Universidad de las Ciencias Informaticas
Facultad 10

I I {
U c I anulmatlcas

PROPUESTA DE DISENO MULTIMEDIA PARA EL
TEMA “DEFENSA CIVIL EN CUBA” DE LA
ASIGNATURA PREPARACION PARA LA DEFENSA

Trabajo de Diploma para optar por el titulo de Ingeniero en Ciencias Informaticas

Autor: Isis Rodriguez Pérez

Tutor: MsC. Wilfredo Castro Adolfo

Ciudad de La Habana,

Junio del 2007




Declaracion de Autoria.

Declaro ser autor de la presente tesis y reconozco a la Universidad de las Ciencias Informaticas los

derechos patrimoniales de la misma, con caracter exclusivo.

Para que asi conste firmo la presente a los dias del mes de del afio

Isis Rodriguez Pérez. Wilfredo Castro Adolfo.

Firma del Autor Firma del Tutor



“@or la ignorancia se desciende a la servidumbre, por la educacién se
asciende a la [ibertad.”
Diego Luis Cérdoba.



Agradecimientos. N

Agradecimientos.

Quiero agradecer a todas las personas que hicieron posible la culminacion de mis estudios:

En primer lugar, en estas letras y en mi corazén, a mis padres.

A mi hermano Pedro, a mi abuela Zoila y a mi cuhada Naité.

A mi novio Janier, por ser mi soporte y mi amor.

A Maylu, por haberme dado su amistad y soportarme estos afos y en general a todos mis compafieros de
aula.

A los que de una forma u otra me apoyaron y guiaron en la realizacion de la tesis: mis tutores Rubén H.
Lima Sampayo y Wilfredo Castro Adolfo, Renier Portelles Cobas, Roberto, Katia, Yadira, llio y otros que
también me brindaron su ayuda.

A la Revolucién cubana, al Comandante Fidel Castro Ruz y a la Universidad de las Ciencias Informaticas
por darme la posibilidad de estudiar la carrera de Ingenieria en Ciencias Informaticas.

Para todos mis mas sinceros agradecimientos.



Dedicatoria. Y

A mis padres, quienes me han guiado por el camino correcto y me han

apoyado en los momentos de dificultad y consternacion.



Resumen. St

Resumen.

En este trabajo se lleva a cabo el disefio de una multimedia para el tema “Defensa Civil en Cuba”
correspondiente a la asignatura Preparacion para la Defensa. Se comienza con un estudio acerca de la
inserciéon de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones en la sociedad, el software
educativo, multimedia educativa, y su influencia en la escuela cubana. Se hace un analisis de los actuales
medios de ensefianza que posee la Universidad de las Ciencias Informaticas para la asignatura
Preparacion para la Defensa. Llevando a cabo un analisis de las herramientas existentes para el disefo,
se comienza entonces el levantamiento de requisitos y el modelamiento del sistema utilizando la
metodologia RUP, UML como lenguaje de modelado y la extension OMMMA-L. Luego se prosigue con el
analisis y el disefo. Como parte del estudio de las herramientas a utilizar, se realiza una comparacion
entre algunas de las distintas herramientas de autor existentes para la elaboracion de multimedias.
Posterior a la comparacion queda propuesta para la implementacion la herramienta de autor Macromedia
Flash Professional 8, con XML como contenedor de informacion. Se realiza el modelo de la base de datos
y la descripcion de cada una de las tablas asi como el diagrama de componentes del modelo de
implementacién. Finalmente se lleva a cabo el estudio de factibilidad estimando el esfuerzo y el tiempo de
desarrollo del proyecto utilizando para esto el modelo de Puntos de Casos de Uso, llegando a la
conclusion de que el esfuerzo total del proyecto es de 4090 horas-hombre 6 17 mes-hombres. Esto quiere

decir que 1 persona puede realizar el sistema, incluyendo la fase de implementacion, en 17 meses.
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Introduccion.

La tendencia educativa en estos momentos hace de las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
una herramienta esencial para introducir nuevas miradas en los procesos educativos, asi como para
refinar los modelos pedagdgicos existentes en todas las ensefianzas a nivel mundial. Es importante
destacar que las continuas innovaciones tecnologicas han cambiado y modernizado los procesos de
aprendizaje y mejorado todo el sistema educativo. El estudio como una nueva manera de comunicar y
transmitir el conocimiento, apoyados en las nuevas tecnologias y con el objetivo de mejorar la calidad del
proceso académico, es un elemento importante que la educacién superior debe enfrentar, para sostener

un alto grado de competitividad y de desarrollo futuro.

Cuba hoy esta enfrascada en la busqueda de un sistema educacional que se corresponda cada vez mas
con la igualdad, la justicia plena, la autoestima y las necesidades morales y sociales de los ciudadanos en
el modelo de sociedad que el pueblo se ha propuesto crear. En los ultimos meses, se generalizo el uso de
la television y el video como medios audiovisuales de gran impacto en la ensefianza. En la actualidad se
dispone de un televisor por aula en todo el pais: 81 mil 169, y un video por cada 100 alumnos. El pasado
curso fueron introducidos 44 mil 790 equipos de computacion y formados mas de 12 mil jévenes
profesores para impartir esta ensefnanza no sélo en los centros universitarios, sino también desde el

preescolar. [1]

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), surgio al calor de la Batalla de Ideas, en conjunto con
el Ministerio de la Informatica y las Comunicaciones (MIC). Como parte del Programa Nacional de
Informatizacion de la Sociedad, esta nueva universidad, se encuentra siempre inmersa en el mejoramiento
del proceso docente-educativo y productivo. La UCI estd organizada por facultades. Una de ellas, la
facultad 8, esta vinculada al desarrollo de multimedias educativas conjuntamente con el MINED y como
parte de los Proyectos Productivos de la Universidad. Entre los productos de Software Educativo para la
ensefanza esta la lamada Coleccién Multisaber. De sus cursos se cuenta con:

Cultura sociedad y salud.

Biologia Médica

Espafiol (para Timorenses)
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El reino de ajedrez
Aprendiendo a convivir
El enigma de las plantas
Yo soy el maestro

Los libros magicos
English and you

Saber y hacer.

Jugar y aprender

La Universidad de las Ciencias Informaticas cuenta con el Departamento de Humanidades, el cual posee
para los estudiantes la asignatura Preparacion para la Defensa (PPD). Esta materia carece de sistemas
interactivos que permitan a los alumnos el estudio del tema “Defensa Civil en Cuba”. Los estudiantes no
cuentan con materiales o tecnologias de la informatica que muestren los contenidos tedricos referentes al
tema y que ademas le brinden la posibilidad de ejercitar, comprobar y evaluar los conocimientos
adquiridos. Los profesores realizan los talleres y clases practicas mediante situaciones y casos de estudio
en el aula. Toda esta situacion conlleva a que existan estudiantes que se les dificulten la comprension de
los contenidos y la realizacién del estudio de forma independiente. Es por esta problematica, que las
condiciones generales de la asignatura, no son las mejores. De aqui que el Problema Cientifico a

resolver de acuerdo a las anteriores razones seria:

¢, Como asegurar el autoaprendizaje y posibilitar la ejercitacion,
comprobacion y evaluacion de conocimientos de los estudiantes, en

el tema “Defensa Civil en Cuba” en la UCI?

Como parte del Problema de Investigacion el Objeto de estudio estda enmarcado en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes en el tema “Defensa Civil en Cuba" en la UCI. EI Campo de Accion es: la
realizaciéon del disefio de un material interactivo para el tema “Defensa Civil en Cuba” de la asignatura
Preparacion para la Defensa perteneciente al Departamento de Humanidades, como parte del proceso de

aprendizaje de los estudiantes, en la UCI.
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De aqui, que para solucionar el problema, el Objetivo General de trabajo es: Disefar una multimedia
educativa que permita al estudiante una mayor comprensién del tema “Defensa Civil en Cuba”, que
posibilite la ejercitacién, comprobacion, evaluacion de conocimientos y que los alumnos puedan realizar el
estudio de forma independiente con ayuda de las TICs, en la UCI y los Objetivos Especificos de trabajo
van encaminados a:

1- Realizar un andlisis tedrico a partir de las necesidades que tiene en estos momentos el tema de
“‘Defensa Civil en Cuba” en la asignatura Preparacién para la Defensa.

2- Realizar un estudio y fundamentacién de las herramientas actuales que son necesarias para el disefio
de la multimedia.

3- Disefiar una multimedia educativa como herramienta interactiva que evalle, compruebe, ejercite a los
estudiantes y apoye los contenidos del tema “Defensa Civil en Cuba”. El disefio se hara de acuerdo a los

requerimientos establecidos.

Dentro de las Tareas que se proponen para dar solucién a los objetivos planteados estan:

1- Estudio del estado del arte referente a Multimedia Educativa.

2- Estudio de los productos desarrollados en Cuba y en la UCI, relacionados con multimedia educativa.

3- Estudio de los actuales medios de ensefanzas que posee la asignatura PPD para el tema “Defensa
Civil en Cuba” en la UCI.

4- Estudio de la metodologia, herramientas y lenguajes de modelacion necesarios para la solucién.

5- Elaboracion del disefio de la multimedia, siguiendo la metodologia estudiada RUP, modelando con UML y

apoyandose en la extension OMMMA-L.

La Hipétesis es: Si se desarrolla una Multimedia Educativa, entonces, se lograra un material interactivo
para la ejercitacion, comprobacién, evaluacién de conocimientos de los estudiantes y apoyo a los
contenidos del tema “Defensa Civil en Cuba”, en la UCI. Esto propiciara un aprendizaje factible por parte
del estudiante, que el mismo adquiera un conocimiento de la Defensa Civil en Cuba y que a la vez pueda

obtener sus propias evaluaciones a partir de sus conocimientos.

Estas razones son importantes para de esta manera sustentar la labor educativa de los profesores en el

aula y el aprendizaje individual de los docentes. Este sera un nuevo paso para elevar la calidad del
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proceso docente educativo y marcar las posibilidades para una nueva clase mas interactiva entre
estudiante y profesor. Mediante esta multimedia se pretende lograr que pueda ser utilizada por los
docentes, profesores y usuarios en general de la UCI y de otros centros de acuerdo con sus necesidades
y requerimientos en el tema “Defensa Civil en Cuba”. Ellos deben ser capaces de aprovechar la

herramienta teniendo en cuenta los objetivos con los que fue disefiada.

Estructuracion del contenido:

Capitulo 1: Fundamentacién del tema: en este capitulo se fundamenta el estado del arte de la multimedia
educativa, se realiza un estudio de los productos desarrollados en Cuba y en la UCI relacionados con
multimedia educativa; y de los medios actuales de ensefianza que posee la UCI para la asignatura

Preparacion para la Defensa.

Capitulo 2: Tendencias y tecnologias: se hace una fundamentacién de las tecnologias actuales a

considerar en el producto.

Capitulo 3: Descripcidon de la solucion propuesta: se comienza con el modelamiento del sistema, para
ello, en este capitulo, se realiza el Modelo de Dominio, la descripcidon de la funcionalidad, de la navegacion

y el Modelamiento del Sistema.

Capitulo 4: Construccion de la solucion propuesta: en este capitulo, vinculado a la extension OMMMA-L,
se realiza el Modelo de disefio comenzando por los Diagramas de presentacion, a continuaciéon los
Diagramas de clases del disefio y los Diagramas de interaccién por cada caso de uso del sistema, asi

como el Modelo de Implementacién y el Modelo de la Base de Datos.

Capitulo 5: Estudio de la factibilidad: en este capitulo se estudia lo referente a la factibilidad del producto

utilizando el modelo de Puntos de Casos de Uso.
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Capitulo 1: FUNDAMENTACION DEL TEMA.

Existe un auge cada vez mayor de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciones (NTIC)
en todas las esferas de la sociedad a escala mundial, que han optado por llamarle simplemente (TIC). Las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) estan produciendo grandes transformaciones
en la sociedad, siendo esto una caracteristica notable de este momento historico que ha permitido que

poco a poco la sociedad sea denominada como la Sociedad de la Informacién.

La informatica, unida a las comunicaciones, provee a las personas de un rapido acceso a la informacion.
Debido a su gran impacto es ella, mas que el transporte, la que ha venido teniendo una estrecha relacion
con el controvertido concepto de globalizaciéon. En Cuba se ha identificado ya la factibilidad y necesidad
de dominar e introducir en la practica social las TICs logrando una cultura informatica como caracteristica

importante del hombre nuevo.

Tal proyecto contiene al sector educacional como uno de los ejes fundamentales. De manera explicita
expresa la necesidad de introducir las nuevas tecnologias de la informacion y las comunicaciones en el
sector educacional desde la ensefanza general hasta la ensefianza superior como elemento estratégico
vital para el logro de los objetivos planteados. Por otro lado, el programa director de computacién para la
escuela cubana plantea, dentro de sus posiciones axiomaticas, que la informatica en el sector educacional
debe introducirse en tres lineas: como objeto de estudio, como herramienta de trabajo y como medio de

ensefianza. [2]

La insercion de las TICs en escuelas y universidades ha ido propiciando entonces modificaciones en las
formas que tradicionalmente existen para ensenar y aprender. El objetivo que poseen hoy los centros
educacionales y con ellos las universidades radica en prepararse como una institucion y preparar a su vez
a sus educandos a adaptarse a los cambios con rapidez y efectividad. También hay que tener en cuenta
un minimo gasto de recursos humanos y materiales, debido a la independencia que va a tener el

estudiante del profesor y otros recursos materiales que antes le eran imprescindibles para aprender.
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Los puntos fundamentales para el éxito consisten en lograr que el aprendizaje se convierta en un proceso
natural y permanente para estudiantes y docentes. Debido a esto se hace necesario aprender y por lo
tanto usar las nuevas tecnologias para aprender. Es tarea de los propios maestros, utilizar las tecnologias
como medios para propiciar la formacién general e integral y la preparacion para la vida futura de sus

estudiantes, contribuyendo asi al mejoramiento, en el sentido mas amplio, de su calidad de vida.

1.1 Software Educativo.

Los Software Educativos son un grupo de recursos informaticos elaborados e implementados para ser
utilizados en el proceso de ensefanza — aprendizaje. Se caracterizan por ser altamente interactivos, a
partir del empleo de recursos multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados,
explicaciones de experimentados profesores, ejercicios, juegos instructivos y tutoriales que apoyan las

tareas de evaluacion, diagnostico y trabajo independiente por parte del alumno.

Los Software Educativos pueden tratar una materia de formas muy diversas: pueden ser a partir de
cuestionarios, facilitando una informacién estructurada a los alumnos o mediante la simulacion de
fendmenos que en general ofrecen un entorno de trabajo sensible y asequible a las circunstancias de los
estudiantes. En general, los Software Educativos son todos los programas que son elaborados con fines

didacticos, simulando la labor que realiza un profesor en el aula.

Los Programas Educativos 6 Programas Didacticos, como también se les conoce, en conjunto y como
elementos que los distinguen poseen una serie de caracteristicas:

v" Permiten la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando lo aprendido: el
estudiante mantiene un auténtico dialogo con la computadora, pues ella le formula una serie de
preguntas y la maquina le responde de manera simple y rapida, lo cual hace que aumente el
interés del estudiante al ver la gran cantidad de informacion que puede obtener en poco tiempo y
de manera sencilla y cdmoda, puesto que no necesita trasladarse.

v Facilitan las representaciones animadas afiadiendo el efecto positivo que ejerce esta caracteristica
sobre la motivacion.

v Inciden en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.
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Permiten simular procesos complejos.

Reducen el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos facilitando un
trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante en el trabajo con los medios computarizados.
Facilitan el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las diferencias.

Permiten al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas avanzadas.

Son faciles de usar.

1.1.1 Clasificacion de los Software Educativos.

Los programas educativos tienen una estructura general comun pero no obstante presentan

caracteristicas que los diferencian entre si.

Es la siguiente: [3]

v

Programas Tutoriales: Son programas que en mayor o menor medida dirigen, tutorizan, el trabajo
de los alumnos. Pretenden que, a partir de informaciones y mediante la realizacion de ciertas
actividades previstas de antemano, los estudiantes pongan en juego determinadas capacidades y
aprendan o refuercen unos conocimientos y/o habilidades.

Programas de Ejercitacion: Se limitan a proponer ejercicios de refuerzo sin proporcionar
explicaciones conceptuales previas.

Bases de Datos: Proporcionan datos organizados, en un entorno estatico, segun determinados
criterios, y facilitan su exploracién y consulta selectiva. Se pueden emplear en multiples actividades
como por ejemplo: seleccionar datos relevantes para resolver problemas, analizar y relacionar
datos, extraer conclusiones 6 comprobar hipotesis.

Simuladores: Presentan un modelo o entorno dinamico, generalmente a través de graficos o
animaciones interactivas, y facilitan su exploraciéon y modificaciéon a los alumnos. Ellos pueden
descubrir los elementos del modelo, sus interrelaciones, y pueden tomar decisiones y adquirir
experiencia directa delante de unas situaciones que frecuentemente resultarian dificilmente
accesibles a la realidad.

Libros electrénicos: Son programas compuestos por una serie de escenas, en cada escena se
puede interactuar con objetos, graficos y animaciones.

Constructores: Son programas que tienen un entorno programable. Facilitan a los usuarios

elementos simples con los cuales pueden construir elementos mas complejos. Permiten a los
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alumnos la construccién de sus propios aprendizajes, que surgiran a través de la reflexiéon que
realizaran al disefar programas y comprobar inmediatamente, cuando los ejecuten, la relevancia
de sus ideas.

Programas herramienta: Proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita la
realizacién de ciertos trabajos generales de tratamiento de la informacién: escribir, organizar,

calcular, dibujar, transmitir, captar datos.

1.1.2 Funciones del Software Educativo.

Los programas didacticos en el momento de ser aplicados a la realidad educativa, realizan una serie de

funciones segun el uso que ha este se le vaya a dar.

v

v

Funcion informativa: En la mayoria de los software educativos se presenta una serie de
contenidos que son los que brindan la informacién estructurada necesaria al usuario.

Funcién instructiva: Los programas didacticos proporcionan y guian el aprendizaje de los
estudiantes en funcién de sus respuestas y el avance en su aprendizaje, promueven reacciones y
facilitan el logro de cualquier objetivo educativo especifico.

Funcién motivadora: El software educativo como caracteristica esencial, incorpora elementos
interesantes que atraen la atencién de los estudiantes y usuarios en general que interactien con
él. Estos elementos se centran mayormente hacia los aspectos y actividades mas importantes,
para que el alumno lleve toda su atencién hacia ese punto.

Funcion evaluadora: La evaluacion es parte de toda la interactividad que muestra un programa
didactico. La evaluacion puede ser implicita cuando el estudiante se evalua de acuerdo a las

respuestas de la maquina 6 explicita cuando el programa devuelve la calificacion obtenida.

1.1.3 Su influencia en la escuela cubana.

Hoy en Cuba se cuenta con la instalacién en los centros educacionales de muchos de los productos de

software educativos realizados como parte de la tercera revolucion educacional, que se desarrolla con la

Batalla de Ideas, y tiene como objetivo que todo el pueblo alcance una cultura general e integral. Para

esto se tienen profesores con una preparacion informatica adecuada en todas las escuelas en los
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diferentes niveles, y asi poder avanzar en la utilizacion del software educativo como medio de ensefanza.
Se han instrumentado mas de 100 programas. Entre ellos se pueden citar: [4]
v' Lainstalacion de un televisor en cada aula de todas las escuelas y un video por cada 100 alumnos.
v La salida al aire del canal educativo con una programacioén curricular de teleclases para todas las
ensefianzas y con programas culturales e informativos.
v Otros programas como "Universidad para Todos", las "Mesas Redondas" y las "Tribunas Abiertas"
v El programa de computacioén en la educacion que ha complementado la existencia de mas de 300

"Joven Club".

En estos momentos en Cuba se cuenta con un conjunto de productos de Software Educativos, y otros que
estan en marcha, la escuela cubana tiene ya tres colecciones: “Multi-saber”, primer gran esfuerzo nacional
dedicado a la Ensefanza Primaria; “El Navegante”, para la Secundaria Basica; y “Futuro”, disenado para
el Bachillerato, la Ensefianza Técnica-Profesional y la Educacién de Adultos. Hoy se trabaja en 60 nuevos
proyectos, uno para la Educacion Preescolar, diez para la Ensefianza Primaria y el resto para los

Politécnicos.

Se preparan 6 nuevos software para la educacion primaria. En estos momentos se encuentra en fase de
programacion un nuevo producto para la Educacién Preescolar dirigido a la formacion de habilidades
sensoriales, intelectuales e informaticas de acuerdo con las caracteristicas de estas edades, que incluye
dentro de sus objetivos, una adecuada preparacion de los nifilos para iniciar el aprendizaje de la
informatica en la escuela. Se prevé ademas la salida de la coleccion "Especialista" para la Ensefianza
Técnica Profesional (ETP) y estdan en marcha mas de 60 guiones para la misma, también sobre la

concepcion pedagdgica de modelos de hiperentornos de aprendizaje basados en tecnologia hipermedia.

El software educativo como apoyo al proceso de ensefanza-aprendizaje en nuestro pais se ha
implementado teniendo en cuenta los avances tecnoldgicos en este sentido, es decir, a medida que
avanza la informatizacién de nuestra sociedad y por ende la implementacion de recursos informaticos en
nuestras escuelas, se introducen en las mismas recursos informaticos beneficiando la calidad de las

clases en nuestras aulas.
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El software educativo como apoyo a las actividades docentes en la escuela cubana evidencia un cambio
favorable en el sistema educativo de nuestro pais. Se avanza vertiginosamente en el desarrollo del mismo
para todos los niveles de ensefianza y asi elevar la calidad de la educacion logrando una sociedad cada
vez mas justa, equitativa y solidaria. Las colecciones de software educativos creados por nuestro pais

tienen un cien por ciento de aplicacion en el sistema educacional y constituyen un Hiperentorno Educativo.

[4]

1.2 Hipertextos, multimedia e hipermedia.

La utilizacion cada vez mas creciente de las computadoras en las diferentes esferas de la sociedad y en
particular en la educacién, ha traido como consecuencia la amplia utilizacion de un conjunto de términos
que en ocasiones, tienden a confundirse y a utilizarse indistintamente sin mucho rigor. Este es el caso de
hipertexto, multimedia e hipermedia.

Segun el autor Cesar Labafino en su libro Multimedia para la Educacion: [5]

El hipertexto es una estructura que organiza la informacién en forma de red, entendiendo ésta como un
modo de union entre los elementos de informacién que se caracteriza porque no existe un orden unico de
recorrido entre ellos, no tiene principio ni fin. El hipertexto tiene tres elementos fundamentales: los nodos,
las anclas y los enlaces. Los nodos son las unidades basicas del hipertexto, los contenedores de
informacion y sus contenidos son susceptibles de ser relacionados con otros elementos de informacion de
otros nodos. Las anclas indican las zonas de informacion que pueden estar relacionadas con otras y por lo
tanto es necesario destacarlas de alguna manera y los enlaces representan relaciones entre la

informacion que contienen los nodos.

Uno de los términos relacionados con las nuevas tecnologias y de uso mas frecuente en los ultimos afos
es multimedia. Aunque en el ambito educativo multimedia no es un término nuevo, lo parece como
resultado de la evolucion impresionante que han tenido los medios de presentacion de la informacién y las
posibilidades que brindan para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Bajo el nombre de
multimedia se agrupan aquellos materiales que utilizan mas de un medio de comunicacion para la

presentacion de la informacion. En la actualidad en informatica se suele identificar como multimedia a un
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sistema informatico interactivo, controlable por el usuario, que integra diferentes medios como el texto, el

video, la imagen, el sonido, y las animaciones.

Un sistema hipermedia es una estructura similar a la del hipertexto donde la informacién contenida en los
nodos es multimedia (textos, imagenes, secuencias de animaciones, sonidos, video). Podemos concluir
entonces que la diferencia entre un sistema hipertexto y un sistema hipermedia radica en el tipo de
informacién contenida en sus nodos.

En sintesis:

Hipermedia = Estructura hipertexto + Informaciéon multimedia.

Los sistemas hipermedia son en la actualidad muy utilizados en el proceso de presentacion y
procesamiento de la informacion. Su presencia en el mundo educativo es cada vez mas amplia, por lo que

debemos estar claro en cuales son sus ventajas y desventajas.

Algunas ventajas:

v' La libertad de navegacion para el alumno, lo que le permite decidir el ritmo de su aprendizaje, al
obtener la informacién que precisa en el orden que desea. Es libre de dirigir su aprendizaje hacia
los conceptos de mayor interés o dificultad para él, asi como de profundizar en las materias mas
importantes.

v' La presentacion de informacién multimedia resulta mas enriquecedora y amena, lo que incrementa
el uso y el atractivo del sistema para los alumnos que lo utilizan. Aunque, para ello, se necesita un
disefio adecuado a fin de evitar que una presentacion excesivamente colorista y/o llamativa desvie
la atencion del alumno desde el mensaje al medio.

v' El concepto hipermedia permite, mediante relaciones y la organizacién no-secuencial de
informaciones, una implementacion sencilla de las estructuras conceptuales, generalmente de

semantica compleja, de los dominios a ensefar.
Algunas desventajas:

v El riesgo de que el alumno se pierda en la red de informaciones. Si el dominio es demasiado

extenso o detallado, la libertad de navegacion puede hacer que el alumno no alcance las materias

11
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que le interesan, o que deje de estudiar otras debido a que no sabe siquiera que existan, o que se
desespere por no saber en que momento ha aprendido ya todo lo que necesita.

v' Desde el punto de vista pedagdgico, resulta dificil evaluar la instruccion recibida por el alumno, y
adaptar la informacion al nivel de conocimientos que este tenga, lo que disminuye el potencial
didactico del uso de los hipermedias. La informacion que contienen los hipermedias tradicionales
es estatica, esto es, no depende de las caracteristicas del usuario, ni del conocimiento adquirido.

v" Aunque ya existen sistemas de autor con interfaces muy amigables para los docentes, sin exigir de
ellos grandes conocimientos informaticos, todavia, la produccion de aplicaciones hipermedia
educativo es pobre y lenta, ya que exige de maestros y profesores no soélo el dominio de los

mismos, sino aprender a desarrollar el contenido de manera no secuencial.

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a informacion electronica
de cualquier tipo, mejora las interfaces tradicionales basada solo en texto y proporciona beneficios
importantes que atraen y mantienen la atencion y el interés y mejora la retencién de la informacion

presentada. Gracias a ella la informacion que se obtiene es practica, amena y atractiva. [6]

1.2.1 Multimedia Educativa.

Dentro del conjunto de materiales que agrupan las multimedias, estan los materiales multimedia
educativos, utilizados como lo dice la definicion, con fines educativos. Es por esto que su clasificacion y
funciones son coincidentes con las mencionadas para un Software Educativo debido a que una Multimedia

Educativa constituye un Software Educativo.

Es decir, se pueden clasificar en programas tutoriales, de ejercitacién, simuladores, bases de datos,
constructores y programas herramienta, presentando diversas concepciones sobre el aprendizaje y
permitiendo en algunos casos la modificacion de sus contenidos y la creacion de nuevas actividades de
aprendizaje por parte de los profesores y los estudiantes, y sus funciones: informativa, instructiva o
entrenadora, motivadora, evaluadora, entorno para la exploracion y la experimentacion, expresivo-
comunicativa, metalinguistica, ludica, proveedora de recursos para procesar datos, innovadora, apoyo a la

orientacion escolar y profesional, apoyo a la organizacion y gestion de centros. [7]

12
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En el proceso de la utilizacion de una multimedia educativa para el proceso de ensefianza-aprendizaje se

encuentran un conjunto de ventajas e inconvenientes que serian bueno analizar:

Ventajas:

v" Proporcionan informacion.

v" Motivaciéon: Un material multimedia educativo atrae y provoca el interés en el estudiante y esto
constituye un gran motor de aprendizaje debido a que incita a la actividad y al pensamiento y por lo
tanto el alumno aprende mas.

v' Versatilidad: La posibilidad de dialogar con la maquina y la facil interaccién con ella provoca el
interés y la atencion.

v' Orientan el aprendizaje: Dada las caracteristicas que presentan los materiales educativos estos
van guiando al estudiante en su aprendizaje para que adquiera los conocimientos siguiendo un
determinado ritmo que favorezca la comprension.

v' Correccion inmediata de los errores: El usuario recibe una retroalimentacion a sus respuestas
en base al error cometido y da la oportunidad de un nuevo intento.

v Funcionan como evaluadores: Esto facilita el estudio independiente a través de ejercicios,

preguntas de control u otros instrumentos de ejercitacion, apoyando también el trabajo del profesor

en el aula.

Inconvenientes. [7]

v

v

Adiccidn y distraccion: El multimedia interactivo resulta motivador, pero un exceso de motivacion
puede provocar adiccidn. Los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar.

Aislamiento: Los materiales didacticos multimedia permiten al alumno aprender solo, hasta le
animan a hacerlo, pero este trabajo individual, en exceso, puede acarrear problemas de
sociabilidad.

Cansancio visual y otros problemas fisicos: Un exceso de tiempo trabajando ante el ordenador

o0 malas posturas pueden provocar diversas dolencias.
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Una aplicacion multimedia educativa en la actualidad, resulta un excelente medio de aprendizaje en tanto
que puede presentarle a un estudiante, material proveniente de diferentes fuentes: textos, graficos, audio,
video, animacién, simulaciones, fotografias, esquemas, mapas contextuales, etc. Cuando estos recursos
se combinan a través de la interactividad, se crean las posibilidades para el desarrollo de un entorno
educativo realmente efectivo y tan centrado en el estudiante que mas que llamarlo medio de ensefianza,

resultaria mas correcto denominarlo medio de aprendizaje. [8]

1.3 Descripcién actual de los medios de ensefianza que posee la asignatura
PPD en la UCI.

Como parte del proceso docente educativo y productivo de la UCI, se cuenta en estos momentos con un
Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) que es la plataforma “Moodle”, donde esta ubicado todo el conjunto
de asignaturas correspondiente al plan de estudios de la UCI. Esta plataforma surgié con el objetivo de ir
eliminando todos los Sitios Web existentes por cada asignatura e incluir en ella todos los materiales

educativos de cada una.

En estos momentos la asignatura de PPD en la UCI cuenta con un Sitio Web General, debido a la
necesidad de mantener informados a estudiantes y profesores. En él se encuentran organizados por
categorias todos los materiales que posee la universidad para estudiantes y profesores, estos son: los
temas de la asignatura con las conferencias, clases practicas y programas de evaluacion, videos por cada

tema, permitiendo la descarga de los mismos.

El sitio no ofrece al estudiante la manera de comprobar sus conocimientos ya que no fue disefiado con
este fin. Es un sitio completamente informativo, muy cargado de contenido e informacion los cuales de
manera didactica pueden llegar al estudiante de forma mas efectiva. Por lo que se llega a la conclusion de
que es necesario el empleo de materiales interactivos para la ejercitacién, comprobacion de
conocimientos de los estudiantes y apoyo a los contenidos de la asignatura PPD. Estos materiales seran

incluidos en el EVA como parte del estudio individual que va a ofrecer la signatura para los estudiantes.
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Capitulo 2: TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS.

2.1 El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP).

Los autores del Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) son James Rumbaugh, Grady Booch
e lvar Jacobson y ellos afirman que: la tendencia actual en el software lleva a la construccién de sistemas
mas grandes y mas complejos. El problema del software se reduce a la dificultad que afrontan los
desarrolladores para coordinar las multiples cadenas de trabajo de un gran proyecto de software. Un
proceso de desarrollo de software es el conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos
de un usuario en un sistema software.

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

El Proceso Unificado utiliza lenguaje Unificado de Modelado para preparar todos los esquemas de un

sistema software. [9]

2.1.1 Aspectos Definitorios del Proceso Unificado.

v' Dirigido por casos de uso: Un sistema software da servicios a sus usuarios. Los casos de uso,
representan los requisitos funcionales que le proporciona al usuario un resultado importante,
también guian su disefio, implementacion y prueba, es decir, rigen el proceso de desarrollo
siguiendo un hilo, a través de una serie de flujos de trabajo que parten de los propios casos de
uso.

v' Centrado en la Arquitectura: La arquitectura software incluye los aspectos estaticos y dinamicos
mas significativos del sistema. Surge de las necesidades de los usuarios y ademas incluye otros
factores de funcionamiento de software, como son, arquitectura hardware, sistema operativo,

sistema de gestion de bases de datos, y protocolos para comunicaciones en red. La arquitectura
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es una vista de disefio completo en gran relacién con los casos de uso, estos deben evolucionar
en paralelo.

Iterativo e incremental: El desarrollo de un producto software en la practica propone dividir el
trabajo en partes mas pequefias o mini-proyectos. Cada uno de estos mini-proyectos es una
iteracion que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen referencia a pasos en el flujo de
trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto. En cada iteracion, los desarrolladores
identifican y especifican los casos de uso relevantes, crean un disefio, lo implementan y verifican
que satisface los casos de uso.

Un proceso iterativo posee muchos beneficios, entre ellos:

Reduce el coste de los riesgos de un solo incremento.

Reduce el riesgo de no sacar al mercado el producto en el momento previsto.

Acelera el ritmo del esfuerzo de desarrollo en su totalidad.

2.1.2 Flujos de Trabajo.

Los flujos de trabajo son una secuencia de actividades ordenadas que producen una salida que sirve de

entrada a la siguiente actividad.

v

Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quienes participan y
las actividades que requieren automatizacion.

Requerimientos: Define que es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las
funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

Analisis y diseno: Describe como el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad prevista y
las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo que se debe
programar.

Implementacién: Define como se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos
se utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura de capas de la aplicacion.
Prueba (Testeo): Busca los defectos a los largo del ciclo de vida.

Instalaciéon o despliegue: Produce release del producto y realiza actividades (empaque,

instalacion, asistencia a usuarios, etc.) para entregar el software a los usuarios finales.

16
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v' Administraciéon del proyecto: Involucra actividades con las que se busca obtener un producto
que satisfaga las necesidades de los clientes.

v' Administraciéon de configuraciéon y cambios: Describe como controlar los elementos producidos
por todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: utilizacién/actualizacion concurrente
de elementos, control de versiones, etc.

v Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que soportaran el
equipo de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para implementar el proceso en una

organizacion.

2.1.3 Fases del ciclo de vida de RUP.

RUP se divide en ciclos de vida y cada uno contiene 4 fases:

v' Conceptualizacion (Concepcion 6 inicio): La fase de concepcién tiene por finalidad definir la
vision, los objetivos y el alcance del proyecto, tanto desde el punto de vista funcional como del
técnico, obteniéndose como uno de los principales resultados una lista de los casos de uso y una
lista de los factores de riesgo del proyecto.

v' Elaboracion: La fase de elaboracién tiene como principal finalidad completar el analisis de los
casos de uso y definir la arquitectura del sistema. En esta etapa se busca eliminar los principales
riesgos técnicos.

v' Construccion: Estd compuesta por un ciclo de varias iteraciones, en las cuales se van
incorporando sucesivamente los casos de uso, de acuerdo a los factores de riesgo del proyecto.
Este enfoque permite por ejemplo contar en forma temprana con versiones el sistema que
satisfacen los principales Casos de Uso. Los cambios en los requerimientos no se incorporan
hasta el inicio de la préxima iteracion.

v' Transicion: Se inicia con una version “beta” del sistema y culmina con el sistema en fase de

produccion.
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Figura 1: Fases y Flujos de Trabajo del Ciclo de Vida de RUP.

2.2 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML).

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar,
visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software, desde una perspectiva orientada
a objetos. Se usa para entender, disefiar, hojear, configurar, mantener, y controlar la informacion sobre

tales sistemas. [10]

2.2.1 Aspectos Definitorios de UML.

v" UML es un lenguaje para visualizar: Es un lenguaje grafico que integra graficos y texto. Su
notacion posee simbolos los cuales poseen una semantica bien definida, de manera que puede ser
interpretado por varios desarrolladores u otras herramientas sin ambigledad.

v" UML es un lenguaje para especificar: Son las especificaciones de lo que se decida en el andlisis,
disefio e implementacién que deben realizarse al desarrollar y desplegar un sistema software.

v" UML es un lenguaje para construir: No es un lenguaje visual, pero sus modelos pueden
conectarse directamente con diversos lenguajes de programacion. Por ejemplo: desde un modelo

UML se establece correspondencia a lenguajes de programacion como Java o C++, o incluso a
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tablas en una base de datos relacional o al almacenamiento persistente en una base de datos
orientada a objetos. Ademas permite ingenieria directa e inversa.

v UML es un lenguaje para documentar: Detalla toda la documentacion de la arquitectura de un
sistema. También proporciona un lenguaje para expresar requisitos y pruebas del software.
Finalmente, UML proporciona un lenguaje para modelar las actividades de planificacion de

proyectos y gestion de versiones.

2.2.2 Categorias de UML.

UML proporciona a los desarrolladores un vocabulario que incluye tres categorias: elementos, relaciones y
diagramas.

v' Elementos: Hay cuatro tipos de elementos: estructurales, de comportamiento, de agrupacion y de
anotacion. Hay siete tipos principales de elementos estructurales: casos de uso, clases, clases
activas, interfaces, componentes, colaboraciones y nodos. Hay dos tipos de elementos de
comportamiento: interacciones y maquinas de estados. Hay cuatro tipos de agrupaciones:
paquetes, modelos, subsistemas y marcos de trabajo; y hay un tipo principal de elementos de
anotacion: notas.

v" Relaciones: Se tienen tres tipos: de dependencia, de asociacion y de generalizacion.

v' Diagramas: UML proporciona nueve tipos: diagramas de casos de uso, de clases, de objetos, de

secuencia, de colaboracion, de estado, de actividad, de comportamiento y de despliegue. [9]

2.3 Herramienta CASE Rational Rose.

Las herramientas CASE alcanzaron su techo a principios de los afios 90. En la época en la que IBM habia
conseguido una alianza con la empresa de software AD/Cycle para trabajar con sus mainframes, estos
dos gigantes trabajaban con herramientas CASE que abarcaban todo el ciclo de vida del software. Pero
poco a poco los mainframes han ido siendo menos utilizados y actualmente el mercado de las Big CASE
ha muerto completamente abriendo el mercado de diversas herramientas mas especificas para cada fase

del ciclo de vida del software. [11]
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Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML y que soporta de
forma completa la especificacién del UML 1.1. Esta herramienta propone la utilizacién de cuatro tipos de
modelos para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estatica y otra dinamica de los modelos
del sistema, uno légico y otro fisico. Permite crear y refinar estas vistas creando de esta forma un modelo

completo que representa el dominio del problema y el sistema de software. [12]

v Desarrollo Iterativo
Rational Rose utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado (controlled iterative process
development), donde el desarrollo se lleva a cabo en una secuencia de iteraciones. Cada iteracion
comienza con una primera aproximacion del analisis, disefio e implementacion para identificar los riesgos
del disefo, los cuales se utilizan para conducir la iteracion, primero se identifican los riesgos y después se
prueba la aplicacion para que éstos se hagan minimos.
Cuando la implementacion pasa todas las pruebas que se determinan en el proceso, ésta se revisa y se
afaden los elementos modificados al modelo de analisis y disefio. Una vez que la actualizaciéon del
modelo se ha modificado, se realiza la siguiente iteracion.

v' Trabajo en Grupo
Rose permite que haya varias personas trabajando a la vez en el proceso iterativo controlado, para ello
posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo privado que contiene el modelo completo
y tenga un control exclusivo sobre la propagacion de los cambios en ese espacio de trabajo.
También es posible descomponer el modelo en unidades controladas e integrarlas con un sistema para
realizar el control de proyectos que permite mantener la integridad de dichas unidades.

v' Generador de Cédigo
Se puede generar codigo en distintos lenguajes de programacion a partir de un disefio en UML.

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

del codigo de un programa, se puede obtener informacion sobre su disefo. [12]

Rational Rose se considera de gran importancia a escala mundial y es considerada como la mejor

herramienta CASE que soporta de forma completa UML.
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2.4 Herramientas de autor a considerar.

2.4.1 Director MX.

Macromedia Director MX es un programa multimedia de un autor muy difundido a nivel internacional,
ademas de considerarse la herramienta de usuario final mas importante para crear medios interactivos
para la World Wide Web, CD-ROM, kioscos de informacion, presentaciones e Intranet corporativas. La
interfaz de facil manejo de Director permite combinar texto, graficos, sonido, video, graficos vectoriales y
otros medios en cualquier orden y, después, afnadir caracteristicas interactivas mediante Lingo, el potente

lenguaje de programacion del programa. [13]

Macromedia Director MX 2004 esta estrechamente integrada a otros productos y servidores de la familia
MX de Macromedia. Ademas de afadir soporte para Flash MX 2004, Director también tiene la capacidad

de lanzar y editar Flash y Fireworks permitiendo un flujo de trabajo sin fisuras. [14]

2.4.2 ToolBook.

ToolBook Instructor es una herramienta de autor orientada a objetos concebida para el desarrollo de
aplicaciones educativas distribuibles en disquetes, CDROMSs, redes locales y globales. Ademas de una
amplia gama de software multimedia limitado practicamente solo por la creatividad del autor, es posible
crear cursos dinamicos e interactivos dotados de los mas modernos recursos multimedia como sonido,
animaciones, video, graficos, etcétera. Posee una serie de herramientas y estructuras predefinidas como

son: sistemas de “asistentes”, “plantillas”, catalogos de objetos con funcionalidad predefinida. [5]

ToolBook tiene un mecanismo de programacién estrictamente visual denominado “Action Editor” (Editor de
acciones) que permite personalizar el comportamiento de los objetos empleados, constituyendo esto una
alternativa del lenguaje OpenScript. La existencia de un poderoso entorno de programacion basado en el
lenguaje orientado a objetos y dirigido por eventos denominado OpenScript dota al sistema de la
flexibilidad necesaria para desarrollar la mas amplia gama de aplicaciones bajo el sistema operativo
Windows. (Windows 9x, Windows ME, Windows NT, Windows 2000). Utiliza la metafora del libro y disefa

botones interactivos. [5]
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2.4.3 Macromedia Flash Professional 8.

Probablemente, uno de los avances mas importantes en materia de disefio ha sido la aparicion de la

tecnologia desarrollada por Macromedia denominada Flash.

Flash es la tecnologia mas comunmente utilizada que permite la creacion de animaciones vectoriales. El
interés en el uso de graficos vectoriales es que éstos permiten llevar a cabo animaciones de poco peso,
es decir, que tardan poco tiempo en ser cargadas por el navegador. Flash se refiere tanto al programa de
edicién multimedia como a Macromedia Flash Player, escrito y distribuido por Adobe, que utiliza graficos
vectoriales e imagenes raster, sonido, cédigo de programa, flujo de video y audio bidireccional. En sentido
estricto, Flash es el entorno y Flash Player es el programa de maquina virtual utilizado para ejecutar los

archivos generados con Flash. [15]

Existen 2 tipos de graficos: [15]

Los graficos vectoriales: En los cuales una imagen es representada a partir de lineas (o vectores) que
poseen determinadas propiedades (color, grosor...). La calidad de este tipo de graficos no depende del
zoom o del tipo de resolucion con el cual se esté mirando el grafico. Por mucho que se acerque, el grafico
no se pixeliza, ya que el ordenador traza automaticamente las lineas para ese nivel de acercamiento.

Las imagenes en mapa de bits: Este tipo de graficos se asemeja a una especie de cuadricula en la cual
cada uno de los cuadrados (pixeles) muestra un color determinado. La informacién de estos graficos es
guardada individualmente para cada pixel y es definida por las coordenadas y color de dicho pixel. Este
tipo de graficos es dependiente de la variacion del tamafio y resolucion, pudiendo perder calidad al

modificar sucesivamente sus dimensiones.

Asi, Flash se sirve de las posibilidades que ofrece el trabajar con graficos vectoriales, faciimente
redimensionables y alterables por medio de funciones, asi que de un almacenamiento inteligente de las
imagenes y sonidos empleados en sus animaciones por medio de bibliotecas, para optimizar el tamafo de
los archivos que contienen las animaciones. Esta optimizacion del espacio que ocupan las animaciones,
combinada con la posibilidad de cargar la animacion al mismo tiempo que ésta se muestra en el
navegador (técnica denominada streaming), permite aportar elementos visuales que dan vida a una web

sin que para ello el tiempo de carga de la pagina se prolongue hasta limites insoportables por el visitante.
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Ademas de este aspecto meramente estético, Flash introduce en su entorno la posibilidad de interaccionar
con el usuario. Para ello, Flash invoca un lenguaje de programacién llamado ActionScript. Orientado a
objetos, este lenguaje tiene claras influencias del Javascript y permite, entre otras muchas cosas,
gestionar el relleno de formularios, ejecutar distintas partes de una animacién en funcion de eventos
producidos por el usuario, saltar a otras paginas, etc. De este modo, Macromedia pone a nuestra
disposicién una tecnologia pensada para aportar vistosidad al mismo tiempo que permite interaccionar con
el visitante. Por supuesto, no se trata de la Unica alternativa de disefo vectorial pero, sin duda, se trata de

la mas popular y mas completa de ellas. [15]

Las peliculas hechas con Flash son multiplataforma, se ven de la misma forma independientemente del
navegador (Explorer, Netscape, u otros) y sistema (Windows, Macintosh, Linux u otros) que utilice el
usuario, se descargan rapidamente en el ordenador del usuario, ya que, aunque se incorporen elementos
complejos, conservan unos tamafios relativamente modestos. La creacion de animaciones resulta sencilla
y divertida. Objetos que cambian de posicion, de color, de forma o, incluso, que se convierten en otros
objetos. Incluso se pueden incorporar facilmente elementos multimedia como sonido y video.

El sistema de bibliotecas que posee Flash también permite reutilizar los elementos de una pelicula dentro

de la misma pelicula o en otra, aprovechando al maximo el trabajo del disefiador.

2.4.4 Herramienta propuesta para la implementacién.

Para la implementacion se propone escoger la herramienta Macromedia Flash Professional 8 debido a

las razones fundamentadas anteriormente.

Flash propone un entorno de trabajo amigable y sencillo, utiliza graficos vectoriales a través de puntos y
lineas que permiten la realizacién de animaciones de poco peso. Estos vectores son un conjunto de
instrucciones matematicas que le dan la forma a una imagen y esta puede ser cambiada de tamafio sin
que se distorsione, algo que no fuese posible e una grafica con pixeles. Es multiplataforma, es decir, las
peliculas pueden ser vistas en cualquier navegador y sistema operativo, gran ventaja que posee Flash

sobre las otras herramientas de autor.
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Flash utiliza el leguaje de programacién orientado a objetos, ActionScript que da la posibilidad de
interaccionar con el usuario, lo cual le hace ser mas atractivo. Puede interactuar con cualquier gestor de
base datos y es reconocido por gran parte de los profesionales del mundo como la mas popular y

completa de las herramientas de autor.

2.5 XML (Extensible Markup Language).

XML es un lenguaje de metamarcado que ofrece un formato para la descripcion de datos estructurados.
Esto facilita unas declaraciones de contenido mas precisas y unos resultados de busquedas mas
significativos en varias plataformas. Ademas, XML habilitara una nueva generacién de aplicaciones para

ver y manipular datos.

XML ofrece una representacion estructural de los datos que se puede implementar ampliamente y es facil
de distribuir, es un subconjunto de SGML (Standard Generalized Markup Language, que es el estandar
internacional para la definicion de la estructura y el contenido de diferentes tipos de documentos
electronicos optimizado). XML garantiza que los datos estructurados sean uniformes e independientes de
aplicaciones o fabricantes, proporciona un estandar de datos que puede codificar el contenido, la
semantica y los esquemas de una gran variedad de casos, desde los mas simples a los mas complejos.
Todos estos datos estructurados por XML, son facilmente interpretados por Flash y por lo tanto no es una
excepcion al soporte de ActionScript, ademas de generar él sus propios formatos. Al usar XML para la
gestion de datos, archivos y contenidos, permite a una pelicula Flash importar y exportar facilmente

informacion desde y hacia lenguajes de servidor o bases de datos.

Caracteristicas principales de XML: [14]

v XML es un estandar para escribir datos estructurados en un fichero de texto: es un conjunto de
reglas, normas y convenciones para disefar formatos de texto para tales tipos de datos, de forma
que produzca ficheros faciles de generar y de leer, que carezcan de ambigliedades y que eviten
problemas comunes, como la falta de extensibilidad, carencias de soporte debido a caracteristicas

de internacionalizacion, o problemas asociados a plataformas especificas.
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v" XML consta de una familia de tecnologias: Xlink, describe un modo estandar de afadir
hipervinculos a un documento XML. XPointer y XFragments son especificaciones para establecer
la forma de vincular partes de un documento XML. El lenguaje de hojas de estilo (CSS) se puede
utilizar con XML al igual que se hace con HMTL. XSL es precisamente, una extension del anterior,
en la que se dispone de todo un lenguaje de programacién exclusivamente para definir criterios de
seleccion de los datos almacenados en un documento XML. XSD es el modo de definir los tipos de
datos. El Modelo de Objetos de Documento (DOM) es un conjunto estandar de funciones para
manipular documentos XML (y HMTL) mediante un lenguaje de programacion.

v" XML no requiere licencias, es independiente de la plataforma, y tiene un amplio soporte.

2.5.1 Flash con XML como Contenedor de Informacion.

El XML, dada sus caracteristicas antes mencionadas, ofrece la posibilidad de utilizarlo como un
almacenador de datos dentro del Flash, ya que ademas de colocar datos en campos de texto, permite
cargar datos de configuracion, variables de entorno, datos de bases de datos, asi como exportarlos. XML
entre sus grandes ventajas, da la posibilidad de modificar los datos de peliculas Flash una vez terminada,
exportada y publicada la misma. Para Flash comunicarse con XML y poder enviar y recibir datos lo hace
mediante el protocolo HTTP y puede ademas hacer conexién a un puerto determinado utilizando sockets
XML. Existen sistemas de administracion de bases de datos que permiten exportar tablas como archivos

de XML, entre estos estan Microsoft Access o phpMyAdmin.
En conclusion, Flash usa dentro de ActionScript el objeto XML para la carga de archivos. Es el formato

preferido en la actualidad para el intercambio de datos entre aplicaciones. Resulta muy sencillo, versatil y

compatible con todo, sobre todo si se usa para la conexion de bases de datos entre varias aplicaciones.
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2.6 Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones
Multimedia (OMMMA - L).

En la actualidad la investigacion hacia el software multimedia aboga por el desarrollo de principios y
métodos de ingenieria de software para la construccién de sistemas multimedia. Paralelo a la
profundizacién de estos anhelos, forma parte de la demanda de los creadores de multimedia, el desarrollo
de notaciones precisas semanticamente, y al mismo tiempo usables sintacticamente, que soporten las

diferentes vistas y niveles de abstraccion.

Han sido propuestos muchos lenguajes de modelado para la descripcion del proceso de desarrollo de
aplicaciones multimedia, sin embargo aun no existe un estandar que cubra todos los aspectos
relacionados con el comportamiento dinamico e interactivo asociado a las interfaces graficas para una
generalizacion de herramientas, productos y procesos. El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de
Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) se lanza como una propuesta de 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, siendo este un patron de disefio de software
que separa los datos de una aplicacién, 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. Esto es util ya que los modelos tipicamente tienen cierto
grado de estabilidad (dependiendo de la estabilidad del dominio del problema que esta siendo modelado),
donde el cédigo de la interfaz de usuario sea mas robusto, debido a que el desarrollador esta menos

propenso a "romper" el modelo mientras trabaja de nuevo en la vista. [14]

|presantation)
\ : output

change propagation

presentation
rmdan| pulation

read & write
AELEEE

Figura 2: Modelo Vista Controlador (MVC)
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Una multimedia estd compuesta por su estructura légica, que encierra los objetos de aplicacién del
dominio y los objetos de media asociados, una presentacion espacial, un comportamiento temporal dado
en los requisitos de ejecucion en tiempo real y los objetos de media de funcionamiento continuo, y el
control interactivo, que tiene lugar en el manejo de eventos de interaccién con el usuario. Extendiendo el
paradigma MVC para multimedia a las peculiaridades de comportamiento estatico y dinamico identificadas

anteriormente, obtenemos MVCMM, sobre el que se basa las especificaciones de OMMMA — L.

1 loglcal structure

Model,, ..

]

3 predefined temparal
bahaviour

Wiy Mndr.-lqm,

2 apatial
presentation

Figura 3: Modelo Vista Controlador extendido (MVCMM)

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

diagrama en particular. Estas vistas son: [14]

v' Vista Légica: Modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama
de Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incorporando las clases
correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas en una clase
medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra
para la modelacion de la estructura l6gica del dominio de la aplicacion.

v' 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. Estos diagramas tienen el propésito de declarar
las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area,
dividiéndose en objetos de visualizacion (texto, grafico, video, animacion) e interaccion (barras de

menu, botones, campos de entrada y salida, scrolls, hipertextos con hipervinculos). Estos
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diagramas de presentacion pueden ser divididos en capas virtuales de presentacion donde en
cada uno de ellas solo se haga referencia a una clase especifica de componentes (por ejemplo,
una vista para los objetos de visualizacion y otra para los de interaccion, u otro tipo de division para
la representacion de los intereses de los desarrolladores.

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

v' 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.

En la actualidad, OMMMA - L se valora en diferentes escenarios, como proyectos industriales para la
especificacion de servicios de informacion multimedia, y se indagan caracteristicas adicionales de
sincronia para su especificacion en el lenguaje y la formalizacién de un modelo para la composicién dentro

y entre los diferentes diagramas de comportamiento.

2.7 Conclusiones.

En este capitulo se hace una investigacion de las herramientas a utilizar en el proceso de modelamiento
del sistema, analisis y disefio del mismo. Se realiza el estudio de la metodologia RUP, el lenguaje de

modelado UML y la extension OMMMA-L. Haciendo una comparacion entre algunas de las herramientas
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de autor existentes para la elaboracion de multimedias, se concluye proponiendo la herramienta de autor
Macromedia Flash Professional 8 para la implementacién del software con XML como contenedor de

informacion.
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Capitulo 3: DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

3.1 Modelo Conceptual.

Debido a que no se logré el proceso del negocio con fronteras bien definidas, se plantea entonces un

modelo de dominio que explica los conceptos significativos en un dominio del problema, a través de un

diagrama de clases UML, en el que se definen las principales clases que intervienen en el sistema.

3.1.1 Analisis de los Conceptos del Dominio.

Identificacion de los conceptos:

v’ Usuario: Es cualquier persona que interactue con la multimedia.

v" Tema: Forma I6gica en que se divide los contenidos de la multimedia.

v Epigrafe: Son las subdivisiones que tiene cada tema.

v
v
v

N N NN

Subepigrafe: Son las subdivisiones que tiene cada epigrafe.

Media: Son recursos que contienen informacién en forma de imagen, video, sonido ¢ texto.
Contenido: Es la documentacion de cada epigrafe y subepigrafe que contiene informacion
mediante textos y medias.

Ejercicio: Es la forma de evaluar el aprendizaje del contenido de los temas.

Enunciado de ejercicio: Conjunto de instrucciones para realizar un ejercicio.

Glosario: Contiene la definicién de las palabras de dificil comprension.

Galeria: Es una coleccion de medias organizadas por categorias.

Modulo: Division funcional de los contenidos de la multimedia.
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3.1.2 Diagrama de Clases del Modelo de Dominio.

Tema
(from Clases)

1

contiene 1.*

Epigrafe |, contiene
(from Clases)

q Contenido
“_| (from Clases)

1.%
1 ) 1
) contiene
contiene
1.+ 1
Subepigrafe
(from Clases)
contiene
Usuario - Ejercicio . «| Enunciado de ejercicio
(from Clases) 1 solicita 1 (from Clases) contiene 1. (from Clases)
1
1 o 1
solicita contiene
solicita ! - 1. ; 1.
Galeria 1 contiene 1.7 b=l
(from Clases) (from Clases)
1
Glosario
(from Clases)
Iméagen Video Sonido Texto

Figura 4: Modelo de Dominio.
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3.2 Descripcion de la Funcionalidad.

3.2.1 Requisitos Funcionales.

Los requisitos funcionales se definen como las condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir.
El sistema propuesto consta de 6 mddulos (Presentacion, Temas, Ejercicio, Galeria, Glosario y

Generales), estos contienen todas las funcionalidades del sistema.

Modulo Presentacion.

Ref# | Funcion

R1 Mostrar Presentacion general.

R2 Mostrar Pantalla principal del programa.

R3 Mostrar los médulos existentes para el producto.

Moédulo Temas.

Ref# | Funcion

R1 Mostrar los temas existentes en la multimedia.
Visualizar los temas que existen en la multimedia:
- Mostrar “Fundamentos de la Defensa Civil en Cuba”.

- Mostrar “Preparacion del pais para la reduccion de desastres”.

R2 Seleccionar tema “Fundamentos de la Defensa Civil en Cuba”.

Permitir la seleccion de este tema.

R2.1 Mostrar epigrafes correspondientes a este tema.
Mostrar los epigrafes contenidos en este tema:
- Epigrafe 1: Desarrollo histérico de la Defensa Civil en Cuba.
1.1: Definicion de la Defensa Civil (DC).
1.2: Quién vela por el cumplimiento de las medidas?
1.3: Papel de la DC.
- Epigrafe 2: Principios de la DC en Cuba.
2.1: Principio1.
2.2 Principio 2.
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2.3: Principio 3.

2.4: Principio 4.

2.5: Principio 5.
- Epigrafe 3: Misiones y medidas de la DC.

3.1: Proteccién de la poblacién.

3.2: Proteccion de la economia.

3.3: Como elevar la estabilidad del trabajo?

3.4: Los trabajos de salvamento y reparacién urgente de averias
(TSRUA).

3.5: A qué se denomina Trabajos de Salvamento y Reparacion
Urgente de Averias (TSRUA)?

3.6: Cuando se realizan?

3.7: Caracteristicas.

3.8: Fuerzas y medios que emplean.

3.9: Trabajos de salvamento.
- Epigrafe 4: Medios de destruccion del enemigo.

4.1: Armas convencionales.

4.2. Armas de exterminio en masa.
- Epigrafe 5: Organizacion y direccion de la DC en tiempo de paz y en tiempo de
catastrofes.

5.1: Por ramas de la economia.

5.2: Por territorios.
- Epigrafe 6: Sistemas de Aviso de la DC.

6.1: Clasificacion de los niveles de aviso.

6.2: Clasificacion de los medios de aviso.

6.3: Exigencias que se plantean al sistema de aviso.

6.4: Senales de aviso.
- Epigrafe 7: Evacuacién de la poblacion.

7.1: Objetivo de la Evacuacion.

7.2: Principios para la organizacion de la evacuacion.

33



Capitulo 3: Descripcion de la Solucion Propuesta.

7.3: Parametros que se establecen para determinar las
categorias de poblacion que se deben evacuar por el principio de la selectividad.

7.4: Métodos de evacuacion.

7.5: Organos de evacuacion — recepcion.

7.6: Comisiones de evacuacion.

7.7: Realizacion de evacuacion segura.

R2.2 Seleccionar epigrafe.
Permitir la seleccién del epigrafe deseado.

R2.3 Visualizar el contenido del epigrafe seleccionado.
Permitir la visualizacién del contenido referente al epigrafe seleccionado.

R2.3.1 | Mostar imagenes y/o videos asi como palabras calientes, subrayadas, dentro del
contenido.

R2.4 Interactuar con las opciones de control.
Permitir interactuar con las opciones de pausa, stop y play, las cuales se
habilitaran cuando se esté mostrando una media (video).

R2.5 Interactuar con palabras calientes.
Permitir acceder a las palabras calientes, mostrando la media o mensaje asociado
a la misma.

R2.6 Permitir navegar a otros temas y médulos.
Permitir la navegacion dentro de los temas utilizando las opciones de navegacién
(siguiente y anterior elemento).

R3 Seleccionar tema “Preparacion del pais para la reducciéon de desastres”.
El sistema debe permitir la seleccion de este tema.

R3.1 Mostrar epigrafes correspondientes a este tema.

Mostrar los epigrafes contenidos en este tema:
- Epigrafe 1: Desastres.

1.1: Tipos de desastres.

1.2: Principales categorias para el manejo de desastres.
- Epigrafe 2: Ciclones.

2.1: Clasificacion de los ciclones tropicales.
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- Epigrafe 3: Factores destructivos de los huracanes.
3.1: Factores.
- Epigrafe 4: Fases que se establecen para enfrentar los ciclones.
4.1: Fases.
- Epigrafe 5: Medidas principales ante cada fase.
5.1: Fase informativa.
5.2: Fase de alerta.
5.3: Fase de alarma.
5.4: Fase recuperativa.
- Epigrafe 6: Tormentas locales severas.
6.1: Clasificaciones.
- Epigrafe 7: Penetraciones del mar.
7.1: Sus causas y origen.
7.2: Fases que se establecen.
- Epigrafe 8: Sequias.
8.1: Fases.
- Epigrafe 9: Sismos.
9.1: Clasificacion.
- Epigrafe 10: Tsunamis.
10.1: Un caso.
- Epigrafe 11: Incendios Forestales.
11.1: Un caso.
- Epigrafe 12: Catastrofes de origen tecnolégico.
12.1: Accidentes Nucleares.
12.2: Accidente radioldgico.
12.3: Derrames de hidrocarburos.

12.4: Accidentes Quimicos.

R3.2 Seleccionar epigrafe.
Permitir la seleccién del epigrafe deseado.
R3.3 | Visualizar el contenido del epigrafe seleccionado.
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Permitir la visualizacidn del contenido referente al epigrafe seleccionado.

R3.3.1

Mostar imagenes y/o videos asi como palabras calientes, subrayadas, dentro del

contenido.

R3.4

Interactuar con las opciones de control.
Permitir interactuar con las opciones de pausa, stop y play, las cuales se

habilitaran cuando se esté mostrando una media (video).

R3.5

Interactuar con palabras calientes.
Permitir acceder a las palabras calientes, mostrando la media o mensaje asociado

a la misma.

R3.6

Permitir navegar a otros temas y moédulos.
Permitir la navegaciéon dentro de los temas utilizando las opciones de navegacion

(siguiente y anterior elemento).

Maédulo Ejercicios.

Ref # | Funcion

R1 Mostrar los grupos de ejercicios existentes en la multimedia.
Permitir la visualizacién de los siguientes grupos de ejercicios:
- Mostrar Ejercicios y juegos didacticos para tema "Fundamentos de la Defensa
Civil en Cuba.
- Mostrar Ejercicios y juegos didacticos para tema ~ Preparacion del pais para la
reduccion de desastres ™.

R2 Seleccionar el grupo de ejercicios para el tema "Fundamentos de la Defensa
Civil en Cuba".
Permitir la seleccidn de este grupo de ejercicios.

R2.1 Mostrar pantalla de ejercicios para este grupo.
Mostrar la pantalla de realizacion de ejercicios del grupo seleccionado.

R2.2 Visualizar el enunciado de los ejercicios.
Mostrar el enunciado de los ejercicio uno a uno a medida que el usuario concluya
con el actual.

R2.2.1 | Mostrar imagenes y/o videos asi como palabras calientes relacionadas, dentro del
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enunciado del ejercicio, si éste lo requiere.

R2.3

Interactuar con las opciones de control.
Permitir interactuar con las opciones de pausa, stop y play, las cuales se

habilitaran cuando se esté mostrando una media (video).

R2.4

Interactuar con palabras calientes.
Permitir acceder a las palabras calientes, mostrando la media o mensaje

asociado a la misma.

R2.5

Visualizar ejercicios hasta validar la respuesta.
El usuario podra realizar todos los cambios que estime conveniente hasta que

finalmente decida validar su respuesta.

R2.6

Navegar a otros médulos conservando el estado del gjercicio.

R2.7

Permitir pasar al siguiente ejercicio.
El sistema debe permitir pasar al siguiente ejercicio si el usuario concluyé con el

actual.

R2.8

Permitir mostrar respuesta(s) correcta(s).

R2.9

Mostrar el nimero del intento y la cantidad maxima de intentos.
Habilitar un segundo intento en caso de no responder correctamente la primera

veZz.

R2.10

Mostrar calificacion obtenida.
El sistema mostrara la calificacion de B, R o M de acuerdo a los resultados

obtenidos.

R3

Seleccionar el grupo de ejercicios para el tema "Preparacion del pais para la
reduccién de desastres™.

Permitir la seleccion de este grupo de ejercicios.

R3.1

Mostrar pantalla de ejercicios para este grupo.

Mostrar la pantalla de realizacion de ejercicios del grupo seleccionado.

R3.2

Visualizar el enunciado de los ejercicios.
Mostrar el enunciado de los ejercicio uno a uno a medida que usuario concluya

con el actual.
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R3.2.1 | Mostrar imagenes y/o videos asi como palabras calientes relacionadas, dentro del
enunciado del ejercicio, si éste lo requiere.

R3.3 Interactuar con las opciones de control.
Permitir interactuar con las opciones de pausa, stop y play, las cuales se
habilitaran cuando se esté mostrando una media (video).

R3.4 Interactuar con palabras calientes.
Permitir acceder a las palabras calientes, mostrando la media o mensaje
asociado a la misma.

R3.5 Visualizar ejercicios hasta validar la respuesta.
El usuario podra realizar todos los cambios que estime conveniente hasta que
finalmente decida validar su respuesta.

R3.6 Navegar a otros médulos conservando el estado de ejercicio.

R3.7 Permitir pasar al siguiente ejercicio.
El sistema debe permitir pasar al siguiente ejercicio si el usuario concluyé con el
actual.

R3.8 Permitir mostrar respuesta(s) correcta(s).

R3.9 Mostrar el nimero del intento y la cantidad maxima de intentos.
Habilitar un segundo intento en caso de no responder correctamente la primera
vez.

R3.10 | Mostrar calificacion obtenida.

El sistema mostrara la calificacion de B, R o M de acuerdo a los resultados

obtenidos.
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Modulo Galeria.

Ref # | Funcién
R1 Mostrar Tipos de Galerias.
Mostrar las siguientes galerias:
- Mostrar Galeria de Imagenes.
- Mostrar Galeria de Videos.
R2 Seleccionar Galeria de Imagenes.
Permitir la seleccion de esta galeria.
R3 Mostrar Pantalla de Galeria de Imagenes.
R3.1 Mostrar imagenes por categorias de temas.
Mostrar las imagenes divididas en las categorias siguientes:
- Mostrar Imagenes del tema “Preparacion del pais para la reduccion de
desastres”.
- Mostrar Imagenes del tema “ Fundamentos de la Defensa Civil en Cuba ™.
R3.2 Seleccionar una categoria.
Permitir la seleccion de la categoria deseada.
R3.3 Navegar a otras categorias.
Permitir la navegacién entre las categorias existentes.
R3.4 Interactuar con las vistas previas.
Visualizar las vistas previas de las imagenes para cada categoria y permitir la
seleccion de la deseada.
R3.5 Visualizar imagenes.
Visualizar las imagenes en el lugar correspondiente segun la vista previa
seleccionada.
R3.5.1 | Copiar imagenes.
Mostrar la opcién de copiar una imagen.
R4 Seleccionar Galeria de Videos.
Permitir la seleccion de esta galeria.
R4 Mostrar Pantalla de Galeria de Videos.
R4.1 Mostrar videos por categorias de temas.
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Mostrar los videos divididos en las categorias siguientes:
- Mostrar Videos del tema ~ Preparacion del pais para la reduccion de desastres ™.

- Mostrar Videos del tema ~ Fundamentos de la Defensa Civil en Cuba ™.

R4.2 Seleccionar una categoria.
Permitir la seleccién de la categoria deseada.

R4.3 Navegar a otras categorias.
Permitir la navegacioén entre las categorias existentes.

R4.4 Interactuar con las vistas previas.
Visualizar las vistas previas de los videos para cada categoria y permitir la
seleccion del deseado.

R4.5 | Visualizar videos.
Visualizar los videos en el lugar correspondiente segun la vista previa
seleccionada.

R4.5.1 | Interactuar con las opciones de control.

Permitir interactuar con las opciones de pausa, stop y play.

Modulo Glosario.

Ref# | Funcién
R1 Mostrar Pantalla de Glosario.
R1.1 Mostrar letras del abecedario.

Mostrar en la pantalla correspondiente las letras del abecedario de la A....... Z.
R1.2 | Seleccionar una letra.

Permitir la seleccion de la letra deseada.
R1.2.1 | Mostrar listado de palabras del glosario para esa letra.

Visualizar el listado de las palabras correspondiente a la letra seleccionada.
R1.3 Consultar significado de las palabras.

Permitir la seleccibn de la palabra deseada y mostrar el significado

correspondiente.
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Requisitos Generales.

Ref # | Funcion

R1 Permitir realizar busquedas globales por el sistema.

R2 Permitir mostrar ayuda del sistema.

R3 Habilitar y deshabilitar el audio en los diferentes modulos. (On/Off).
R4 Permitir salir del sistema.

R5 Gestionar navegacion general.

3.2.2 Requisitos No Funcionales.

A continuacién se muestra un conjunto de requisitos no funcionales que constituyen las cualidades y
caracteristicas que debe tener el sistema.

Resolucion de pantalla, profundidad de colores y cursores.
El producto debera imponer los requerimientos de resolucion y profundidad de colores siguientes:
v Laresolucion de pantalla es de 800 x 600 pixels.

v La profundidad de color sera de 24 bits.
Requerimientos de apariencia o interfaz externa.

v" Debido a que el producto sera una multimedia para estudiantes, la interfaz y apariencia deben ser
lo mas sencilla y amigable posible, pero teniendo en cuenta las capacidades y posibilidades que
tiene un sistema multimedia.

Requerimientos de Software:
v' Se debera usar XML como Contenedor de Informacion.
v/ Se propone para la implementacion la Herramienta de autor Macromedia Flash Professional 8.

v/ Sistema Operativo Windows 95 o Superior, incluyendo Linux.
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Requeriminetos de Usabilidad:

v' El sistema podra ser usado por cualquier tipo de personas que posean conocimientos basicos en

el manejo de la computadora.

Requerimientos de Seguridad:
v El usuario no tendra acceso a los archivos de XML que contendran la informacién del sistema.
Requerimientos de Portabilidad:

v' El producto pordra ser usado en diferentes plataformas, bajo los sistemas operativos Windows 6

Linux.

Servicios generales:

v' Desde cualquier pantalla se mostraran los servicios generales de: ayuda, busqueda, audio y salir.

3.3 Modelo de Casos de Uso del Sistema.

El Modelo de Casos de Uso del Sistema contiene actores del sistema, casos de uso del sistema y sus
relaciones. Los casos de uso representan las funcionalidades que el sistema ofrece para aportar un
resultado de valor para el o los actores. Para esto se hace una vista del modelo de caso de uso,
representando esta, los casos de uso mas significativos para la arquitectura ya que describen alguna
funcionalidad critica que debe priorizarse. Con la utilizacién de UML se capturan los requisitos y modelan
posteriormente mediante un diagrama de caso de uso.

Para una mejor comprensién del sistema, a continuaciéon se muestra una representacion en paquetes de

los mdédulos existentes en el mismo.
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Figura 5: Paquetes de Médulos.

3.3.1 Determinacion y justificacion de los actores del sistema.

Actor del Sistema Justificacion

Usuario Es el actor que generaliza cualquier usuario que

utilice la multimedia.
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3.3.2 Descripcion y expansion de los casos de uso.

3.3.2.1 Moédulo Presentacion.

x O

Presentar multimedia

lzuario

from Actors) (fram Use Cases)

Figura 6: Diagrama de Casos de Usos del Sistema del Médulo Presentacion.

Ref # Casos de usos Prioridad

CUS 1 Presentar multimedia. Critico.
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Caso de Uso

Presentar multimedia.

Actores

Usuario

Resumen

El caso de uso se inicia cuando comienza la presentacion general del
producto, la cual no podra ser interrumpida por el usuario. Al concluir
la presentacién general del producto se da paso automaticamente a la
pantalla principal, en la que se muestran habilitados todos los

modulos existentes en la multimedia.

Responsabilidades

Mostrar la presentacion general del producto, presentar la pantalla

principal del mismo y habilitar los moédulos.

CU asociados

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario del

sistema solicita | 2. El sistema carga la presentaciéon general del

comenzar a trabajar en la multimedia. producto.

3. ElI sistema espera que termine la
presentacion general y pasa a la presentacion
de la pantalla principal del mismo.

4. Concluye el caso de uso.

Cursos Alternos

Requerimientos no
Funcionales

Poscondiciones
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3.3.2.2 M6dulo Temas.

-

Gestionar navegacion de temas

/ (from Use Cases)
Usuario ©
(from Actors)
Consultar Temas

(from Use Cases)

Figura 7: Diagrama de Casos de Usos del Sistema del Médulo Temas.

Ref # Casos de usos Prioridad
CuUSsS 2 Consultar Temas. Critico.
Cus3 Gestionar navegacion de temas. Secundario.
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L 5

Caso de Uso

Consultar Temas.

Actores

Usuario

Resumen

Este caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la consulta de
cualquiera de los dos temas que existen en la multimedia. El sistema
muestra los temas existentes, permite seleccionar el deseado y
muestra los epigrafes correspondientes. Ademas facilita la seleccion
de los epigrafes, la visualizacién de los subepigrafes y que se
muestren el contenido correspondiente y las palabras calientes

existentes.

Responsabilidades

Interactuar con los temas.

CU asociados

Precondiciones

Que esté habilitado el Mdédulo Temas.

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario presiona el boton “Temas”, | 2. El sistema despliega el menu y muestra

solicitando los temas existentes en la | los temas “Fundamentos de la Defensa Civil

multimedia.

en Cuba™ y “Preparacién del pais para el

manejo de desastres.”

3. El usuario selecciona el tema que desea | 4. El sistema despliega el menu y muestra

consultar.

los epigrafes correspondientes al tema

seleccionado.

5. El usuario selecciona el epigrafe a | 6. El sistema sustituye el area interactiva,

consultar de los existentes para este tema. muestra la parte introductoria del contenido

del epigrafe seleccionado y despliega el
menu y muestra los subepigrafes del
epigrafe seleccionado.

7. Muestra las palabras calientes existentes
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8. El usuario selecciona el subepigrafe a

consultar de los existentes para este epigrafe.

dentro del contenido introductorio del
epigrafe.

9. El sistema muestra el contenido del
subepigrafe seleccionado.

10. Muestra las calientes

palabras
existentes dentro del contenido.
11. Habilita las opciones de navegacion:
siguiente y anterior elemento.

12. Concluye el caso de uso.

Cursos Alternos

Va al Paso 12.

1. "Del Paso 8: Si el usuario no selecciona un subepigrafe a consultar”

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones
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i

Caso de Uso

Gestionar navegacion de temas.

Actores

Usuario

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita nhavegar dentro de
los contenidos. Cuando ocurre este caso de uno se navega a un lugar
0 a otro en dependencia de la lista de navegacion existente. Puede

navegar al siguiente y anterior epigrafe.

Responsabilidades

Navegar dentro de los temas.

CU asociados

Precondiciones

Que estén habilitadas las opciones para la navegacion: siguiente y

anterior elemento.

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario presiona uno de los botones | 2. El sistema muestra el elemento

de navegacioén(siguiente, anterior) correspondiente de la lista de navegacion.

Cursos Alternos

1.”Del Paso 2: El sistema navega hacia el anterior elemento de la lista
de navegacion”.

El sistema navega hacia el anterior elemento de la lista de
navegacion.

1.1 “Del Paso 2: Si el boton presionado por el usuario es el de
navegar al siguiente elemento”.

El sistema navega hacia el siguiente elemento de la lista de

navegacion.

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones
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L 5

3.3.2.3 Médulo Ejercicios.

-

Usuario

(from Actors)

Realizar ejercicios

(from Use Cases)

Figura 8: Diagrama de Casos de Usos del Sistema del Modulo Ejercicios.

Ref # Casos de usos Prioridad

CuUS 4 Realizar ejercicios. Critico.

Caso de Uso

Realizar ejercicios.

Actores

Usuario

Resumen

Este caso de uso se inicia cuando el usuario solicita cualquiera de los
grupos de ejercicios que existen en la multimedia, el sistema los
muestra, permite seleccionar el deseado y pasa a la pantalla de
realizacidon de este grupo. El usuario realiza los ejercicios uno a uno a
medida que el sistema lo califica y que le sea permitido pasar al
siguiente. El sistema da la posibilidad de otro intento y de obtener la

respuesta correcta, en caso de fallar los dos intentos.

Responsabilidades

Permite al usuario la realizaciéon de los ejercicios y obtener la

calificacion.

CU asociados

Precondiciones

Que esté habilitado el Modulo Ejercicios.

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario presiona el boton “Ejercicios”,
solicitando los grupos de ejercicios existentes

en la multimedia.

3. El usuario selecciona el que desea.

5. El usuario presiona el botéon “Comenzar”
para iniciar la realizacion de los ejercicios del

grupo seleccionado.

8. El usuario realiza el ejercicio.

10. El usuario concluye con la respuesta del

ejercicio y presiona el boton “Revisar

ejercicio”.

2. El sistema despliega el menu y muestra
los grupos de ejercicios: Ejercicios y Juegos
didacticos para tema “Fundamentos de la
Defensa Civil en Cuba™ y Ejercicios y Juegos
didacticos para tema “Preparacion del pais
para el manejo de desastres.”

4. El sistema sustituye el area interactiva
mostrando la pantalla de realizacion
ejercicios.

6. El sistema muestra el enunciado de
ejercicio correspondiente, de los existentes
para el grupo en curso.

7. Muestra las palabras calientes existentes.
9. EI sistema permite hacer todos los
cambios que el usuario estime antes de
validar la respuesta.

11. El sistema revisa el gjercicio.

12. Muestra la nota.

13. Concluye el ejercicio y se habilita el
botdén “Siguiente ejercicio”.

14. Concluye el caso de uso.

Cursos Alternos
Va al Paso 13.

1. “Del Paso 12: Si la nota es B”

1.1 “Del Paso 12: Sila notaes Mo R”

El sistema habilita otro intento, y va al Paso 6.

1.2. “Del Paso 12: Si la nota es M o R en el segundo intento”

El sistema muestra la respuesta correcta del ejercicio y va al Paso 13.

2. “Del Paso 13: Si el ejercicio concluido es el ultimo del grupo”
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Va al Paso 14.
3. “Del Paso 10 : El usuario no concluye con la respuesta”
El sistema le pide al usuario, a través de un mensaje de alerta, la

culminacion del ejercicio en curso para que sea revisado.

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones

3.3.2.4 M6dulo Galeria.

—C

. Consultar Galerias
Usuario

(from Actors) (from Use Cases)

Figura 9: Diagrama de Casos de Usos del Sistema del Modulo Galeria.

Ref # Casos de usos Prioridad

CUS 5 Consultar Galerias. Critico.

52



Capitulo 3: Descripcion de la Solucion Propuesta.

Caso de Uso

Consultar Galerias.

Actores

Usuario

Resumen

Este caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona una de las
galerias existentes. En la pantalla correspondiente selecciona una de
las categorias existentes para las medias, el sistema muestra las
vistas previas, permite la seleccion de la deseada y muestra la media
asociada (imagen 6 video). En caso de mostrar un video se habilitan
las opciones de control (pausa, stop y play) y en caso de mostrar una

imagen se habilita la opcidn de copiar la misma.

Responsabilidades

Se encarga de visualizar las medias de una categoria seleccionada.

CU asociados

Precondiciones

Que esté habilitado el Médulo Galeria.

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario presiona el botdn “Galeria”, | 2. El sistema despliega el menu y muestra

solicitando las galerias existentes en la |las dos galerias: Galeria de imagenes y

multimedia.

Galeria de videos.

3. El usuario selecciona la que desea. 4. El sistema sustituye el area interactiva

mostrando la pantalla correspondiente a la
galeria seleccionada, con las categorias

existentes para la galeria en curso.

5. El usuario selecciona una de las categorias | 6. El sistema muestra las vistas previas de

existentes.

las medias existentes en esta categoria.

7. El usuario selecciona una vista previa. 8. El sistema muestra la media en la region

correspondiente de la pantalla.

9. Concluye el caso de uso.
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Cursos Alternos 1. “Del Paso 8: Si es una imagen”

El sistema habilita la opcién de copiar la imagen.

1.1.”Del Paso 8: Si es un video”

El sistema habilita las opciones de control (pausa, stop y play) y él se

encarga de hacer las operaciones correspondientes para cada opcion.

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones

3.3.2.5 Médulo Glosario.

X -

Consultar Glosario

Usuario

(from Actors) (from Use Cases)

Figura 10: Diagrama de Casos de Usos del Sistema del Médulo Glosario.

Ref # Casos de usos Prioridad

CUS 6 Consultar Glosario. Critico.
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L 5

Caso de Uso Consultar Glosario.

Actores Usuario

Resumen

seleccionada.

Este caso de uso se inicia cuando el usuario del sistema solicita el
glosario al sistema. El sistema muestra la pantalla correspondiente
con las letras del abecedario, muestra el listado de las palabras segun

la letra seleccionada y permite consultar el significado de la palabra

Responsabilidades

Permite interactuar con el glosario.

CU asociados

Precondiciones

Que esté habilitado el Médulo Glosario.

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario presiona el boton “Glosario”,
solicitando el glosario de términos de la
multimedia.

3. El usuario selecciona una letra.

5. El usuario selecciona una palabra.

2. El sistema sustituye el area interactiva
mostrando la pantalla correspondiente con
las letras del abecedario.

4. El sistema filtra, el listado de palabras que
comienzan con la letra seleccionada.

6. El sistema permite consultar el significado
mostrado para esta palabra.

7. Concluye el caso de uso.

Cursos Alternos

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones
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3.3.2.6 Modulo Generales.

Realizar busquedas globales Q

(from Use Cases) . .
Gestionar navegacion general

\ / (from Use Cases)
Salir del S|stema O

(from Use Cases)
Usuario . .
Mostrar media asociada a palabra
(from Actors) caliente
(from Use Cases)

Controlar audio

(from Use Cases)

Mostrar ayuda del sistema

(from Use Cases)

Figura 11: Médulo General del Sistema.

Ref # Casos de usos Prioridad
CuUs7 Mostrar media asociada a palabra caliente. Secundario.
Cus 8 Salir del sistema. Critico.
CUS 9 Realizar busquedas globales. Secundario.
CUS 10 | Mostrar ayuda del sistema. Secundario
CUS 11 Controlar audio. Secundario.
CUS 12 | Gestionar navegacion general. Critico.
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i

Caso de Uso

Mostrar media asociada a palabra caliente.

Actores

Usuario

Resumen

Este caso de uso se inicia cuando el usuario presiona sobre una
palabra caliente. El sistema muestra la respuesta en dependencia de
la palabra seleccionada, se habilitan las opciones de copiar las
imagenes y las opciones de control (pausa, stop y play) para los

videos.

Responsabilidades

Este caso de uso se encarga de controlar las palabras calientes,
comienza desde que el usuario hace clic sobre la palabra caliente
mostrandosele la media asociada a dicha palabra o el mensaje

definido para esta.

CU asociados

Precondiciones

Que la palabra este definida como caliente.

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario da clic sobre una palabra | 2. Busca la media o mensaje asociado a la

caliente.

palabra caliente seleccionada.

3. Concluye el caso de uso.

Cursos Alternos

1. “ Del Paso 2: Si es una imagen”

El sistema muestra la imagen que corresponde con la palabra caliente
en el lugar especificado para esto y habilita la opcion para copiar la
imagen.

1.1. “Del Paso 2: Si es un video”

El sistema muestra el video correspondiente en el visor de videos,
habilita las opciones de control (pausa, stop y play) y se encarga de
hacer las operaciones correspondientes para cada opcion.

1.2. “Del Paso 2: Si es un elemento de texto”.

El sistema el sistema lo muestra entonces.
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L 5

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones

Caso de Uso Salir del sistema.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita salir del sistema. En

la pantalla general del programa estara activo el botéon Salir que

permite al usuario abandonar la multimedia.

Responsabilidades | Este caso de uso dara la posibilidad al usuario salir del sistema.

CU asociados

Precondiciones

Descripcion

Interfaz |

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario presiona el botén con la
accion de salir del sistema.
3. El usuario presiona en el boton que

contiene la accion de salir del sistema.

2. El sistema se encarga de mostrar una
pantalla con la opcion de salir 6 cancelar.
4. El sistema ejecuta la accion.

5. Concluye el caso de uso.

Cursos Alternos 1. “Del Paso 3: Si la opcidn seleccionada por el usuario es cancelar”.

salir.

El sistema vuelve al estado anterior de que se pidiera la accion de

Requerimientos no
Funcionales

Poscondiciones
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4

Caso de Uso

Realizar busquedas globales.

Actores

Usuario

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita realizar una
busqueda. La aplicacion presenta una ventana con la accion de
busqueda dentro del sistema, esta puede hacerse dentro de mdédulos
especificos y buscar por frase completa o que contenga dicha

informacion.

Responsabilidades

Este caso de uso se encarga de las busquedas generales en el

sistema.

CU asociados

Precondiciones

Descripcién

Interfaz |

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario presiona el botén con la 2. El sistema carga una nueva pantalla.

accion de buscar

sistema.

contenido en el 5. El sistema verifica sobre que elemento hizo

clic el usuario y lo lleva hacia el contenido

3. El usuario introduce la frase a buscar. seleccionado.

4. El usuario hace clic en el boton 6. Concluye el caso de uso.

“Buscar”.

Cursos Alternos

Requerimientos no
Funcionales

Poscondiciones
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L 5

Caso de Uso

Mostrar ayuda del sistema.

Actores

Usuario

Resumen

Este caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la ayuda del
sistema. Se muestra una pantalla en la que aparecen los temas de
ayuda y el sistema muestra el resumen correspondiente al tema

seleccionado.

Responsabilidades

Este caso de uso se encarga de mostrar una ventana donde se

visualizara la ayuda general del sistema.

CU asociados

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario presiona el botén con la 2. El sistema se encarga de mostrar una

accion de visualizar contenido de la pantalla con los temas de ayuda.

ayuda del sistema.

4, ElI sistema muestra el resumen

3. El usuario selecciona el o los temas correspondiente al tema seleccionado.

que desea consultar para una mejor 5. Concluye el caso de uso.

navegacion.

Cursos Alternos

Requerimientos no
Funcionales

Poscondiciones
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Caso de Uso Controlar audio.
Actores Usuario
Resumen Este caso de uso se inicia cuando el usuario solicite el control del

audio durante el curso.

- El boton Audio ON/Off activa el audio si no esta activado y lo
desactiva si esta activado.

- Cuando esté desactivado el audio, este no se vuelve a escuchar

hasta tanto el usuario no lo vuelva solicitar.

Responsabilidades Controlar el audio durante el transcurso por el sistema.

CU asociados

Precondiciones

Descripcion

Interfaz |

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario presiona el botén con la

accion de escuchar musica.

2. El sistema pone en On u Off el audio en
correspondencia con el ultimo estado en el
que estaba.

3. Concluye el caso de uso.

Cursos Alternos

Requerimientos no
Funcionales

Poscondiciones
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L 5

Caso de Uso

Gestionar navegacion general.

Actores

Usuario

Resumen

Este caso de uso se inicia cuando el usuario, desde la pantalla en que
se encuentra, solicita navegar a los restantes modulos de la
multimedia. El sistema muestra la pantalla correspondiente en

dependencia de la opcién solicitada.

Responsabilidades

Navegar por el sistema.

CU asociados

Precondiciones

Descripcion

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario, desde la pantalla actual, 2. ElI sistema muestra la pantalla

solicita acceder a los restantes modulos correspondiente a la opcion solicitada.

del sistema, presionando el boton 3. Concluye el caso de uso.

deseado.

Cursos Alternos

Requerimientos no
Funcionales

Poscondiciones

3.4 Conclusiones.

En este capitulo se realizé el modelo de dominio para una mejor comprensién del entorno del problema.
Se realiza la descripcion de la funcionalidad a través de los requisitos funcionales y los requisitos no
funcionales. Posteriormente se realiza el
(Presentacién, Temas, Ejercicios, Galeria, Glosario y Generales) los cuales contienen todas las

funcionalidades del sistema en 12 casos de uso. En este capitulo se concluye con la primera fase del ciclo

de vida del producto quedando como resultado una arquitectura candidata.
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Capitulo 4: Construccién de la Solucion Propuesta. e

Capitulo 4: CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

4.1 Modelo del Diseno.

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacién fisica de los casos de uso
respondiendo a los requisitos funcionales y no funcionales, adquiriéndose una mejor comprension de

estos aspectos. En él se encuentra la forma (arquitectura) del sistema que soporta dichos requisitos.

Durante la fase de disefio se logra una solucién légica que se funda en el paradigma orientado a objetos.
Su esencia es la elaboracion de diagramas de interaccidon, que muestran graficamente como los objetos
se comunicaran entre ellos a fin de cumplir con los requerimientos.

El advenimiento de los diagramas de interaccion permite dibujar diagramas de clases que resumen la

definicion de las clases (e interfaces) implementables en software. [10]

4.1.1 Diagramas de Presentacion del Modelo de Disefio.

Como se fundamenté en el Capitulo 2, OMMMA-L es una extension de UML para el modelado visual. Los
diagramas de presentacion son un artefacto que presenta esta extension para declarar intuitivamente las
interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en

objetos de visualizacion e interaccion, describiendo asi la parte estatica del modelo.
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4.1.1.1 Médulo General.

Logoimagen Banner:animacion
Visor media:MovieClip
Play:button Pause:button Stop:button
Area interactiva Temas:button
Ejercicios:button
Galeria:button
Glosario:button
Salir: button Buscador:button Ayuda:button Audio:button

Figura 12: Diagrama de Presentacion General.
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4.1.1.2 Médulo Temas.

Temas

Area interactiva

Anterior:button H Siguiente:button

Figura 13: Diagrama de Presentacion del Médulo Temas.
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L 5

4.1.1.3 Médulo Ejercicios.

Comenzar:button

Siguiente:button

Ejercicios

Intento#:texto

Revisar:button

Enunciado del ejercicio:MovieClip

Figura 14: Diagrama de Presentacion del Médulo Ejercicios.
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L 5

4.1.1.4 Paquete Galeria de Imagenes del Médulo Galeria.

Galeria de Imagenes

Atras:button

Vista previa

Vista previa Vista previa

Alante:button

Categorias:texto

Ampliacién:MovieClip

Figura 15: Diagrama de Presentacion del Paquete Galeria de Imagenes.
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L 5

4.1.1.5 Paquete Galeria de Videos del Médulo Galeria.

Galeria de Videos

Vista previa

Vista previa Vista previa
Atrés:button Alante:button
Visor media:MovieClip
Categorias:texto
Play:button Pause:button Stop:button

Figura 16: Diagrama de Presentacion del Paquete Galeria de Videos.
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L 5

4.1.1.6 Médulo Glosario.

Glosario

Listado de letras:texto

Significado:MovieClip

Palabras:texto

Figura 17: Diagrama de Presentacion del Médulo Glosario.
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4.1.2 Diagramas de Clases del Modelo de Disefio.

Uno de los artefactos generados en el modelo del disefio es la Realizaciéon de Casos de Uso del Disefio.
Una realizacion de caso de uso del disefio tiene una descripcion de flujos de eventos textual, diagramas

de clases y diagramas de interaccion.

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 la vista de disefio estatica de un sistema.
Principalmente, esto incluye modelar el vocabulario del sistema, modelar las colaboraciones o modelar
esquemas. Los diagramas de clases también son la base para: los diagramas de componentes y los
diagramas de despliegue.

Los diagramas de interacciéon: Se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un sistema. La
mayoria de las veces, esto implica modelar instancias concretas o prototipicas de clases, interfaces,
componentes y nodos, junto con los mensajes enviados entre ellos, todo en el contexto de un escenario
que ilustra un comportamiento. Los diagramas de interaccion pueden utilizarse para visualizar, especificar,
construir y documentar la dinamica de una sociedad particular de objetos, o se pueden utilizar para
modelar un flujo de control particular de un caso de uso. Un diagrama de colaboracion destaca la
organizacién de los objetos que participan en una interaccion. Un diagrama de secuencia destaca la
ordenaciéon temporal de los mensajes. Se forma colocando en primer lugar los objetos que participan en la
interaccion en la parte superior del diagrama, a lo largo del eje X. Se coloca a la izquierda el objeto que
inicia la interaccion, y los objetos subordinados a la derecha. A continuacion, se colocan los mensajes que
estos objetos envian y reciben a lo largo del eje Y, en orden de sucesion en el tiempo, desde arriba hasta
abajo. [16]

Basandose en el Modelo Vista Controlador extendido fundamentado en el Capitulo 2, OMMMA-L
incorpora para el Diagrama de Clases, las clases correspondientes a las medias: media continua y media
discreta, generalizadas en una clase medias. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia

de los tipos de media y otra para la modelacion de la estructura légica del dominio de la aplicacion.

70



s

Capitulo 4: Construccién de la Solucion Propuesta. e

A continuacion se muestran los diagramas de clases del disefio y los de interaccion a través de la

realizacion de los casos de uso del disefo.

4.1.2.1 Diagrama de clases del diseiio del Médulo Presentacion.

Cl_Presentacion
(from Clases)

&video : movieclip

1

CC_Controladora_Presentacion
(from Clases)

®\visualizar_presentacion()
1

1
CCM Gestor_de_ Presentacion

(from Clases)

®visualizar_presentacion()

Figura 18: Diagrama de Clases del Disefio Presentar Multimedia.

Ver Diagrama de Secuencia [Anexo 2].
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4.1.2.2 Diagrama de clases del diseiio del M6dulo Temas.

Cl_Temas

(from Clases)
& contenido : textfield
Bsiguiente_btn : button
&anterior_btn : button

®mostrar_contenido(contenido : string)
1
1

CC_Controladora_de_Temas
(from Clases)

®obtener_contenido_epigrafe(epigrafe : string) : string
®obtener contenido_subepigrafe(subepigrafe : string) : string
®realizar_operacion(identificador : string)

1

1
CCM_Gestor_de_Contenidos

(from Clases)

®obtener contenido_epigrafe(epigrafe : string) : string
®obtener contenido_subepigrafe(subepigrafe : string) : string
®obtener palabras_calientes(palabra : string) : string

1 1
1.n 1.n
CME_Contenido CME_Palabras_Calientes
(from Clases) (from Clases)
&;contenido : string &palabra : string
Q>epigrafe : string Q)tipo_media :string
Q>subepigrafe : string

&tema : string

Figura 19: Diagrama de Clases del Disefio Consultar Temas.

Ver Diagrama de Secuencia [Anexo 3]
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Cl_Temas

(from Clases)
&;contenido : textfield
&;siguiente_btn : button
&anterior_btn : button

®¥mostrar_contenido(contenido : string)
1

1

CC_Controladora_de_Temas
(from Clases)

¥obtener_contenido_epigrafe(epigrafe : string) : string
¥obtener_contenido_subepigrafe(subepigrafe : string) : string
¥realizar_operacion(identificador : string)

1
1

CCM_Gestora_de_navegacion
(from Clases)

®navegar_en_los_contenidos (identificador : string, epigrafe : number) : string

Figura 20: Diagrama de Clases del Disefio Gestionar Navegacion de Temas.

73



Capitulo 4: Construccién de la Solucion Propuesta.

4.1.2.3 Diagrama de clases del diseiio del Médulo Ejercicios.

Cl_Realizar_Ejercicios
(from Clases)
Esiguiente_btn : button
&hrevisar_btn : button
&comenzar_btn : button

®mostrar_ejercicio(ejercicio : string)
®¥mostrar_intento(intento : number)
®¥mostrar_respuesta_correcta(respuesta : string)
®mostrar_evaluacion(evaluacion : string)
®¥mostrar_mensaje_alerta(alerta : string)

i

CC_Controladora_de_Realizar_Ejercicios
(from Clases)

®¥mostrar_ejercicio(ejercicio : string) : string
®obtener_ejercicio(ejercicio : string) : string
®revisar_ejercicio(ejercicio : string) : string
®obtener_evaluacion(ejercicio : string) : string
®mostrar_intento() : number
®mostrar_respuesta_correcta(ejercicio : string) : string
®¥mostrar_mensaje_alerta(alerta : string) : string

1

1

CCM_Gestor_de_Realizar_Ejercicios
(from Clases)

®obtener respuesta_correcta(ejercicio : string) : string
®revisar_ejercicio(ejercicio : string) : string
®obtener_ejercicio(ejercicio : string) : string
®¥mostrar_mensaje_alerta(alerta : string) : string
®obtener palabras_calientes(palabra : string) : string

1 1
1.n 1..n
CME_Ejercicio CME_Palabras_Caliente
(from Clases) S

& enunciado : string (from Clases)
&rintentos_maximos : number & palabra : string

& respuesta_correcta : string &tipo_media : string
%nom bre_de_grupo : string

Figura 21: Diagrama de Clases del Disefio Realizar Ejercicios.

Ver Diagrama de Secuencia [Anexo 4]
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4.1.2.4 Diagrama de clases del diseiio del Médulo Galeria.

Cl_Galeria_Media
(from Clases)

&% categoria_btn : button
& vista previa_btn : button
&visor_media : MovieClip
E&ralante_btn : button
&atras_btn : button
&ejecutar_btn : button
&pausar_btn : button
&detener_btn : button

®mostrar_vista_previa(media : array)
®¥mostrar_media(media : array)
®¥mostrar_nuevo_estado_video()
®mostrar_manipuladores(identificador : string)
1

1
CC_Controlador_de_Galeria_Media
(from Clases)

®mostrar_vistas_previas(categoria : string) : array
®mostrar_media(nombre : string) : array
®obtener_manipuladores (identificador : string) : string
®controlar_estado_video()

1
1
CCM_Gestor_de_Galeria_Media

(from Clases)

®obtener vistas_previas(categoria : string) : array
®obtener_media(nombre : string) : array
®obtener_manipuladores(identificador : string) : string
®controlar_estado_video()

1
1..n
CME_Medias
(from Clases)
E&tipo : string
& catregoria : string
&nombre : string
&rgaleria : string
&xdireccion : string

Figura 22: Diagrama de Clases del Disefio Consultar Galerias.

Ver Diagrama de Secuencia [Anexo 5]
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4.1.2.5 Diagrama de clases del diseiio del Médulo Glosario.

Cl_Glosario

(from Clases)
& palabras_btn : button
&letras_btn : button
&significado : textfield

®mostrar_palabra(P : array)
®¥mostrar_significado(S : string)
1

1

CC_Controladora_de_Glosario
(from Clases)

®¥mostrar_significado(P : string) : string
®mostrar_palabras(letra : string) : array
1
1
CCM_Gestora_de_Glosario

(from Clases)

®obtener_palabras(letra : string) : array
®obtener_significado(P : string) : string

1
1.n
CME_Palabras_Glosario

(from Clases)

& palabra : string
&significado : string

Figura 23: Diagrama de Clases del Diseno Consultar Glosario.

Ver Diagrama de Secuencia [Anexo 6]
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4.1.2.6 Diagrama de clases del diseiio del Médulo Generales.

Cl_General

(from Clases)
& banner : movieclip
&audio_btn : button
&sbuscador_btn : button
&ayuda_btn : button
&stemas_btn : button
& ejercicios_btn : button
&galeria_btn : button
&glosario_btn : button
&salir_btn : button
&visor_media : MovieClip
&ejecutar_btn : button
&pausar_btn : button
&:detener_btn : button

®$mostrar_nuevo_estado_audio()
®$mostrar_nuevo_estado_video()
®¥mostrar_media_seleccionada(media : array)
®mostrar_manipuladores(identificador : string)
®¥mostrar_temas(temas : array)
®mostrar_ejercicios(ejercicios : array)
®mostrar_galeria(galeria : array)
®$mostrar_glosario()

1

1

CC_Controladora_de_General
(from Clases)

®cambiar_estado_audio()
®obtener_manipuladores(identificador : string) : string
®controlar_estado_video()

®mostrar_ayuda(temas : string) : string
®obtener_temas() : array

®obtener_ejercicios() : array

®obtener_galeria() : array

®obtener_glosario()

®salir_del_sistema() : boolean
®realizar_busqueda(frase : string) : array
®obtener_media_seleccionada(identificador : number, nombre : string) : array

1

1
CCM_Gestor_de_Audio

(from Clases)

®cambiar_estado_audio()
®controlar_solicitud_audio()

Figura 24: Diagrama de Clases del Disefio Controlar Audio.
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Cl_General
(from Clases)

&banner : movieclip
&saudio_btn : button
&:buscador_btn : button
&sayuda_btn : button
&xtemas_btn : button
&Eejercicios_btn : button
&:galeria_btn : button
&:glosario_btn : button
&salir_btn : button
&visor_media : MovieClip
&ejecutar_btn : button
&zpausar_btn : button
&:detener_btn : button

®mostrar_nuevo_estado_audio()
®¥mostrar nuevo estado_video()
®¥mostrar_media_seleccionada(media : array)
®¥mostrar_manipuladores(identificador : string)
®¥mostrar_temas(temas : array)
®¥mostrar_ejercicios(ejercicios : array)
®mostrar_galeria(galeria : array)
®¥mostrar_glosario()

1
1

CC_Controladora_de_General
(from Clases)

®$cambiar_estado_audio()

®obtener manipuladores(identificador : string) : string
®controlar_estado_video()

®mostrar_ayuda(temas : string) : string
®obtener_temas() : array

®obtener ejercicios() : array

®obtener_galeria() : array

®obtener glosario()

®salir_del_sistema() : boolean
®realizar_busqueda(frase : string) : array
®obtener_media_seleccionada(identificador : number, nombre : string) : array

]
1

CCM_Gestor_de_Navegacion_General
(from Clases)

®¥navegar opcion_seleccionada()

Figura 25: Diagrama de Clases del Diseio Gestionar Navegacion General.

Ver Diagrama de Secuencia [Anexo 7].
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Cl_General

(from Clases)
&lbanner : movieclip
&audio_btn : button
&buscador_btn : button
&sayuda_btn : button
&stemas_btn : button
&hejercicios_btn : button
&galeria_btn : button
&glosario_btn : button
&zsalir_btn : button
&svisor_media : MovieClip
&ejecutar_btn : button
&pausar_btn : button

&xdetener_btn : button Cl_Ayuda

(from Clases)
&tema de ayuda_btn : button
\%contenido de ayuda : string

®mostrar_nuevo_estado_audio()
®mostrar_nuevo_estado_video()
®mostrar_media_seleccionada(media : array)
®mostrar_manipuladores (identificador : string)
®mostrar_temas(temas : array)
®mostrar_ejercicios(ejercicios : array)
®mostrar_galeria(galeria : array)
®mostrar_glosario()

®mostrar ayuda(ayuda : string)
1

1 1
;

CC_Controladora_de_General
(from Clases)

®cambiar_estado_audio()

®obtener_manipuladores (identificador : string) : string
®controlar_estado_video()

®mostrar_ayuda(temas : string) : string
®obtener_temas() : array

®obtener_ejercicios() : array

®obtener_galeria() : array

®obtener_glosario()

®salir_del_sistema() : boolean
®realizar_busqueda(frase : string) : array

®obtener_ media_seleccionada(identificador : number, nombre : string) : array

1

1
CCM_Gestor_de_Ayuda

(from Clases)

®obtener_ayuda(ayuda : string) : string
1
1.n
CME_Ayuda
(from Clases)
&stexto_de_la_ayuda : string
&stemas : string

Figura 26: Diagrama de Clases del Diseno Mostrar Ayuda.
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Cl_General
(from Clases)

& banner : movieclip
&saudio_btn : button
&;buscador_btn : button
&ayuda_btn : button
&stemas_btn : button
&ejercicios_btn : button
&sgaleria_btn : button
&>glosario_btn : button
&salir_btn : button
&;visor_media : MovieClip
&ejecutar_btn : button
&spausar_btn : button
&detener_btn : button

®¥mostrar_nuevo_estado_audio()
®¥mostrar_nuevo_estado_video()
®¥mostrar_media_seleccionada(media : array)
®¥mostrar_manipuladores(identificador : string)
®¥mostrar_temas(temas : array)
®$mostrar_ejercicios(ejercicios : array)
®¥mostrar_galeria(galeria : array)
®mostrar_glosario()

1
1

CC_Controladora_de_General
(from Clases)

®cambiar_estado_audio()
®obtener_manipuladores(identificador : string) : string
®controlar_estado_video()

®mostrar_ayuda(temas : string) : string

®obtener_temas() : array

®obtener_ejercicios() : array

®obtener_galeria() : array

®obtener_glosario()

®salir_del_sistema() : boolean

®realizar_busqueda(frase : string) : array
®obtener_media_seleccionada(identificador : number, nombre : string) : array
1

1
CCM_Gestor_de_Medias

(from Clases)

®obtener_media_seleccionada(identificador : number, nombre : string) : array
®obtener_manipuladores (identificador : string) : string
®controlar_estado_video()

1
1.n
CME_Medias
(from Clases)
Btipo : string
@catregoria :string
&nombre : string
& galeria : string
& direccion : string

Figura 27: Diagrama de Clases del Disefio Mostrar media asociada a palabra caliente.
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Cl_General
(from Clases)

& banner : movieclip
&audio_btn : button
&sbuscador_btn : button
&ayuda_btn : button
&stemas_btn : button
&ejercicios_btn : button
&galeria_btn : button
&glosario_btn : button
&salir_btn : button
&svisor_media : MovieClip
&ejecutar_btn : button
& pausar_btn : button
&:detener_btn : button

Cl_Busqueda
®$mostrar_nuevo_estado_audio() (from Clases)
®mostrar_nuevo_estado_video() &sbuscar_btn : button
®mostrar_media_seleccionada(media : array) &elemento buscar : texfield
®mostrar_manipuladores (identificador : string) l%cancelar_btn : button
®mostrar_temas(temas : array)
$mostrar_ejercicios(ejercicios : array) ®mostrar la busqueda(encontrados : array)
®mostrar_galeria(galeria : array) 1

®mostrar_glosario()

1
1 1
CC_Controladora_de_General
(from Clases)

®cambiar_estado_audio()

®obtener_manipuladores (identificador : string) : string
®controlar_estado_video()

®mostrar_ayuda(temas : string) : string
®obtener_temas() : array

®obtener_ejercicios() : array

®obtener_galeria() : array

®obtener_glosario()

®salir_del_sistema() : boolean
®realizar_busqueda(frase : string) : array
®obtener_media_seleccionada(identificador : number, nombre : string) : array

1

1
CCM_Gestor_de_Busqueda

(from Clases)

®realizar_blUsqueda(frase : String) : array

1 1
1.n 1..n
CME_Ejercicio CME_Contenido
(from Clases) (from Clases)

& enunciado : string &;contenido : string
&intentos_maxmos : number & epigrafe : string
%respuesta_correcta :string %subepigrafe :string
&3nombre_de_grupo : string &stema : string

Figura 28: Diagrama de Clases del Diseno Realizar Busquedas Globales.
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Cl_General

(from Clases)
E&banner : movieclip
&audio_btn : button
Esbuscador_btn : button
&hayuda_btn : button
Extemas_btn : button
BHejercicios_btn : button
&galeria_btn : button
&glosario_btn : button
E4salir_btn : button
Evisor_media : MovieClip
BHejecutar_btn : button
&pausar_btn : button
&:detener_btn : button

®mostrar_nuevo_estado_audio() Cl Salir
®mostrar_nuevo_estado_video() -
®mostrar_media_seleccionada(media : array)
®mostrar_manipuladores(identificador : string)
®mostrar_temas(temas : array)
®mostrar_ejercicios(ejercicios : array)
®mostrar_galeria(galeria : array)
®$mostrar_glosario()

(from Clases)

&5Si_btn : button
&:No_btn : button

®\/erificar salida()
1

1 1

CC_Controladora_de_General
(from Clases)

®cambiar_estado_audio()
®obtener_manipuladores(identificador : string) : string
®controlar_estado_video()

®mostrar_ayuda(temas : string) : string
®obtener_temas() : array

®obtener_ejercicios() : array

®obtener_galeria() : array

®obtener_glosario()

®salir_del_sistema() : boolean
®realizar_busqueda(frase : string) : array
®obtener_media_seleccionada(identificador : number, nombre : string) : array

1

1
CCM_Gestor_de_Salida

(from Clases)

®ejecutar(opcion) : boolean

Figura 29: Diagrama de Clases del Diseno Salir del Sistema.

Ver Diagrama de Secuencia [Anexo 8].
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4.3 Diseno de la Base de Datos.

El disefio de la Base de Datos, se lleva a cabo mediante el diagrama de clases persistentes, este contiene

las clases que representan los datos que se obtienen y se almacenan en todo el proceso del producto, y
las relaciones entre ellos.

4.3.1 Diagrama de Clases Persistentes.

Menu Glosario
&texto : string 1 1 Q}pglapra string
1 @id. menu : string Q.mgnlﬁcad.o : strl.ng
Ejercicios 1n 1 &id. glosario : string
& enunciado : string 1 1
&intentos_maximos : integer R
%nombre_de_grupo :string %texto B B EVaGE iSrT
&id. ejercicio : string & iomas 's_trirTgyu istring
&id. ayuda : string
1 1.n
1.n
1.n 0.n Contenido
Respuestas Palabras Calientes &contenido : string
Brespuesta : string &palabra : string &epigrafe : string

Btipo_media : string

on 1n @subepigrafe:string
&id. caliente : srting " -

Btema : string
&id. contenido : string

&%id. respuesta : string

1.n

1

Medias
Bbtipo : string o.n
& categoria : string
&nombre : string
&galeria : string
& direccion : string
&id. media : string

1.n

Figura 30: Diagrama de Clases Persistentes.
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4.3.2 Modelo de la Base de Datos.

i
i

T_Glosario
T [EerhhE palabra : SMALLINT
= SM;%LIJ_INT significado : SMALLINT
enunciado : <<Ngn-ldentifying>> ﬁ | ifyi PKid. glosario : SMALLINT
intentos_maximos : SMALLINT T Menu <<Non-Identifying>> FKid. ienu :SMALLINT
nombre_de_grupo : SMALLINT o e 1|
L =T + texto : SMALLINT 1
PK !d. ejercicio : SMALLINT 1. 1 PKid. menu : SMALLINT $<<PK>> PK_T_Glosario56()
FRid. menu : SMALLINT ®<<Unique>> TC_T_Glosario699()
$<<FK>> FK_T_Glosario64
<<PK>> PK_T_Ejercicios54() e Sdven o) o Y
$<<FK>> FK_T_Ejercicios67()

®<<Index>> TC_T_Glosario698()
®<<Index>> TC_T_Ejercicios706()

1
<<Non-Identifying>>

i

T_Ayuda
ﬁ 1 texto_de_la_ayuda : SMALLINT
<<Identifying>> T_Contenido temas : SMALLINT
1.0 contenido : SMALLINT Hﬁd.ayuda :SMALLINT
epigrafe : SMALLINT FKid. menu : SMALLINT
ﬁ 0.* subepigrafe : SMALLINT )
T_Respuestas tema : SMALLINT ®<<Unique>> TC_T_Ayuda702()
respuesta : SMALLINT ﬁ PKid. contenido : SMALLINT $<<PK>> PK_T_Ayuda59()
PKid. respuesta : SMALLINT T_16 FKid. menu : SMALLINT $<<FK>> FK_T_Ayudab5()
FKiid. ejercicio : SMALLINT

id. caliente : SMALLINT $<<index>> TC_T_Ayuda701()
Id. caliente : i
Eid. ejercicio : SMALLINT $<<PK>>PK_T_Contenido58()

$<<PK>>PK_T_Respuestas57() $<<FK>>FK_T_Contenido66()

®<<FK>> FK_T_Respuestas63()

®<<PK>> PK_T_1664() $<<Index>> TC_T_Contenido704() 1
$<<Index>> TC_T_Respuestas696() $<<FK>> FK_T_1673() 1
B<<FK>> FK_T_1674() X -
$<<index>>TC_T_16713() <<Identifying>> Identifying>>
$<<index>> TC_T_16714() 0.
0 i
<<Identifying>> IS
enifing BKid. caliente : SMALLINT 0.*
EKid. contenido : SMALLINT
1 Identifying>> ﬁ
ﬁ $<<PK>> PK_T_1563() T 14
S <<FK>> FK_T_1571() : —
T_Palabras Calientes '4 ®<<FK>> FK_T_1572() E'g ;i?;i,ai"{lg"m["\”
palabra : SMALLINT 1 $<<index>> TC_T_15711() = 9o
tipo_media : SMALLINT $<<index>>TC_T_15712() ®<<PK>> PK_T_1462()
PK |d calie_nte :SMALLINT Q<<FK>> FK_T_1468()
FKid. media : SMALLINT ®<<FK>> FK_T_1469()
$<<index>> TC_T_14707()
®<<PK>> PK_T_Palabras Calientes61() $<<index>> TC_T_14708()
$<<FK>> FK_T_Palabras Calientes70() —
®<<Index>> TC_T_Palabras Calientes710() 0.*
1.% <<Identifyifig>>
) -
<<Non-Identi >>
\TV‘% ﬁ 1

T_Medias
tipo : SMALLINT
categoria : SMALLINT
nombre : SMALLINT
galeria : SMALLINT
direccion : SMALLINT
PKid. media : SMALLINT

$<<PK>> PK_T_Medias60()

Figura 31: Modelo de Datos.
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4.3.3 Explicacién de las tablas de la Base de Datos.

Nombre: Menu

Descripcioén: Esta contiene todos los textos que conforman el menu.

Atributo Tipo Descripcion
id. menu string Identificador de la tabla.
texto string Es la opcién del menu.

Nombre: Ejercicios

Descripcioén: Esta contiene todos los elementos que conforman un ejercicio.

Atributo Tipo Descripcion

id. ejercicio string Identificador de la tabla.

enunciado string Es el enunciado de cada ejercicio.
intentos_maximos integer Contiene la cantidad maximo de intentos.
nombre_de_grupo string Grupo al que pertenece el ejercicio.

Nombre: Respuestas

Descripcion: Esta tabla almacena las posibles respuestas de los ejercicios.

Atributo Tipo Descripcion
id. respuesta string Identificador de la tabla.
respuesta string Posible respuesta.

Nombre: Contenido

Descripcion: Esta tabla almacena los contenidos que se abordan en la multimedia.

Atributo Tipo Descripcion

id. contenido string Identificador de la tabla.

contenido string Son los contenidos.

epigrafe string Son los epigrafes de la multimedia.
subepigrafe Son los subepigrafes de la multimedia.
tema String Son los temas de la multimedia.
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Nombre: Medias

Descripcién: Esta tabla contiene las medias de la aplicacion.

Atributo Tipo Descripcion

id. media string Identificador de la tabla.

tipo string Tipo de media.

categoria string Categoria de las medias.
nombre string Es el nombre que tiene la media.
galeria string Galeria a la que pertenece.
direccion string Es la direccion en que se ubica.

Nombre: Palabras Calientes

Descripcion: Esta tabla contiene las medias de la aplicacion.

Atributo Tipo Descripcion

id. caliente string Identificador de la tabla.
palabra string Palabra caliente
tipo_media string Son los tipos de media.

Nombre: Glosario

Descripcion: Esta tabla almacena las palabras y significados del glosario

Atributo Tipo Descripcion

id. glosario string Identificador de la tabla.
palabra string Palabras del glosario.
significado string Significados de las palabras.

Nombre: Ayuda

Descripcion: Esta tabla almacena los textos y temas de la ayuda.

Atributo Tipo Descripcion

id. ayuda String Identificador de la tabla.
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texto_de_la_ayuda String Son los resumenes de ayuda.

temas String Temas que ofrece la ayuda.

4.4 Modelo de Implementacion.

El modelo de implementacién describe cémo los elementos del modelo de disefio, como las clases, se
implementan en términos de componentes, como ficheros de codigo fuente, ejecutables, etc. El modelo de
implementacién describe también cédmo se organizan los componentes de acuerdo con los mecanismos
de estructuracién y modularizacion disponibles en el entorno de implementacién y en el lenguaje de
programacion utilizados, y cémo dependen los componentes unos de otros. [9]

El Diagrama de Componentes muestra un conjunto de elementos del modelo tales como componentes,
subsistemas de implementacion y sus relaciones, se utilizan para modelar la vista estatica de un sistema 'y

muestra la organizacién y las dependencias légicas entre un conjunto de componentes software.

4.4.1 Diagrama de componentes.

<<swf>>

temas.swf
<<swf>> <<swf>>
ejercicios.swf | > calificacion.swf

/ B

—

/ / <<swf>>
/ galeria.swf
-
<<swf>> =
eneral.swf | SR
g T = glosario.swf

—~

<<swf>>
presentacionswf | =

N

S
N % St
S
\ ~N

\ <<swf>>
ayuda.swf
<<swf>>
salir.swf

Figura 32: Diagrama de Componentes.
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4.4.2 Diagrama de Componentes de la Base de Datos.

XML Acceso a Datos
< -

Excepciones

Figura 33: Diagrama de Componentes de la Base de Datos.

4.5 Principios del diseno.

El disefo del interfaz es uno de los elementos "clave" en la realizacién del programa. Se puede definir el

interfaz como:

"el conjunto de trabajos y pasos que seguira el usuario, durante todo el tiempo que se relacione con el

programa, detallando lo que vera y escuchara en cada momento, y las acciones que realizara, asi como

las respuestas que el sistema le dara”.

Las caracteristicas basicas que se quiere conseguir con la interfaz, se pueden sintetizar en:

v

D N N N N N N N

Facilidad de aprendizaje y uso.

Representacion permanente de un contexto de accion (fondo).

El objeto de interés ha de ser de facil identificacion.

Disefio ergondmico (barra de acciones o iconos, preferentemente a la derecha).
Tratamiento del error bien cuidado y adecuado al nivel de usuario y contenidos trabajados.
No hacer uso excesivo de imagenes.

No sobrecargar excesivamente las paginas.

Es importante el tratamiento del color, este debe contrastar con el fondo.

Evitar las sentencias y parrafos largos. [17]
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4.6 Conclusiones.

En este capitulo se realiz6 el analisis y disefio del sistema. Se realizaron los diagramas de presentacion,
los diagramas de clases del disefio y los diagramas de secuencia para la realizacion de cada caso de uso.
Se realiza el diagrama de clases persistentes, de fundamental importancia para la elaboracion del modelo
de la base de datos, representado también en un diagrama y se describen cada una de clases que
componen dicho diagrama. Como parte del modelo de implementacion se realiza el diagrama de
componentes, todo esto utilizando UML como lenguaje de modelado y la extension OMMMA-L. En este

capitulo se define la arquitectura del sistema sobre la base de los requerimientos identificados al inicio.
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Capitulo 5: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD.

En este capitulo se realiza el estudio de la factibilidad del sistema propuesto utilizando el modelo de
Puntos de Casos de Uso. La estimacion mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso es un método
propuesto originalmente por Gustav Karner de Objectory AB, y posteriormente refinado por muchos otros
autores.

Se trata de un método de estimacion del tiempo de desarrollo de un proyecto mediante la asignacion de
"pesos" a un cierto numero de factores que lo afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total
estimado para el proyecto a partir de esos factores. A continuacion, se detallan los pasos a seguir para la

aplicacion de éste método.

5.1 Estimacion de Tiempo de Desarrollo y Esfuerzo por Puntos de Casos de
Uso.

- Paso 1. Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

UUCP = UAW + UUCW

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

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

- Calculando el Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW).

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de Actores presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Actores se establece teniendo en cuenta en
primer lugar si se trata de una persona o de otro sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el actor

interactia con el sistema.
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En este sistema el usuario es un tipo de actor complejo ya que es una persona que interactua con el

sistema mediante una interfaz grafica por lo que el factor de peso es:

Tipo Descripcion Peso | Cant * peso
Simple Otro sistema que interactua con el sistema a desarrollar 1 0*1
mediante una interfaz de programacién
(API, Application Programming Interface)

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

Complejo | Una persona que interactua con el sistema mediante 3 1*3
una interfaz grafica.

Total | 3

- Calculando el Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW).

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

efectua ninguna de las actividades de la secuencia.

Se tienen 12 Casos de Uso, 8 tipo simple, 3 tipo medio y 1 tipo complejo, por lo que el factor de peso de

los casos de uso sin ajustar resulta:

Tipo Descripcion Peso | Cant * peso
Simple El Caso de Uso contiene de 1 a 3 transacciones. 5 8*5
Medio El Caso de Uso contiene de 4 a 7 transacciones. 10 3*10
Complejo | El Caso de Uso contiene mas de 8 transacciones. 15 1*15

Total | 85

Finalmente, los Puntos de Casos de Uso sin ajustar resultan:
UUCP = UAW + UUCW = 3 + 85 = 88
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- Paso 2. 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 * TCF * EF

donde:

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

EF: Factor de ambiente
- Calculo del 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. Se calcula mediante la formula:

TCF =0.6 + 0.01 * X (Peso; * Valor;)

Los factores se relacionan en la siguiente tabla:

Factor | Descripcion Peso | Valor | Comentario 2 (Peso; * Valorj)
T1 Sistema distribuido. 2 5 Sistema distribuido. 10
T2 Objetivos de 1 5 Tiempo de 5
performance o tiempo respuesta rapido.
de respuesta.

T3 Eficiencia del usuario 1 1 No se requiere que 1
final. el usuario tenga

tanta experiencia.

T4 Procesamiento interno 1 3 Procesamiento 3
complejo. medio complejo.

T5 El cédigo debe ser 1 4 Alta reusabilidad. 4
reutilizable.
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T6 Facilidad de instalacion. | 0.5 1 Escasos 0.5
requerimientos
de facilidad de

instalacion.
T7 Facilidad de uso. 0.5 5 Facil de usar. 2.5
T8 Portabilidad. 2 5 El sistema podra ser 10
usado en las

plataformas
Windows y Linux.
T9 Facilidad de cambio. 1 3 Se requiere un costo 3
moderado de
mantenimiento.

T10 Concurrencia. 1 4 Alta concurrencia. 4
T11 Incluye objetivos 1 3 Seguridad normal. 3
especiales de
seguridad.
T12 Provee acceso directo a 1 5 Los usuarios tienen 5
terceras partes. acceso directo.
T13 | Se requieren facilidades 1 1 Pocos usuarios 1
especiales de internos, sistema
entrenamiento facil de usar.
a los usuarios.
Total 52

Finalmente, se obtiene el valor del Factor de Complejidad Técnica:
TCF =0.6 + 0.01 * X (Peso; * Valor;)) = 0.6 + 0.01 * 52 =1.12

- Calculo del 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
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. Se calcula mediante la férmula:

EF=1.4-0.03 * X (Peso; * Valor;)

Los factores se relacionan en la siguiente tabla:
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Factor | Descripcion Peso | Valor | Comentario > (Peso; * Valorj)
E1 Familiaridad con el 1.5 3 Existe experiencia 4.5
modelo de proyecto media con el
utilizado. modelo.
E2 Experiencia en la 0.5 1 Existe poca 0.5
aplicacion. experiencia en la
aplicacion.
E3 Experiencia en 1 4 Hay experiencia en 4
orientacion a objetos. orientacion a
objetos.
E4 Capacidad del analista 0.5 4 Posee una 2
lider. capacidad
significativa como
analista.
E5 Motivacion. 1 5 Hay motivacion. 5
E6 Estabilidad de los 2 5 No se esperan 10
requerimientos. cambios .
E7 Personal part-time. -1 4 A media jornada -4
ES8 Dificultad del lenguaje -1 3 Se usara lenguaje -3
de programacion. ActionScript, existe
una experiencia
media en el mismo.
Total 19

Finalmente, se obtiene el valor del Factor de Ambiente:

EF =1.4-0.03 * X (Peso; * Valor;) = 1.4 — (0.03 * 19) = 0.83

Los Puntos de Casos de Uso ajustados resultan:

UCP =UUCP *TCF *EF =88 *1.12 * 0.83 = 81.80

- Paso 3. Calculo del Esfuerzo del FT Implementacién.

Se calcula mediante la formula:

E=UCP *CF

donde:

E: Esfuerzo estimado en horas-hombre.

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

CF: Factor de conversion.
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- Calculo del Factor de Conversion (CF).

Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por debajo del valor
medio (3), para los factores E1 a EG.
Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por encima del valor
medio (3), para los factores E7 y E8.

Entonces se aplica la siguiente férmula:

Total EF = Cant EF < 3 (entre E1 — E6) + Cant EF > 3 (entre E7, E8)
TotalEF=1+1=2

CF = 20 horas-hombre (si Total EF <= 2)
CF = 28 hora-hombre (si Total EF = 3 6 Total EF = 4)

CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF >= 5)

En este caso como Total EF = 2.
CF = 20 horas-hombre

Finalmente se obtiene el valor del Esfuerzo del FT Implementacion:
E =UCP * CF = 81.80 * 20 = 1636 horas-hombre

Paso 4. Calculo del Esfuerzo Total del Proyecto.

Este método proporciona una estimacion 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.
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Para ello se puede tener en cuenta el siguiente criterio, que estadisticamente se considera aceptable. El
criterio plantea la distribucion del esfuerzo entre las diferentes actividades de un proyecto, segun la

siguiente aproximacion.

Actividad % esfuerzo
Analisis 10%

Disefio 20%
Implementacion 40%
Prueba 15%
Sobrecarga 15%

Total 100%

Obviamente, estos valores no son absolutos sino que pueden variar de acuerdo a las caracteristicas de la
organizacién y del proyecto. Con éste criterio, y tomando como entrada la estimacion de tiempo calculada
a partir de los Puntos de Casos de Uso, se pueden calcular las demas estimaciones para obtener la

duracion total del proyecto.

Actividad % esfuerzo Valor esfuerzo
Analisis 10% 409 horas-hombre
Disefio 20% 818 horas-hombre
Implementacion 40% 1636 horas-hombre
Prueba 15% 613.5 horas-hombre
Sobrecarga 15% 613.5 horas-hombre
Total 100% 4090 horas-hombre

Suponiendo que una persona trabaje 8 horas por dia, y un mes tiene como promedio 30 dias; la cantidad
de horas que puede trabajar una persona en 1 mes es 240 horas.
Si E (total) = 4090 horas-hombre y si por cada 240 horas yo tengo 1 mes eso daria un E (total) =17

mes-hombre.
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Esto quiere decir que 1 persona puede realizar el sistema completo en mas o menos 17 meses.

TDES (total) = E (total) / CH (total)
TDES (total) = 4090 hombres/hora / 1 hombres
TDES (total) = 4090 horas

C (total) = E (total en HH) * CHH
CHH: Costo por Hombre Horas.

CHH=K* THP

K: Coeficiente que tiene en cuenta los costos indirectos (1,5y 2,0)

THP: Tarifa Horaria Promedio = 1.0417 pesos/horas/hombres. (Salario promedio (250) dividido entre 240
horas)

C (total) =4090 * 2 * 1.0417

C (total) = $ 8521.10= $8521

Valores Finales
Tiempo de Desarrollo. 4090 horas
Cantidad de hombres. 1 hombre
Costo del desarrollo del sistema. $8521

5.2 Beneficios tangibles e intangibles.

La Multimedia para el tema “Defensa Civil en Cuba” de la asignatura Preparacién para la Defensa es un
software que posee beneficios totalmente intangibles. Este es un software de apoyo a la docencia,
concebido con la idea de facilitar el autoaprendizaje de los docentes y el trabajo de los profesores en el
aula. Este software responde a las necesidades de la UCI, pero también pudiera ser utilizado en otros
centros educacionales de acuerdo a sus requerimientos. Los beneficios intangibles obtenidos son:

v" Logro de un material interactivo para la ejercitacion y comprobacién de conocimientos en el tema

“Defensa Civil en Cuba” correspondiente a la asignatura Preparacion para la Defensa.
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v' Este material es un tutorial que de manera dinamica guia al alumno en su aprendizaje
proporcionandole informacion y proponiéndole actividades que refuerzan el aprendizaje.

v' Permite el autoaprendizaje y el aumento de la motivacién al estudio independiente de este tema,
propiciandole un aprendizaje factible, ameno y practico del tema.

v' Permite que el estudiante se retroalimente mediante la interactividad que caracteriza un material
multimedia.

v" Apoyo al trabajo de los profesores en el aula.

v"Incremento de la calidad del proceso docente educativo.

5.3 Analisis de costos y beneficios.

Todo producto informatico tiene asociado un costo en dependencia de los beneficios y con los fines que el
mismo fue disefado e implementado.

La propuesta de multimedia para el tema “Defensa Civil en Cuba” de la asignatura Preparacién para la
Defensa que se acaba de presentar posee en estos momentos beneficios en el orden educativo y social.
Este es un producto que se pondra a disposicion de estudiantes y profesores para el mejoramiento del

proceso docente-educativo por o que no se tiene prevista su inversion.

5.4 Conclusiones.

Con la utilizacion del método de estimacion: Puntos de Casos de Uso se calcula el esfuerzo total,
contemplando sélo el desarrollo de la funcionalidad especificada en los casos de uso. Por lo que se

concluye estimando que el Er =4090 horas-hombre con un tiempo de desarrollo de 4090 horas y un
costo de $8521.

98



Conclusiones Generales. VN

Conclusiones Generales.

En el presente trabajo se ha realizado la Propuesta de Disefio de una multimedia para el tema “Defensa
Civil en Cuba” de la asignatura Preparacion para la Defensa. La misma, una vez implementada, sera un
material interactivo que ayudara al autoaprendizaje de los estudiantes y el apoyo a los profesores que
imparten la asignatura PPD.

Se realizo el analisis a partir de las necesidades que tiene en estos momentos el tema de “Defensa Civil
en Cuba” en la asignatura Preparaciéon para la Defensa. Para esto se hizo un estudio de lo que es
Multimedia Educativa y los productos desarrollados en la UCI vinculados con este tipo de software,
llegando a los actuales medios de ensefianza que posee la asignatura PPD para el tema “Defensa Civil en
Cuba”.

Se desarroll6 el levantamiento de requisitos y el modelamiento del sistema, a partir de las necesidades de
los clientes.

Se llevé a cabo el disefio mediante diagramas de presentacion, diagramas de clases del disefio,
diagramas de secuencia, modelo de la base de datos y el diagrama de componentes del modelo de
implementacion.

Para el desarrollo de esta propuesta se utilizé la metodologia RUP, UML como lenguaje de modelado
visual y la extension OMMMA-L, quedando propuesta para la implementaciéon la herramienta de autor

Macromedia Flash Professional 8 con XML como contenedor de informacion.
A través del desarrollo de las tareas que se propusieron para darle cumplimiento a los objetivos, se ha

realizado la Propuesta de Disefio Multimedia para el tema “Defensa Civil en Cuba” de la asignatura

Preparacion para la Defensa.
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Recomendaciones.

Se recomienda:

v

La implementacion, a partir de esta propuesta de disefio, utilizando para esto las tecnologias
propuestas.

Anadir nuevas funcionalidades en dependencia de las necesidades que surjan.

Enlazar el sistema propuesto con los restantes productos que abarcan los otros temas de la
asignatura Preparacion para la Defensa.

Distribuir el sistema a otros centros de acuerdo a las necesidades de los mismos.
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Glosario de Términos.

PPD: Preparacion para la Defensa. Asignatura que se encuentra dentro del plan de estudios de la
Universidad de Ciencias Informaticas.

Pantalla: Es la agrupacion 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, es la metodologia estandar mas utilizada para el andlisis, implementacion 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.

UML: Es el Lenguaje de Modelacion Unificado. Es un lenguaje de modelado visual que se usa para
especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software, desde una
perspectiva orientada a objetos. Se usa para entender, disenar, hojear, configurar, mantener, y controlar la
informacién sobre tales sistemas.

OMMMA-L: Es el Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia.

MVC: Patrén de disefio de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la
I6gica 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.

CV: Es el estereotipo para identificar las clases vistas correspondientes al patron de disefio modelo vista
controlador (MVC). Encargadas de recibir peticiones y mostrar resultados.

CM: Es el estereotipo para indicar las clases modelo correspondiente al patron de disefio modelo vista
controlador (MVC). Encargados del procesamiento. Son las clases gestoras del modelo.

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

CME: Es el estereotipo para indicar las clases entidades correspondientes al patrén de disefio modelo
vista controlador (MVC). Las entidades son las contenedoras de los atributos y se encuentran en el
modelo. [18]
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Anexo 1a: Diagrama de Navegacion.
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Anexo 1b: Diagrama de Navegacion.
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Anexo 1c: Diagrama de navegacion.
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Anexo 2: Diagrama de secuencia Presentar Multimedia.
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Anexo 3: Diagrama de secuencia Consultar Temas.
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Anexo 4: Diagrama de secuencia Realizar Ejercicios.
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Anexo 5: Diagrama de secuencia Consultar Galerias.
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Anexo 6: Diagrama de secuencia Consultar Glosario.
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Anexo 7: Diagrama de secuencia Gestionar Navegacion General.
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Anexo 8: Diagrama de secuencia Salir del Sistema.
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