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Resumen

Resumen

Las nuevas tecnologias de la informacién forman parte de la vida cotidiana, el cdmo dominar herramientas
avanzadas y los nuevos software que surgen marcan un reto para todos aquellos que desean cada dia
enriquecer sus conocimientos. El surgimiento de herramientas que contribuyan al estudio de diferentes
tematicas hace posible que se logre un aprendizaje mas rapido. ElI presente trabajo tiene como objetivo
principal la implementaciéon de un software con tecnologia Multimedia en el que se mostrara de forma
organizada informacién basica sobre el manejo de GNU/Linux, como un material de apoyo para el estudio
de todas aquellas personas que tengan interés en este sistema operativo. Este documento recoge los
resultados de todo el trabajo investigativo realizado. Se exponen argumentos para demostrar que la
situacion problematica requiere de una aplicacion ofreciéndoles a los usuarios, a través de una interfaz
sencilla, un material de estudio sobre el Sistema Operativo GNU/Linux de una forma amena y de facil uso.
Posteriormente se hace un analisis comparativo acerca de las tecnologias existentes y se selecciona la
mas apropiada para el desarrollo de aplicaciones que usan tecnologia multimedia. Se muestran los
resultados del disefio de la propuesta del sistema y finalmente se incluye el estudio de factibilidad del
proyecto, en el que se determina el tiempo necesario para desarrollar la aplicacién y el costo, ademas de
los beneficios tangibles e intangibles que la misma aporta. Se plantean las conclusiones a la que se arriba

con la investigacion asi como las recomendaciones dirigidas a mejorar la aplicacion.
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Introduccion

Introduccion

El desarrollo vertiginoso de las modernas tecnologias, ha hecho posible el surgimiento de nuevos
sistemas operativos. El cdmo dominarlos para que sean mas accesibles a todos, constituye hoy un reto,
por lo que se hace inevitable la busqueda de nuevos métodos de aprendizaje que satisfagan las

emergentes necesidades de conocimiento en el tema.

Es hoy una realidad que el software propietario trae consigo inconvenientes para Cuba; por lo que el pais
se ha trazado la gran misién de migrar a la plataforma informatica GNU/Linux, teniendo en cuenta la

relevante significacion que puede verse en el ambito politico, econdmico y tecnoldgico.

Como todo proceso de cambio arrastra dificultades, se ha decidido hacer la migracion con un alto nivel de

preparacion que evite mayores problemas.

Hoy se ven en distintos centros del pais, principalmente educacionales, el comienzo de este proceso. Son
varios los lugares donde se imparten conocimientos acerca de GNU/Linux, como son las universidades del

pais, los preuniversitarios, los institutos politécnicos de informatica y algunas empresas.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), ente productor y exportador de software, existe hoy
una facultad (la numero 10) cuyos productos se desarrollan casi en su totalidad sobre plataformas libres.
Este facultad es la encargada de promover e incentivar el interés por el estudio del sistema operativo
GNU/Linux al resto de la Universidad. Poseen para esto un sitio Web publicado en una de las maquinas
de sus laboratorios, que lo administran los mismos estudiantes de esta facultad bajo la tutoria de un

profesor.

En este sitio los estudiantes pueden encontrar bibliografia acerca de este sistema operativo, asi como
cursos que sirven de guia para el aprendizaje de cada uno de los miembros de la facultad, y del resto del

estudiantado universitario.
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Sin embargo, no existe aun un medio que permita de forma interactiva y mas atractiva consultar sobre el
trabajo con este sistema operativo.

Esta situacion se extiende a los Institutos Politécnicos de Informatica (IPI), nuevo programa de la
Revolucion que posibilita la expansion del conocimiento de las Ciencias de la Informatica. En estas
instituciones se unen otros factores mas que dificultan el estudio de este Sistema Operativo, como son la
escasez de profesores preparados en el tema, insuficientes materiales de apoyo a la docencia y el
impedimento de busquedas en Internet, como alternativa a la poca bibliografia existente que aborden esta
tematica. Sintetizando las ideas se puede asegurar que: no existe suficiente material de apoyo, personal,
ni medios para llevar a cabo el estudio y aplicacion del Sistema Operativo GNU/Linux, por lo que es una
realidad que actualmente es solo utilizado en el pais por una minoria, los mas atrevidos por llamarlos de
algun modo; la necesidad de estos materiales que permitan consultar sobre el estudio de este sistema es

hoy imprescindible.

Por tanto el problema a resolver es: ; Cémo facilitar un medio que sirva de apoyo y consulta en el estudio
del Sistema Operativo GNU/Linux?

El objeto de estudio esta orientado al proceso de produccién de software con tecnologia Multimedia. El
campo de accion que abarca este trabajo, incluye: El proceso de produccion de software con tecnologia

Multimedia como material de apoyo para el estudio de GNU/Linux.

Como idea a defender se puede plantear:
Si se confecciona un software con tecnologia Multimedia sobre el sistema operativo GNU/Linux, entonces

se podra facilitar un material de apoyo para el estudio del mismo de manera interactiva y mas atractiva.

El objetivo general de esta investigacion es desarrollar un software con tecnologia multimedia que sirva
de apoyo al estudio del sistema operativo GNU/Linux.
De ahi se derivan los siguientes objetivos especificos:

o Definir y organizar los contenidos hipermedia para la ensefianza del sistema operativo GNU/Linux

mediante un software con tecnologia multimedia.
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e Desarrollar un software con tecnologia multimedia, fiable, atractivo y de alta calidad.
e Permitir un facil mantenimiento de la aplicacion mediante la nueva incorporacion de informacién

hipermedia que se muestre en el producto multimedia.

Dentro de las tareas que se proponen para dar solucion a los objetivos planteados estan:
1. Recopilar y organizar la documentacion existente acerca del sistema operativo GNU/Linux.
2. Investigar sobre las metodologias usadas para el desarrollo de software con tecnologia multimedia.
3. Investigar sobre las herramientas que soportan las metodologias usadas para el desarrollo de
aplicaciones con tecnologia multimedia.
Investigar sobre las herramientas para el desarrollo de software con tecnologia multimedia.
Analizar, disefar e implementar el software con tecnologia multimedia de manera que permita

soportar nuevos contenidos hipermedia de una forma dinamica y que sea amigable para el usuario.

Con el proposito de desarrollar las tareas planteadas, se tuvieron en cuenta para desarrollar el presente

trabajo, los métodos de investigacion siguientes:

Métodos Empiricos: Se utilizaron estos tipos de métodos para recopilar informacién y recoger datos que
estuviesen relacionados con las aplicaciones con tecnologia multimedia y el sistema operativo GNU/Linux.
Dentro este tipo de método, se utilizo la tormenta de ideas que facilité ideas sobre la forma de proceder a
la hora de investigar, principalmente a la hora de realizar busquedas en Internet y en bibliografias
relacionadas con el tema, ademas ayudd en los resultados obtenidos, la bibliografia localizada y las
opiniones que fueron tomadas de los miembros de la facultad 10 especificamente del lider del proyecto
“Unicornio” Abel Meneses y algunos companeros miembros del Instituto Politécnico de Informatica “Carlos
Marx” en la provincia de Matanzas. También el método de la observacién fue util para conocer detalles

importantes de las nuevas tecnologias de la informatica y las comunicaciones.

Por otra parte también se encuentran los métodos tedricos utilizados, entre ellos: La revision
bibliografica y el de andlisis y de sintesis, la revision bibliografica conformada por la revisién de una
serie de publicaciones, libros, documentos electronicos, monografias. Muchas de estas bibliografias se
han encontrado en Internet, paginas Web, trabajos de curso, libros electronicos y los apuntes citas o datos

qgue se han utilizados han sido sintetizados.
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Por medio de este estudio como resultado se espera obtener un software con tecnologia multimedia, y de
un caracter informativo, facil de utilizar y que sea agradable a los usuarios, permitiendo dar solucion a la

problematica planteada.

La actualidad y necesidad del presente trabajo se centra en que el aprendizaje es un factor permanente
en la vida del hombre y se manifiesta en su actividad cotidiana. La tecnologia multimedia se caracteriza
por un extenso uso como medio interactivo, informativo, de orientacion, medio didactico y como libro

electrénico.

Sin duda el uso de estos atractivos materiales favorecen los procesos de ensefanza y aprendizaje
grupales e individuales, avivando el interés, manteniendo una continua actividad intelectual y proponiendo

aprendizajes a partir de los errores, facilitando la evaluacién y el control. (SALINAS 1996)

El Software Libre fomenta sobre todo una actitud, la de compartir el conocimiento, por lo que se convierte
en un motor ideal para la innovacion y el desarrollo, facilitando el avance de la ciencia. La necesidad de la
capacitacion de los estudiantes y profesionales en el trabajo con GNU/Linux, asi como la barrera del
alcance tecnolégico a Internet a la que se enfrenta el pais, exhorta a la tarea de utilizar la tecnologia
multimedia para facilitar nuevos medios de aprendizaje que contribuyan a la superacion y el

adiestramiento en este sistema operativo.

GNU/Linux es usado por millones de usuarios y existen numerosas distribuciones y cada una de ellas
puede incluir cualquier numero de software adicional, como algunos que facilitan la instalacion del sistema
y una enorme variedad de aplicaciones, entre ellas, entornos graficos, suites ofimaticas, servidores Web,

servidores de correo, servidores FTP, entre otras mas.

Estructuracion del contenido

Capitulo 1: Fundamentacion del tema: En este capitulo se hace alusion al estado del arte de la tematica

planteada, a la descripcidn del objeto de estudio, asi como se analiza otra solucién existente a la tematica

que se trata.
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Capitulo 2: Tendencias y tecnologias actuales a considerar: En este capitulo se hace un analisis de las

tendencias actuales al desarrollo de software Multimedia. Se analiza la metodologia a utilizar para el
analisis y disefio del sistema, teniendo en cuenta las facilidades que puede aportar al trabajo. Y finalmente
se exponen las propuestas de herramientas a utilizar para el desarrollo de la aplicacion

Capitulo 3: Descripcién de la solucién propuesta: En este capitulo se realiza el modelado del negocio del

sistema a través de un modelo de dominio. Descripcion de la informacion que se maneja, de la aplicacion
que se propone asi como de todos los requisitos funcionales y no funcionales que esta debe cumplir.

Capitulo 4: Construccién de la solucién propuesta: Incluye la definicion del modelo de andlisis del sistema

y de este el modelo de clases. Describe los diagramas de secuencia del modelo del disefio para cada
realizacion de los casos de uso. Muestra el diagrama de clases del disefio y la descripcion de cada una de

las clases.

Capitulo 5: Estudio de la factibilidad: Incluye todo el estudio de la factibilidad del producto a desarrollar asi

como un analisis de los beneficios que aportara la utilizacién del mismo.



Capitulo 1 Fundamentacion del tema.

CAPITULO 1
Fundamentacion del tema

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se hace alusion al estado del arte de la tematica planteada, a la descripcién del
objeto de estudio, se analiza otra solucion existente a la tematica que se trata y se describe el objeto de

estudio.

1.2 El software multimedia y GNU/Linux.

No son pocas las ventajas que hoy ofrece el software propietario. Las aplicaciones de punta a nivel
mundial son propietarias, ofreciendo muy buen acabado tanto de estética, como de usabilidad de la

aplicacion, asi como un buen soporte de hardware.

No se pueden negar los aportes que Microsoft Windows ha hecho desde su aparicién al desarrollo de la
Informatica, sobre lo cual se puede agregar que han sido grandes e importantes. Desgraciadamente para
muchos, el desarrollo de este sistema operativo se ha visto limitado precisamente por su politica de
imposicion de sus esquemas y pautas, con o sin intensidn ha cerrado las puertas a opciones que se

presenten diferentes a las suyas, esto ha provocado el estancamiento de su desarrollo.

La utilizacion de este sistema operativo en Cuba plantea notables desventajas, dadas primordialmente
por las siguientes razones:

e La primera, por ser un software propietario, o sea, que exige el pago para su adquisicion y por la
licencia de uso.

e En segundo lugar y derivado de esta, la dificultad, en términos de imposibilidad, de contextualizar
la mayoria del software producido para este sistema, para su adecuacion a las necesidades de una
esfera en especifico.

e En tercer lugar, por los bugs o errores de programacién y vulnerabilidades que posee su nucleo,

escondidos en su codigo y que resulta imposible corregir por cuanto no se cuenta con el cédigo
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fuente, problemas que se enfatizan sobre todo desde el momento que Cuba se conecta a Internet
en octubre de 1996; y la demora en la aparicién de los parches - o actualizaciones - para su

correccion.

El sistema operativo GNU/Linux, clasificado dentro de los estandares del software libre, a diferencia de
Windows resuelve las cuestiones planteadas anteriormente, es decir, cualquiera puede obtener el codigo
fuente, descargandolo de Internet, usarlo e incluso modificarlo, sin pagar por ello, siempre y cuando
respete la GPL (General Public License); ademas los errores de programacion, por esta misma razén, son
corregidos en poco tiempo por una amplia comunidad de programadores a nivel mundial que en cuestion

de semanas, a veces dias, son puestos a disposicion del mundo entero.

Dicho de otra manera, GNU/Linux como software libre que es, ofrece una serie de libertades: (STALLMAN
2002)
e Ejecutar el programa con cualquier propdsito (privado, educativo, publico, comercial, etc.)
o Estudiar y modificar el programa, adaptandolo a las necesidades de cada usuario (para lo cual
es necesario poder acceder al codigo fuente)
e Distribuir copias.
e Mejorar el programa y hacer publicas las mejoras a los demdas, de modo que todas las

personas que usen este sistema operativo se beneficien.

Por estas razones, el pais se ha trazado como meta la migracién total a esta plataforma informatica,

teniendo en cuenta la relevante significacion que puede verse desde tres ambitos diferentes:

e Politico: Representa la no utilizacién de productos informaticos que demanden la autorizacion
de sus propietarios (licencias) para su explotacion.

° Econémico: Su utilizacion no implica gastos adicionales por concepto de cambio de
plataforma de software, por cuanto es operable en el mismo soporte de hardware con que se
cuenta actualmente.

° Tecnolégico: Permite su adaptacion a los contextos de aplicaciéon, al contar con su codigo
fuente, lo cual garantiza un mayor por ciento de efectividad, ademas la correccion de sus errores

de programacion y obtencion de las actualizaciones y nuevas versiones.
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El cambio de plataforma supondra uno de los cambios mas importantes de la Revolucién Informatica y
requiere ser enfrentado con seriedad, con una visién estratégica para llegar a este con un alto nivel de

preparacion que permita eliminar los inconvenientes que todo cambio arrastra.

El desarrollo de las ciencias informaticas aplicadas a la Educacion juega un papel sumamente importante
en el logro de esta meta. Hoy son diversas las maneras en que se da a conocer este Sistema Operativo.
En el pais existe un portal de software libre en el que se puede encontrar noticias, foros, chat, descarga y
enlaces acerca de este tema. En la UCI, una de sus facultades, la numero 10, ya migré casi en su
totalidad a software libre y se prepara dia tras dia en este sentido. En esta facultad se ha estado
implementando un sitio Web, en el cual los estudiantes de la Universidad pueden interactuar, hacer

preguntas, acceder a informacion y conocer noticias del mundo de las aplicaciones de GNU/Linux.

La existencia de varios centros como Infomed, quien asumié el Software Libre como estilo de trabajo a
partir del ano 1992; los Joven Club de Computacién que son la institucion promotora del conocimiento
informatico en el pais, las universidades donde GNU/Linux es una asignatura opcional en el programa
de estudio de carreras como Lic. Matematica, Lic. Fisica, Lic. Matematica Cibernética, en los Institutos
preuniversitarios vocacionales del pais (IPVCE) donde los estudiantes se interesan por esta tematica, solo
por citar algunos ejemplos, nos demuestra que existen personas que usan ésta alternativa, pero que aun

sSon muy pocos.

Como atraer la atencion y el interés de la mayoria hacia este Sistema Operativo, constituye hoy un reto,
por lo que se hace inevitable la busqueda de nuevos métodos de aprendizaje que satisfagan las

emergentes necesidades de conocimiento en el tema.

Las tecnologias informaticas de ultima generacion, pueden contribuir enormemente a solucionar un
conjunto de problemas docentes que hoy en dia existen, tales como, la carencia de bibliografia
actualizada, la motivacion de los estudiantes por una rama determinada del conocimiento y el poco capital

humano existente preparado en algunas tematicas que resulta vital el trabajo diario en ellas.
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La creacion de una aplicacion con tecnologia multimedia con fines desarrolladores, abiertos a la
creatividad permite aplicar la articulacion de la tecnologia computacional, desde la perspectiva de la
comunicacion visual, con la educacion y no como mera capacitacion, sino desde un punto de vista
didactico, buscando un modelo de educacion que supere el direccionamiento verbalista y sea capaz de

ayudar al estudiante a crecer libremente en procesos de responsabilizacion y de abstraccién crecientes.

La caracteristica principal de los sistemas multimedia 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, si se agrega a esto, que evita
las muchas dificultades que en paises poco desarrollados se presentan al hacer uso de la red de redes,
quien ofrece sistemas de ensefianza mas sofisticados y con mayores posibilidades, pues resulta el medio

ideal para llevar hacia los lugares mas reconditos el conocimiento. (RODRIGUEZ 2006)

Hoy Cuba esta haciendo un extenso uso de esta tecnologia, ejemplificando su utilizacion en las escuelas
primarias, en las cuales ha ocasionado un impacto favorable para la ensefianza de los nifios, pues se
abordan tematicas que contribuyen al desarrollo intelectual de los mas pequefios de una forma agradable
y facilita a los maestros la ensefianza. En las universidades estos medios audiovisuales aun no extienden
su uso, sin embargo la Universidad de las Ciencias Informaticas ha provocado la iniciacion de las mismas,

implantando su utilizacion.

1.3 Analisis de otras soluciones existentes

Internet, red de redes, como antes se ha referido, es la solucién inmediata y actual a la busqueda de
bibliografia que permiten obtener un conocimiento sobre el sistema operativo GNU/Linux, sin embargo hoy
no esta al alcance de todos, por lo que no constituye una solucién factible. La UCI es privilegiada en este
aspecto, debido a que no solo sus estudiantes a partir de tercer afno, pueden acceder a Internet, sino
también el portal de software libre que esta implementado esta disponible para todos sus estudiantes y
profesores, pero la UCI no es la realidad de todos los estudiantes del pais, donde si existe la carencia de
estas soluciones. Por lo que se plantea que la construccion de una aplicacién con tecnologia multimedia
que aborde esta tematica resulta una solucién inmediata a la barrera del alcance tecnoldgico que

presentan algunas instituciones educacionales del pais.
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1.4 Descripcion del objeto de estudio

Para darle respuesta a la situacion problematica planteada se propone realizar un software con tecnologia
multimedia de caracter informativo, que ademas de permitir al usuario ver un contenido organizado y bien
estructurado de la tematica GNU/Linux, permita interactuar con este, facilitando el estudio de cada
usuario en el tiempo que este requiera y de forma independiente, tomando como punto de referencia el

concepto de interactividad se plantea que:

La interactividad como demanda de accidon/reaccion puede tener distintos medios de expresion: tocar la
pantalla, entrar texto en un determinado campo, realizar determinadas manipulaciones usando el mouse —
click, doble click, arrastrar, tirar, entre otras y desde el punto de vista del usuario, interactividad es la

cantidad de control que éste tiene sobre los contenidos. (EDUCAR 2007)

La verdadera interactividad, implica una modificacion en la propia estructura del "relato" multimedia: se
pasa de una presentacion linear donde todo el control es del autor a la multilinearidad donde el control es
del usuario. El usuario es asi el duefio de la secuencia y del tiempo dedicado al contenido. (EDUCAR
2007)

La propuesta de solucion planteada va dirigida a personas que tengan algunos conocimientos basicos de
la informatica y deseen usar el software con tecnologia multimedia como un material mas de apoyo para el
estudio sobre el sistema operativo GNU/Linux de una forma sencilla, ademas las tematicas que se
abordan son de una complejidad minima, orientada principalmente al trabajo modo usuario, trayendo

consigo la posible iniciacién en el trabajo con el software libre.

Algunos de los principios que se tienen en cuenta para la elaboracion de la multimedia son: (BERROCO

2007) El principio de la multiple entrada que plantea que todo cuanto se puede transmitir desde una

aplicacion multimedia “viajara” por lo que se llaman los canales de comunicacion: texto, imagen o sonido.

El principio multicanal establece que para lograr una buena 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.
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El principio de interactividad que es un recurso propio de sistemas informaticos y permite acceder a
cualquier tipo de informacién rompiendo radicalmente con la linealidad o secuencialidad, con el Unico
objetivo de reforzar el mensaje que se quiere transmitir. En una aplicacion con tecnologia multimedia es
necesario establecer niveles de interaccion siempre y cuando éstos no afecten el objetivo del mensaje
original. Asi, el usuario debe interactuar con la aplicacion cuando sea estrictamente necesario. Ademas,
se deben evitar los periodos de tiempo excesivamente prolongados en los que el usuario no interviene,
como: una lectura de textos extensos en pantalla, secuencias prologadas de sonido e imagen animada.

También debe evitarse la interaccién basada en la repeticion de gestos por parte del usuario.

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 autbnomamente, 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. El principio de libertad una vez que se ha logrado un disefio

interactivo, donde el usuario no es un mero espectador de los acontecimientos, se ha conseguido uno de
los principales objetivos de la aplicacién: convertir al usuario en actor de la misma. 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.

También se encuentra el principio de retroalimentacion el cual es un principio propio de las aplicaciones

destinadas a la educacién. Se trata de informar a los usuarios aprendices de sus errores, como
corregirlos y de los progresos conseguidos desde que comenzaron con la aplicacion. El principio de
atencion el cual tiene como objetivo de las aplicaciones multimedia mantener la atencion sostenida, es
decir, conseguir que el receptor mantenga una actitud continua de expectacién ante la aplicacion. Para
ello se dispone de dos factores: la naturaleza misma de la aplicacion y la apariencia, que generan
respectivamente atencion cognitiva y afectiva. Atencidén cognitiva es la que se basa en el valor de la
informacion suministrada. Es tipica de las aplicaciones profesionales o de contenidos muy particulares. Se
hace especialmente atractiva para los usuarios especializados a los cuales va dirigida, y que son capaces
de percibir la importancia de la informacion que se transmite. Para conseguirla hace falta que la

informacion sea relevante y esté bien organizada.
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La atencion afectiva se basa en el lazo afectivo que se establece entre el usuario y la aplicacion. Hay que
sefalar un recurso que contribuira siempre a conseguir la atencién afectiva: el desenlace literario. Esto
consiste en que si se empieza a contar una historia se estd sembrando en el receptor una inquietud por

conocer el final. Ayuda a establecer atencion afectiva enfocar la aplicacion como una narracién.

Con respecto a los estandares de codificacién se sefiala a continuacién, lo que se considera de mayor
peso en la concepcion de Aprendiendo GNU/Linux, ademas de los estandares trazados por las
aplicaciones utilizadas para la concepcion de la multimedia; concernientes a la nomenclatura de los

recursos medias utilizados y los ficheros necesarios para la aplicacion.

Nomenclatura de los recursos medias: estos seran nombrados utilizando un nombre representativo que
sea identificado rapidamente, con una secuencia de digitos de cualquier tipo siempre empezando por una
letra del tipo de media y su extension correspondiente. Ejemplo lo siguiente: fig1.jpg para las imagenes,

video1.swf para los videos, animation1.fla para las animaciones y sound1.mp3 para los sonidos.

1.5 Conclusiones.

Una vez analizado el estado del arte de la tematica que se aborda, podemos concluir que la necesidad de
preparacion de profesionales en el trabajo con el sistema operativo GNU/Linux es hoy una realidad, que la
tecnologia multimedia puede aportar grandes ventajas para esto, teniendo en cuenta los principios que se
siguen para la creacion de un software con este tipo de tecnologia, al contribuir a la creaciéon de nuevos
medios de apoyo al estudio y donde el usuario juega un papel fundamental al ser el Unico protagonista.
En este capitulo se ha evidenciado la importancia que representa la descripcidon del objeto de estudio, asi
como el analisis de otras soluciones que puedan resolver la necesidad que existe hoy en dia con
GNU/Linux. Se ha hecho una propuesta de la audiencia que trabajara con la aplicacién, teniendo en

cuenta los conceptos generales relacionados para que el software cumpla con las condiciones planteadas.
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CAPITULO 2
Tendencias y tecnologias actuales a considerar

2.1 Introduccién

En el presente capitulo, se hace un analisis de las tendencias actuales al desarrollo de software con
tecnologia Multimedia. Se analiza las diferentes metodologias que se pueden utilizar para el analisis y
disefo del sistema, teniendo en cuenta las facilidades que puede aportar al trabajo. Y finalmente se

exponen las propuestas de herramientas a utilizar para el desarrollo de la aplicacion.

2.2 Tendencias actuales al desarrollo de Multimedia.

En los ultimos anos se ha producido una gran difusién de materiales multimedia, producidos en gran
escala, convirtiéndose en una poderosa herramienta que transforma a los individuos, de receptores
pasivos de la informacion en participantes activos, en un enriquecedor proceso de aprendizaje en el que
desempefna un papel primordial la facilidad de relacionar sucesivamente distintos tipos de informacion,
personalizando la educacion, al permitir a cada alumno avanzar segun su propia capacidad.

El aprendizaje autodidacta permite al los estudiantes aprender a aprender, aprender a emprender y
aprender a desaprender para hacer al sujeto habil y capaz de guiar su propio aprendizaje, logros y
destinos.

Sin duda el uso de estos atractivos e interactivos materiales multimedia (especialmente con una buena
orientacion y combinados con otros recursos: libros, periddicos, entre otros, favorecen los procesos de

ensefianza. Algunas de sus principales aportaciones son las siguientes: (MARQUEZ 2000)

Avivar el interés. Los alumnos suelen estar muy motivados al utilizar estos materiales, y la motivacion
(el querer) es uno de los motores del aprendizaje, ya que incita a la actividad y al pensamiento. Por
otro lado, la motivacion hace que los estudiantes dediquen mas tiempo a trabajar y, por tanto, es

probable que aprendan mas.
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Mantener una continua actividad intelectual. Los estudiantes estan permanentemente activos al
interactuar con el ordenador y mantienen un alto grado de implicacién e iniciativa en el trabajo. La
versatilidad e interactividad del ordenador y la posibilidad de "dialogar" con él, les atrae y mantiene

su atencion.

Orientar aprendizajes a través de entornos de aprendizaje, que pueden incluir buenos graficos
dinamicos, simulaciones, herramientas para el proceso de la informacion que guien a los

estudiantes y favorezcan la comprension.

Promover un aprendizaje a partir de los errores. El "feed back" inmediato a las respuestas y a las
acciones de los usuarios permite a los estudiantes conocer sus errores justo en el momento en que
se producen y generalmente el programa les ofrece la oportunidad de ensayar nuevas respuestas

o formas de actuar para superarlos.

Facilitar la evaluaciéon y control. Al facilitar la practica sistematica de algunos temas mediante
ejercicios de refuerzo sobre técnicas instrumentales, presentacion de conocimientos generales,
practicas sistematicas de ortografia, liberan al profesor de trabajos repetitivos, monétonos vy
rutinarios, de manera que se puede dedicar mas a estimular el desarrollo de las facultades

cognitivas superiores de los alumnos.

Posibilitar un trabajo Individual y también en grupo, ya que pueden adaptarse a sus conocimientos
previos y a su ritmo de trabajo (por ello resultan muy utiles para realizar actividades
complementarias y de recuperacién en las que los estudiantes pueden autocontrolar su trabajo) y

también facilitan el compartir informacién y la comunicacion entre los miembros de un grupo.

Las aplicaciones multimedia interactivas tejen cinco tipos de medios: texto, sonidos, graficos, video y
animacion. La produccion final del software con tecnologia multimedia llega a ser interactiva solamente
cuando estos pedazos distintos se ponen juntos en una manera organizada. Las multimedia
interactivas no siguen un patrén linear. El lector no tiene que comenzar en la tapa y leer al fondo,
pueden moverse alrededor dentro de la informacién que el autor ha presentado. El autor presenta

ideas y proporciona los acoplamientos para que sus lectores naveguen.
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2.3 Fundamentacion de la metodologia a utilizar

La ingenieria del software nace como una disciplina para aplicar los principios, técnicas y herramientas de
desarrollo de software. Es la rama de la ingenieria que crea y mantiene las aplicaciones de software
aplicando tecnologias y practicas de las ciencias computacionales, manejo de proyectos, ingenieria, el
ambito de la aplicacion, y otros campos. Ofrece métodos y técnicas para desarrollar y mantener software

de calidad que resuelven problemas de todo tipo.

Trata con areas muy diversas de la Informatica y de las Ciencias de la Computacion, tales como
construccion de compiladores, sistemas operativos o desarrollos de Intranet/Internet, abordando todas las

fases del ciclo de vida del desarrollo de cualquier tipo de sistemas de informacion.

Se puede considerar como la ingenieria aplicada al software, esto es en base a herramientas
preestablecidas, la aplicacién de las mismas de la forma mas eficiente y 6ptima. No es solo de la
resolucion de problemas, sino mas bien teniendo en cuenta las diferentes soluciones, elegir la mas

apropiada.

Al desarrollar un software siempre surge la interrogante qué metodologia usar, el escoger correctamente
hace posible que los clientes y los desarrolladores queden satisfechos, por lo que es importante saber
escoger cual es la mejor para cada situaciéon. Existen muchas tendencias de metodologias que brindan
diferentes marcos que los desarrolladores pueden emplear a la hora de realizar su trabajo. Entre ella se

encuentran:

2.3.1 El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP)

El proceso unificado de desarrollo, RUP, es el resultado de la evolucién e integracion de diferentes
metodologias de desarrollo de software. RUP permite sacar el maximo provecho de los conceptos
asociados a la orientacién a objetos y al modelado visual. Esto 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. “Esta basado en componentes, lo cual quiere decir
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que el sistema software en construccion esta formado por componentes software interconectados a través
de interfaces bien definidas”. (JACOBSON et al. 2000)

RUP en otro concepto es un proceso que define Quién debe hacer Qué, Cuando y Cémo debe hacerlo.
Como su enfoque estd basado en modelos, utiliza un lenguaje bien definido para tal fin, el UML. Esta
preparado para desarrollar grandes y complejos proyectos, unifica los mejores elementos de metodologias
anteriores y es orientado a objetos. Dentro de sus caracteristicas principales se encuentran: ”
(JACOBSON et al. 2000)

o Guiado por los Casos de Uso

o Centrado en la Arquitectura

° Iterativo e incremental

A través de un proyecto guiado por RUP, los requerimientos funcionales son expresados en la forma de
Casos de Uso, que guian la realizacion de una arquitectura ejecutable de la aplicacion. El ciclo de
desarrollo en la vida de un producto de software se divide en 4 fases: inicio, elaboracién, construccion y
transicion, donde RUP propone que cada una de ellas se desarrolle en iteraciones y se basa en dos
disciplinas: Disciplina de Desarrollo, en la que se encuentran los flujos de trabajos Modelamiento del
Negocio, Requerimientos, Andlisis y Disefo, Implementacion, Pruebas, Configuracién y administracion

del cambio, Administracion del proyecto y Ambiente dentro de la Disciplina de Soporte.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracién, 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.

La metodologia RUP es aplicada a una gran suma de productos y procesos de software en el mundo. Esta
no se utiliza para desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia, sin embargo en la busqueda de
una modelacién adecuada, el Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA - L) se lanza como una propuesta de extension 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. OMMMA-L modela diversos aspectos de sistema basados en el paradigma
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Orientado a Objeto, utiliza el Lenguaje de Modelado Unificado y se integra dentro del Proceso Unificado
de Ingenieria del Software. (SAUER. 2004)

2.3.2 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas
conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y
documentar un sistema de software. UML ofrece un estandar para describir un "plano" del sistema
(modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y
aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y
componentes de software reutilizables. (HISTCHFELD 2000)

UML es un "lenguaje" para especificar y no un método o un proceso. Se usa para definir un sistema de
software, para detallar los artefactos en el sistema, para documentar y construir, es el lenguaje en el que
esta descrito el modelo. Se puede usar en una gran variedad de formas para soportar una metodologia de
desarrollo de software (tal como el Proceso Unificado de Rational), pero no especifica en si mismo qué
metodologia o proceso usar (HISTCHFELD 2000) .

El modelado sirve no solamente para los grandes sistemas, aun en aplicaciones de pequefio tamafo se
obtienen beneficios de modelado, sin embargo es un hecho que entre mas grande y mas complejo es el
sistema, mas importante es el papel de que juega el modelado por una simple razon: "El hombre hace

modelos de sistemas complejos porque no puede entenderlos en su totalidad".

Los principales beneficios de UML son: (HISTCHFELD 2000)
e Mejores tiempos totales de desarrollo (de 50 % o mas).
e Modelar sistemas (y no solo de software) utilizando conceptos orientados a objetos.
o Establecer conceptos y artefactos ejecutables.
e Encaminar el desarrollo del escalamiento en sistemas complejos de misién critica.
e Crear un lenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por maquinas.
e Mejor soporte a la planeacién y al control de proyectos.

e Alta reutilizacion y minimizacion de costos.
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2.3.2.1 Rational Rose.

Existen herramientas Case de trabajo visuales como el Analise, el Designe, el Rational Rose, que
permiten realizar el modelado del desarrollo de los proyectos, en la actualidad la mejor y mas utilizada en
el mercado mundial es Rational Rose y es la que se utiliza en la modelacion de este proyecto. Rational
Rose es la herramienta de modelacion visual que provee el modelado basado en UML. (CORPORATION.
2004)

La Corporacién Rational ofrece un Proceso Unificado Racional (RUP) para el desarrollo de los proyectos
de software, desde la etapa de Ingenieria de Requerimientos hasta la de pruebas. Para cada una de estas
etapas existe una herramienta de ayuda en la administracion de los proyectos, Rose es la herramienta del
Rational para la etapa de analisis y disefio de sistemas.(CORPORATION. 2004)

Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicacién 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 notacion 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 disenadores pueden modelar sus componentes e interfaces en forma

individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto. (CORPORATION. 2004)

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

El c?esarrollo de sistemas de software con tecnologia multimedia requiere un esfuerzo cooperativo de
ingenieros de software, desarrolladores de interfaces, expertos en disefio y produccién de medias,
expertos de dominio y usuarios. El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA-L) facilita la modelacion de un amplio rango de aspectos de aplicaciones multimedia interactivas
de una forma integrada y comprensiva.

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

diagrama en particular. Estas vistas son:(SAUER)
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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 modelacién de la

estructura légica del dominio de la aplicacién.

Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentacion de OMMMA-L,

los cuales son de nueva aparicion en la extension de UML, dado que este ultimo no contiene un

diagrama apropiado para esta tarea.

Vista de Comportamiento temporal predefinido: modelada por el Diagrama de Secuencia de

OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML.

Vista de Control Interactivo: modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir del

diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este ultimo, mas con la diferencia 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.

Caracteristicas de OMMMA-L basadas en aprovechamiento:

OMMMA-L soporta modelamiento de aspectos estructurales, funcionales y dinamicos de sistemas
interactivos y su interfaz de usuario.

El modelo se centra en la funcionalidad de la perspectiva del sistema de software.

La sintaxis del lenguaje de modelacion es definida de forma precisa.

El lenguaje de modelacion tiene semanticas informales e intuitivas.
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2.3.4 Extreme Programming (XP)

La programacion extrema es una metodologia agil utilizada en el desarrollo de software. La filosofia de XP
es satisfacer al completo las necesidades del cliente, por eso, lo integra como una parte mas del equipo
de desarrollo. XP esta disefiada para el desarrollo de aplicaciones de corto plazo que requieren un grupo
de programadores pequefio, donde la comunicacion sea mas factible. La comunicacion es un punto
importante y debe realizarse entre los programadores, los jefes de proyecto y los clientes. Esta se basa en
hacer Pruebas Unitarias para ver las fallas que pudieran ocurrir, se basa en la reutilizacion de codigo es
decir en la Refabricacion y en la Programacion en Pares la cual consiste en que dos desarrolladores

participen en un proyecto en una misma estacion de trabajo.

Lo fundamental en este tipo de metodologia es la:

e Comunicacion: Los programadores estan en constante comunicacion con los clientes para
satisfacer sus requisitos y responder rapidamente a los cambios de los mismos.

e Simplicidad: Codificacion y disenos simples y claros.

e Realimentacion (Feedback): Mediante la realimentacién 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.

o 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 disefo
simple y no optar por el camino mas facil y por ultimo hay que confiar en que la realimentacion sera

efectiva.

2.3.5 Relationship Management Methodology (RMM)

RMM fue la primera metodologia que se hizo completa, con una definicién de fases y no unicamente un
modelo de datos, para el desarrollo de software con tecnologia multimedia. Esta basada en los conceptos
implantados en el Modelo de diseno de hipertexto HDM, es decir en las entidades y los tipos de entidades

y esta basado en un modelo de datos relacional, lo cual se ajusta perfectamente a la gran mayoria de las
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aplicaciones existentes. Su objetivo es que la navegacion mejore al hacer un analisis de las entidades del
sistema. Los mecanismos de acceso a la informacion son excesivamente simples. Los conceptos de slices
y m-slices consisten en la agrupacion de datos de una entidad en diferentes pantallas. Estos conceptos

forman parte de uno de los aportes mas importante de esta metodologia.

La metodologia RMM propone un proceso basado en 7 fases o etapas en las que el disefiador va
modelando la estructura de la aplicacién y las posibilidades de navegacion de la misma. Exige que se
obtenga el esquema Entidad-Relacién que gobierna la légica de la aplicaciéon, pero muchos de los
modulos pertenecientes a la aplicacion no quedan documentados bajo este esquema. 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 informacién involucrada en un proyecto tipo tutorial. S6lo propone

actividades y productos concretos para las fases de analisis y de diseno.

En RMM se representa la aplicacién mediante un modelo, denominado RMDM (Relationship Management
Data Model). Este modelo es un enriquecimiento del modelo Entidad-Relacién y permitira representar a
las aplicaciones multimedia. En este modelo podemos encontrar elementos propios de la propuesta del

modelo Entidad-Relacién (entidades, atributos y otros) aunque con las extensiones de HDM.

2.4 Herramientas para el desarrollo de software con tecnologia multimedia

2.4.1 Macromedia Director

La herramienta Macromedia Director es un programa de autor de facil manejo. Permite la combinacién de
texto, graficos, sonido, animacién y video en un documento que se reproduce en el ordenador y que es
presentado con multiples detalles. La filosofia seguida por este programa es la de una linea de tiempo
durante el cual iran sucediendo diferentes acontecimientos seguin vayamos necesitandolos. Este proceso
no tiene por qué ser necesariamente lineal ni continuo sino que permite detenerse en un punto del tiempo
y saltar de un punto a otro en esa linea temporal. Director tiene un lenguaje propio de programacion
“Lingo”, con el que se consigue comportamientos muy sofisticados, pero por defecto hay comportamientos

y rutinas que ya vienen preparados.
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Macromedia Director incorpora un rango de nuevas capacidades para satisfacer las necesidades
evolutivas del desarrollador actual, al mismo tiempo que conserva todo el poder de sus caracteristicas
centrales. Incluye una integracién transparente y completa con la familia de productos Macromedia Flash
MX, adopcion de interfaces eficientes para el usuario de Macromedia MX, soporte para Mac OS X, nuevas
y mejores eficiencias en el flujo de trabajo y la habilidad para crear contenido accesible para que las
presentaciones enriquecidas de Director puedan ser disfrutadas por personas con discapacidades.
(WIKIPEDIA 2007)

2.4.2 NeoBook

NeoBook permite crear y distribuir aplicaciones para Windows sin necesidad de programar. Los usuarios
que no tengan muchas experiencias en el manejo de esta herramienta, pueden de forma rapida combinar
texto, graficas, sonido, animacion y otros elementos para crear programas multimedia interactivos. Puede
incluso crear un programa de instalacion para su proyecto completo con compresion y capacidad para
multiples discos. Dentro de sus caracteristicas mas importantes se puede decir que: (ORTIZ 2007)

e Usa acciones simples de arrastrar y soltar para crear complejas aplicaciones.

¢ Importa imagenes e ilustraciones creadas con tu programa de dibujo o disefio favorito.

e Importa documentos de texto realizados por tu programa procesador de texto o usa el editor de
texto incluido en NeoBook.

e Despliega sitios Web y contenido directo de Internet dentro de tu aplicacion.

e Creay envia correo electronico directamente desde tu aplicacion.

e Usa el editor de texto incluido para crear texto con tablas, multiples fuentes y comandos de
hipertexto.

e Desarrolla aplicaciones avanzadas utilizando el poderoso lenguaje de scripts incluidos.

e Incluye argumentos condicionales, variables, lectura y escritura de archivos, procesamiento de
cadenas, etc. Los comandos del scripts pueden ser escritos manualmente por usuarios
experimentados o seleccionados de una lista y afiadidos llenando un simple cuestionario.

o Usa efectos de transicion entre diferentes pantallas como disolvencias y ondas.

¢ Almacena y extrae informacion desde archivos externos y el registro de Windows.

e Crea aplicaciones con ventanas de forma personalizada.

e Escucha sonidos, toca musica, abre videos, animaciones y otros archivos multimedia.
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e Produce caricaturas animadas usando la utilidad incluida NeoToon™.,

2.4.3 Macromedia FreeHand MX

Programa de dibujo e ilustracién vectorial, sumergido en un espacio de trabajo flexible e integrado con
Macromedia Studio MX racionaliza el desarrollo de los proyectos de Macromedia Flash MX, disefiando

proyectos completos en un solo documento.

Permite generar graficos vectoriales dirigidos a medios impresos y crea graficos para publicaciones en
Internet. Ademas, ofrece total integracién con Macromedia Flash, con lo que se puede arrastrar y colocar
muy facilmente comandos de navegacion de ActionScript, y herramientas de extrusion para anadir objetos
3D, vector, borrado y fusion. Incluso se pueden importar peliculas Flash (SWF) mas complejas a un
documento de FreeHand MX con mas eficiencia. Los archivos SWF colocados se pueden editar con la
nueva capacidad de ejecutar y editar de Macromedia Flash MX. (CIBERAULA 2007)

2.4.4 Macromedia Flash

Hace ya algunos anos la aparicion de flash con sus diferentes versiones, ha traido hasta nuestras
pantallas todo un mundo de interactividad, movimiento y color. Su version 8.0 perfecciona la creacion de

contenidos interactivos e incorpora innovaciones en video, opciones de texto y filtrado.

Flash disefa graficas de vectores y graficas definidas como puntos y lineas en lugar de pixeles. Es decir
que los vectores son como un conjunto de instrucciones matematicas que por medio de valores le dan
forma a una imagen. Ademas permite incluir audio comprimido en diversos formatos como el mp3,
importar gréaficas creadas con oftros programas, formularios y algo de programacion. Flash es
independiente del navegador y el pluggin es universal, por lo que las animaciones disefiadas con este
programa se veran casi idénticamente en cualquier plataforma y navegador. La unica desventaja que
tienen las peliculas Flash, es que para poder visualizarlas, es necesario tener instalado el pluggin, aunque
a partir de la version 4.0 de los navegadores, el pluggin ya se incluye dentro de la instalacién. Flash una
tecnologia con mucho futuro por su funcionamiento y facilidad de uso donde cualquiera puede crear sus

primeras animaciones luego de algunas horas de trabajarlo. Permite realizar disefos de alta calidad,
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puede trabajar con archivos importados (extraidos de otros programas y con otros formatos), puede
agregar sonidos, sus imagenes son livianas, faciles de animar e incluso puede incluir un alto grado de

interactividad.

Es usado por mas de un millén de profesionales y con una presencia que llega a mas del 98% de los
ordenadores personales conectados a Internet y mas de 100 fabricantes de equipos originales OEM

(Original Equipment Manufacturer) estan incorporando Flash en sus dispositivos.

2.4.5 Mediator

Sin dudas para el trabajo con presentaciones multimedia Mediator, es una poderosa herramienta con la
cual podemos lograr un aspecto profesional en las mismas. Mediator consiste en dos programas:
Disefiador de Mediator (Mediator Designer) y el espectador de Mediator (Mediator Viewer). El Disefiador
de Mediator es donde se crea los proyectos. Este modo también incluye el modo de prueba, que es donde
usted prueba el proyecto va disenando, este puede compararse con el espectador, solo que su propdsito
es ir probando el proyecto dentro del disefiador, sin necesidad de buscar el archivo para ejecutarlo. El
espectador de Mediator es donde se muestra proyecto después de haber guardado el archivo. (SERGIO
MARTINEZ MAILLO 2007)

2.4.6 Revolution

Esta es la hermana joven de MetaCard. Esta desarrollada sobre MetaCard por la empresa Run Revolution
Ltd. Tiene un lenguaje de programacion de alto nivel que se denomina "Transcript". 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, GNU/Linux y nueve tipos de sistemas Unix, asi como CGls y aplicaciones de terminal, sin
modificar el codigo escrito. La facilidad de uso es también una de las principales ventajas de esta
herramienta, ya que permite usar la opcion de arrastrar y soltar o drag and drop de su paleta de controles,
para crear la interfaz de usuario de una aplicacién. La labor del desarrollador se facilita notablemente con

la inclusién de un depurador de codigo o debugger, con el que poder localizar facilmente los errores
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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.

Se 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 uUltima caracteristica s6lo se
incluye en la edicidon profesional. El soporte de protocolos HTTP y FTP, asi como de sockets para
implementar cualquier protocolo de Internet, o el acceso a otras tecnologias especificas de cada
plataforma del tipo de QuickTime, AppleScript, AppleEvents o Window registry, son otras de sus
cualidades. Se resalta a su vez, la presencia de SDKs (Software Development Kits) para crear modulos en

cualquier lenguaje compilado. (AGUSTIN 2007)

2.4.7 ToolBook

Es una herramienta de programacion que utiliza el lenguaje “OpenScript”, de facil comprensiéon y gran
potencia. Permite la construccion de forma rapida y sencilla de aplicaciones que combinan los elementos
tipicos de las aplicaciones Windows (ventanas, menus, iconos, entre otros) con recursos multimedia. Una
de las grandes ventajas de este sistema de autor es la posibilidad que brinda para construir interfaces
complejas, en cuanto a sus potencialidades y recursos, de una forma sencilla. (EDUTEKA)

Con ToolBook podemos trabajar en dos niveles o modalidades:

Nivel de autor: Permite construir la aplicacion multimedia.

Nivel lector: Permite utilizar la aplicacion multimedia.

A nivel de autor, la construccion de una aplicacién con ToolBook se basa, como su nombre indica, en
construir un libro, disefiando las paginas que lo forman, creando y modificando los objetos incluidos en las
paginas y escribiendo el programa con el lenguaje OpenScript. Los elementos utilizados por ToolBook

para la creacion de aplicaciones, pueden ser organizados jerarquicamente:
Libro (Book) — Fondo (Background) — Pagina (Foreground) — Objetos
Los libros de ToolBook, constituyen por si mismos una aplicaciéon como por ejemplo una leccién o unidad

didactica y permiten reunir varios libros conformando una aplicacién global en la que se incluyen

diferentes aplicaciones o libros, de este modo, por ejemplo podriamos reunir todas las unidades didacticas
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de una determinada materia o curso de modo que para el estudiante se presentasen como una Unica
aplicacion.(EDUTEKA)

Las paginas de ToolBook se corresponden con las pantallas disefiadas para cada libro, en cada una de
ellas se mostrara una informacion diferente, para ello se utiliza una programacioén basada en objetos. Se
puede decir que los objetos son los elementos que se incorporan en una pagina (imagenes, botones,
cuadros, animaciones, campos de texto, entre otros). La funcionalidad de los objetos viene determinada
por las propiedades de los mismos y por las acciones que pueden realizarse a partir de ellos. Para
determinar estas acciones ToolBook utiliza el lenguaje OpenScript. Existe la posibilidad de crear grupos
de objetos, esto es cuando se precisa que un conjunto de objetos se comporten de un mismo modo y

respondan conjuntamente a una accién del usuario.

Las ultimas versiones de ToolBook han supuesto un giro en esta herramienta de autor desde la
Ensefianza Asistida por Ordenador hacia la ensefanza basada en Web (WBT: Web Based Training). De
este modo el sistema permite distribuir las aplicaciones en formato CD-ROM, o desde la red (Intranet o

Internet), exportando el libro a formato HTML.

2.4.8 Adobe Illustrator

Adobe lllustrator es un programa para diseno grafico, desarrollado y comercializado por Adobe Systems,
que ha definido en cierta manera el lenguaje grafico contemporaneo mediante el dibujo vectorial. El
software lllustrator contiene opciones creativas, un acceso mas sencillo a las herramientas y una gran
versatilidad para producir rapidamente graficos flexibles para su impresion, video, publicacién en la Web y
dispositivos moviles. Las principales ventajas de lllustrator son el manejo avanzado de tipografia y la

consistencia de los colores a la hora de imprimir. (WIKIPEDIA)

Entre las novedades que ofrece esta herramienta se encuentran:
Adobe lllustrator CS provee opciones que nos permiten mover contenido de lllustrator hacia otros
comoponentes de Adobe Creative Suite, incluyendo Adobe InDesign CS, Adobe GoLive y Adobe
Photoshop CS, con facilidad.

Una nueva interface de impresion asegura resultados rapidos y confiables.
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El soporte mejorado de Adobe PDF y la avanzada integraciéon con Adobe Acrobat 6.0 funcionan para

dar a lllustrator soporte para PDF 1.5, lo que incluye layers PDF.

lllustrator CS cuenta con mejoras en todo su desempefio: la impresién, la visualizacion de archivos de
gran tamafo, el manejo de archivos con multiples capas, guardar y exportar artes en formatos nativos,
de Web o de impresion, es ahora mucho mas rapido que con las versiones anteriores. Ademas,
lllustrator CS aprovecha todas las ventajas de las plataformas Windows y Macintosh, incluyendo las

nuevas Power Mac G5 de Apple.

2.4.9 Adobe Photoshop

Es una aplicacién de edicion y retoque de imagenes bitmap, jpeg, gif, entre otros, elaborada por la
compafia de software Adobe inicialmente para computadores Apple pero posteriormente también para

plataformas PC con sistema operativo Windows.

Photoshop en sus primeras versiones trabajaba en un espacio bitmap formado por una sola capa, donde
se podian aplicar toda una serie de efectos, textos, marcas y tratamientos. En cierto modo tenia mucho

parecido con las tradicionales ampliadoras. En la actualidad lo hace con multiples capas. (WIKIPEDIA)

Photoshop se ha convertido, casi desde sus comienzos, en el estandar mundial en retoque fotografico,
pero también se usa extensivamente en multitud de disciplinas del campo del disefio y fotografia, como
disefio Web, composicion de imagenes bitmap, estilismo digital, fotocomposicion, edicion y grafismos de
video y basicamente en cualquier actividad que requiera el tratamiento de imagenes digitales. Aunque el
propésito principal de Photoshop es la edicion fotografica, este también puede ser usado para crear

imagenes, efectos, graficos y mas, en muy buena calidad.

Photoshop soporta muchos tipos de archivos de imagenes, como BMP, JPG, PNG, GIF, entre otros, pero

tiene ciertos formatos de imagen propios como lo son: (WIKIPEDIA)

PSD (Photoshop Document): Es un formato que guarda una imagen como un grupo de capas, métodos de

fusidn, colores, textos, mascaras, canales de color, canales alfa, trazados, formas, configuracion de tonos,
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entre otras. Este es un formato muy popular que incluso es soportado por programas de la competencia.
Este formato te permite trabajar con distintas capas después de haber cerrado el programa, al contrario
que el .jpg, pero sin embargo ocupa mucho mas espacio y no se puede abrir con programas como el visor
de imagenes y fax de Windows, luego es necesario tener un programa que lea mas formatos de imagen si
no tienes Photoshop. (WIKIPEDIA)

e PSB: Es una nueva version del formato PSD, disefiado especialmente para archivos mayores a 2

GB.
o PDD: Es una version del PSD que solo soporta las opciones del programa descontinuado

PhotoDeluxe.

2.4.10 Wink

Hace unos afos Macromedia creé Robodemo (ahora llamado Captivate), una aplicacion enfocada a la
creacion de tutoriales o demostraciones interactivas de software, que registraba el uso de cualquier
aplicacion, asi como toda la actividad realizada en la pantalla del ordenador. De este modo, se podian
crear simulaciones interactivas basadas en la tecnologia de Flash, sin necesidad de tener conocimientos
de programacion o Flash. El gran inconveniente de Robodemo o Captivate es el precio. Ahora se dispone
de una herramienta similar y completamente gratis: Wink, la cual es una herramienta que permite realizar
presentaciones y tutoriales y ofrecerlas en formato flash. Algunas de las caracteristicas mas interesantes
son:

Freeware: Distribuido como freeware tanto para uso personal como para uso comercial.

Multi-Plataforma: Valido para Windows y para varias versiones de GNU/Linux.

Audio: Permite la grabacién de voz para una mejor explicacion del tutorial o la demo.

Soporte Multilingual

Formatos de Salida: Macromedia Flash, Standalone EXE, PDF, PostScript, HTML o casi cualquier formato
de imagen. Asi pues se podria usar Flash/html para la Web, exe para la distribuciéon en usuarios de PEC y
PDF en la creacion de manuales para imprimir.

2.5 Lenguajes

2.5.1 Lenguajes de marcas

Un lenguaje de marcado o lenguaje de marcas es una forma de codificar un documento que, junto con

el texto, incorpora etiquetas o marcas que contienen informacion adicional acerca de la estructura del
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texto o su presentacion. El lenguaje de marcas mas extendido es el HTML, fundamento del World Wide
Web. Histéricamente, el marcado se usaba y se usa en la industria editorial y de la comunicacion, asi

como entre autores, editores e impresores. (WIKIPEDIA)

Se suele diferenciar entre tres clases de lenguajes de marcado:

El marcado de presentacién: es aquel que indica el formato del texto. Este tipo de marcado es util
para marcar la presentacion de un documento para su lectura, pero resulta insuficiente para el
procesamiento automatico de la informacion. El marcado de presentacion resulta mas facil de
elaborar, sobre todo para cantidades pequefas de informacion. Sin embargo resulta complicado de
mantener o modificar, por o que su uso se ha ido reduciendo en proyectos grandes en favor de
otros tipos de marcado mas estructurados.

El marcado de procedimientos esta enfocado hacia la presentacion del texto, sin embargo, también
es visible para el usuario que edita el texto. El programa que representa el documento debe
interpretar el codigo en el mismo orden en que aparece.

El marcado descriptivo o semantico utiliza etiquetas para describir los fragmentos de texto, pero sin
especificar como deben ser representados, o0 en que orden. Los lenguajes expresamente

disefiados para generar marcado descriptivo son el SGML y el XML.

2.5.1.1 XML (Extensible Markup Language).

XML no es mas que un conjunto de reglas para definir etiquetas semanticas que nos organizan un
documento en diferentes partes. Es un metalenguaje que define la sintaxis utilizada para definir otros
lenguajes de etiquetas estructurados. (MENDOZA) No se trata de un lenguaje de programacién. Es un
lenguaje estandar que establece un formato para la codificacion de datos e informacién. Algunas de sus
destacables caracteristicas son su conjunto de marcas abiertas y ampliables, su distincion entre la
estructura y presentacion de documentos, su gestion avanzada de hipervinculos o su modularidad. 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 generacion de formatos propios.

XML no es una excepcién al soporte de Actionscript. El uso del objeto XML, destinado exclusivamente a

la gestién de archivos y contenidos formateados en este estandar, permite a una pelicula Flash importar y
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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. (MENDOZA)

2.5.2 Lenguajes 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 programacion se determinan segun el nivel de
abstraccion, segun la forma de ejecucion y segun el paradigma de programacion que poseen cada uno de

ellos. (WIKIPEDIA) Segun el paradigma de programacioén se clasifican en lenguajes orientados 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 programacién orientada a objetos expresa un programa como un conjunto de estos objetos,
que colaboran entre ellos para realizar tareas. Esto permite hacer los programas moédulos mas faciles de

escribir, mantener y reutilizar. (WIKIPEDIA)

2.5.2.1 ActionScript

Es uno de los lenguajes de programacion orientado a objetos (OOP), utilizado en especial en aplicaciones

Web animadas realizadas en el entorno Flash, la para anadir dinamismo al panorama Web. Fue lanzado
con la versiéon 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora, ha ido amplidndose poco a poco, hasta llegar a

niveles de dinamismo y versatilidad muy altos en la version 8 de Flash. (ENCICLOPEDIA)

2.5.2.1.1 ActionScript 2.0
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El ActionScript es el lenguaje de programacién que ha utilizado Macromedia Flash desde sus
comienzos. A grandes rasgos, podemos decir que el ActionScript nos permitira realizar con Flash todo lo
que nos propongamos, ya que nos 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 codigo 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" (entiéndase "funciones" como "cédigo ActionScript que realiza
una funcién determinada") ya implementadas que realizan lo que buscamos, bastara con colocarlas en
el lugar adecuado. (FREDDIE 2004)

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 cédigo y por
ser un lenguaje orientado a objeto, presenta las siguientes caracteristicas: abstraccion,

encapsulamiento, herencia y polimorfismo.

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

clip de pelicula encajan en una aplicacion de Flash bien estructurada.

2.6 Conclusiones
Una vez analizadas las caracteristicas mas importantes de las tecnologias existentes y las tendencias

actuales para el desarrollo de software con tecnologia multimedia se arriba a la conclusién de utilizar el
proceso de desarrollo de software basado en RUP, como lenguaje de modelado UML y OMMMA — L como
extension del mismo para productos multimedia, teniendo en cuenta que en la actualidad, OMMMA — L se

evalua en diferentes escenarios, como proyectos industriales para la especificacion de servicios de
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informacion multimedia, y se investiga caracteristicas adicionales de sincronia para su especificacion en el
lenguaje y la formalizacion de un modelo para la composicion dentro y entre los diferentes diagramas de
comportamiento.

El software con tecnologia multimedia sera desarrollado con la herramienta de autor Macromedia Flash,
mas especificamente en su version 8.0, debido a que presenta algunas caracteristicas novedosas como:
optimizaciéon de fuentes, bibliotecas integradas, mayor potencia de animacion, mayor potencia grafica,
mejoras en la importacion de video. El disefio de la misma se creara con la herramienta de disefio Adobe
lllustrator, el tratamiento de imagenes con la herramienta Photoshop y la creacién de videos o

animaciones que tratan las tematicas de GNU/Linux con la herramienta Wink.

32



Capitulo 3 Descripcién de la solucion propuesta

CAPIiTULO 3
Descripcion de la solucion propuesta

3.1 Introduccién

En el presente capitulo se describe y modela la solucién propuesta, lo cual tiene como objetivo, facilitar un
medio que brinde apoyo al estudio del sistema operativo GNU/Linux.

Ademas se enumeran los requerimientos funcionales y no funcionales que debe tener el software que se
propone, lo que permite hacer una concepcion general de la aplicacion, e identificar mediante un
Diagrama de Caso de Uso, las relaciones de los actores que interactian con el sistema. Centrandose en
el Proceso Unificado de Desarrollo de Software, haciendo uso del Lenguaje Unificado de Modelado (UML
Unified Model Language) extendido con el Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones
Multimedia (OMMMA-L).

3.2 Especificacion del contenido

El contenido que se abordara dentro del software con tecnologia multimedia, estara dividido inicialmente
en 5 temas, que a su vez contienen subtemas. El tema 1 tratara de dar una introduccion al usuario de lo
que es un sistema operativo, principales caracteristicas, los principales conceptos de software libre, la
filosofia de trabajo y la importancia del uso de este sistema operativo. El tema 2 aborda los contenidos
acerca de las diferentes distribuciones de GNU/Linux, los principales conceptos de distribuciones,
ejemplos de las mismas, la existencia en Cuba y curiosidades sobre la Fauna de GNU/Linux. El tema 3 ya
adentra un poco mas al usuario sobre el trabajo en modo consola dentro de este. El tema 4 trata sobre el
trabajo en entorno de escritorio, para usuarios finales, y el tema 5 muestra como trabajar con algunas
aplicaciones dentro de este sistema operativo. Todo lo anteriormente abordado se muestra en un primer
modulo, llamado Temas. El resto de los mddulos del software, constituyen un apoyo al contenido que se
aborda en los diferentes temas enriqueciendo los mismos a través del uso de las medias, estos médulos

son: Galeria de imagenes y Galeria de videos, Glosario de términos y Ejercicios.
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3.3 Descripcion de la solucion propuesta

La solucion propuesta consiste en la elaboracion de un software con tecnologia multimedia que contenga

elementos de apoyo para el estudio del sistema operativo GNU/Linux, permitiendo de una forma

interactiva y mas atractiva este estudio. Teniendo en cuenta todo lo expuesto anteriormente en la seccion

de metodologias y herramientas, se disenara la aplicacion haciendo uso de la metodologia RUP usando

OMMMA-L como extensién de UML para el modelado de la misma, Se implementara la aplicacion

utilizando la herramienta de autor Macromedia Flash en su versién 8.0 y se realizara el disefio grafico en

el Adobe lllustrator.

La aplicacion estara dividida en cinco moédulos (Temas, Galeria de Imagenes, Galeria de Videos, Glosario

y Ejercicios), permitiendo la incorporaciéon dinamica de nuevos temas, ejercicios y medias.

3.4 Descripcion de la funcionalidad

3.4.1 Requerimientos funcionales

Presentacion

Referencia | Funcién
R1 Mostrar presentacion inicial del producto.
R2 Mostrar Pantalla principal del producto.
Médulo Temas
Referencia | Funcion
R3 Mostrar temas en forma de menu.
R4 Permitir seleccionar el tema deseado por el usuario.
R5 Visualizar el texto del tema seleccionado.
R6 Mostrar palabras calientes del tema.
R7 Interactuar con palabras calientes.
R8 Mostrar imagen o video referente a las palabras calientes en una
ventana desplegable.
R9 Permitir al usuario la opcion de abrir y cerrar la ventana desplegable
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(visor) cuando este lo desee, soélo si ya fue visualizado alguna imagen o

video.
R10 Mostrar descripcion de imagen o video en la ventana desplegable.
R11 Permitir en la ventana desplegable la opcién en caso de ser video, de

controlar las operaciones de video.

Modulo Galeria de Imagenes

Referencia | Funcién

R12 Mostrar al usuario todas las imagenes contenidas en la aplicacion, con
una resolucion menor.

R13 Permitir al usuario seleccionar imagen que desea ver.

R14 Mostrar la imagen seleccionada de manera ampliada.

R15 Permitir la navegabilidad entre las imagenes, es decir, ver la anterior y
la proxima.

R16 Mostrar descripcion de la imagen visualizada.

Modulo Galeria de Videos

Referencia | Funcién

R17 Mostrar al usuario las imagenes con una resolucion pequefa que
identifican todos los videos contenidos en la aplicacion.

R18 Permitir al usuario seleccionar el video que desea ver, a partir de la
imagen que lo identifica.

R19 Permitir al usuario opciones de reproduccion de video.

R20 Mostrar descripcion del video visualizado.

R21 Permitir la navegabilidad entre los videos, es decir, ver proximo video y
video anterior.

Modulo Glosario

| Referencia | Funcién
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R22 Mostrar la definicion de todos los términos que presenten dificultad de
comprension.

R23 Permitir al usuario seleccionar una letra y ver las palabras que
comienzan con esta letra ordenadas alfabéticamente, cada una con su
significado correspondiente.

Moédulo Ejercicios

Referencia | Funcién

R24 Mostrar al usuario los distintos tipos de ejercicios que puede realizar.

R25 Permitir al usuario escoger el tipo de ejercicio que desea realizar.

R26 Permitir al usuario ver respuesta correcta del ejercicio, en cualquier
momento, incluso sin haber contestado.

R27
Permitir realizar mas ejercicios del mismo tipo en todo momento, aun
cuando no se ha contestado el ejercicio actual.

R28 Mostrar un mensaje cuando ya se hayan agotado todos los ejercicios del

tipo que se esta realizando.

Requerimientos generales

Referencia | Funcién

R30 Permitir la navegaciéon por todas las pantallas de la aplicacion en todo
momento, independientemente de la pantalla donde se encuentre el
usuario. Permitir volver a la pantalla principal en cualquier momento.

R31 Permitir el control de audio del sistema desde cualquier pantalla.

R32 Permitir la salida de la aplicacion cuando el usuario lo desee.

R33 Mostrar ayuda.

R34 Mantener siempre el ultimo estado del modulo Temas, al navegar por el
resto de la aplicacion.

R35 Permitir imprimir el contenido de los temas que se exponen en el modulo

Temas, ademas de los términos con su significado existentes en el
modulo Glosario.
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3.4.2 Requerimientos no funcionales
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. No se trata

de describir lo que el software hara sino como lo hara. A continuacion se muestran los requerimientos no
funcionales de la aplicacion.
Apariencia o interfaz externa:
v Diseno sencillo, permitiendo la utilizacion del sistema de manera facil.
v' Disefio encuadrado para resoluciones de 800x600, y preparado para verse en otras
resoluciones.

4 La profundidad de color sera de 24 bits.

Requisitos de implementacion.
v" Todos los textos e imagenes de la galeria deberan cargarse de manera dinamica.
v' Debera implementarse con la herramienta Flash, version 7.0 o superior, para obtener un producto
multiplataforma.

v Los datos se almacenaran en XML, asi se evita el uso de un gestor o servidor de datos.

Servicios generales.
Los servicios generales como: sonido, salir, imprimir siempre estaran visibles al usuario durante toda la
navegacion que realice por las pantallas de la aplicacion.
v Especificaciones del servicio sonido
1) El botéon sonido funcionara como un conmutador ON/OFF activando o desactivando
segun corresponda.
2) Una vez desactivado el sonido, este no se volvera a activar hasta que el usuario no
lo vuelva a solicitar.
v Especificaciones del servicio salir
1) Una vez activado este botdn se mostrara un mensaje de confirmacién de salida y a
continuacion los créditos y seguido se procedera a la salida total de la aplicacion.
Seguridad.
La multimedia estara en soporte CD-R, no permitiéndose que se modifique su contenido, excepto por las

personas autorizadas a afnadir o modificar los contenidos que en ella se abordan. La informacion
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contenida en la multimedia no necesitara estar encriptada, debido a que no hay informacién sensible, por

tanto el contenido de los ficheros se encontrara en texto claro.

Politico — Culturales.
Se implementara una multimedia que garantice la integridad de la informacion, controlando que esté

acorde con los valores de nuestra sociedad.

Sistema operativo.

La aplicacion podra ejecutarse en las plataformas de Windows y GNU/Linux.

Requerimientos minimos.
Se requiere de Flash Player 8.0 para un buen funcionamiento. Los requerimientos de hardware minimos
exigidos para Flash Player 8.0 sobre Windows son:
e Procesador Intel Pentium Il de 600 MHz (o equivalente) y versiones posteriores
e 128 MB de RAM.
e Pantalla de 16 bits de 800 x 600 (se recomienda de 32 bits)
e 200 MB de espacio en disco disponible
Para GNU/Linux:
e Procesador Intel (800 MHz o mas rapido)
e 64 MB de RAM y 32 MB de memoria grafica

Compatibilidad.

Windows

Plataforma Navegador

Windows 98 Microsoft Internet Explorer 5.x, Netscape 4.7, Netscape 7.x y
superior, Firefox 1.x, Mozilla 1.x, AOL 8 u Opera 7.11

Windows Me Microsoft Internet Explorer 5.5, Netscape 4.7, Netscape 7.x y

superior, Firefox 1.x, Mozilla 1.x, AOL 8 u Opera 7.11

Windows 2000 | Microsoft Internet Explorer 5.x, Netscape 4.7, Netscape 7.x o
superior, Firefox 1.x, Mozilla 1.x, CompuServe 7, AOL 8 u Opera
7.11

Windows XP Microsoft Internet Explorer 6.0, Netscape 7.x, Mozilla 1.x, Firefox 1.x,
CompuServe 7, AOL 8 u Opera 7.11
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Linux

RedHat Mozilla 1.2 y superior, Netscape 7.1
Enterprise

Linux WS v. 3
RedHat Linux 9 | Mozilla 1.2 y superior, Netscape 7.1
Sun Java | Mozilla 1.2 y superior, Netscape 7.1
Desktop

System 1.0

3.5 Modelo de Dominio

3.5.1 Descripcion del modelo de Dominio

Se ha determinado que no es necesario un modelo completo del negocio, por lo que se procede a realizar
lo que se conoce como el modelo del dominio. Un modelo del dominio captura los tipos mas importantes
de objetos que existen o los eventos que suceden en el entorno donde estara el sistema, teniendo como
ventaja el permitir ayudar a los usuarios, clientes y desarrolladores e interesados, a utilizar un vocabulario
comun para poder entender el contexto en que se emplaza el sistema.
Se realiza la descripcion del modelo de dominio mediante un diagrama de clases UML donde se
especifican las principales clases conceptuales que pueden intervenir en el sistema, estos representaran
los objetos que existen o eventos que suceden en el entorno en el que trabajara el sistema. (Ver Anexo fig
1)
e Se le denominara usuario a cualquier persona que interactue con el sistema.
e Se le denominara temas a la estructura basica del contenido de apoyo para el estudio de
GNU/Linux.
e Se le denominara conferencia al proceso donde los usuarios interactian en la transmisién de los
contenidos.
e Se le denominara demostraciones al proceso donde se le explica a los usuarios el cémo hacer

determinadas actividades practicas con el uso de GNU/Linux.

3.5.1 Diagrama de navegacion

El diagrama de navegacion de la aplicacion se puede ver en el Anexo fig 2.
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3.6 Modelo de casos de uso del sistema

El modelado de casos de uso es la técnica mas efectiva para modelar los requisitos del sistema. Los
casos de uso se utilizan para modelar el funcionamiento o como el cliente desea que funcione el sistema.
Utilizando las facilidades que nos brinda el UML, se capturan los requisitos funcionales del sistema y se
representan mediante un diagrama de casos de uso. 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 Justificacion

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

tema determinado.

3.6.2 Descripcion y expansion de los casos de uso.
3.6.2.1 Diagrama de CUS.
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OO

Interactuar con ejercicio Parmitir salida

tfrom h dule Ejers cios) (from cazos de usos generalas)

Permitir navegacidn
Controlar sonido
(from casoz de usos generales)
(from cazoz de usos generales)

Usuario Q =< @tends==
imprimir o,

ifrom zasos de usos generales)

mnclude»

Mostrar Ayuda
<<|nclude>>
(from cazosz de usos generales)

Mostrar Galetia

Mostrar contenido de un tema
Interactuar palahras calientes
fromcasos de usos generales)
ifrom casos de usos generales)

Mostrar Glosatio Yisualizar media

(from cazor de usoz generales)

(from Maodulo Glozaria) (from cazos de usox generales)

Ref # Casos de usos Prioridad
Cus 1 Mostrar Ayuda del Sistema Secundario
Cus 2 Controlar Sonido Secundario
Cus3 Permitir Salida Secundario
Cus 4 Permitir Navegacion Critico
CUS 5 Mostrar Contenido de un tema. Critico
CUS 6 Interactuar palabras calientes Critico
CUS7 Visualizar media Critico
Cus 8 Mostrar Galeria Critico
Cus 9 Imprimir Secundario
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CUS 10 | Mostrar Glosario Secundario

CUS 11 | Interactuar con ejercicio Critico

CuUs 1 Mostrar ayuda del sistema

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcion de

ayuda del sistema. El sistema muestra una pantalla ayuda.

Propésito Mostrar informacién referida a ayuda.

Referencias R33

CU asociado

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario desde cualquier | 1.1 El sistema se encarga de seleccionar la ayuda
pantalla solicita la opcion | correspondiente a la pantalla en que el usuario se
ayuda. encuentra.

1.2 El sistema se encarga de mostrar la ayuda de la

informacion seleccionada.

Cursos Alternos

Requisitos no Funcionales

Poscondiciones

Prioridad Secundario
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CUS 2 Controlar sonido
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcién de controlar

el sonido: activar o desactivar.

Propésito Permitir la manipulacion del sonido.

Referencias R31

CU asociado

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita desactivar | 1.1 El sistema se encarga de detener el sonido.

el sonido.

Cursos Alternos

1. El usuario solicita activar el | 1.1 El sistema activa el sonido.

sonido.

Requisitos no Funcionales

Poscondiciones

Prioridad Secundario

43



Capitulo 3 Descripcién de la solucion propuesta

CuUS 3 Permitir salida

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcion de salir del
sistema.

Propésito Permitir la salida del sistema.

Referencias R32

CU asociado

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita salir del

sistema.

El sistema verifica si el usuario desea abandonar
realmente la aplicacion, mostrando una ventana con

las opciones Sl y NO.

2. El usuario selecciona la | 2.1 El sistema se encarga de finalizar la aplicacion.
opcion Sl.

Cursos Alternos

2. El usuario selecciona la | 2.1 El sistema retorna a la pantalla donde se encontraba

opcion NO.

el usuario anteriormente.

Requisitos no Funcionales

Poscondiciones

Prioridad

Secundario.
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CusS 4 Permitir Navegacion.

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario da un clic sobre el .exe de la
aplicacion, el sistema muestra la presentacién, y al terminar le muestra la
pantalla principal, donde a partir de aqui puede moverse de una pantalla a
otra segun lo desee.

Propésito Permitir al usuario navegar por la aplicacién de forma global usando los

botones del marco y local en las pantallas que tengan navegacion interna.

Referencias

R1, R2, R15, R21, R30, R32, R34.

CU asociado

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita entrar a la

aplicacion.

2. El usuario encontrandose en
una determinada pantalla solicita

pasar a otra pantalla.

3. El

internamente dentro de

usuario solicita navegar
una

pantalla determinada

1.1 El sistema muestra una presentacion inicial, y luego la

pantalla principal.

2.1 El sistema a partir de la seleccion realizada muestra la

pantalla correspondiente.

3.1 El sistema permite el acceso a los botones que posibilitan la
navegacion interna entre determinados elementos, digase

elementos de media, como imagenes y videos.

Cursos Alternos

Requisitos no Funcionales

Poscondiciones

Se mostrara la informacion de la pantalla que solicite el usuario.

Prioridad

Critico.
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CUS 5 Mostrar Contenido de un tema.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita informacion de la pantalla

Temas, luego el sistema se encarga de obtener y mostrar la informacion

solicitada.
Propésito Mostrar informacion del tema seleccionado.
Referencias R3, R4, R5.

CU asociado

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita la
informacioén de un tema

determinado.

1.1 El sistema a partir de la opcion seleccionada se encarga de
obtener la informacion.
1.2 El sistema se encarga de mostrar la pantalla con la

informacion obtenida.

Cursos Alternos

Requisitos no Funcionales

Poscondiciones

Se mostrara la informacién de la pantalla que solicite el usuario.

Prioridad

Critico.
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CUS 6 Interactuar palabra caliente <<extend>>

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona una palabra
caliente, el sistema muestra la informacién correspondiente a la
palabra seleccionada.

Propoésito Mostrar informacion de palabras calientes.

Referencias

R6>R11.

CU asociado

Mostrar Contenido.

Visualizar media.

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona una | 1.1 El sistema obtiene la informacion de la media que

palabra caliente.

se debe cargar.

1.2 Comienza la ejecucion del CUS Visualizar Media

Cursos Alternos

Requisitos no Funcionales

Poscondiciones

Prioridad

Critico.
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Cus7 Visualizar media <<include>>

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia sélo si se ha ejecutado el CUS Interactuar
con palabra caliente o el CUS Mostrar Galeria, en dependencia del
resultado de estos CUS, se muestra una imagen o un video.

Propésito Mostrar las medias, videos e imagenes existentes en el software.

Referencias

R8, R12, R13, R14, R16, R17, R18, R20.

CU asociado

Mostrar Galeria

Interactuar palabra caliente.

Precondiciones

La ejecucion del CUS Interactuar con palabra caliente o del CUS

Mostrar Galeria.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1 El sistema a partir del resultado del CUS Interactuar
con palabra caliente o del CUS Mostrar Galeria,
determina si visualizar una imagen o un video. En
caso de que corresponda visualizar una imagen, ir a
Escenario 1, en caso de que corresponda visualizar

un video, ir a Escenario 2.

Escenario 1: Visualizar Imagen

1.1 El sistema muestra el visor de imagenes, con la
imagen correspondiente.
1.2 El sistema visualiza la descripcion de la imagen

mostrada.
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Escenario 2: Visualizar Video

2.1 El sistema muestra el visor de videos, con el video
correspondiente.
El sistema muestra la descripcidon del video mostrado.
El sistema muestra opciones de reproduccion del
video. Estas son:
- play / pause
- stop

- barra de progreso.

Cursos Alternos

3. El usuario solicita alguna de

estas opciones de reproduccion.

3.1 El sistema detiene o reproduce el video, en
dependencia del estado en que este se encuentre, si
se encuentra

reproduciendo lo detiene, si se

encuentra detenido lo reproduce.

3. El usuario selecciona la opcién

stop.

3.1 El sistema detiene el video y lo lleva al inicio.

3. El usuario selecciona la opcién

barra de progreso.

3.1 El sistema desplaza la reproduccién del video
hasta donde el usuario lo haya solicitado mediante la

barra de desplazamiento.

Requisitos no Funcionales

Poscondiciones

Prioridad

Critico.

49



Capitulo 3 Descripcién de la solucion propuesta

Cus 8 Mostrar Galeria
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita ver algunas de las

galerias que brinda el sistema, ya sea la de videos o la de
imagenes. Luego, el sistema se encarga de visualizar cada una de

estas correspondientemente.

Propésito Mostrar de forma organizada todas las imagenes y videos que

contiene la aplicacion.

Referencias R12, R13, R16 y R17.

CU asociado Visualizar Media

Precondiciones El usuario debe solicitar ir a pantalla Galeria Imagenes o Galeria
Videos.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona visualizar
pantalla Galeria Imagenes o

Galeria Videos.

2. El usuario acciona cualquiera
de las imagenes o videos que

desee visualizar.

1.1 El sistema obtiene todas las imagenes o videos
que existen en la aplicacion.

1.2 Muestra la vista diminuta de las imagenes o
videos existentes de forma organizada.

2.1 Comienza la ejecucion del CUS Visualizar Media

Cursos Alternos

Requisitos no Funcionales

Poscondiciones

Prioridad

Critico.
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CUS 9 Imprimir
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcion de

imprimir. El sistema permite la impresion del texto correspondiente.

Propésito Permitir que se imprima el texto del tema que se encuentra

visualizando la aplicacion en ese momento.

Referencias R35

CU asociado

Precondiciones El usuario para poder proceder a esta accion debe estar en una

pantalla de contenido o en la pantalla Glosario de Términos.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita imprimir el | 1.1 El sistema muestra la pantalla de propiedades de
contenido de una pantalla. impresién del sistema permitiendo la impresion del

contenido deseado.

Cursos Alternos

Requisitos no Funcionales

Poscondiciones

Prioridad Secundario
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Ccus 10 Mostrar Glosario.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea buscar el

significado de una palabra en la pantalla “Glosario”. El sistema

muestra las palabras con su significado.

Propésito Mostrar el significado de la palabra que el usuario desea.

Referencias R22, R23.

CU asociado

Precondiciones El usuario para poder proceder a esta accién debe estar en la

pantalla de Glosario.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario selecciona un botén | 1.1 El sistema se encarga de obtener todas las

que muestra wuna letra del palabras que comienzan con la letra

abecedario. seleccionada.

1.2 El sistema se encarga de mostrar las palabras
gue comiencen con esa letra, con su significado
correspondiente y ordenadas alfabéticamente en

orden ascendente.

Cursos Alternos

Requisitos no Funcionales

Poscondiciones

Prioridad Secundario.
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CUS 11 Interactuar con ejercicio.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcion de

realizar ejercicio.

Propésito Permitir la realizacion de ejercicios.

Referencias R24->R28.

CU asociado

Precondiciones El usuario debe encontrarse en la pantalla Ejercicios.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario escoge la opcion

realizar algun tipo de ejercicios.

2. El usuario tiene la opcion de

responder o no el ejercicio.

3. En caso de que el usuario
solicite ver respuesta correcta del
ejercicio, ir a escenario 1. En
caso de que seleccione la opcién
realizar mas ejercicios, ir a

escenario 2.

1.1 El sistema obtiene la informacién para mostrar los
ejercicios.

1.2 Muestra los ejercicios del tipo seleccionado.

2.1 En cualquier caso el sistema muestra la opcién de
ver la respuesta correcta del ejercicio, y de realizar

otros ejercicios del mismo tipo.
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Escenario 1: Mostrar respuesta correcta del ejercicio.

3.1. El sistema obtiene la informacion de la respuesta
correcta del ejercicio actual.
3.2. El sistema muestra la respuesta correcta del

ejercicio actual.

Escenario 2: Mostrar mas ejercicios

3.1 Si aun quedan mas ejercicios sin resolver, volver
al evento 1.1. En caso contrario expresa en un

mensaje que se han agotado todos los ejercicios de

este tipo.
Requisitos no Funcionales
Poscondiciones
Prioridad Critico

3.7 Conclusiones

El desarrollo de este capitulo ha permitido una mejor comprensién de la aplicacién a automatizar, teniendo
en cuenta que se realizé un modelo de dominio donde se analizaron los conceptos mas importantes del
entorno en que se utilizara la aplicacion, realizando de esta manera la descripcion de la solucion
propuesta y definiendo los requerimientos funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema.
Ademas se muestra el diagrama de navegacion que tendra la aplicacion informatica. Mediante los
diagramas de casos de uso del sistema se representd la accion del actor sobre los casos de uso, ademas
se realiz6 la descripcion de cada caso uno de estos en un formato expandido, en los cuales se evidencia
como sera la interaccion del usuario con el sistema. Gracias a la culminacion de este capitulo, 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.
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CAPITULO 4

Construccion de la solucién propuesta
4.1 Introduccién

El Proceso Unificado Racional o RUP (Rational Unified Process), es un proceso de desarrollo de software
y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada
para el analisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos. (WIKIPEDIA)

En capitulos anteriores se hace referencia a estos conceptos pero es valido hacerle mencién ya que la
fase de analisis y disefio empleando los artefactos de UML y expandidos con OMMMA-L necesitan de

estos.

UML plantea una vista estatica y otra dinamica de los objetos que interactian en el desarrollo de un
sistema. Para la vista estatica se utilizan los diagramas de clases y para la dinamica los de interaccion

(secuencia).

OMMMA-L para una mejor comprension utiliza los diagramas de presentacion 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

modelacion de la estructura logica del dominio de la aplicacion.

Una vez obtenido el diagrama de presentacion para cada entidad escenario y aplicacion, OMMMA — L
identifica la obtencion de los elementos de media principales. Se define la estructura de paquete y los
diagramas de clases y objetos especificos. En la primera se sienta la estructura de la organizacién de los

escenarios y aplicaciones y en la segunda la correspondencia de las medias.

Resumiendo, previamente se presenta el modelo de analisis y disefio y se muestra también el modelo de

implementacién con los diagramas de componentes definidos.

4.2 Diagramas de presentacion del modelo de analisis.
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4.2.1 Diagrama de presentacion Pantalla Principal

Mini: Cerrar:
button | | button
Logo: Ti . ;
h itulo Multimedia: texto
Imagen
Imagen principal
Tema: Imagenes: Videos: Glosario: Ejercicios:
button button button button button
Ayuda: || Sonido: || Inicio:
button || button button
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4.2.2 Diagrama de presentacion Médulo Temas

Logo:
imagen

Titulo Multimedia: texto

Mini:
button

Cerrar:

button

ventana desplegable

4

V

Temas: button

Tema l:button

Tema ll:button

Tema lll: button

Tema IV: button

Tema V:button

Area Interactiva

Tema:
button

Imagenes:
button

Videos: Glosario:
button button

Ejercicios:

button

Ayuda:
button

sonido:
button

Inicio:
button
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4.2.3 Diagrama de presentacion del Médulo Glosario

Mini: Cerrar:
button button

Logo: Ti . ;
. itulo Multimedia: texto
Imagen

A: B: C:

button ||button ||button

D: E: F:

button || button ||button

G: H: I:

button ||button ||button

J: K: L:

button || button ||button . .

Zona interactiva

M: N: N:

button ||button [button

0O: P: Q:

button || button || button

R: S: T:

button || button ||button

u: V: w:

button || button ||button

X: Y: Z:

button || button || button

Tema: Imagenes: Videos: Glosario: Ejercicios: ( /_
button button button button button -

Ayuda: || Sonido: || Inicio: ~
button || button button
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4.2.4 Diagrama de presentacion del Médulo Galeria de Imagenes

Mini: Cerrar:
Logo: Titulo Multimedia: fext button button
. : itulo Multimedia: texto
Imagen
scroll
imagen imagen
imagen imagen
Area Interactiva
imagen imagen
imagen imagen
imagen imagen - —
o anterior: | |siguiente:
\ button button
Tema: Imagenes: Videos: Glosario: Ejercicios:
button button button button button
Ayuda: || sonido: || Inicio:
button |J| button button
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4.2.5 Diagrama de presentacion Médulo Videos

Mini: Cerrar:
Logo: button button
. ' Titulo Multimedia: texto
imagen
scroll
video video
video video .
Area Interactiva
video video
video video
video video
\ | e | | Stop: b?rra desplazamiento
button button v
7
Tema: Imagenes: Videos: Glosario: Ejercicios: -—
button button button button button :
Ayuda: || sonido: || Inicio:
button || button button
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4.2.6 Diagrama de presentacion Pantalla Salir

Mini: Cerrar:
button button

Logo:

. Titulo Multimedia: texto
imagen

ventana desplegable

4 v

Temas: button

Tema l:button Esta seguro que desea salir?

Tema ll:button

Si:button No:button
Tema lll: button
Tema IV: button
Tema V:button
Tema: Imagenes: Videos: Glosario: Ejercicios: 7
button button button button button —_—
Ayuda: |[sonido: |[TTnicio: :'
button button button
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4.2.7 Diagrama de presentacion Pantalla Ejercicios

Mini: Cerrar:
button button
Logo: Ti ; in
. itulo Multimedia: tex
imagen tulo Multimedia: texto
EJERCICIOS:
button
Verdadero o falso
button
Seleccién Unica Area Interactiva
button
Comprobar Realizar mas
respuestas:button Ejercicios:button
7
Tema: Imagenes: Videos: Glosario: Ejercicios: —
button button button button button -~
Ayuda: || Sonido: || Inicio: ™~
button button button

4.3 Diagrama de clases de diseno.

Una vez obtenido el diagrama de presentacion para cada entidad escenario y aplicacion, OMMMA — L
identifica la obtencién de los elementos de media principales. Se definen los diagramas de clases y
objetos especificos. En el primero se sienta la estructura de la organizacién de los escenarios y
aplicaciones y en el segundo la correspondencia de las medias.

El Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de Clases de UML, utiliza las mismas

notaciones que este ultimo, pero incorporando las clases correspondientes a las medias; en este caso las
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medias continuas y las medias discretas, generalizadas en una clase medias. Al mismo tiempo este

diagrama se divide en dos areas: una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacion de

la estructura l6gica del dominio de la aplicacion.

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.

4.3.1 Mapeo de clases y jerarquia de Medias.

Mapeo de clases general.

G inux

T

Cl_General

!

ZSonido

1

Grafico

Imagen

Texto

Yideno

Audin

Animacion

Y

Media Discreta

Y

e dia Continua

Media
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Mapeo de clases del escenario ayuda

G Lin s
Cl_Awuda
!
CTexto
1
1
Grafico Irmagen Texto Yiden Audin Anirnacidn
' ! | ‘%7 |
Media Discreta Media Continua
| ‘{7 |
Media
Mapeo de clases del escenario Galeria de imagenes
| Cl_Galeriallmagenes ‘
'
R
Clmagen  |q_+ 1> CWideo
1 1
1 1

‘ Grafico | | |magen| | Texto ‘ | viden | | Audia ‘

| Anirmacian

Y,

| media Discreta ‘ | hie dia Continua |

Y
LN
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Mapeo de clases del escenario Galeria Videos

GRS Linus

| Cl_Galeriafvideos |

J

Y

Clmagen |4+ 1.7 Cvideo

| Grafico ‘ ‘ Imagen| ‘ Texto ‘ | Video ‘ | Audio | | Anirmacion
: %'7 ' | I I

=
]
=
o
=
0]
[x]
5
o
i
o
=
[
=
]
9]
=]
2
5
&
@

Mapeo de clases del escenario Glosario

G Linue
1
Cl_Glosario

1

1
1
| Grafico | | Imagen | | Textn | | YWiden | | Audin | | Anin aci tn
: %'7 ' | | |
| Media Discreta | | Media Continua |

Vi
W
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Mapeo de clases del escenario Ejercicios

G LN

| Cl_Ejercicios |

1 1
CEjercsl) CEjercwvF

1 1 | 1 1

155 127 " 2
| Grafico | ‘ Imagen | Texto | | Yideo | | Audio | Animacion
| %I/_’, | | |

‘ Media Discreta | | e dia Continua |

Mapeo de clases del escenario Temas

Clmagen

e B R

‘ Grafico ‘ | Imagen | ‘ Textn | | Yideo | | Audio ‘ ‘ Anirmacicn ‘
' J? ' [ [ [
‘ media Discreta ‘ ‘ hle dia Corntinua |
[ |
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4.3.2 Diagrama de clases general

El diagrama de clases general, se puede ver en el Anexo 1, Figura 3.

4.3.3 Diagrama de clase de disefio CUS Mostrar Ayuda del Sistema

Cl_General
(from Clazes)

& Temas : Botan
&lmagenes : Botan
&videos : Boton

& sl0sario : Boton
&Ejercicios : Batan
&Sonido : Botan

&syuda : Botan
&Inicio - Baton

CC_MNavegar

(from Clazes)

&spant_a_carg : String

Diagramas de secuencia de los casos de uso relacionados con Mostrar Ayuda.

Ver Anexo1 figura 4.

&spant_actual : String

=y
ey

&P antall ashiveles : Aray

&pantTemasCany - Boolean

Cl_fyuda

(from Clazes)

pry

®CargarPantalla)
%S alirSisternal

CE_ETexto

(from Clases)

Ehtentarea : TexfField
%ESIHD : TerField StieShest

SETextal
®geiTextor)
®getEstio]

Sbtexto : TextField
&scerrar : Button

1

CC_CTexto

(from Clazes)

Stext - ETexto
scroll : CSerall

—————————{&Irmp - Imprimir

$CTextol
®CargTextod
SGetMediadCargar)

1

1

ZE_EScroll

(from Clazes)

CC_CEeroll

(from Clases)

&sscroll  EScrall

&sBarra : MovieClip
t%ma}{pusbarra cMumber
t%scroll_a_dezp CMumber
t%tamaﬁubarra T Mumber
t%pasoscrull *Mumber
&posharra : Number

$Csenl)
®cambiarbpas o)
Scambiarscroll_a_do
®cambiarpasoscr i)
Wrrover)
®rnoverconDrag)

®EScrolg

®yget set Barrag

‘get set maxposharrad)
®yget set scroll_a_dezpd
®ge settharra)

®yget set pasoScroll)
®yget set posbarrag
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4.3.4 Diagrama de clase de disefio CUS Controlar Sonido

Diagramas de secuencia de los casos de uso relacionados con Controlar Sonido

Ver Anexo1 figura 5.

Cl_General
(from Clases)

&:Temas : Batan
&lmagenes : Botan
&videos : Botan

& Glosatio : Batan
EEjercicios : Boton
&Sonido : Batan

&tyuda : Boton
&Inicio : Boton

1

CC_izBonido

(from Clases)

a}annidn :ESaonida
l3’>eata|:h:|Rep - Mumber

$CSonidod

®CambiarEstado

1

1

ZE_ESonido

(from Clases)

&sonido : Sound
&duracion : Mumber

SESonidan
%get set sonida
%get set duracion?)
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4.3.5 Diagrama de clase de diseino CUS Permitir Salida

Cl_General

(fram Clases)
& Temas : Botan
&lmagenes @ Batan
&videns: Boton
&5l osario - Baton
& Ejercicios : Botan
&Sonido : Botan
Eayuda  Boton
&lnicio: Boton

1

CC_Mavegar

(fram Clases)

Cl_Salir

(from Clases)

Epant_a_carg : Sting
%F‘antallasNiveles CArray 1
Espant_actual : String

ﬂ)pantTemaSCarg - Boolean

% CargarPantallad
®Salirgisternal

—_

&S0 Boton
&0 Baton

Diagramas de secuencia de los casos de uso relacionados con Permitir Salida

Ver Anexo1 figura 6.
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4.3.6 Diagrama de clase de diseio CUS Permitir Navegaciéon

Diagramas de secuencia de los casos de uso relacionados con Permitir Navegacion

Ver Anexo1 figura 7.

CI_General
(from Clases)

&Temas : Botan
&lmagenes ; Baotan
&videos ; Botan

& Glosario ; Botan
&Ejercicios : Botan
&lmprimir : Batan
&Sonido ; Botan
&s&yuda : Botan
&slnicio ; Boton

1

CC_Mavegar

(from Clases)

&spant_a_carg  Sting
%F‘antallasNimles: Array
&spant_actual : String
%pantTem asCam :Boolean

%CargaPantallad
®SalirSisternan
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4.3.7 Diagrama de clase de diseino CUS Mostrar Contenido de un tema.

CC_MenuTemas CE_Menu
Z_Temas (from Clazes) (from Clazes)
{from Clases) &menu : E_Menu EmMenu : Array
hotoneshenu ; Array Eestados : Array
%texto :TextField 1 1| $miMenug . &cant_hot_carg : Mumber
&wventanaDezp : MovieClip %CargarBotones( L 1| &scant_subb_a_carg : Number
YCargarsot) Syprofatn : Murber
I YReseteard &intervallD
VGeiTeman
SEMenuD
1 %yt et mMenud
CC_CTextn $get set estados)
(fram Clasas) et set cant_bot_carg(
&text: ETexto $get set proming
stcmll S CSerall ‘get setcant_subb_a_carg()
Eslrp : Imprimir
$CTeog
ScargTextn ) CE_EScral
SGetdedisACargan) (from Clages)
] EpBarra ; MovieClip
%maxpusbarra  Number
\1 l%scroll_a_dezp T Mumhber
1 cC_caordl &tamafiobarra : Mumber

l%pasuscmll  Number

CE_ETextao
&posbarra - Number

i(from Clases)

Etextirea : TextField

(from Clases)

&scrall : EScrall

&estilo : TextField StyleShest $CEerall) -— :Eestcsmeltloaarrag
< Scambiarbpasag %get set manposbarrag
ETextol) e i 1
ighing! cambiarscroll_a_d@ Sget set scroll_a_dezp()
‘getEEt'IDO Scambiarpasoscril) Pge settharal
getEstilog :mwero %get set pasoSeroll]
rnovercanDrag) et set posharral)

Diagramas de secuencia de los casos de uso relacionados con Mostrar Contenido de un tema.

Ver Anexo1 figura 8.
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4.3.8 Diagrama de clase de diseno CUS Interactuar con palabras calientes.

Diagramas de secuencia de los casos de uso relacionados con Interactuar con palabras calientes.

Ver Anexo1 figura 9 y figura 9a.

Zl_Temas
(from Chses)

t%hutnnesh.ﬂenu CArray
Extexto : TextFiel
Q;ventanaDezp CMaovieClip

1

CC_CTexo
rfrom Chses)

Ehtent - ETedo
&sseroll G Seroll
&slrrip : Imprirri e

®CTextnl)
SCargTexton
%CethediaACargan

1

1

CE_ETexto
(from Chzes)

| Ebtesthres : Textrield
l%estiln cTextField StyleSheet

®ETexto(
%getTextod

%getEstilon
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Cl_Galeria_¥ideos

(from Clases)

SlmoPeg : Array
&szcrollArriba ; Boton
SsserollAbajo : Boton
Svisorid  Loader
&-descripcion : TextField
Soplaypause  Boton
&<top : Boton
&sbarraDesp - Movieclip
SvidProx : Boton
Shvidant : Boton

Cl_Galetia_lmagenes
(from Clases)

4.3.9 Diagrama de clase de diseino CUS Visualizar media.

EslmoPeq ; Array

S crollArtiba | Boton
&scrollAbajo : Boton
&wisarimg : Loader
&sdecripcion : TextField
&provimg : Botan
&antimg : Boton

Cl_Temas
ifrom Clazes)

CC_Cvideo

(from Clases)

& botaneshenu : Array
Etexto : TextField
&ventanaDazp - MovieClip

&sviden : Eviden

CE_Galetia

(from Clases)

Q>ImgP L Array
Ecantiedias : Mumber
SprrediadCargar - Murmber

$EGaleria)

$yet sat ImgPo

®get sot cantMedias)
®oet ot MediaACargar

1 1

CC_Galeria

ifrom Clases)

g}galeria cEGaleria
imaden : Clmagen

| Eviden : Cviden
1

SCGalerial
®iioverArtibal
WM oversbajol

1

CC_Clmagen

(from Clases)

®Cyidead)

®Reproducir]
®Cargarvideor
®DeosCargarvideod
®5etDimensionesvideod
$MovBarraDpyideod
®MovvideoDpBarral)
’MustrarDescripcionO

&simg : Elmagen

SCirmagend
SCargarlmod
®nostrarDescripeions
SN astrartumGald)

} 1
1

CE_Elmagen

(from Clases)

visor: MovieClip

& descripeion : TexfField
@numEnGal : TextField
&nombrelmg : String

®EImagenn

%yt setvisor)

%get set descripciond
%yet set numENGal)
®yet set nombrelmg)

L

CE_EVideo

(from Clases)

(B loader

isar: Moiecip
Esdescripeion : TextField
& numEnGal ; TextField
%d escripcionText: String
Eynombreviden : Sting
&Bplaypause :MovieClip
EpBStop : MovieClip
EvbharaDem MovieClip
&framestotal : Murn ber
& _play: Boolean

%t set visor)

‘g et set descripcionText))
®q et set nombrevideog
®Evideo))

®get set numENGal(

¥q et set frarmestotal()

Diagramas de secuencia de los casos de uso relacionados con Visualizar Media.

Ver Anexo1 figura 10 y figura 10a.
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4.3.10 Diagrama de clase de disefio CUS Mostrar Galeria.

Cl_General Cl_Galeria_lmagenes
(from Clases) CC_Navegar (fn::m Clases)
& Temas : Boton orh Clasess &ylmoPer : Array

&sscrallAriba : Baton

&pant_s_carg : String & iy
Sl i scrollAbajo ; Boton
&sPantallagMivelas : Array B st

I ﬂ*)pant_actual : Btring ki -
&Ejercicios : Boton anifemastarg- Botiean & decripcion : TextField
&S onido : Botan Sor 2 &proximg : Boton

Eayuda : Botan SCargarPantallag &vantimg : Boton

&lmagenas : Botan
&\ideos : Boton
&Glosario : Botan

—
—
—-

&sInicio : Boton S5 alirSisteman
1
/1
Cl_Galeria_Videos 1 1
(from Clazes) :

= CE_iGaleria
Q}ImgPeq CArray CC_Galeria ﬁm:nchsﬁj
%scrnllﬂrriba - Batan (from Clas ex) t%lm F Arra
&scrollabajo ; Boton Esoaleria : EGaleria I%car?tmédiasy' N
&wisorvid ; Loader &simagen : Clmagen ; 1 |&@mediaacar Euniie
&descripcion ; TextField &wideo : Cvideo PO gar.
Eplavipause : Boton 1 1 P, .
&sstop - Boton HCGalerial ‘ESESIEFI?,EQPG
%harraDesp - MaovieClip :Mwerﬂrribaﬂ Ot St Cantadisen

widProx : Boton Moverabajod N ;

%\xidﬁmt: Boton net set MediaACargar)

Diagramas de secuencia de los casos de uso relacionados con Mostrar Galeria.

Ver Anexo1 figura 10 y figura 10a.
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4.3.11 Diagrama de clase de disefio CUS Imprimir.

ZI_Glosario
(from Clases)

%Ietrasﬂntnnea CArra(2T

—

CC_CTexto

(from Clases)

Etexto : TextFiald

CE_ETexto

(from Clases))

Ebtexttirea - TewtField
&estilo - TexField StyleSheet

SETexntan)
¥petTexton
%yetEstilon

Ehtext | ETexto
&scrall : CSerall

&lmp - Imprimir

CI_Temas
(from Clases)

®CTexto)
$CargTextad)
YEethediahCargar

[ Eshotoneshen  Array

1 1| Estexto - TextFisld

Ewertanal ezp: Movieclip

1

CC_lmprimir
(from Clases)

FImprirmird
Fimprirmed

Diagramas de secuencia de los casos de uso relacionados con Imprimir.

Ver Anexo1 figura 11.
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4.3.12 Diagrama de clase de disefio CUS Mostrar Glosario.

Cl_Glozario
(from Clases)

CC_CScroll

ifrom Clases)

EhletrasBotones : Arrayi27)
Eptento : TextField

&sscroll : EScrall

1

®CSeroll(
®camhbiarbpasoD
®cambiarscroll_a_do
®cambiarpasoscril)
®rmover)
®rmoverconDrag

‘171

CE_ETexto

(from Clases)

CiC_CTexto

ifrom Clases)

Etendirea  TextField

t%estilu:u cTextField. StyleSheet

B Texing
®getTexdo
PoetEstilog

Egtent - ETextn
Esscroll: CEcrall
&imp : Imprirmir

1

1

®CTenton
®CargTexto)
RGet ediasCargan

CE_EScrll

ifrom Clases)

EBarra: Movie Clip
Q}maxpnsbarra ‘Mumber
Escmll_a_dezp: Mumber
Extamafiobarra : Mumber
%pasnscrull - Mumber
&posharra - Mumber

RES:rol1Y

®get set Barral)

““get set maxposharrad)
®get set scroll_a_dezp)
®gesettaran

®qet setpasoSoroll
®qget set posbaral)

Diagramas de secuencia de los casos de uso relacionados con Mostrar Glosario.

Ver Anexo1 figura 12.
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4.3.13 Diagrama de clase de disefio CUS Interactuar con ejercicios.

CC_CEjercSL
Fmom Chses) CC_CEjercWF
&ejercicio : EEjercSU — (frary-Elaes)
CI_Ejercicios Esejercicio - EEjervF
‘CE]EI’ESUI:I (from Clas es)
SPrepararEjerciciof) : 1 &EjersU : Bolon |- 71 $CEjercvF(
WMastrarEjerch &EjervF : Botan ®SeleccionarEjerc)
SMostrarRtas) ®MostrarPreguntase)
$randRange ®Resetear)
‘Resetear(} *MustrarRtasﬂ
1 1
1
1 CE_EEjercyF
ZE_EEjercsL fom Clases)
[frin: Blses] &scantEjerc | Mumber

&EjercExist : Array

&cantEjerc : Mumber
BEjercSelec | Array

By EjercExist : Array

EsEjercSelece | \Array
B5EjercPren : Array
%NnEjercMnstrar: MHumber

®EEjercSUD

Byt et EjercExistD
¥pet cet EjercSelace))
%ot set EjercPrepd
%ot set Ejerchostrar)

Q}NnEjercMustrar: FHumber
&spnrofEj - Murnber

& Xinicial - Nurmber

& inicial : Nurmber
Ewiviso : TextField

SEEjervFD
¥pet ot cantEjerc)
“‘get set MoEjerchostrart

%ot set profEjo
®get set_xinicialp
¥get set_yinicial)

Diagramas de secuencia de los casos de uso relacionados con Interactuar con ejercicio.

Ver Anexo1 figura 13 y figura 13 a.

4.4 Modelo de implementacion.

La vista de implementaciéon modela los componentes de un sistema a partir de los cuales se construye la
aplicacion asi como las dependencias entre los componentes, para poder determinar el impacto de un
cambio propuesto. También modela la asignacion de clases y de otros elementos del modelo a los

componentes.
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El modelo de implementacién describe como se organizan y se relacionan los elementos del modelo del
disefio, asi como se implementan en términos de componentes, definiendo un componente como el
empaquetamiento fisico de los elementos de un modelo, como es el caso de las clases del modelo de

diseno.

Un Diagrama de Componentes representa la separacién de un sistema de software en componentes
fisicos (por ejemplo archivos, cabeceras, modulos, paquetes). El Diagrama de Componentes se usa para
modelar la estructura del software, incluyendo las dependencias entre los componentes de software, los

componentes de codigo binario, y los componentes ejecutables.
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4.4.1 Diagrama de componentes
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4.4.2 Diagrama de componentes del paquete Tematicas
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4.4.2.2 Paquete Temal ll
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4.4.2.4 Paquete Tema IV
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4.4.3 Diagrama de componentes del paquete glosario
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4.5 Principios del diseio.

e El disefio de interfaces es una labor importante dentro del proceso de un sistema. La calidad de la
interfaz de usuario puede ser uno de los motivos que conduzca a un sistema al éxito o al fracaso,
es por eso que uno de los aspectos mas relevantes de la usabilidad de un sistema es la
consistencia de su interfaz de usuario.

e Con el objetivo de desarrollar la interfaz del sistema se analizaron aspectos importantes que
posibilitan el bienestar de todo usuario, para ello se tuvo presente la organizacién, la distribucién

de la informacion, el publico a quien va dirigido y la tematica que se aborda.
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e Los usuarios que interactian con el sistema, lo hacen por medio de una interfaz grafica por tal
razon la misma es amena, sencilla, agradable, presenta facilidad de uso logrando que el usuario se
sienta identificado con ella.

e Las pantallas del sistema contienen la informacidn necesaria para evitar la sobrecarga, ademas de
mantener las opciones principales en el mismo lugar de la interfaz para una mejor interaccion y
adaptabilidad del usuario con la aplicacion.

o EIl sistema manifiesta colores oscuros y pocos llamativos, pues son los que estan afin con la
tematica de GNU/Linux.

4.5.1 Estandares de la interfaz de la aplicacion

La interfaz de la aplicacion fue elaborada teniendo en cuenta algunos de los estandares comunes de las
aplicaciones multimedia. La aplicacion contiene navegacion, ayuda, opciéon de salir y opcion de reproducir
sonido.

1 Navegacion.

e En primer lugar, aparece un menu principal de la aplicacién el cual permite el acceso libre
a los contenidos lineales de forma rapida.

e En segundo lugar se considera el arbol de contenidos, puesto que al profundizar en las
diferentes ramas, mediante diferentes pulsaciones del raton, permitira acceder a los
diferentes epigrafes de los contenidos y al pulsar sobre uno de ellos acceder a la pagina de
contenidos del mismo.

e En tercer lugar tenemos el indice tematico el cual consiste en un directorio de temas.

e Se puede acceder a las opciones principales desde cualquier pantalla.

e Puede ser accedida desde cualquier pantalla pues en cada una de las mismas aparece
una breve explicacion del topico que se aborda.
e El usuario puede consultarla cuando desee.
3 Salir:
e La opcién de salir es accesible desde cualquier pantalla.
e El usuario puede salir cuando desee.

4 Reproducir sonido:
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e Lareproduccion del sonido se puede efectuar desde cualquier pantalla.
e El sonido tiene dos estados, de activado y desactivado.
e El usuario puede reproducir el sonido cuando desee.
5 Tipografia
e Verdana 12pts Negrita: Se utiliza para mostrar los botones que permiten la navegacién
dentro de la Aplicacion.
e Verdana 12 pts: Se utiliza para el indice de tematicas, ademas de todos los textos de
contenido que aparecen.
6 Color
e Los colores que predominan, son el negro, el gris y el naranja, debido a que el sistema
operativo GNU/Linux se caracteriza por usar colores serios, y poco llamativos.
7 Imagen
e Las imagenes usadas son de formato JPG ya que soporta 16,7 millones de colores (24
bits) y es el mas empleado (y adecuado) para las fotografias. Las imagenes son usadas
exclusivamente en las pantallas donde el texto mostrado necesite de una informacion visual
y en la galeria.
8 Video
e El formato de los videos son .swf, debido a que son animaciones, pues se usoé la
herramienta Wink para capturar el ambiente de GNU/Linux y elaborar videos de captura de

pantalla con él.

4.5.2 Estandares de codificacion

Los estandares de codificacion son reglas especificas a una lengua que reducen perceptiblemente el
riesgo de que los desarrolladores introduzcan errores. Los estandares de codificacion no destapan
problemas existentes, evitan mas bien que los errores ocurran.

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 cddigo debe ser comentado de manera clara y se
deben fijar algunos estandares en el nombre de identificadores, de variables, de clases, entre otros.

La nomenclatura utilizada fue la siguiente:
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o Para el nombre de las clases controladoras se utilizé el prefijo C_nombclase delante de cada
clase.

o Para el nombre de las clases entidad se utilizé el prefijo E_nombclase delante de cada clase.

e Para el nombre de clips de peliculas se utilizé el sufijo _mc.

o Para el nombre de botones se utilizé el sufijo _btn.

4.6 Descripcion de archivos XML
Es conocido por todos, que las bases de datos son una parte fundamental de todas las organizaciones,

pues en ellas se almacena informacion crucial para el buen desempefio de las mismas.

Es conocido que XML (eXtensible Language Markup) es el presente y futuro de la administracion de
datos, pues este lenguaje ha permitido romper barreras y crear una manera estandar de procesar la
informacion.

En la actualidad, XML esta provocando la aparicion de nuevas tecnologias, entre ellas, la aparicién de una
nueva generacion de bases de datos, que si bien se encuentran en una fase de investigacion y desarrollo,
en un futuro pueden ser una buena alternativa a las ya conocidas bases de datos relacionales. Estos son
aquellos basados netamente en XML o "native XML database".

Este tipo de bases de datos son completamente distintas a las relacionales, las cuales en la actualidad
tienen soporte para XML, pero aun siguen almacenando toda la informacion de manera relacional, es decir
en forma tabular (tablas, registros y columnas) o caso contrario almacenan todo el documento en formato
Binary Large Object (BLOB), pero la principal caracteristica que brindan estas bases de datos es la
capacidad de obtener los resultados de las consultas en formato XML; es por ello que dichas bases de
datos pertenecen a la categoria de "XML-enabled database".

En estos momentos, este tipo de base de datos es perfecta para las organizaciones que mantienen su
informacion en diferente formatos, debido a que les permitiria rapidamente pasar su informacién a un
formato XML, utilizando la aplicacion de su preferencia, y de esta manera almacenarla en una de estas
bases de datos y evitarse el proceso de conversién de un formato a otro. Ademas, teniendo en cuenta que
por ahora aun no existe un lenguaje estandar para el procesamiento de los datos, estas bases de datos
son adecuadas para realizar busquedas sobre los documentos almacenados.

Conforme todas las falencias que tienen estas bases de datos sean superadas, podran ser una muy

buena alternativa para el almacenamiento de la informacién no solo porque la informacién estara
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almacenada en un formato estandar, XML, sino porque facilitara el desarrollo de aplicaciones basadas en

XML, como por ejemplo los Web Services.

Los archivos XML que posee la aplicacion, se utilizan con el objetivo de identificar linea a linea el
contenido de la misma, ademas para garantizar independencia de los datos respecto de la aplicacion,
haciendo lectura del contenido que se necesita mostrar en cada momento.

La estructura que presentan los XML, son las siguientes:

4.6.1 Descripcion del archivo XML Menu

Este archivo tiene como objetivo almacenar la informacién del Menu tematicas, donde apareceran todas
las tematicas con las subtematicas a presentar en la aplicacion, y con el cual el usuario estara
interactuando continuamente.
<menu>
<botones>
<boton id = "1">
<nombreboton> </nombreboton>
<accion> </accion>
<cant>4</cant>
<subtn1>
<nombre> </nombre>
<accion> subbotones </accion>
</subtn1>
<boton id = "2">
<nombreboton></nombreboton>
<accion>subbotones</accion>

</subtn1>

</botones>

</menu>
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4.6.2 Descripcion del archivo XML Contenido

Este archivo tiene como objetivo almacenar la informaciéon de cada una de las tematicas que se abordan
en la aplicacion. La estructura es la misma para todos los archivos.
<texto>
..aqui aparece el contenido de los topicos que se abordan..
Ejemplo: Si se estuviera hablando de los Sistemas Operativos, apareceria el texto de forma integra que
aborde este tema.

</texto>

4.6.3 Descripcion del archivo XML Ayuda

Este archivo tiene como objetivo almacenar la informacion correspondiente a la ayuda de la aplicacion,
presenta una estructura bastante sencilla. La aplicacion posee una ayuda para cada pantalla o escenario,
por lo que existe un archivo XML diferente para cada uno de estos que siguen la misma estructura.
<ayuda>
..aqui aparece el contenido de Ayuda..

</ayuda>

4.6.4 Descripcion del archivo XML Glosario

Este archivo tiene como objetivo almacenar todas las palabras y su correspondiente significado que van a
ser mostrados en la pantalla Glosario. Para cada letra del abecedario existe un archivo XML con la misma
estructura que el resto de los XML.
Cada término tiene un id que identifica una palabra, la cual tiene un significado.
Ejemplo:
<terminos>
<termino id = "1">
<palabra> </palabra>
<significado> </significado>
</termino>

<termino id = "2">
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<palabra> </palabra>
<significado> </significado>

</termino>

</terminos>

4.6.5 Descripcion del archivo XML Ejercicios SU
Este archivo guarda el contenido de los ejercicios de tipo seleccién unica. El mismo contiene una cantidad
de preguntas, un id para cada pregunta, las preguntas, con una uUnica posible respuesta correcta (RC), y
varias opciones de respuestas incorrectas (R1, R2....Rn).
Ejemplo:
<ejerciciosSU>
<cantPreg></cantPreg>
<pregunta id ="1">

<preg>preg>

<RC></RC>

<cantR></cantR>

<R1></R1>

</pregunta>
<pregunta id = "2">
<preg>preg>
<RC></RC>
<cantR></cantR>
<R1></R1>

</pregunta>

</ejerciciosSU>
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4.6.6 Descripcion del archivo XML Ejercicios VF
Este archivo almacena todos los ejercicios de tipo verdadero o falso que se muestran en la aplicacion. Su
estructura es la siguiente:
<ejerciciosVF>
<cantPreg></cantPreg>
<pregunta id = "1">
<preg> preg>
<rta> </rta>
</pregunta>
<pregunta id = "2">
<preg> preg>
<rta> </rta>

</pregunta>

</ejerciciosVF>

4.6.7 Descripcién del archivo XML Imagen
Este archivo almacena la informacién correspondiente a cada imagen que aparece en la aplicacion,
asignandole un numero a cada una de ellas a modo de identificador. Cada imagen posee ademas un
nombre y una pequena descripcion. Ejemplo:
<imagenes>
<imagen id = "1">
<nombre> </nombre>
<descripcion> </descripcion>
</imagen>
<imagen id = "2">
<nombre> </nombre>
<descripcion> </descripcion>

</imagen>
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</imagenes>

4.6.8 Descripcion del archivo XML Video

Este archivo almacena la informacién correspondiente a cada video que aparece en la aplicacion, donde
permite identificar cada video con id, y que ademas del nombre permite mostrar una pequefia descripcion
del mismo. Seria una estructura similar a la de las imagenes. Ejemplo:

<videos>
<video id="...">
<nombre> </nombre>
<descripcion> descripcion>
</video>
<video id="...">
<nombre> </nombre>
<descripcion> descripcion>
</video>

</videos>

En cada uno de los archivos XML, se utilizan etiquetas HTML y CSS, para dar estilo a la informacion al

mostrarla.

4.7 Diagrama de Despliegue

Un Modelo de Despliegue modela la arquitectura en tiempo de ejecucién de un sistema. Forma parte de la
vista de despliegue de UML, la cual representa la disposicion de las instancias de componentes de
ejecucidon en instancias de nodos conectados por enlaces de comunicacion. Un nodo es un recurso de

ejecucion tal como un computador, un dispositivo 0 memoria.
El Modelo de Despliegue planteado esta compuesto por dos nodos, el primero representa la computadora

donde se ejecuta la aplicacién y el segundo impresora como dispositivo usado por el sistema una vez que

el usuario selecciona la opcion de imprimir un determinado contenido.
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Carresponde con una terminal gue no
necesita estar conectada a la red, solo
necesita la unidad de lectura de CD.

<=Cliente==

FC
== I5B==

4.8 Conclusiones

==Dispositivo==
Impresora

Para la opcidn en las
pantallas de
Imprimir.

En este capitulo se le ha dado cumplimiento a los flujos de trabajo de disefio e implementacién, se han

generado una serie de artefactos, como son: el diagrama de presentacion en el cual se muestran los

escenarios de la aplicacion, el diagrama de clases de disefio, el cual muestra la interaccion entre las

clases de objetos, el diagrama de secuencia donde se muestran las diferentes acciones del sistema, el

diagrama de componentes donde se pueden ver los seis tipos de componentes utilizados en la aplicacion

(.exe, .swf, .fla, .xml, .css y .as) y las relaciones que se establecen entre ellos. Ademas se modela la

arquitectura en tiempo de ejecucion del sistema mediante el modelo de despliegue presentando de este

modo los nodos fundamentales necesarios para la ejecucién de la aplicacion. Teniendo en cuenta los

principios de disefio utilizados se logré obtener un software de interfaz sencilla y facil de utilizar, ademas

se realizé la descripcion de los archivos XML, con el objetivo de facilitar a futuros programadores el

entendimiento del sistema y resulte mas facil la adicion de nuevos contenidos y funcionalidades,

quedando confeccionada de esta manera la propuesta de solucion.
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CAPITULO 5
Estudio de la 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 ejecucion del mismo y también su costo. En este capitulo se realizara el estudio de
factibilidad del sistema utilizando el modelo del analisis de Puntos de Casos de Uso, que es un método
propuesto originalmente por Gustav Karner de Objectory AB, y posteriormente refinado por muchos otros

autores.

5.2 Estimacion de Tiempo de Desarrollo, Costo y Esfuerzo

» 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:

R/

% UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

« UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar

% UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar

Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)

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. Luego, el factor de peso de los actores sin
ajustar resulta:

UAW=1x3=3

Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

Cada uno de los Casos de Uso Mostrar ayuda, Controlar sonido, Mostrar Contenido, Imprimir y Mostrar

glosario tienen una unica transaccion. Permitir salida, Interactuar con palabras calientes y Mostrar galeria
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tiene 2 transacciones. Permitir navegacion y Visualizar media tienen 3 transacciones e interactuar con
ejercicio tiene 4 transacciones, para un total de 11 casos de usos, de ellos 10 de tipo simples con un (peso
5) y 1 caso de uso de tipo complejo con un (peso 10) con lo cual el factor de peso de los casos de uso sin

ajustar resulta:

UUCW = (10 x 5) + (1x10) =60.

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

UUCP = UAW + UUCW = 3 + 60 = 63.
» 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:

)/
0.0

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

R/
0'0

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

R/
0'0

TCF: Factor de complejidad técnica

R/
0'0

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.

El Factor de complejidad técnica se calcula mediante la siguiente ecuacion:

TCF =0.6 + 0.01 x X (Peso(i) x Valor asignado(i))
» Factor de ambiente (EF)

Las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo tienen un gran impacto en las

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

94



Capitulo 5 Estudio de la factibilidad.

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.

El Factor de ambiente se calcula mediante la siguiente ecuacion:

EF =1.4 - 0.03 x X (Peso(i) x Valor asignado(i))

Factor de complejidad técnica (TCF)

Factor | Descripcion Peso | Valor Comentario

asignado

T Sistema distribuido. 2 0 El sistema es centralizado.

T2 Objetivos de 1 0 La velocidad de respuesta es
performance o tiempo de apenas segundos de
de respuesta. tiempo.

T3 Eficiencia del wusuario 1 1 Escasas restricciones de
final. eficiencia.

T4 Procesamiento interno 1 1 No hay calculos complejos.
complejo.

T5 El cédigo debe ser 1 5 Se requiere que el codigo sea
reutilizable. reutilizable.

T6 Facilidad de instalacion. 0.5 4 Existen requerimientos de

facilidad de instalacion.

T7 Facilidad de uso. 0.5 5 Alta

T8 Portabilidad. 2 4 Se requiere que sea portable.

T9 Facilidad de cambio. 1 3 Se requiere un costo

moderado de mantenimiento
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T10 Concurrencia. 1 0 No hay concurrencia
T11 Incluye objetivos 1 3 Seguridad normal.
especiales de
seguridad.
T12 Provee acceso directo a 1 3 Los usuarios tienen accesos
terceras partes. directos.
T13 Se requieren facilidades 1 1 Sistema es facil de usar por
especiales de cualquier usuario.
entrenamiento a
usuarios.
El Factor de complejidad técnica resulta:
TCF =0.6 +0.01 x 29.5= 0.90
Factor de ambiente EF
Factor | Descripcion Peso | Valor Comentario
asignado
E1 Familiaridad con el| 1.5 3 El grupo no esta muy bien
modelo de proyecto familiarizado con el modelo.
utilizado.
E2 Experiencia en la| 0.5 4 La mayoria del grupo ha
aplicacion. trabajado algun tiempo en este
tipo de aplicacion.
E3 Experiencia en 1 4 La mayoria del grupo programa
orientacion a objetos. orientado a objetos.
E4 Capacidad del analista | 0.5 2 No existe un especialista,
lider. aunque se tienen conocimientos
bastos.
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E5 Motivacion. 1 5 El grupo estd altamente
motivado
E6 Estabilidad de los 2 4 No se esperan muchos
requerimientos. cambios.
E7 Personal part-time. -1 2 Parte del grupo es part-time.
ES8 Dificultad del lenguaje | -1 2 Se wusara el lenguaje de
de programacion. programacion actionscript 2.0.

El Factor de ambiente resulta:

EF=1.4-0.03 x20.5= 0.79

> Finalmente, los Puntos de Casos de Uso ajustados resultan:

UCP =60 * 0.90 * 0.79 = 42,66

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

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 conversioén

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

Para una estimacion mas completa de la duracion total del proyecto, 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. Para ello se puede tener en cuenta el siguiente
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criterio, que estadisticamente se considera aceptable. El criterio plantea la distribucion del esfuerzo entre

las diferentes actividades de un proyecto.

Con éste criterio, y tomando como entrada la estimacién de tiempo calculada a partir de los Puntos de

Casos de Uso, se pueden calcular las demas estimaciones para obtener la duracién total del proyecto.

Aplicando éstos criterios, se obtiene el esfuerzo necesario para el desarrollo de los casos de uso como:
E =42,66 * 20 =853,2 Horas-Hombre

Actividad Porcentaje Horas-Hombres
Andlisis 10.00% 213,3
Disefio 20.00% 426,6
Programacion 40.00% 853,2
Pruebas 15.00% 319,95
Sobrecarga (otras 15.00% 319,95
actividades)
Total 100 % 2133

E = 2133 Horas-Hombre

El esfuerzo calculado esta dado en horas / hombre pero se necesita convertirlo en hombres / mes, por lo
que si se tiene en cuenta que la jornada laboral de un dia de trabajo es de 8 horas, y en un mes se
trabajan aproximadamente 24 dias de este, entonces el esfuerzo seria 11.11 hombres / mes.

Para calcular el tiempo de desarrollo del proyecto se aplican las formulas de Bohem siguientes:

TDEV = C x (PM)" donde:

F=D+0.2x0.01 x YSF; (j=1 hasta j=5)

TDEV: Tiempo de Desarrollo.

C=3.67

D=0.28

SFj: Factores de escala

El significado de los factores de escala y el valor asignado se muestran en la siguiente tabla:
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Factor de | Descripcion Clasificacion | Valor

Escala

PREC Variable de precedencia u orden | nominal 3.72
secuencial del desarrollo

FLEX Variable de flexibilidad del desarrollo alto 2.03

RESL Indica la fortaleza de la arquitectura y | bajo 5.65
métodos de estimacion y reduccién de
riesgos.

TEAM Esta variable refleja la cohesién vy | alto 2.19
madurez del equipo de trabajo.

PMAT Relaciona el proceso de madurez del | alto 3.12
software.

Total 16.71

F=028+0.2x0.01x(3.72+2.03+5.65+2.19 + 3.12)
F=0.28+0.2x0.01x16.71

F=0.28 + 0.03342
F =0.31342

TDEV = 3.67 x (11.11)%31342

TDEV =3.67 x 2.12
TDEV =7.7804

A partir del tiempo de desarrollo estimado y el esfuerzo en hombres / mes se procede a calcular la

cantidad de hombres para el desarrollo del proyecto mediante la ecuacion:

CH =Pm / TDEV donde:

CH = Cantidad de hombres

CH=11.11/7.7804
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CH=1.42
Como la cantidad de hombres calculada es distinta de la cantidad de hombres real que desarrolla el
proyecto, se calcula nuevamente el tiempo de desarrollo donde se este se ajusta a la cantidad real de

hombres, que en este caso son 2.

TDEV Real = Pm / CH Real donde:
TDEV Real = tiempo de desarrollo real.
CH Real = cantidad de hombres real
TDEV Real = 11.11 /2

TDEV = 5.5 meses

Para calcular los costos se tienen en cuenta el tiempo de desarrollo, la cantidad de hombres y el salario

basico de un adiestrado que seria $225 MN

Costo = TDEV x Salario x CH
Costo =5.5x$225x 2
Costo = $ 2475

5.3 Beneficios tangibles e intangibles.

5.3.1 Tangibles

La aplicacién que se desarrolla forma parte de un proyecto de la facultad 10 con el objetivo de lograr una
mejor preparacion en el trabajo del sistema operativo GNU/Linux. El costo por desarrollar la aplicacion es
de $2475 pesos (moneda nacional), el cual es perfectamente reparable si en un futuro se comercializara.

5.3.2 Intangibles

Como beneficios intangibles asociados al desarrollo de Multimedia “Aprendiendo GNU/Linux” se senalan
los siguientes:

e Aumento de la cultura informatica.
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e Centralizacion de la informacion disponible sobre el sistema operativo GNU/Linux.

e Aumento en la preparacion y estudio de las personas sobre este sistema operativo.

e Aumento de la motivacion en el estudio de GNU/Linux en una nueva forma interactiva.

e Aumento de la calidad de los resultados que se pueden alcanzar en el estudio de este sistema
operativo.

e Mayor y mejor aprovechamiento de las tecnologias de la informacion.

5.4 Analisis de costo-beneficio.

El desarrollo de este sistema no supone grandes gastos de recursos, ni tampoco de tiempo; los datos que
contiene toda la informacién referente al sistema se encuentran en archivos XML, y pueden ser alojados
sin problema alguno, ya que los mismos tienen buenas prestaciones y acceso rapido y no necesita de

ningun gestor de base de datos.

La facil utilizacion y navegabilidad del software no genera dafo fisico alguno a los manipuladores de este,
ni a los dispositivos utilizados para su uso. La interfaz esta disenada de forma sencilla y resulta agradable

al entorno del usuario.

o Es factible desarrollar una aplicacién para centralizar la informaciéon existente sobre el sistema

operativo GNU/Linux, brindando un medio de apoyo al estudio del mismo.

5.5 Conclusiones.
Una vez terminado el estudio de factibilidad del sistema, se puede brindar el siguiente estimado:

Parametros Valores

Esfuerzo 2133 Horas-Hombre
Tiempo de desarrollo 5.5 Meses
Cantidad de hombres 2 Hombres
Salario min $225

Costo $2475
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Con el desarrollo de este capitulo se expresa claramente los aspectos que de alguna manera influyen en
el costo de un proyecto con tecnologia multimedia y particularmente de este software informativo. Se
puntualiza de una forma clara los costos a incurrir, el tiempo de desarrollo, esfuerzo y los beneficios que
aporta el software multimedia. Entre los beneficios que aporta la construccion de este producto se
encuentra la ventaja que implica ahorrar recursos humanos, tiempo de desarrollo, asi como la utilizacion

del producto.
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Conclusiones

Luego del estudio realizado y analizado las tendencias actuales, los lenguajes y metodologias a utilizar y
efectuado el disefio correspondiente, se implementé un software con tecnologia multimedia de caracter

informativo sobre GNU/Linux como material de apoyo para el estudio de este sistema operativo, logrando

El desarrollo del producto esta basado en la metodologia RUP, haciendo uso del lenguaje UML y de
OMMMA-L como extension del anterior. La aplicacion posee un ambiente sencillo y es facil de manejar,
cumpliendo con estandares de disefio y aplicando la programacion orientada a objetos, resulta ademas de
facil mantenimiento, logrando que sea dinamica, permitiendo con esto, la incorporacion de nuevos

contenidos en caso de que se necesite.

Fue desarrollado por dos personas estimandose un costo total de $2475 MN, considerandose de esta

manera y de acuerdo a los beneficios que reporta, factible la elaboracién de este producto.

Por todos los planteamientos descritos anteriormente, se puede concluir que se han cumplido

satisfactoriamente los objetivos descritos al inicio del presente trabajo.
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Recomendaciones

De manera general se puede plantear que el software con tecnologia multimedia implementado cumple
con los objetivos descritos al inicio del trabajo, sin embargo, hacemos las siguientes recomendaciones:

e Continuar el desarrollo de esta aplicacion, adicionandole nuevas funcionalidades.

e Recopilar mas informaciéon sobre el sistema operativo GNU/Linux e incorporar nuevos contenidos

al producto final.

e Hacer extensible a los IPI del pais, la utilizacién del producto como material de apoyo para el
estudio del sistema operativo GNU/Linux.
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Glosario
Temas: se le llama Temas a los contenidos que se abordan, basados en el

sistema operativo GNU/Linux.

Capitulo: Se le llama capitulo a la primera division que tiene el contenido. El
contenido esta agrupado en capitulos y estos a su vez en epigrafes. Un capitulo
esta formado por 1 o varios epigrafes.

Pantalla: Es la agrupacién visual de elementos de medias contenidas en una
vista determinada.

RUP: El Proceso Unificado Racional o RUP (Rational Unified Process), es un
proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de
Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada para el
analisis, implementacién y documentacién de sistemas orientados a objetos. Se
caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y
guiado por los casos de uso. Incluye artefactos (que son los productos tangibles
del proceso como por ejemplo, el modelo de casos de uso, el cddigo fuente, etc.)
y roles (papel que desempeia una persona en un determinado momento, una
persona puede desempefiar distintos roles a lo largo del proceso).

OMMMA-L: El Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones
Multimedia es una extensién de UML especializado en aplicaciones multimedia.
Multimedia: Es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacion al
mismo tiempo en la presentacion de la informacién, como texto, imagen,
animacion, video y sonido.

Hipermedia: Es un término usado como légica 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 virtualmente infinito desde la perspectiva de Internet.

MVC: Es un patron de disefio de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes
distintos de forma que las modificaciones al componente de la vista pueden ser
hechas con un minimo impacto en el componente del modelo de datos.
Macromedia Flash: Programa para la edicion y creacion de animaciones.

Cl: estereotipo para identificar las clases interfaz, encargadas de mostrar la

informacion solicitada
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» CC: son las clases controladoras correspondiente al patrén de disefio MVC que
se encargan de dirigir y controlar el funcionamiento de una peticién, decidiendo
quien procesa y quien muestra.

» CE: son las clases entidades correspondientes al MVC, que contienen los

atributos, segun el topico.
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