondiente al video
. Seccion: Mostrar pantalla completa

7. El usuario solicita ver video a pantalla
completa

7.1. El sistema le muestra el Reproductor de
| video en modo pantalla completa.

Flvjos alternros ...
Poscondiciones El usuario ahora es capaz de ver el video de un subtema, los videos
de otros subtemas, podra controlar las operaciones del video.
. Ademas podra ver el video en pantalla completa. =~
Prioridkad | Critico

CasodeUso 5 Mostar informacion palabra caliente. =~
Actores ~ Usyaro
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario acciona sobre la palabra
caliente.

Propdsito Permitir
Referencies ~~ RF6
_Precondiciones | Que se este mostrando el contenido de un subtema.
Flujo Normal de Eventos
AcciondelActor  Respuesta del Sistema
1. El usuario acciona sobre una palabra
caliente que se encuentra en los
contenidos del subtema seleccionado. 1.1.

a-) Si la palabra accionada tiene asociado un
ejemplo, ver seccién: Mostrar Ejemplo.

b-) Si la palabra accionada tiene asociado un
significado, ver seccion: Mostrar Glosario.
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Flujos alternos
Poscondiciones

Prioridad

CasodeUso

Actores

Resumen

::PI'OpOSItO

'Referencias

Precondiciones
Flujo Normal de Eventos

:_ACC|on deI Actor

1. El usuario solicita descargar eJempIo

Flujos alternros
El usuario es capaz de descargar el ejemplo deseado en la
Secundaro

Poscondiciones

Prioridad

CasodeUso

Actores

Resumen

::Proposno

'Referencias

Acmon deI Actor

1. El usuario solicita cerrar la apllcaC|on

2. El usuario acepta salir.

6 Descargar ejemplo.
| Usuario, Copy }
El caso de uso se inicia cuando el usuario acciona sobre la opC|on
 descargar ejemplo.

- Descargar el ejemplo en Ia URL que |nd|que eI usuarlo

1.2 El sistema muestra ventana flotante con el
ejemplo seleccionado

_Seccion: Mostrar Glosario

1.3 El sistema muestra ventana flotante con el
significado de la palabra seleccionada

El usuario es capaz de ver la informaciéon de la palabra caliente

accionada.

secundaro

RF5
Que se este mostrando eI contenldo de un subtema

Respuesta del Sistema

1.1 El software manda a ejecutar el programa
Copy.

7 salir del sistema
Usuario S
El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita cerrar la
~ aplicacion.

| Cerrarla apllcaC|on

__Precond|C|ones
Flujo Normal de Eventos

Que se haya termlnado Ia presentamon de Ia apllca0|on

Respuesta del Sistema

1.1 El sistema pregunta si en realidad desea
salir.

2.1 El sistema se cierra.
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Flujos alternos
2. El usuario no acepta salir.

2.2. El sistema continua  prestando
__funcionalidades

"Poscondiciones
Prioridad

_Secundaro

3.7 Conclusiones.

El desarrollo de este capitulo ha permitido una mejor comprension del objeto a automatizar, realizando
una descripcion de la solucién propuesta y definiendo los requisitos funcionales y no funcionales con que
debe cumplir el sistema. Ademas de la construccion del diagrama de navegacion que tendra la aplicacion
informatica.

En este capitulo se realiz6é el modelo de dominio donde se describe el entorno donde se va a desarrollar el
sistema, en el mismo se representd un diagrama que contiene las definiciones de trece conceptos.
Ademas se definié un mapa de navegacion, el cual expresa de manera grafica las relaciones que van a
existir entre los contenidos del curso. Mediante los diagramas de casos de uso del sistema se
representaron las relaciones entre los dos actores y los siete casos de uso; ademas se realiz6 la
descripcién de cada caso de uso y a continuacion la expansion de los mismos. Gracias a la culminacion
de este flujo, ahora se puede empezar a construir el sistema con tecnologia multimedia, tratando de que

se cumplan todos los requerimientos y las funciones que se han considerado necesarias en este capitulo.
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Capitulo 4: Construccion de la solucién propuesta

Capitulo

Construccidén de la solucién propuesta.

4.1 Introduccion.

En el presente capitulo se construye la solucion propuesta a través de los flujos de trabajo de disefio e
implementacion. Previamente se presentan los diagramas de presentacion de la aplicacion, asi como el
modelo de disefio donde son expuestas las realizaciones de los casos de uso del capitulo anterior
mediante los diagramas de clases del disefio y diagramas de secuencias, asi como los diagramas de
jerarquia de clases. Ademas se hace una breve explicacion del modelo de despliegue y de

implementacién donde se muestran los diagramas de despliegue y de componentes, respectivamente.

4.2 Diagrama de Presentacion.

Este es un artefacto nuevo dentro del lenguaje UML, incorporado a este a partir de la extensién del mismo
planteada por OMMMA-L y sirve para describir la parte estatica del modelo a través de una descripcion
intuitiva de la distribucién espacial de objetos visuales de la interfaz de usuario. Estos diagrama tienen el
propésito de declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y
area, dividiéndose en objetos de visualizacion (texto, grafico, video, animacion) e interaccion (scrolls,
barras de menu, botones, campos de entrada y salida, hipertextos con hipervinculos). OMMMA-L para una
mejor comprension utiliza los diagramas de presentacién y modifica los diagramas de clases, este ultimo
se divide en dos areas: una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacién de la

estructura légica del dominio de la aplicacion.

4.2.1 Diagrama de Presentacion General.
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Capitulo 4: Construccion de la solucién propuesta

Logo: Imagen
| Temas: Texto I Subir:Button -
Deslizador: Butto 0O
| tema: Button I
I subtema: Button I
Contenido: Texto
Bajar:Button

Salir: Button

4.2.2 Diagrama de Presentacion Subtemas.

Logo: Imagen

JTemas: Texio | Subir-Button = Imagenes:
Deslizador: Button———2[T] Texto
tema: Button

Imagen:

Button
I subtema: Button

®
L] Contenido: Texto ®
L] ®
] ®
L]
Bajar:Button 4 .d

I Salir: Button I

4.2.3 Diagrama de Presentacion Galeria de Imagenes.
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Capitulo 4: Construccion de la solucién propuesta

Visor de Imagen: Texto [Salir: Button
tema: Button
Ampliacidn: MovieClip .
. s ama: =
Abrir: Button Cerrar:
Button Button
®
®
®
®

Anterior: Button

Siguiente: Button I

4.2.4 Diagrama de presentacion Galeria de Videos.

Reproductor de
Videos: Texto

[S:alir: Button

Visualizar Video: Mediaplayer

aleria: Texto

tema: Button

Cerrar:
Button

subtema:
Abrir: Button
Button -
[ ]
®
[ ]
Play/Pausg Stop: IFu||_scr-EE”: volumen:
:Button Button Barthomn
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4.2.5 Diagrama de presentacion reproductor Pantalla Completa.

Visualizar Video: Mediaplayer

Play/Paus Stop: modo_norm: volumen:
-Button Button Button Eerthomn
4.2.6 Diagrama de Presentacion Glosario.
Palabra: Texto Salir: Button

Significado: Texto

Fondo: Grafico
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4.2.7 Diagrama de Presentacion Visor de Ejemplos.

Visor de ejemplos: Texto IS.EIIir Bum::-nl I
|

Visualizacion: MovieClip

4.2.8 Diagrama de Presentacion Salir del Sistema.

[SalirTexto Barrra:imagen ]

Confirmacicn: Texto

Si:Button Mo:Button

4.3 Diagramas de jerarquia de clases.

El Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de Clases de UML, utilizando las mismas
notaciones, propone en cada diagrama de clases elaborado, adicionar la jerarquia de media de la

herramienta y enlazar a través de relaciones las clases del tipo correspondientes. Aqui se incorporan las
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Capitulo 4: Construccion de la solucién propuesta

clases correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase

medias.

4.3.1 DJC Presentacion.

Medias

Medias Continuas

Animacion

1

Video Audio Graficos
1 1

Medias Discretas

Imagen

Texto

Flash Basico

L

Cl_Presentacion

1

1
C_Presentacion

A

4.3.2 DJC General.

Medias

Medias Continuas

Ao A
[@ Animacion
1.n

i
1.n

Flash Bésico
1
1
Cl_General
Medias Discretas 1
1 1
171 C_General
1
1.n 1
Graficos Texto ‘ ? 1
10 Irene 1010 \1..n 1 C_controlar contenido

1.n

1
)

C_Tema C_Subtema

1111
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4.3.3 DJC Visualizar imagen.

Medias Flash Basico

I !

Cl_Visualizar Imagen

Medias Continuas Medias Discretas 1
1
C_controla imagen
Video Animacion Graficos Texto

10111 1

1.n
1.n 1.n
1..n ‘ 1.n

1 1.
1 C_Subtema
1
4.3.4 DJC Visualizar video.
Medias
Flash Basico
1
1
\ Cl_Visualizar video
Medias Continuas Medias Discretas 1
C_controla video
Video Animacion Graficos Texto
1
1.n/1.n 1.n 1.0 1.n LLEL
Audio Imagen
1"t
1.n t.n C_Subtema
1111
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4.3.5 DJC Visualizar video FS.

Medias

Flash Basico
1
1
Cl_Visualizar_video_FS
Medias Continuas Medias Discretas 1
C_controla video
% Zﬁ : Z} Z% 11 1] 1 !
Video Animacion Graficos Texto
1.n 1.*
1.n/1.. i 1.n 1.0 | Imagen
m-n AL C_Subtema
1.n 1.n
1111
4.3.6 DJC Salir Sistema.
Medias Flash Basico
1
1
Cl_General
1
Medias Continuas Medias Discretas
1
C_Salir Cl_Salir_Sistema
T 1 1
Video Animacion Gréficos Texto
111
Audio 1.3 1 Imagen !
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4.3.7 DJC Glosario.

Medias Flash Basico
1
1
Cl_Glosario
1
Medias Continuas Medias Discretas cal 1, C G |
_Glosario _Genera
1 1
7 7 24 g I T
Video Animacion Graficos Texto
Audio 1.2 1.3 | Imagen ‘1..n 1.n
1.n
4.3.8 DJC Visor ejemplo.
Medias Flash Basico
A 1
| 1
\ \ Cl_Visorejemplos
Medias Continuas Medias Discretas 1
1
C_General
Video Animacién Graficos Texto
1011 1
Audio 1.n Imagen 1.n
‘1..n
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4.4 Modelo de disenio.

Este modelo establece la realizacion de los casos de uso en clases y representando los diagramas de
clases en términos de disefo (incluyendo una orientacion hacia el entorno de implementacion), de

acuerdo al avance del proyecto.
441 Diagrama de clases.

“Los diagramas de clases son los mas utilizados en el modelado de sistemas orientados a objetos. Un
diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, asi como sus relaciones.
Los diagramas de clases se utilizan para modelar (...) el vocabulario del sistema, modelar las
colaboraciones o modelar esquemas.”

En el presente modelo se completa la realizacion de los casos de uso mediante los diagramas de clases
de disefio. A continuacién se muestran los diagramas de clases de disefio y diagramas de interaccion

(secuencia) para la realizacion de los casos de usos descritos anteriormente.

4.4.2 Diagrama de clases del caso de uso Presentacion.

CI_Presentacidn
EAnimacion : Mavieclip

1
CC Presentacian

Wiaualizar_presentacinjm}
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443 Diagrama de clases del caso de uso Mostrar contenido.

CC_tseneral
%uarglosario L ASCGIosario

£l_General %uarcontenidos:ASEContenidos
Q)btn_temas: Buttan %uarmenu_principal AECMeny
Q)btn_subtemas  Buttan @uar menu_visor : ASCMenu
Q)btn_salir: Buttan —@varmenu_reproduc{or s ASCMenu
Bhbtn_sccedarimagen: Buton  f 1|@vartema_actual Number
Q}Iogo - Imagen @varsubtema_actual » Humber

$unction cargar_informacion_temattema : Number)

$unction cargar_informacion_subtemattema : Number, subtema : Number)

$unction cargar_informacion_tema_imagenestema: Number)

Hunction cargar_informacion_subtema_imagenestema: Number, subtema : Number)
Hunction cargar_video(tema . Number, subtema : Number)

Hunction bloquear)

Hunction deshloquear)

K

1

CC_controlar contenido

Q}ual temas: Aray

$unction CC_controla contenidosidir : String))

$unction convertinzadena ; String): Aray])

$unction stRteplace(inSting : String))

$unction get_temalpos : Number) . String()
*get_subtema(posx - Number, pogy : Number): ASCSubtemap)
$unction crear_lista_menu(): Aray)

¢

= CE_Subtema
ama
- fvom Diograna_cier_dielio fealzar achies_magenss)

. : {fom D egyeach Bt s Breotpar) Byvartitulo : Shing
Svar fitulo Strllng @var imagen : Sting
%‘UET?EX‘W : Strlngl @uartexto : String
@uat imagen: Sting @uaruideo : String
@varsubtemas : Anay hvat imagenes_chioas : Anay

rar imagen es_grandes : Aray
$unction CE_Tema() . %
:ffund!on CE_Tema(tllt: Sltnng. e Sting, img - Sting, subt : Aray) | $unction CE_Subtemaftt: String, imag : Sting, tex: String, vid : Sting, img_chi : Array, img_gta : Amay)
und!on QEL?NOO- St”“q $tunction gat_imagen(): String()
$iunction get_imagen(): String $urction get_testo(): String()
$iunction get_subtemas() : Amay i ction get_lrideoo < &ring()
$unetion get_subtemapos: Number : ASCSubtema Stunction get_imagenes shicas) : Anay)
$unction get_imagenes_grandes)) : Aray)
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4.4.4 Diagrama de clases del caso de uso Realizar acciones con imagenes.

Cl_Mizualizarimagen

&,‘rmenﬁ_imag: movieclip
&}ampliaﬂiﬁn_imag: imagen
&}btn_Siguiente: Button
&}btn_anterinr: Button
&}btn_cerrar: Button
&}htn_ahrir: Button

1

CC_Controla imagen

'ﬁ)lrar imagenes : Aray
arid : Number

unction cargar_infarmacionlimagemes_lista ; Amray, select : Numbern
function bloquean)

®unction deshloquean)

®iunction muastrar_imagenimedia)

=

CE_Subtema

-I%vartituln : String

IE;varirnagen : String

lﬁ;vartexh:- : String

la:waruide-:u : String
arimagenes_chicas ; Amray

'%n.rar imagenes_grandes ; Anay

®iunction CE_Subtemaftit : String, imag : String, tex : String, wid : String, img_chi : Armray, img_gra : Amay)
®unction get_imagen(): String))

unction get_textol : String()

unction get_wideol: String

®unction get_imagenes_chicas(): Aray)

®iunction get_imagenes_grandesT) : Array)
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4.4.5 Diagrama de clases del caso de uso Realizar acciones con video.

CI_Misualizar video

Epmeni_videno: movieclip
Q}pantalla: mediaplayer
&bin_cerrar; Button
Exbtn_ahbrir: Buttan
Ex:htn_repraducir: Buttan
LQﬂ:utn_pausar: Button
Exbin_detener: Buttan
Exhtn_valumen : Buttan
&htn_pantallat ; Buttan

1

1
CC_Controla video

Ervar viden : string

CI_VWisualizar_video_F3
%pantalla CMediaplayer
Exreproducir ; Button
&xpausar : Buttan
Ex:detener : Buttan
&valumen ; Button
E»modo_normal ; Button

$function cargar_informaciongvideo ; String)
®function bloguear)

Sfunction deshloguear) 1 1
¥function mostrar_video{media)
®function controlar_operaciones_videaq)
Sfunction mostrar_video_FSimedia)

1

CE_Subtema

(from Diagrama_clazes_disefio_realizar_acciones_imageneas)

Eyvar titulo : String

Ebvar imagen : String

Epyvar texto - String

&yvar video : String

Qwar imagenes_chicas : Array
war iragenes_grandes © Array

Bfunction CE_Subtermaftit: String, irmag : String, tex: String, vid : Sting, img_chi Array, img_gra ; Array)
%function get_imaoend : Stringd

$function get_texto() : Sting)

Rfunction get_video? | Sting

Ffunction get_imadenes_chicasd | ArrayD

%function get_imagenes_arandesg | Array)
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4.4.6 Diagrama de clases del caso de uso Salir sistema.

ZI_General
(from Diagrama_clases_disefio_mostrar_contenida)
&shtn_temas : Button
&shtn_subtemas : Button
&shtn_salir; Button
l%btn_acceder imagen: Button
&slogo - Imagen

1
CC_Balir

Cl_Salir_Sistema

&xhtn_no: Buttan
Exhtn_si: Button

‘ejecutar(npcin’n): Baoaleang
“salir_sistemaﬁ: Booleand

j—y
—

®Confirmar_salidag

4.4.7 Diagrama de clases del caso Descargar ejemplo.

Cl_General
(from Diagrama_clases_disefio_mostrar_contenido)
B%lbtn_temas : Button
B¥btn_subtemas : Button
Ebtn_salir : Button
Bbtn_acceder imagen: Button
B¥logo : Imagen

1

1

CC_controla general
B&var significado : string
Q)var palabra : string

B var video : string
Q>var ejemplo : string

¥function cargar_significado()
®function cargar_video()
®function descargar_ejemplo()
%function bloquear()

#function desbloquear()
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4.4.8 Diagrama de clases del caso de uso Mostrar informacién de la palabra caliente.

Cl_General
(from Diagrama_clases_descargar_sjemplos)
%Ejempln s ahimacian
&infarmacidn : texo

Cl_Glosario

&ycerrar: button
&significado : textrea

Q}ﬂlme -videq Q;string palabra | tethres
1
1
1
1 <<rontroladorg=s
CC_General CC_Glosario
(from Diagrama_clazes_dizefio_mostrar_contenida) (from Diagrama de clases esterectipada)
&var glosario : ASCGlosario »—— &var palabra : sting
&var contenidos : ASCContenidos 1 1| @var significado : string
Q}ﬁxar menu_principal - ASChenu
Qwar menu_visar: ASCMenu $function cargar_informacion()
&yvar menu_reproductor : ASCMenu $iunction bloguear(
@)ﬁxartema_actual “Mumber ®function deshlogquear)

&var subtema_actual : Number

®iunction cargar_informacion_temag

®iunction cargar_informacion_subtemarn Cl_Wisorejemplos
%iunction cargar_infarmacion_tema_imagenes() &yeiempla : movieclip
%iunction cargar_informacion_subtema_imanenes( Q;,h;.gg “imagen
%iunction cargar_video() &cerrar: hutton
%iunction bloguear() 1 1 &harra : imagen
$function deshloguear( &direccion_URL : texto

4.5 Modelo de implementacion.
En el modelo de implementacion se describe como seran organizados en paquetes fisicos o subsistemas
los componentes del modelo de disefio, asi como describe la organizacion y las relaciones entre los

mismos.
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Un Diagrama de Componentes representa la separacion de un sistema de software en componentes
fisicos (por ejemplo archivos, .exe, clases, modulos, paquetes, etc.). El Diagrama de Componentes se usa
para modelar la estructura del software, incluyendo las dependencias entre los componentes de software,
los componentes de cédigo binario, y los componentes ejecutables. En el Diagrama de Componentes se
modelan componentes del sistema, a veces agrupados por paquetes, y las dependencias que existen
entre componentes. (Modelado de Sistemas con UML). Las relaciones de dependencia se utilizan en los
diagramas de componentes para indicar que un componente utiliza los servicios ofrecidos por otro
componente.

4.5.1 Diagrama de componentes del modelo de implementacién.

multimedia.exe ap_multimedia.swf

ap_multimedia.fla

Contenido.as

Temas.as

Subtema.as

ik

Menu.as N J

XML_Contenido XML_Glosario
Glosario.as
- - ]

i

|
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4.5.2 Descripcion de archivos XML.
La aplicacion cuenta con dos ficheros XML, uno que contiene toda la informacion referente a los temas y

subtemas (XML_Contenido.xml), y otro que se encarga de guardar los datos del glosario de términos
(XML_Glosario.xml).

La estructura basica de XML_Contenido.xml es la siguiente:

<contenido>
<tema titulo=" Titulo del tema” imagen="Imagen representativa ">

<texto>Texto introductorio del tema </texto>

<subtema titulo="Titulo del subtema " imagen="Imagen representativa ">
<texto>texto del contenido del subtema</texto>
<video>Video del subtema</video>
<imagenes>Lista de imagenes pequefias del subtema<imagenes>
<imagenesg>Lista de imagenes del subtema</imagenesg>

</subtema>

*

*

*
</tema>
*

*

*

</contenido>

Por otra parte el fichero XML_Glosario.xml esta estructurado de la siguiente manera:

<glosario>

<palabra id="Palabra ">Significado de la palabra</palabra>

*

*
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*

</glosario>

4.6 Modelo de despliegue.
Este modelo muestra el despliegue, la configuracion de tipos de nodos del sistema, en los cuales se hara

el despliegue de los componentes.

4.6.1 Diagrama de despliegue.
Los Diagrama de despliegue muestran la disposicion fisica de los distintos nodos que componen un
sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. A continuacién se presenta el diagrama de

despliegue correspondiente a la aplicacion:

Corresponde con una
terminal gue no necesita
estar en red para

.- trabajar, sdlo una unidad
pemTT de lectura de CD

Computadora
personal

-~_ |Fara poder gjecutarse |3
aplicacion debe contar con
los dispositivos mencionados
en los requerimientos no
funcionales de hardware.

4.7 Principios de disefo.

Al disefar una aplicacién multimedia, se debe tener siempre presente que no se esta limitando a la simple
transmisiéon de informacion. Esta informacién debe estar correctamente estructurada, y presentada de
manera que el impacto afectivo hacia dicha informacion sea positivo. Los principios de disefios que se
tienen en cuenta a la hora de disefar esta aplicacién, son los siguientes:(CARBONELL 1998) (ADOLFO
HILARIO CABALLERO 1998)
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> Principio de la multiple entrada: Todo cuanto se puede transmitir desde una aplicacion
multimedia “viajard” por lo que se llaman los canales de comunicacién. Es decir, en ultimo extremo
se traducira a texto, imagen o sonido. Teniendo en cuenta que las personas tienen diferente
facilidad de percepcion para los diferentes canales, el principio multicanal establece que para
lograr una buen comunicacion hay que utilizar todos los canales. Un sistema multimedia es el que
transmite una informacion mediante imagen, sonido y texto de forma sincronizada, y que hace uso

adecuado de la capacidad de usar los diferentes canales de comunicacion.

> Principio de interactividad y vitalidad: La interactividad es un recurso propio de los sistemas
informaticos especialmente importante, y constituye la ventaja principal de las aplicaciones
actuales sobre los productos de video tradicional. Por tanto, el principio de interactividad supone
que siempre que pueda haber interaccion debe haberla. La interaccion, como todo recurso, tiene la
funcion ultima de reforzar el mensaje. Asi, el usuario debe interactuar con la aplicacion cuando es
estrictamente necesario. Ademas, se deben evitar los periodos de tiempo excesivamente
prolongados en los que el usuario no interviene: lectura de textos extensos en pantalla, secuencias
prologadas de sonido e imagen animada, etc. También debe evitarse la interaccion basada en la
repeticion de gestos por parte del usuario. Un valor afadido de la interaccién es que permite
obtener un registro de datos descriptivos de la conducta del usuario, permitiendo el estudio de las
reacciones del usuario ante las situaciones que le plantea una aplicacion. Por otra parte, el
principio de vitalidad se podria resumir diciendo que toda pantalla debe estar viva. Es decir, el
usuario debe percibir la aplicacion como algo que funciona auténomamente, como un mundo al
que se asoma. Con ello se va mas alla del principio de interactividad: en la aplicacion siempre

sucede algo, aunque el usuario no haga nada.

> Principio de libertad: El objetivo del disefiador de una aplicacion multimedia es que el usuario
piense que navega libremente, mientras que en realidad esta inmerso en un esquema de etapas
predeterminado. El objetivo del guionista es ocultar este esquema, es decir, una aplicacion mal
disefiada es la que aparece a la vista del usuario como una secuencia lineal de contenidos o
etapas. Se debe evitar a toda costa la sucesion determinista de pantallas, es decir, la percepcion

de que la aplicacion es un pase de diapositivas.
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» Principio de necesidad: Todas las aplicaciones deben regirse por el principio de necesidad:
deben ser necesarias. Esto quiere decir que, para su disefio, se debe partir de dos premisas: a) La
aplicacion sirve para algo (necesidad de su existencia); b) La aplicacién debe ser multimedia

(necesidad de disefarse bajo este enfoque).

Después de haber expuesto los principios de disefios se debe reflejar:

La interfaz grafica del usuario es el medio por el cual este interactua con el sistema, por tanto debe
presentar un entorno lo mas amigable posible y no muy cargado para evitar que el usuario se pierda en la
aplicacion.

En la actualidad uno de los motivos que mas peso tiene a la hora de evaluar un producto es por su interfaz
de usuario, de ahi la importancia que ha adquirido el disefio de la interfaz del producto durante el proceso
de produccion del mismo.

Para el disefo de la interfaz se tuvo presente en primer lugar al usuario final, para esto se pensoé bien
como organizar y distribuir la informacion en la pantalla, ademas de lograr que el disefio grafico contenga
elementos intuitivos para facilitarle al usuario una navegacion sin trabas y asi conseguir que el mismo
llegué a toda la informacion con dar pocos clicks.

El Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de disefio que separa los datos de una aplicacion, la
interfaz de usuario, y la loégica de control en tres componentes distintos de forma que las modificaciones al
componente de la vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el componente del modelo de
datos. Dada las caracteristicas de este modelo fue seleccionado para utilizarse en la realizaciéon de la

interfaz de usuario de la aplicacion.

4.7.1 Estandares de la interfaz de la aplicacion.

En la interfaz de la aplicacion el color predominante es el blanco que se utiliza como fondo en el area de
lectura, ademas se tiene el rojo que simboliza el color del simbolo del Macromedia Flash y por ultimo el
azul que se utilizé para refrescar un poco la vista y atenuar un poco la calidez del rojo. Existen dos tipos de
botones, los primeros pertenecen al menu, son grandes y llamativos, y los otros pertenecen a la

navegacion del producto, son pequefios y muy sugerentes de la funcion que cumplen debido a su disefo.
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Las letras utilizadas en la aplicacion para mostrar textos fueron las siguientes:
e Verdana 12pts Negrita: Se utiliza para mostrar los titulos del contenido que se muestra.

e Verdana 12pts, con interlineado de 2pts: Se utiliza para mostrar el texto referente al contenido.

Para los botones se utiliza Verdana 12pts en sus dos variantes (Negrita y Normal) y para el menu principal

de la aplicacion, para el resto de los menu se utiliza Verdana 10pts en sus dos variantes también.

Se utilizé6 Verdana 12pts mayoritariamente porque es un estandar para la codificacion adoptado por el
Ministerio de Educacion (MINED) para la produccion de aplicaciones con tecnologia multimedia.
En fin, el sistema es comprensible, con colores agradables y poco llamativos para no perder

concentracion, ya que la aplicacion es para estudiar los contenidos basados en Macromedia Flash Basico.

4.7.2 Estandares de codificacion.

Teniendo en cuenta que el desarrollo de aplicaciones no termina con la entrega del producto al usuario
final, sino que siempre esta sujeta a posibles mejoras, es necesario facilitar elementos para que otros
desarrolladores entiendan el cédigo fuente. Por tanto el cdédigo debe ser comentado de manera clara y se

deben fijar algunos estandares en el nombre de identificadores, de variables, de clases, etc.

La nomenclatura utilizada fue la siguiente:
e Para el nombre de las clases se utilizo el prefijo ASC (Action Script Class).
e Para el nombre de clips de peliculas se utilizé el sufijo _mc.
e Para el nombre de botones se utilizé el sufijo _btn.

e Para el nombre de los MediaDisplay se utilizé el sufijo _video.

4.8 Conclusiones.

En este capitulo que finaliza se han desarrollado los diagramas propuestos por OMMMA-L para el flujo de
trabajo de disefio, donde se elaboraron ocho diagramas de presentacion que representan los escenarios
del sistema. Ademas, se construyeron los siete diagramas de clases de disefo y los diagramas de

secuencia para la realizaciéon de los casos de uso obtenidos en el capitulo anterior, asi como los
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diagramas de jerarquia de clases relacionados con las medias contenidas en cada escenario. Por otro
lado, y como parte del flujo de trabajo de implementacion, se confeccionaron los componentes fisicos
relacionados en un diagrama de componentes y se representd mediante un diagrama de despliegue una

computadora con lector de CD que sera donde correra la aplicacion.
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Capitulo

Estudio de factibilidad.

5.1 Introduccion.

Para la realizacion de un proyecto es importante: estimar el esfuerzo humano, el tiempo de desarrollo que
se requiere para la ejecucién del mismo y también su costo. En este capitulo se realizara el estudio de
factibilidad del sistema utilizando el método mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso. Este

método permite documentar los requerimientos de un sistema en términos de Actores y Casos de Uso.
5.2 Planificacion mediante Puntos de Casos de Uso.

La estimacion mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso es un método propuesto originalmente por
Gustav Karner de Objector y posteriormente refinado por muchos otros autores. Se trata de un método
de estimacion del tiempo de desarrollo de un proyecto mediante la asignaciéon de "pesos" a un cierto
numero de factores que lo afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto

a partir de esos factores.
Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

El primer paso para la estimacion consiste en el calculo de los Puntos de Casos de Uso sin ajustar. Este
valor, se calcula a partir de la siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW

Donde,

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar
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UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar

Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW).

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Actores presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Actores se establece teniendo en cuenta en
primer lugar si se trata de una persona o de otro sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el actor
interactua con el sistema. En este caso el usuario constituye un actor de tipo complejo, ya que se trata de
una persona utilizando el sistema mediante una interfaz grafica, al cual se le asigna un peso 3. Ademas el
copy que se corresponde con un actor de tipo complejo, ya que se trata de otro sistema que interactua

con el producto a desarrollar, al que se le asigna un peso de 1.

Tipo de Actor Descripcion Factor de
Peso

Simple Otro sistema que interactia | 1 1*1
con el sistema a desarrollar
mediante una interfaz de

programacion

Medio Otro sistema que interactua | 2 0*2
con el sistema a desarrollar
mediante un protocolo o
una interfaz basada en
texto

Complejo Una persona que interactua | 3 1*3
con el sistema mediante

una interfaz grafica

Total | 4

Luego, el factor de Peso de los Actores sin ajustar, resulta:

UAW=1x3+1x1=4
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Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW).

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de Uso se establece teniendo en cuenta
la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccién se entiende como una
secuencia de actividades atémica, es decir, se efectiua la secuencia de actividades completa, o no se

efectua ninguna de las actividades de la secuencia. Como se tienen 7 casos de uso tipo simple (peso 5).

Tipo de Caso de Uso Descripcion Factor de Cant *

Peso factor de

peso

El Caso de Uso contiene 5 7*5
Simple de 1 a 3 transacciones

El Caso de Uso contiene 10 0*10
Medio de 4 a 7 transacciones
Complejo El Caso de Uso contiene 15 0*15

mas de 8 transacciones

35

Total

Entonces, el factor de peso de los casos de uso sin ajustar resulta:

UUCW=7x5=35

Finalmente, los Puntos de Casos de Uso sin ajustar resultan:

UUCP = UAW + UUCW = 4+35= 39
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Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados.
Una vez que se tienen los Puntos de Casos de Uso sin ajustar, se debe ajustar éste valor mediante la

siguiente ecuacion:

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

Factor de complejidad técnica (TCF)

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que determinan la

complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde 0

significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante.

Factor Descripcion Peso | Valor Comentario

asignado

T Sistema distribuido 2 0 El sistema es centralizado.

T2 Tiempo de respuesta. 1 5 La velocidad es rapida ya que no se
espera por entradas externas del
usuario.

T3 Eficiencia del usuario 1 5 Escasas restricciones de

Final. eficiencia.

T4 Procesamiento interno | 1 0 No hay calculos complejos.

complejo.

T5 El cddigo debe ser 1 4 Se requiere que el codigo sea

Reutilizable. reutilizable.

T6 Facilidad de 0.5 5 Algunos requerimientos de facilidad

instalacion. de instalacion.
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T7 Facilidad de uso. 0.5 5 Facil de usar.

T8 Portabilidad. 2 3 Se requiere que el sistema sea
portable.

T9 Facilidad de cambio. 1 4 Si hay un cambio en el sistema se

incurre en algunos gastos.

T10 Concurrencia. 1 0 No hay concurrencia.

T11 Incluye objetivos 1 0 Seguridad normal.

especiales de

seguridad.

T12 Provee acceso directo 1 0 No tiene accesos directos a
a terceras partes Terceras partes.

T13 Se requieren 1 1 Sistema facil de usar.
facilidades

especiales de
entrenamiento

a usuarios.

El Factor de complejidad técnica resulta:

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

TCF=0.6 + 0.01 x Z(2 x0+1x5+1x5+1x0+1x4+0.5x5+0.5x5+2x3+1x4+1x0+1x0+1x0+1x1)
TCF=0.6 + 0.01 x 31

TCF=0.91

Factor de ambiente (EF).

Estos factores son los que se contemplan en el calculo del Factor de ambiente. El calculo del mismo es

similar al calculo del Factor de complejidad técnica, es decir, se trata de un conjunto de factores que se

cuantifican con valores de 0 a 5.
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Descripcion

Valor

Comentario

asignado

E1 Familiaridad con el modelo de 1.5 4 Se esta bastante familiarizado
proyecto utilizado. con el modelo.

E2 Experiencia en la aplicacion 0.5 4 Se ha trabajado mucho

tiempo en ésta aplicacion.

E3 Experiencia en orientacion 1 4 Se programa orientado a
a objetos. objetos.

E4 Capacidad del analista lider. 0.5 5 Tiene una buena Capacidad.

ES Motivacion. 1 5 Se esta altamente motivado.

E6 Estabilidad de los 2 3 Se esperan cambios.
requerimientos.

E7 Personal part-time. -1 Somos full-time.

ES8 Dificultad del lenguaje de -1 El lenguaje que se utiliza es el

programacion.

action script 2.0.

El Factor de ambiente resulta:

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

EF= 1.4 - 0.03 x (1.5x4+0.5x4+1x4+0.5x5+1x5+2x3+(-1x3))

EF=1.4-0.03x20.5

EF=0.79

Finalmente, los Puntos de Casos de Uso ajustados resultan:

UCP =39 x 0.91 x 0.79

UCP =28

De los Puntos de Casos de Uso a la estimacion del esfuerzo.
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Karner originalmente sugiri6 que cada Punto de Casos de Uso requiere 20 horas-hombre.
Posteriormente, surgieron otros refinamientos que proponen una granularidad algo mas fina, segun el
siguiente criterio:

- Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por debajo del valor
medio (3), para los factores E1 a E6.

- Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por encima del valor
medio (3), para los factores E7 y ES8.

- Si el total es 2 0 menos, se utiliza el factor de conversion 20 horas-hombre/Punto de Casos de Uso, es
decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-hombre.

- Si el total es 3 0 4, se utiliza el factor de conversion 28 horas-hombre/Punto de Casos de Uso, es decir,
un Punto de Caso de Uso toma 28 horas-hombre.

- Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto, ya que se considera

que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.

El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:

E =UCP x CF

donde,

E: esfuerzo estimado en horas-hombre

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: factor de conversion

UCP =28

CF=20

Con esto se obtiene el esfuerzo el esfuerzo necesario para el desarrollo de los casos de uso como:

E =28 x 20 = 560 Horas-Hombre

Se debe tener en cuenta que éste método proporciona una estimacion del esfuerzo en horas-hombre
contemplando sélo el desarrollo de la funcionalidad especificada en los casos de uso.

Finalmente, para una estimacion mas completa de la duracion total del producto, hay que agregar a la
estimacion del esfuerzo obtenida por los Puntos de Casos de Uso, las estimaciones de esfuerzo de las
demas actividades relacionadas con el desarrollo de software. Ademas se considera que este esfuerzo

representa un porcentaje del esfuerzo total del proyecto, de acuerdo a los valores porcentuales:
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Actividad Porcentaje ‘ Horas/Hombre
Analisis 10% 140

Disefio 20% 280
Programacion 40% 560

Pruebas 15% 210
Sobrecargas(otras 15% 210
actividades)

Total 100% 1400

Para convertirlo a hombres-mes

Como la jornada laboral de un dia de trabajo es de 8 horas y en un mes se trabaja un aproximado de 24
dias, entonces una persona en 1 mes trabaja 192 horas, por tanto:

Et= E (Horas-Hombres)/192horas-mes

Quedaria, Et= 1400horas-Hombres/192horas-mes = 7 mes-hombres

Si en el proyecto trabajan dos hombres entonces el tiempo de desarrollo es:

Tiempo de desarrollo= Et /cantidad de hombres

Tiempo de desarrollo= 7/2= 3.5 = 4 meses

El tiempo a emplear para el desarrollo de la aplicacion es de 4 meses.

Salario
Para determinar el salario mensual se tiene en cuenta que los desarrolladores del sistema pueden ser

ingenieros recién graduados, por lo que se toma como salario mensual: $225

5.3 Costo.

Como anteriormente se definio el salario promedio de un ingeniero y son dos personas para desarrollar el
proyecto, entonces para hallar el costo total, seria:

Ct= Salario mensual*Cantidad de hombres*Tiempo de desarrollo

Ct= $225*2*4

Ct= $1800
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5.4 Beneficio tangibles e intangibles.

5.4.1 Tangibles.

Teniendo en cuenta que la aplicacidon del Curso Optativo Interactivo de Flash Basico no es un producto
desarrollado para la comercializacién, ya que surge con la idea de apoyar este curso, ademas de que se
desarrolla con el fin de tener un soporte digital para contribuir a una mejor preparacién profesional de los
estudiantes; no es valido mencionar beneficios econémicos.

Se puede decir que el costo por desarrollar la aplicacion es de $1800MN (moneda nacional) y 72CUC

(convertible), el cual es perfectamente reparable si en un futuro se comercializara.

5.4.2 Intangibles.
Como beneficios intangibles de la aplicacién Curso Optativo Interactivo de Flash Basico se sefialan los
siguientes:

e Aumento de los conocimientos de Flash Basico.

¢ Aumento de la motivacién en el estudio de Flash Basico en una nueva forma interactiva.

e Consolidacion de los conocimientos adquiridos en clases.

¢ Permite que los estudiantes por esta via sepan los objetivos y contenidos del curso optativo de

Flash Basico, para de esta forma prepararse para el examen de suficiencia.

e Permite que los profesores puedan apoyarse para impartir sus clases.

5.4.2 Anadlisis costo-beneficio.

Dadas las caracteristicas del software se puede asegurar que no se requiere de demasiado tiempo de
desarrollo y tampoco de grandes gastos de recursos ya que sera de tamafo pequefio, con archivos XML
que contiene toda la informacion referente al sistema. Ademas, la navegabilidad y entorno de la
aplicacion se ve favorecido con un disefio muy intuitivo que le permite al usuario navegar sin perderse en
la aplicacion.

Es factible desarrollar una aplicacién para informatizar y centralizar la informacion existente del curso

optativo de Flash Basico ya que mejora el proceso de estudio del mismo.

5.5 Conclusiones.
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Capitulo 5: Estudio de factibilidad

Después de haber terminado con el estudio de factibilidad se puntualizan los costos a incurrir, los
recursos humanos implicados, el tiempo de desarrollo y los beneficios intangibles que aporta la
terminacion del producto “Curso Optativo Interactivo Flash Basico”. Ademas con la realizacion de este

capitulo se expresa claramente la ventaja que implica la implementacion de este producto.

Los resultados obtenidos al concluir los calculos y estimaciones realizadas en este capitulo, se muestran

en la siguiente tabla:

Parametros Valores
Esfuerzo 7 mes-hombre
Tiempo de desarrollo 4 meses
Cantidad de hombres 2 hombres
Salario $225
Costo Total MN $1800
Costo Total CUC $72
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Conclusiones generales.

Con la realizaciéon de este trabajo se buscaba un nuevo material de apoyo que les brinde a los

estudiantes una nueva via de estudio y a los profesores una guia para impartir sus clases. Durante el

desarrollo de la aplicacién se fueron venciendo una serie de objetivos trazados en el inicio de la

investigacion que dieran al final como resultado, el cumplimiento del objetivo principal.

Una de las principales tareas que se realiz6 fue el estudio del arte relacionado con todo el tema
concerniente a aplicaciones existentes en el mundo, en Cuba y en la Universidad de Ciencias
Informaticas, que dieran solucion a la problematica planteada. Ademas se hizo un estudio de las
herramientas que podrian ser utilizadas en el desarrollo de la aplicacién con tecnologia multimedia,
asi como de las metodologias de desarrollo de software mas utilizadas a escala mundial para el

analisis y disefio de este tipo de aplicacion.

Otro objetivo trazado fue la revisidn bibliografica, al cual se le dio cumplimiento al hacer el estudio

y la seleccion de los materiales que nutririan la informacién de la aplicacion.

Se realiz6 el analisis y disefio de todo el producto, utilizando el Proceso Unificado de Desarrollo de
Software (RUP) con el lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA-L) como extension de UML.

Se implementd la aplicacion utilizando la herramienta Macromedia Flash 8.0 con el lenguaje de
programacion Action Script 2.0, ademas se usa XML para consultar toda la informacion referente al
tema de Flash Basico, HTML para darle formatos a los textos de la aplicacion, Fireworks para el

tratamiento de imagenes y por ultimo Dreamweavwer como editor de XML

Con el cumplimiento de todos estos objetivos se ha logrado obtener un producto econémicamente factible

que centralice toda la informacién existente acerca del curso optativo de Flash Basico, permitiendo de esta

forma una mejor via de aprendizaje a todas las personas interesadas en este tema y resolviendo las

necesidades existentes en la facultad 8 respecto a este curso optativo.
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Recomendaciones

Recomendaciones.

El sistema se considera bastante completo y dinamico, pero siempre se le puede hacer algunas mejoras

entre las que se encuentran:

e Mejorar el disefio grafico con botones e imagenes mas sugerentes, logrando asi una interfaz mas
atractiva al usuario final.

e Mejorar el reproductor de videos agregandole una barra de desplazamiento, para lograr mayor
interactividad con el usuario.

e Extender el producto a otros cursos, que por sus caracteristicas, puedan ser montados en
aplicaciones con tecnologias multimedia.

e Realizar un médulo de administracion que permita a los profesores modificar el contenido del curso
de acuerdo a sus intereses, cosa que es posible hacerlo actualmente mediante un proceso
engorroso y peligroso, ya que se correria el riesgo de echar a perder la informacion, ademas de

que es necesario tener conocimientos de XML y HTML.
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Glosario de términos

Glosario de términos.

o Palabras calientes: Son palabras en formato cursiva y subrayada que se encuentran en los
contenidos de la aplicacion donde tan soélo haciendo un click sobre ella se puede acceder a
determinada informacion del producto en correspondencia con la palabra que se haya
seleccionado.

e Temas: Una seccion de la aplicacion que engloba determinados contenidos referentes a una
tematica del curso de Flash Basico.

e Subtemas: Es la seccion que contiene un contenido determinado sobre el curso Flash Basico.

e Pantalla: Es un grupo de elementos de medias visuales que estan comprendidos en una vista
determinada.

e CI: Son clases que modelan la interaccion entre el sistema y sus actores.

e CC: Coordinan la realizacién de uno o unos pocos casos de uso coordinando las actividades de los

objetos que implementan la funcionalidad del caso de uso.

e CE: Son clases que modelan informacién que posee larga vida y que es a menudo persistente.

e TICs: Las TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones) son las tecnologias que se
necesitan para la gestion y transformacion de la informacion, y muy en particular el uso de
ordenadores y programas que permiten crear, modificar, transmitir, almacenar, proteger, procesar,
recuperar y difundir esa informacion.

e Modelo Vista Controlador (MVC): El MVC es un patron de disefio de software que distinguen un
componente modelo sosteniendo la funcionalidad del ndcleo y los datos, un componente vista
para mostrar la informacién al usuario y un componente controlador para manipular los eventos
de interaccion. Separando asi los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la logica de
control en tres componentes distintos de forma que las modificaciones al componente de la vista
pueden ser hechas con un minimo impacto en el componente del modelo de datos.(WIKIPEDIA
2007 1)

e JPEG (Joint Photographic Experts Group): Formato de compresion de imagenes que reduce el

peso de la imagen, acelerando el tiempo de descarga. El formato de archivos JPEG se abrevia
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frecuentemente JPG debido a que algunos sistemas operativos solo aceptan tres letras de
extension.(Diccionario del Internet. 2007 m)

SWF: Se trata de la extension de los archivos creados con Macromedia Flash, y significa
(S)hock(W)ave (F)lash. Los archivos SWF no son editables, y son una compilacién y compresion
del archivo de autor (FLA) editable desde Flash.(WIKIPEDIA 2007 m)

.Fla: Una extensién de archivo con la cual se puede trabajar en Macromedia Flash, es decir, es el
cédigo fuente de una animacion.

.FLV (Flash Video): Es un formato de archivo propietario usado para transmitir video sobre
internet usando Adobe Flash Player. (WIKIPEDIA 2007 o)

GIFs (Graphics Interchange Format): Es un formato grafico utilizado ampliamente, tanto para
imagenes como para animaciones.(WIKIPEDIA 2007 n)

BMP (Bitmap, o mapa de bits): Es el formato grafico mas usado para almacenar imagenes en
ambiente Windows.

GPS (Global Positioning System): Los Sistemas de Posicionamiento Global son un conjunto de
satélites, para ser exactos veinticuatro, en orbita terrestre, que facilitan la localizaciéon de personas,
objetos, edificios, etc., mediante receptores portatiles o estacionarios.(CHAVEZ)

Sockets: Método de comunicacion entre el servidor y el cliente, o bien entre programas dentro el

mismo ordenador.
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