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Resumen

Resumen

El presente trabajo tiene como tema central el desarrollo de la aplicacién Coleccion Antonio Guiteras y
Carlos Aponte: seis libros para la formacion de conciencia politica, una aplicacién que emplea la
tecnologia multimedia en su variante de libros electronicos. Se realiza un estudio sobre las tendencias
actuales que existen hoy para desarrollar aplicaciones de este tipo, asi como el andlisis y seleccion de
las tecnologias y herramientas necesarias en este caso. Se exponen los resultados obtenidos de la
investigacion realizada sobre las metodologias de desarrollo de software y los lenguajes de modelado,
y se justifica la seleccion de uno de ellos. Finalmente se realiza el andlisis y el disefio del software, y a

partir de los artefactos que se obtienen, la implementacion del mismo.
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Introduccion

INTRODUCCION

El 6 de diciembre de 1998 se hizo evidente un amplio sentimiento popular a favor de cambios
sustantivos en la conduccién de los asuntos del Estado Venezolano con la eleccion de Hugo Rafael
Chéavez Frias como Presidente de la Republica, quien con el respaldo del pueblo, llamé a la unidad y al
dialogo constructivo para hacer una patria en la cual todos tengan cabida y participacion, resguardados

en el funcionamiento eficiente de las instituciones y el respeto a las leyes.

A partir de ese momento y durante los 8 afos posteriores desde el comienzo del proceso
revolucionario en Venezuela, muchos han sido los cambios que se han producido y que contindan

efectuandose de manera continua en la actualidad como resultado de este proceso.

Uno de los cambios por los que se aboga hoy en Venezuela, es por la masificacion de la cultura, por
lograr la formaciéon de un pueblo culto y socialmente preparado. Por otra parte, se necesitan lideres
con una conciencia politica bien formada, con ideas firmes y que defiendan los ideales por los que se

lucha cada dia.

En Venezuela y en otros paises de Latinoamérica, se le denomina parroquia a la unidad politico-
territorial en la que se dividen algunos municipios, y que cuenta con un Jefe Civil y una Junta
Parroquial. En la actualidad, apenas existe una formacién politica en los dirigentes de dichas
parroquias y es de vital importancia formar en ellos un hombre nuevo y honesto, que contribuya al éxito

de la Revolucion que se quiere lograr.

El Ministerio del Poder Popular para la Energia y Petrdleo de Venezuela (MENPET) cuenta con una
Oficina de Comunicacion y Relaciones Institucionales, que tiene como mision, entre otras, de difundir a
diferentes sectores de la poblacion, informacion sobre la conservacion del medio ambiente, el uso de
energias alternativas, la revolucion energética, la formacién politica y otros temas, que por su
importancia cognitiva y social, es de interés para la organizacion, que el pueblo conozca y alcance una

cultura vasta sobre las ideas que se les quiere transmitir.

Teniendo en cuenta que los materiales interactivos para tratar los temas relacionados con la
preparacion politica en el pais son escasos, y aprovechando el marco de convenios Cuba-Venezuela,
el MENPET solicit6 a la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) la creacion de un software, que
proporcione informacion politica e ideoldgica en el &mbito nacional e internacional, y contenidos que
tributen a la formacién de valores morales y sociales. Dada la gran importancia que tiene este tema

para el desarrollo politico del pais, el producto estara dirigido principalmente a los dirigentes de
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parroquias y lideres politicos, que en su mayoria poseen un nivel de escolarizacion minimo de 6to
grado, y que pueden estar insertados en muchos casos a las misiones de superacion o continuidad de
estudio en diferentes estados o zonas del pais, facilitandoles adquirir la conciencia politica que
necesitan para dirigir al pueblo en el proceso revolucionario, ya que a pesar de los esfuerzos
realizados por el gobierno, todavia la escasa preparacion politica de sus lideres y dirigentes de

parroquias sigue siendo uno de los mayores problemas a resolver.

Resumiendo entonces la situacion existente alrededor de este tema, queda definido como problema
cientifico: la escasa existencia de materiales interactivos que proporcionen informacion politica para

contribuir a la formacioén de los dirigentes de parroquias venezolanos.

A partir del problema planteado se decide estudiar el proceso de desarrollo de software con tecnologia
multimedia, y como campo de accién especificamente el proceso de andlisis, disefio, e implementacién

de software con tecnologia multimedia.

Con el prop6sito de encontrar solucién al problema se define como objetivo general: desarrollar un
software con tecnologia multimedia que contribuya a la formacién politica de los dirigentes de

parroguias venezolanos.
Para dar cumplimiento a este objetivo se han propuesto las siguientes tareas de investigacion:

v' Realizar un estudio sobre las tendencias actuales para el desarrollo de aplicaciones con

tecnologia multimedia.

v' Realizar un analisis y seleccion de las tecnologias y herramientas a emplear para el desarrollo

de este tipo de aplicaciones.

v Investigar sobre las metodologias existentes para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia

multimedia, asi como los lenguajes necesarios para su modelacién.
v' Realizar el andlisis y disefio de la aplicacion.
v" Implementar el producto utilizando la herramienta y el lenguaje de programacion seleccionado.

Del desarrollo de la coleccion de libros electrénicos con tecnologia multimedia, y por ende del presente
trabajo de diploma, se espera obtener como primer resultado, un producto de calidad que permita a los
dirigentes de parroquias venezolanos enriquecer su cultura y formaciéon politica y convertirse en
hombres nuevos capaces de entender el momento histérico que hoy se vive en Venezuela y guiar al
pueblo por los caminos de la revolucién, que brinde la posibilidad de obtener (a partir de la impresion)

los contenidos mostrados en la aplicacién, o al menos parte de ellos, que posibilite la busqueda exacta
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de determinados contenidos, que facilite la lectura y que se amenice con el apoyo de musica referente
al tema. También resultara un avance en el proceso de formar politica y moralmente a los dirigentes de
este pais y de fomentar la cultura politica en la poblacién. Por otra parte se espera documentar el
producto de forma tal que tanto los desarrolladores como los clientes y usuarios finales entiendan sin

dificultad sus caracteristicas y funcionamiento.

Para abordar todo el contenido asociado al presente trabajo, se decididé estructurar el mismo en 4

capitulos:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica. Resume el estudio realizado sobre software con tecnologia
multimedia, los conceptos principales de esta tecnologia, sus aplicaciones y las variantes en las que se
presenta. Ademas se aborda el tema de las metodologias de desarrollo de software y de los lenguajes
de modelado y se fundamenta su seleccion para el proceso de desarrollo actual. Las tendencias
actuales de las herramientas de desarrollo, es otro aspecto tratado en este capitulo, asi como los

lenguajes de programacion y las herramientas CASE para el modelado del software.

Capitulo2: Descripcion de la solucién propuesta. En este capitulo se realiza el modelamiento del
negocio estudiado, a través de un modelo de dominio. Se describe la solucion propuesta para el
problema planteado en la investigacion, se describen los requisitos definidos por el cliente para la

elaboracion del producto y se definen las vistas de presentacion del software y sus descripciones.

Capitulo 3: Construccion de la solucién propuesta. Capitulo que resume los flujos de trabajo de
Andlisis y Disefio e Implementacién, mostrando los diagramas de presentacién, de clases, de

componentes y de despliegue, que constituyen los artefactos mas significativos de estos flujos.

Capitulo 4: Estudio de factibilidad. Este capitulo incluye el estudio de factibilidad del producto a

desarrollar basado en el método de estimacion COCOMO |I.
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Capitulo 1

Fundamentacion teodrica
1.1 Introduccién

La tecnologia Multimedia, con sus reconocidas aplicaciones e influencias en lo que puede considerarse
un mundo actual casi automatizado, y entiéndase por automatizar la accién de controlar o guiar
determinados procesos de la vida humana a través de computadoras, ha tomado auge en los Gltimos
afos en el mundo de la produccion de software, debido principalmente a las facilidades que brinda

para captar la atencion del publico y transmitirle informacion.

El objetivo de este primer capitulo es fundamentar teéricamente la seleccién de este tipo de tecnologia
como solucion al problema cientifico planteado, por lo que se introduciran temas relacionados con el
ambito de multimedia, enfatizando en sus aplicaciones y conceptos generales asociados, y se

analizaran las diferentes metodologias, lenguajes y herramientas de desarrollo de software.

1.2 Tecnologia Multimedia

La tecnologia Multimedia se inicia en 1984, afio en que Apple Computer lanz6 la Macintosh, la primera
computadora con amplias capacidades de reproduccidon de sonidos equivalentes a los de un buen
radio AM. Esta caracteristica, unida a que su sistema operativo y programas se desarrollaron, en la
forma que ahora se conocen como ambiente Windows, propicios para el disefio grafico y la edicién,

hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como Multimedia.

Segun la Vigésima Segunda Edicién del Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola, el

término multimedia se define como:

1. adj. Que utiliza conjunta y simultdneamente diversos medios, como imagenes, sonidos y texto,

en la transmision de una informacion.

Esta definicibn estd bastante cercana a lo que se conoce hoy en el mundo como tecnologia
multimedia, s6lo necesita ser adaptada al entorno Informatico. Para ello, es necesario agregar que

todos los medios que se integran (imagenes, textos, videos, sonidos) lo hacen en un Gnico programa
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informético (software) que es controlado por el usuario a través de una computadora, dando la
posibilidad de que exista o no interactividad entre ellos.

Son muchas las aplicaciones que ha encontrado esta nueva tecnologia en diversos campos en la
sociedad. Comenz6 por aplicaciones en la diversion y el entretenimiento a través de los juegos de
video. De alli se paso a las aplicaciones en la informacién y la educacion, para pasar al campo de la
capacitacion y la instruccion, a la publicidad y marketing hasta llegar a las presentaciones de negocios,
a la oferta de servicios y productos y a la administracion. Inicialmente, lo que se aprovecha de este
recurso es su enorme capacidad de ofrecer informacion atractiva, y su caracteristica de interactividad,
gue permite navegar por el programa y buscar la informacion sin tener que recorrerlo todo, logrando
con ello que la tecnologia se aplique en los nuevos medios de dos modos diferentes y se use de tres
formas alternativas. En los nuevos medios se aplica como medio de aprendizaje (por interaccion, al
ritmo personal, simulando situaciones reales y con juegos que agilizan habilidades) y como medio
informativo (conectado a bibliotecas electrénicas). Los usos de esta tecnologia estan enmarcados en:
los medios de orientacion (presentaciones multimedia de indices de orientacion en bancos y museos y
por modulos o kioscos de informacion), los medios didacticos (capacitacion: interactividad y
simulaciones) y los libros electrénicos (mediante el CD-ROM se puede tener acceso a libros y
bibliotecas). De todas las ventajas que desde su surgimiento ha tenido la multimedia como tecnologia,
su gran aporte al desarrollo de la educacion, incluso a la educacion a distancia, ha sido el de mayor

influencia en la sociedad.

Aunque la definicion de multimedia es sencilla, trabajar en ella es complicado. No sé6lo se debe
comprender como hacer que cada elemento se levante, sino también se necesita saber como utilizar

las herramientas computacionales y las tecnologias de multimedia para que trabajen en conjunto.

Una de las variantes en las que se encuentran hoy aplicaciones de este tipo, es como libros
electrénicos, los cuales permiten la comunicacién de ideas y conocimientos entre autor y lector, tal vez
de la misma forma en que lo haria tradicionalmente el libro en papel, pero afiadiéndole otras
capacidades y caracteristicas propias de la tecnologia multimedia. Precisamente esta variante de

aplicaciones serd la adoptada para dar solucién al problema planteado en la investigacion.
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1.2.1Libros Electrénicos

El libro electronico surge por la busqueda de un soporte que se aproximara mas a la capacidad de la
memoria humana. Desde su creacién ha provocado una serie de transformaciones y ha obligado a la
industria editorial a adentrarse en wuna nueva forma de produccion de libros. [1]
Con la creacion de nuevos modelos en la escritura, la pantalla se convierte en el nuevo espacio de la

misma, y por consiguiente, en un nuevo espacio para la lectura.

La escritura en este nuevo soporte se libera de la linealidad tradicionalmente obligada entre las hojas
de los libros. Con el libro electrénico existe la posibilidad de que al llegar a una palabra, con sélo
tocarla, la lectura tome otro rumbo, que aparezca otro texto distinto del que llegaria si se continuara
con una lectura tradicional. El texto adquiere una cualidad hipertextual, imposible de lograr en un texto

impreso, y convirtiendo al lector en un navegante de la informacion.

Son muchas las definiciones que puede tener un libro electronico. Para algunos autores, los libros
electrénicos son conjuntos de piezas de informacion de distintos tipos y de naturaleza heterogénea y
multimedia que constituyen una unidad l6gica desde el punto de vista de la comunicacion, y estan
organizados segun una estructura susceptible de consulta no-secuencial, por navegacién y otros
medios. En otras palabras, un libro electrénico es un hipertexto con imagenes, gréficos y sonidos, en el
gue se tiene la posibilidad de navegar a través de él en forma interactiva; es un programa de

hipermedias, que organiza la informacion basandose en la metafora de un libro. [1]

Sin la limitacidn que impone la impresién y la encuadernacion, los libros electrénicos ofrecen enlaces
de hipertexto, ejecutan busquedas de palabras claves, y amplian la nocién del conocimiento y el
aprendizaje de muchas otras maneras. Estos libros aumentan enormemente las posibilidades del texto,
al integrar en el mismo, prestaciones multimedia: video, fotografia, animacién y graficos. Las
herramientas de las bases de datos hacen posible los enlaces de referencias cruzadas a gran escala,
las busquedas en funcién de multiples criterios y una informacion a la medida de las necesidades del

usuario.

En la actualidad se esta viviendo una alfabetizacién de caracter tecnoldgico, en la que el hombre debe
aprender a leer y a escribir de manera no lineal. De esta forma el libro electrénico podra empezar a ser

visto por mas personas como un objeto interesante y con muchas ventajas. [2]

Como todo software de calidad, este tipo de aplicaciones con tecnologia multimedia también deben

realizarse con la puesta en practica de alguna metodologia que guie su desarrollo, o sea, alguna
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metodologia de desarrollo de software, pues es esta la Unica forma de obtener un producto que
satisfaga completamente las necesidades del cliente y con la maxima calidad requerida.

1.3 Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, técnicas y ayudas a la

documentacion para el desarrollo de productos software.

“Las empresas que desarrollan software no pueden ignorar que su negocio es un negocio de software,
y que el modelo que cada una adopte para las actividades de desarrollo y mantenimiento tiene
implicaciones relevantes en la eficiencia general del negocio. El problema que pueden encontrar
quienes deciden implantar métodos mas eficientes, es caer en la desorientacion ante el abanico de
modelos de calidad, de procesos y de técnicas de trabajo desplegado en la Ultima década; o abrazar al

primero que se presenta en la puerta de la organizacion como “solucién” de eficiencia y calidad”. [3]

“Las organizaciones que desarrollan o mantienen software pueden optar por trabajar a la buena de
Dios, o por seguir una metodologia. Hacerlo a la buena de Dios no es tan raro. Es la primera forma que
se empled para desarrollar programas: Aqui tenemos unos ordenadores, aqui unos sefiores a los que
les encanta leer los manuales de programacion, y se trata sencillamente de conseguir que estas

maquinas terminen imprimiendo facturas (o haciendo lo que sea)”. [3]

Luego de haber decidido que si es necesario utilizar alguna de las metodologias existentes para
realizar un software, aparece una incognita mayor a la de si decidirse o no por utilizarla, la incognita
de: cual de todas es la mejor, cual se corresponde mas con el tipo de producto que se quiere obtener,
cudl estd mas acorde con las caracteristicas del equipo de trabajo, del entorno, del tiempo maximo
para la entrega, en fin, deben considerarse aspectos muy importantes antes de adoptar una

determinada metodologia de desarrollo.

Hoy en dia existen muchas tendencias de metodologias que brindan diferentes marcos que los

desarrolladores pueden emplear a la hora de realizar su trabajo, algunas de ellas son:
v' MultiMet (Metodologia de disefio nacional)
v" RUP (Proceso Unificado del Rational)

v' XP (Programaciéon Extrema)
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‘Para desarrollar un proyecto de software es necesario establecer un enfoque disciplinado vy
sisteméatico. Las metodologias de desarrollo influyen directamente en el proceso de construccion y se

elaboran a partir del marco definido por uno 0 mas ciclos de vida”. [4]

1.3.1 MultiMet (Metodologia de Disefio Nacional)

Metodologia de disefio nacional que describe etapas generales de la organizacién de un proyecto
informatico de multimedia. Tiene como objetivo que cada especialista integrante del equipo de
desarrollo conozca la aplicacién de forma integral y pueda dirigir su trabajo hacia un fin comun. Se
inicia con un estudio preliminar donde deben quedar definidos algunos elementos basicos relacionados
con las necesidades de los usuarios y los objetivos, la tecnologia necesaria, el personal de desarrollo,
un estudio del mercado potencial y la estrategia de comercializacién. En adicion se confecciona un
plan que incluye todas las etapas del desarrollo con fecha de inicio, de terminacion y responsables. Se
hace un estudio de factibilidad econdémica y técnica centrado en la relacidon costos - beneficios, el
impacto del producto final, costo de los elementos que hacen falta para el desarrollo, crecimiento
potencial en el mercado y recursos disponibles. Luego de este estudio se determina si es factible o no
desarrollar el producto y continuar con el resto de las etapas. La siguiente es la etapa de definicién de
contenidos, donde se definen los objetivos desde el punto de vista de la aplicacion propiamente dicho,
teniendo en cuenta si es educativa, demostrativa o informativa, con la identificacion del usuario final del
sistema, basado en que los criterios de disefio estan en funcion de su satisfaccibn. No modela la

arquitectura del producto, sino la idea de su funcionamiento. [5]

En el paso de implementacién, considera preparada toda la informacién a incluir y el funcionamiento
integral del sistema desde el punto de vista de las acciones del usuario, selecciona entonces la

herramienta de autor a utilizar y comienza el montaje del software.

Por altimo en la fase de prueba garantiza la revisién por dos puntos de vista: solidez de la informacién
y el funcionamiento adecuado. Elabora un plan de pruebas propia, espera la revision del usuario y se

centra en los aspectos de distribucién del producto.

Analizando algunos aspectos de esta metodologia se sefala la descripcion lineal del proceso y cémo
la seleccidon de la herramienta a desarrollar se realiza en una fase cercana a la implementacion y
después de la elaboracién. Es en la etapa de inicio donde se debe decidir con qué herramienta
trabajar, para poder orientar la estructura y descripcion del contenido hacia las potencialidades de la

misma, y no esperar a la etapa de produccién para indagar cual se ajusta mejor al contenido. Describe
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la navegacion del producto a través de un diagrama de flujo y la utilizacion de medias y sus tipos en
tablas. [6]

1.3.2 RUP (Proceso Unificado de Rational)

Como todas las metodologias, RUP es también un proceso que define Quién (Trabajadores) debe
hacer Qué (Artefactos), Cuando (Flujo de trabajos) y Como (Actividades) debe hacerlo. Tiene como

caracteristicas fundamentales:

v' Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y
desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los
modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la
realizacion de los casos de uso (como se llevan a cabo). Los casos de uso se especifican, se
disefian y los casos de uso finales son la fuente a partir de la cual los ingenieros de prueba

construyen sus casos de prueba.

v' Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en
la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los
elementos del modelo que son mas importantes para su construccion, los cimientos del sistema
gue son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente.
Surge de las necesidades de la empresa, como las perciben los usuarios y los inversores, y se

refleja en los casos de uso.

v lterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una
iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla
fundamentalmente algunos mas que otros. Las iteraciones hacen referencia a pasos en los

flujos de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto. [7]

Estos conceptos - los de desarrollo dirigido por los casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e
incremental - son de igual importancia. La arquitectura proporciona la estructura sobre la cual guiar las

iteraciones, mientras que los casos de uso definen los objetivos y dirigen el trabajo de cada iteracién.
[7]
El ciclo de desarrollo en la vida de un producto de software se divide en 4 fases: inicio, elaboracién,

construccion y transicion, donde RUP propone que cada una de ellas se desarrolle en iteraciones y se

basa en 2 disciplinas: Disciplina de Desarrollo, en la que se encuentran los flujos de trabajos



Capitulo 1: Fundamentacion teérica

Modelamiento del Negocio, Requerimientos, Andlisis y Disefio, Implementacion y Pruebas; y
Configuracién y administracion del cambio, Administracién del proyecto y Ambiente, dentro de la
Disciplina de Soporte. La fase de Inicio tiene como objetivo determinar la vision del proyecto, por lo que
los Flujos de trabajo de mayor importancia en ella son Modelamiento del Negocio y Requerimientos.
Durante la fase de elaboracién se debe trabajar en la biusqueda de una arquitectura sélida para el
proyecto, siendo el Flujo de Andlisis y Disefio la prioridad en este caso. La fase de Construccion
termina una vez que se haya obtenido la capacidad operacional del producto y para la fase de
Transicion se traza como objetivo obtener el release del mismo, o sea, el producto final, listo para ser

entregado al cliente.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, que consiste en reproducir
el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracion se establecen en funcién de

la evaluacion de las iteraciones precedentes.

En la figura 1 se representa la arquitectura global de RUP, que tiene dos dimensiones: el eje horizontal
representa el tiempo y muestra los aspectos del ciclo vital del proceso a medida que se desarrolla y el

eje vertical representa las disciplinas que agrupan de forma ldgica las actividades por naturaleza. [8]

Disciplinas Fase inicial j Elaboracion Construccion | Transicion

B Modelado del negocio L

B Requisitos

O Analisis y diseno

O Implementacion

@ Prueba | B ’ ‘ ‘ .
| |

B Despliegue

I
@ Gestion de cambios I
y configuracion e —— T —
| :

B Gestion de proyectos

8 Entorno | ‘ | ‘ |

Inicial | B | E2 ct | €2 [ CN [ T1 | T2

Iteraciones

llustracién 1: RUP en dos dimensiones
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Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace exigente el uso de
artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para alcanzar un grado

de certificacion en el desarrollo del software.

Es una metodologia con un enfoque basado en modelos, utilizando un lenguaje bien definido para tal
fin, el UML. Esta preparado para desarrollar grandes y complejos proyectos, unifica los mejores
elementos de metodologias anteriores y es orientado a objetos.

1.3.3 XP (Programacion Extrema)

“Todo en el software cambia. Los requisitos cambian. El disefio cambia. El negocio cambia. La
tecnologia cambia. El equipo cambia. Los miembros del equipo cambian. El problema no es el cambio
en si mismo, puesto que sabemos que el cambio va a suceder; el problema es la incapacidad de

adaptarnos a dicho cambio cuando éste tiene lugar.” [9]

XP (eXtreme Programing) nace como nueva metodologia de desarrollo de software, aproximadamente
en el afio 1996, y desde entonces ha causado un gran revuelo entre el colectivo de programadores del
mundo. Kent Beck, su autor, ha conseguido con sus teorias el respaldo de gran parte de la industria

del software y el rechazo, por supuesto, de otra parte que no comparte la filosofia de XP.

La Programacion Extrema es una metodologia agil o ligera de desarrollo de software que se basa en la
simplicidad, la comunicacion y la realimentacion o reutilizacion del codigo desarrollado. Surgié como
respuesta y posible solucion a los problemas derivados del cambio en los requerimientos y para

aumentar la productividad en proyectos de corto plazo, corto equipo y cuyo plazo de entrega era ayer.

Los objetivos de XP son muy simples, en primer lugar tiene la satisfaccion del cliente: esta metodologia
trata de dar al cliente el software que él necesita y cuando lo necesita, respondiendo muy rapido a sus
necesidades, incluso cuando los cambios aparezcan al final del ciclo de la programacion. Es por esta
razon que el cliente forma parte del equipo de desarrollo del software, ocupando un rol importante
dentro de este. El segundo objetivo es potenciar al maximo el trabajo en grupo: tanto los jefes de
proyecto, los clientes y desarrolladores, son parte del equipo y estan involucrados en el desarrollo del

software. [10]

Esta metodologia cuenta con 4 fases de desarrollo, Planificacion, Disefio, Desarrollo y Prueba. En la
fase de Planificaciéon se realiza lo que se conoce tradicionalmente como levantamiento de requisitos,

en este caso a través de historias de usuario, que son tarjetas escritas por los propios clientes, tal y
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como ellos ven las necesidades del sistema (sin describir la interfaz de usuario), y que cumplen el
mismo proposito que los casos de uso que se definen en otras metodologias como RUP. Las
iteraciones en XP suelen ser muy cortas y promueve que los programadores busquen soluciones y
experimenten con ellas, programar sin miedo a descomponer el sistema permite un trabajo mucho mas
agil y creativo. Por supuesto, esto no seria posible sin las buenas practicas de control de versiones que
para la XP son indispensables. En la segunda fase de desarrollo se trabaja para obtener un disefio lo
mas simple posible, con la menor cantidad de clases y métodos, tratando siempre de que el resultado
obtenido funcione con todas las pruebas, no tenga légica duplicada y manifieste cada intencion
importante para los programadores. Uno de los aspectos mas significativo que tiene en cuenta XP para
el Desarrollo es la refactorizacion (se basa en la reutilizacion de cédigo, para lo cual se crean patrones
0 modelos estandares, siendo mas flexible al cambio) y la programacion en parejas, donde dos
personas programan juntos la misma funcionalidad, siendo uno el que escribe el cédigo y el otro quien

lo rectifica y aporta nuevas ideas, y estas parejas cambian constantemente.

La ejecucion automatizada de pruebas es un elemento clave de XP. Existen tanto pruebas internas (o
test de unidad), para garantizar que el mismo es correcto, como pruebas de aceptacion, para
garantizar que el cédigo hace lo que debe hacer. El cliente es el responsable de definir las pruebas de
aceptacion, ya que es la persona mejor cualificada para decidir cual es la funcionalidad mas valiosa. El
hecho de que las pruebas sean automatizadas es el Unico modo de garantizar que todo funciona:
desde el punto de vista de XP, si no hay pruebas, las cosas sélo funcionan en apariencia. El objetivo
de las pruebas no es corregir errores, sino prevenirlos. Por ejemplo, las pruebas siempre se escriben
antes que el cédigo a probar, no después: esto aporta un gran valor adicional, pues fuerza a los
desarrolladores a pensar cdmo se va a usar el cédigo que escriben, poniéndolos en la posicion de
consumidores del software. Elaborar las pruebas exige pensar por adelantado cuéles son los
problemas mas graves que se pueden presentar, y cuales son los puntos dudosos. Esto evita muchos

problemas y dudas que pudieran aparecer durante el desarrollo.
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La metodologia XP, como todas las metodologias agiles existentes hoy, basa sus principios en el

Manifiesto Agil, por lo que cumple que:
v Los individuos e interacciones son mas importantes que los procesos y herramientas.
v Software que funcione es mas importante que documentacién exhaustiva.
v La colaboracién con el cliente es mas importante que la negociaciéon de contratos.

v Larespuesta ante el cambio es mas importante que el seguimiento de un plan. [11]

1.3.4 Metodologia Seleccionada

Una vez concluido el estudio realizado sobre las posibles metodologias de desarrollo de software que
podrian haber guiado el proceso actual, RUP resulté ser la metodologia mas indicada en este caso, y
es que, ademas de utilizar los Casos de Uso para guiar el proceso, y definir ciclos de trabajo, presta
especial atencién al establecimiento temprano de una buena arquitectura que no se vea fuertemente
impactada ante cambios posteriores durante la construccion y el mantenimiento. Por otra parte su
enfoque basado en modelos permite un mejor entendimiento entre clientes y desarrolladores y con ello
una mejor calidad del producto final. Otra de las caracteristicas que hacen de RUP una metodologia
muy exitosa y que influy6 en la seleccion, es sin duda, su enfoque iterativo: la metodologia parte del
supuesto de que se trabajara en iteraciones cortas en tiempo y con metas muy claras. Cada iteracion
tiene entregables claros y en la medida de lo posible, el sistema debe ser funcional desde las primeras

iteraciones de desarrollo. Si una funcionalidad no puede terminarse en una iteracién, se terminara la

13
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iteracion sin ella, es mas importante terminar la iteracion con un sistema funcional y sin errores o

detalles incompletos que un sistema que no puede ser evaluado.

La metodologia XP, a pesar de las multiples ventajas que ofrece como metodologia agil de desarrollo
de software no se ajusta al proceso actual, en primer lugar porque una de las caracteristicas de esta
metodologia es que el cliente forme parte del equipo de desarrollo, requisito que no se cumple debido
a la lejania del cliente; por otra parte, los requerimientos del software son totalmente estables, por lo
gue no haria falta XP, que trabaja sobre proyectos en constante cambio, y como ultimo inconveniente
esta la poca experiencia del equipo de desarrollo, sobre todo de los programadores, situacion que

afectaria el concepto agil de esta metodologia.

Por su parte la metodologia MultiMet no se centra en la especificacion de la estructura al nivel de
programacion, llevando a un nivel elemental el analisis y disefio, con lo que fuerza al programador a
confeccionar médulos que pueden resultar complejos. Carece de herramientas de sostén para la
descripcion del proceso de implementacion y define la herramienta de desarrollo practicamente en la
etapa de implementacion, decisién que podria implicar la reestructuracién del proyecto, pues podria
suceder que después de varios meses de trabajo no apareciera una herramienta que se ajustara al
disefio propuesto o resultara mas factible hacerlo con una que emplea una filosofia diferente a la

planificada; implicando esto un pérdida de tiempo irreparable.

1.4Lenguajes de modelado de software

Segun el analisis realizado sobre la metodologia RUP, metodologia que por sus caracteristicas fue
seleccionada para conducir el desarrollo del software, se requiere de un lenguaje para realizar el

modelado del sistema a implementar.

Antes de adentrarse en el andlisis de los lenguajes de modelado, es necesario conocer que un modelo
es una abstraccion del sistema que permite especificarlo a un determinado nivel. Por otra parte

modelado no es mas que la accién de modelar, o sea, de ajustarse a un modelo.

En Ingenieria de Software (ISW) desarrollar modelos, implica representar los sistemas de software en
cada una de sus partes, desde diferentes vistas: logicas, estructurales, de comportamiento, de
arquitectura, de ensamblaje; para de esta manera permitir el consenso en el lenguaje, el entendimiento

del problema y las soluciones y la toma de decisiones de los equipos de desarrollo y los clientes.
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La modelacion de los sistemas permite propdésitos como:

1.

6.

7.

Para capturar y enumerar exhaustivamente los requisitos y el dominio de conocimiento, de

forma que todos los implicados puedan entenderlos y estar de acuerdo con ellos.
Para pensar en el disefio de un sistema.

Para capturar decisiones del disefio en una forma mutable a partir de los requisitos.
Para generar productos aprovechables para el trabajo.

Para organizar, encontrar, filtrar, recuperar, examinar y corregir la informacién en grandes

sistemas.
Para explorar econémicamente grandes soluciones.

Para domesticar los sistemas complejos. [12]

1.4.1Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

UML es un lenguaje para especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema de

software orientado a objetos (OO). Fue desarrollado por Ivar Jacobson, Grady Booch y James

Rumbaugh, en la Corporacién “Rational Software”, en el ano 1996 en su primera versién, 1.0,

mejorado en la actualidad a una version superior 2.0.

UML no es un método de desarrollo, no explica como pasar del analisis al disefio y de este al cadigo.

Es independiente del ciclo de desarrollo que se vaya a seguir, puede encajar en un tradicional ciclo en

cascada, o0 en un evolutivo ciclo en espiral o incluso en los métodos agiles de desarrollo.

UML aporta las siguientes ventajas:

v

v

Mayor rigor en la especificacion.
Permite realizar una verificacion y validacion del modelo realizado.

Se pueden automatizar determinados procesos y permite generar cédigo a partir de los
modelos y a la inversa (a partir del codigo fuente generar los modelos). Esto permite que el
modelo y el cédigo estén actualizados, con lo que siempre se puede mantener la visién en el

disefio, de mas alto nivel, de la estructura de un proyecto.
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El Lenguaje Unificado de Modelado consta de 5 vistas: Vista de Casos de Uso, Vista de
Implementacion, Vista de Despliegue, Vista de disefio, y Vista de procesos; para la modelacion de los
productos, a través de un conjunto de diagramas distribuidos por cada una de estas vistas.

Es un lenguaje que surge como resultado de la union de: Unified Method (Grady Booch, 1994), OMT
(Grady Booch y James Rumbaugh, 1995) asi como el Método OOSE (lvar Jacobson, 1996). Posee
varias herramientas CASE de modelado como son Rational Rose Enterprise Edition y Visual Paradigm.

Hoy en dia los lenguajes de modelacion de software estan normalmente basados en el paradigma
Orientado a Objetos. Este paradigma brinda un concepto uniforme para el desarrollo de software y
numerosas ventajas como la especificacion integrada de la estructura y sus comportamientos en la
integracion, a través de todas las fases de desarrollo. Varios lenguajes de modelaciéon orientada a
objetos han surgido sefialando a UML como el Ultimo y el mas aceptado por la comunidad
desarrolladora de sistemas informaticos de todo tipo. Para aplicaciones con tecnologia multimedia este
lenguaje tiene la dificultad de no poder soportar todos sus aspectos de una forma adecuada e intuitiva,
especialmente, las caracteristicas del lenguaje para modelar los aspectos de la interfaz de usuario, no

se aplican explicitamente en los entornos de aplicaciones con tecnologia multimedia.

1.4.20MMMA - L: Lenguaje para la modelacion Orientada a Objetos de

Aplicaciones Multimedia

OMMMA — L fue desarrollado en la Universidad de Paderborn, Alemania, en el aflo 2001, como una
propuesta de extension de UML para la integracion de especificaciones de sistemas multimedia
basados en el paradigma orientado a objetos, y el MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de

usuario, reparando la dificultad que presenta UML para representar este tipo de aplicaciones.

El paradigma MVC es un modelo de arquitectura conocido en el desarrollo de aplicaciones orientadas
a objetos que distinguen un componente modelo sosteniendo la funcionalidad del nucleo y los datos,
un componente vista para mostrar la informacion al usuario y un componente controlador para
manipular los eventos de interaccibn. Un mecanismo de propagacion de cambios asegura la
consistencia entre el modelo y la interfaz visual. Extendiendo este paradigma para multimedia a las
peculiaridades de comportamiento estatico y dinamico identificadas anteriormente, se obtiene MVCyw,

sobre el que se basa las especificaciones de OMMMA — L. [13]

OMMMA - L consta de cuatro vistas fundamentales en su modelacién: vista ldgica, vista de

presentacion espacial, vista de comportamiento temporal predefinido y vista de control interactivo.



Capitulo 1: Fundamentacion teérica

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

v' Vista de Presentaciéon 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 proposito de
declarar las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area,

dividiéndose en objetos de visualizacién e interaccion.

v" Vista de Comportamiento Temporal predefinido: Modelada por el diagrama de secuencia de
OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de secuencias de UML. En este diagrama se hace
un refinamiento del eje del tiempo con la introduccion de marcas de tiempo a través de
diferentes tipos de intervalos: marcas de inicio y fin de ejecucion, marcas de activacion y
desactivacién de demoras en objetos de tipo media, activacibn compuesta de objetos media

para la agrupacion de objetos concurrentemente activo.

v Vista de Control Interactivo: Modelada a través del diagrama de estado, extendido a partir del
diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este, pero con la diferencia semantica de
gue en el orden de unir los controles interactivos y predefinidos no interrumpidos de los objetos,
las acciones internas de estados simples tienen que llevar nombre de diagrama de secuencia
en vez de diagramas de estado empotrados, lo que quiere decir que el comportamiento
especificado por el diagrama de secuencia se provoca automaticamente cuando se entra al

estado correspondiente donde se hace referencia. [13]

Se puede decir entonces que OMMMA-L no es un lenguaje nuevo, sino una extension del UML por lo
gue no es necesario aprenderlo, sino interpretar las caracteristicas extendidas, centrados a la l6gica de
funcionamiento de una multimedia, que es por lo general, sencilla. Es robusto y altamente descriptivo,
el proceso se refleja en todas sus etapas y hereda de RUP el ciclo de vida basado en iteraciones y el

flujo de trabajo iterativo e incremental, centrado en casos de uso y en la arquitectura. [13]
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1.4.3ApEM-L: Lenguaje para la Modelacion de Aplicaciones Educativas

“‘Un numero de enfoques han sido propuestos para la modelacién de aplicaciones multimedia.
Predominantemente, estos se enfocan en la modelacion de las relaciones temporales y la
sincronizacion de las presentaciones multimedia. Algunos modelos mas elaborados incluyen la
interactividad. Otros se concentran en la estructura légica y los conceptos de navegacion para
hipermedia.” [13]

ApEM — L se presenta como una extension de UML, tomando como bases tedricas principales
OMMMA - L (2001) y OCL — 2.0 (2003), lo que produce las siguientes ventajas:

v' Puede utilizar para su representacion todas las herramientas CASE que existen actualmente para

la modelacion de UML.

v' Es un lenguaje que utiliza el estandar internacional OCL, para la modelacién de la programacion

Orientada a Objetos.

v" No modifica la semantica del lenguaje base UML, sino que trabaja en estereotipos restrictivos, por
lo que a su vez produce modificaciones descriptivas y decorativas en la representaciéon de los

componentes del lenguaje base. [14]

ApEM-L surgi6 con el objetivo, en primer lugar, de desarrollar una extensién del lenguaje de modelado
UML, tomandolo como base e incorporando a este, a través de sus mecanismos de extension, los
elementos fundamentales del proceso productivo UCIL. De esta forma se produjo un lenguaje de
propédsito particular para la modelacién de aplicaciones educativas. Por otra parte, este lenguaje no
pretende convertirse en un método de desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia, sino en el
area de la representacion y la documentacion de este tipo de aplicaciones. No circunscribirse a un
proceso de desarrollo en especifico, sino expresarlo de manera tal que pueda ser utilizado con
cualguiera de los existentes, aunque sugiere la utilizacibn de procesos de desarrollo iterativos,
incrementales y basados en prototipos, que permitan la modelacién de sistemas orientados a objetos,

es otro de los objetivos de ApEM-L.

Como parte de los cambios propuestos por este lenguaje de modelado para el software educativo en la
UCI y en Cuba, aparece una variante de solucién al patron MVCyy para las aplicaciones educativas
cubanas, Modelo — Vista — Controlador — Entidad (MVC-E), donde se dividen las responsabilidades de
la clase modelo, concerniente al procesamiento y almacenamiento de la informacion persistente de las

aplicaciones, en una nueva clase denominada Modelo Entidad, con dos tipos fundamentales, la clase
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Modelo-Entidad-Media y Modelo-Entidad-Persistente. La primera de estas con la responsabilidad de
agrupar las clases que identifican las medias y su arbol de jerarquia en la aplicacion y la segunda tiene
como responsabilidad la gestion de la informacién persistente, que antes sobrecargaba a la clase
Modelo del patrén MVC original. Esta variacion a su vez sustenta las caracteristicas actuales de los
sistemas multimedia como son: comunicacion con bases de datos, archivos XML o sistemas externos.
[14]

Los conceptos y modelos de ApEM — L pueden agruparse en:

v' Estructura légica: esta compuesta por la vista estatica y la vista de arquitectura. Cualquiera de
los modelos presentados por ApEM — L define los conceptos claves de la aplicacién que
modela, las propiedades internas de estos y sus relaciones. Estos conceptos son modelados
como clases, describiendo cada una un conjunto de objetos que almacenan informacion y se

comunican para implementar su comportamiento.

v' Comportamiento dinamico: el comportamiento de la aplicaciéon esta descrito por la vista de
comportamiento, la cual estd compuesta por los diagramas: de actividad, de secuencia, de
colaboracion y de estados, donde solo ha sido modificado el segundo de los listados
anteriormente; adicionando una variable de tiempo donde quiera que sea nhecesario su

especificacion para un mejor entendimiento.

v' Gestion del modelo: esta area es la que ha sufrido grandes cambios tanto en su caracter
semantico como sintactico, con la incorporacion de estereotipos restrictivos en todos los
diagramas a partir de nuevos conceptos incorporados a los diagramas de clases originales o
basicas de UML. Se crean dos nuevos diagramas: el de estructura de la presentacion y el de

estructura de la navegacion. [14]

ApEM — L se ha dividido en varias vistas: Vista Estatica, Vista de Arquitectura, Vista de
Comportamiento y Vista de Presentacion, modelando cada una de estas construcciones que
representan un aspecto del sistema. La divisién ha sido sobre la base de las areas conceptuales ya

presentadas: estructura légica, comportamiento dinamico y gestion del modelo.

v' Vista Estatica: estd compuesta por el Diagrama de clases, que se divide en dos grandes
zonas, la de la izquierda dedicada al arbol jerarquico de las clases modelo entidad medias que
representan los recursos mediaticos de la aplicacion y en la zona de la derecha del diagrama
las clases que controlan la légica del negocio de la aplicacién propiamente dicha. La zona de la

derecha vuelve a subdividirse en cuatro zonas. La primera dedicada a las clases vista, la
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contigua a esta y en el extremo superior derecho dedicada a las clases controladoras,
inmediatamente debajo de esta seccion, la destinada a las clases modelo, quedando una
banda inferior derecha dedicada en su extremo derecho a las clases modelo entidad
persistentes para el tratamiento de la informacion persistente de la aplicacién; y en el extremo
izquierdo las clases correspondientes al Lenguaje de Alto Nivel (HLL) con el que se programe
(Lingo, ActionScript, C#, C++, Object Pascal, PHP, etc.).

Vista de Arquitectura: Compuesta por el Diagrama de componentes y el Diagrama de
despliegue. El udltimo de los mencionados no sufre cambios en ApEM - L, no asi el de
componentes donde se incorporan restricciones en los tipos de componentes. Al seguir la
arquitectura propuesta por el patron MVC-E, normalmente los componentes podran ser
organizados por paquetes, que identificarian unidades fisicas de encapsulamiento del cédigo.
Solo seria necesario luego un diagrama de componentes a un nivel de abstraccion superior que

represente como se comunican los distintos tipos de paquetes componentes del sistema.

Vista de Comportamiento: Compuesta por cuatro diagramas: de actividades, de estado, de
secuencia y de colaboracion; siendo estos dos ultimos generalizados en diagramas de
interaccion, pues como plantea la seméantica de UML, representan la manera en la que los
objetos de la aplicacion intercambian mensajes para darle cumplimiento a sus
responsabilidades. En ApEM — L solo ha sido modificado el diagrama de interaccion de
secuencia, con un estereotipo descriptivo y por ende decorativo para denotar el tiempo como

variable de sumo interés en aplicaciones de este tipo.

Vista de Presentacidon: Ha sido incorporada completamente a UML como parte de la extension
gue realiza ApEM - L a este lenguaje base; con el fin de permitir utilizar la seméntica original de
dicho lenguaje en la construccion de estructuras légicas de presentacion y navegacion,
incorporando un conjunto de estereotipos restrictivos y descriptivos para una mejor modelacion,
construyendo el diagrama de estructura de navegacion y el diagrama de estructura de
presentacion. La insercidbn de esta vista resuelve el principal problema existente en la
modelacion de aplicaciones educativas: los elementos de presentacion y navegacion, los

cuales son de sumo interés para los desarrolladores de este tipo de aplicaciones. [14]
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1.4.4 Seleccion del lenguaje de modelado

Luego del analisis realizado sobre los 3 lenguajes de modelado expuestos con anterioridad, se decidid
gue ApEM-L seria el lenguaje que ayudara a modelar la solucién al problema planteado. Las razones
gue llevaron a esta decision fueron, en primer lugar, que es un lenguaje extensivo de UML, por lo que
utiliza sus fundamentos y su estilo de trabajo, tiene como bases tedricas OMMMA-L (2001) y OCL 2.0
(2003), lo que le permite modelar aplicaciones con tecnologia multimedia que utilicen el paradigma
Orientado a Objetos. Por otra parte, este lenguaje incluye nuevos elementos de modelado como son
las Vistas de Presentacion, artefactos que permiten representar componentes de una interfaz de
comunicacion con el usuario (pantalla), y que ayudan tanto a los desarrolladores como a todo el equipo
de trabajo a entender y familiarizarse mas con las aplicacion, con su entorno y funcionalidades,
dejando a un lado los casos de uso, que para este tipo de aplicaciones, donde lo mas importante es el
estimulo visual, no son del todo practicos, por lo que también incluye un nuevo formato para la
descripcion textual, en este caso de sus Vistas de Presentacion, que incorpora las descripciones de las
medias y su localizacién, asemejandose un poco a lo que se conoce como el guién de contenidos para
aplicaciones con esta tecnologia. [15] Define nuevas clases y redefine el patrén MVCyy, para
representar exclusivamente y con caracteristicas altamente descriptivas, los elementos de una
multimedia, y lograr, como objetivo principal, la calidad que requiere un producto de software.
Incorpora los diagramas de Estructura de Navegacién y de Estructura de Presentacién, con los que
resuelve el principal problema existente en la modelacién de aplicaciones de este tipo: los elementos
de presentacion y navegacion, que son de gran importancia para el desarrollo de estas aplicaciones.
Otra de las ventajas que presenta ApEM-L es que para su representacion puede utilizar todas las
herramientas CASE existentes en la actualidad para la modelacién de UML, no siendo asi para
OMMMA-L, ya que los diagramas de Presentacién que define este lenguaje no pueden ser modelados
con las herramientas CASE existentes hoy. La seleccidn de este lenguaje fue motivada ademas por la
capacidad que tiene ApEM-L de abordar de forma mas detallada y esclarecedora los conceptos
relacionados con software con tecnologia multimedia, de proporcionar una mejor vision de sus

componentes a los desarrolladores, al equipo de trabajo en general y al cliente.

1.5 Tecnologias actuales para el desarrollo

Los sistemas multimedia han impulsado el desarrollo de las tecnologias de la informacién y de la

comunicacion. Gracias a las tecnologias de la informacion, la multimedia ha hecho posible superar la
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idea de la informacion contenida en un texto donde se explora cada vez mas en el campo de la

comunicacion audiovisual, de la transmisién de sensaciones y de innumerables novedades.

Las caracteristicas especificas de la multimedia estan determinadas por las confluencias de sustancias
expresivas, pero también de soportes o “medios” que implican una determinada mediacién técnica en
el resultado final y, fundamentalmente, una determinada organizacion de la informacion no lineal,

flexible y configurable (en diversos grados) por los usuarios del programa.

Herramientas de autor

Generalmente se plantean dos alternativas para desarrollar una aplicacion con tecnologia multimedia:
una vinculada con el empleo de lenguajes de programacion de propésito general (Visual Basic, Delphi,
C++), y otra a través del empleo de sistemas de autor (AuthorWare, ToolBook, Director, Flash) [16], tal

como se muestra en la ilustracion 3.

Desarrolio de Aplicaiones
Multimedia
EmWZLé@ua,‘e de Empleo de Lenquaje de
Programacion de Proposito i Aut()fng g

General

llustracién 3: Esquema de las formas de desarrollo de una multimedia

Las herramientas de autor (también denominados entornos de autor o lenguajes visuales) son
aplicaciones informaticas que permiten elaborar sistemas multimedia. Ofrecen un entorno de trabajo

gue permite una programacion basada en iconos, objetos y menus de opciones.

Es usual encontrar en los sistemas de autor estructuras especializadas en la soluciéon de tareas

clasicas de la multimedia como son:
v/ Cargay visualizaciéon de imagenes.
v' Uso de efectos de transicion en la navegacion o presentacion de la informacion.

v' Ejecucion y sincronizacién de archivos de sonido, video y animaciones.
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v Definicién de objetos visuales con funcionalidades especificas como son controles, objetos
gréficos, contenedores y visualizadores de diferentes tipos de medias, ventanas y cuadros de

dialogo.

v" Recepcion de entradas del usuario y asignacion de acciones en calidad de respuesta por parte
del sistema.

Estas tareas en lenguajes de propdsito general requeririan de un significativo nidmero de instrucciones,
mientras que a través de los sistemas de autor generalmente se asocian a una operacién o instruccion

simple. [16]

Otra de las caracteristicas de estos modernos lenguajes es su tendencia a acercarse al lenguaje
natural desde el punto de vista sintactico. Aparecen en muchos de ellos fenémenos no habituales en
los lenguajes de programacion de propésito general como son fendmenos de "sinonimia”, el uso de

articulos, preposiciones y pronombres, lo cual evidentemente eleva su asequibilidad. [16]

1.5.1Macromedia Director

El nombre del programa esta acorde con la interfaz del mismo. Se trata de crear una pelicula (movie).
Para ello, existen ventanas como el Reparto de “actores” (Cast), otra para el Montaje (Score), otra para
los Guiones (Scripts) y otra para ver los resultados (Stage). Es decir, el usuario es como el director de

la pelicula, que controla todos sus aspectos.

Permite la combinacion de texto, gréficos, sonido, animacion y video en un documento que se
reproduce en el ordenador y que es presentado con multiples detalles. La filosofia seguida por este
programa es la de una linea de tiempo en la que irdn sucediendo diferentes acontecimientos segun se
vayan necesitando. Este proceso no tiene por qué ser necesariamente lineal ni continuo, sino que
permite detenerse en un punto del tiempo y saltar de un punto a otro en esa linea temporal. Director
tiene un lenguaje propio de programacién “Lingo”, con el que se consigue comportamientos muy
sofisticados, por defecto hay comportamientos y rutinas que ya vienen preparados. Este lenguaje
agiliza los tiempos de desarrollo y ayuda a integrar a sus producciones una interactividad Unica y de

alto nivel. [17]

Permite el uso de los llamados xtras, que no son mas que pequefios programas desarrollados en otros
lenguajes (C++) por otros usuarios, que le proporcionan a la aplicacion infinidad de utilidades. También
se pueden realizar otras funciones menos tipicas del software de desarrollo multimedia, como el

manejo de bases de datos, colas, listas y trabajo con variables. Crea una amplia gama de aplicaciones
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3D sumamente interactivas, incluyendo juegos, comercializacion electrénica, aprendizaje electronica y

demostraciones de productos.

Una desventaja que presenta esta herramienta, a pesar de las multiples facilidades y opciones que
brinda para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia, es que no es multiplataforma.

1.5.2ToolBook

ToolBook brinda un ambiente de programacién orientada a objeto para de esta manera construir
proyectos, libros, con el fin de presentar graficamente informacién como textos, animaciones, sonidos,

dibujos e imagenes digitalizadas a color. Ademas ofrece interfaces gréafica Windows. [18]
Tiene dos niveles de trabajo:

Instructor: Herramienta de autor orientada a personal especializado en Informatica y con un amplio

dominio de técnicas de programacion.

Assistant: Sistema de autor orientado a personal docente no especializado en Informatica y sin

dominio de técnicas de programacion.

En la actualidad ToolBook Instructor es una herramienta de autor concebida para el desarrollo de
aplicaciones educativas distribuibles en disquetes, CD-ROM, 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 y gréficos.

La existencia de un poderoso entorno de programacién 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). [19]

Una interesante caracteristica de este asistente es que permite ser configurado a gusto propio, de
forma que la siguiente vez que se tenga que crear un nuevo proyecto, el asistente trabajara acorde a lo

gue se haya especificado.
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1.5.3Macromedia Flash 8.0

Macromedia Flash, es una herramienta de autor, que utiliza graficos vectoriales e imagenes, sonido,
lenguaje orientado a objetos: ActionScript, flujo de video y audio bidireccional. Permite a los
disefiadores y desarrolladores integrar las diferentes medias en experiencias dindmicas que le
permiten al cliente adentrarse en su vivencia y que producen resultados superiores para marketing y

presentaciones interactivas, aprendizaje electronico e interfaces de usuarios de aplicaciones.

Los archivos de Flash aparecen muy a menudo como animaciones en paginas Web y sitios Web
multimedia. Son también ampliamente utilizados en anuncios de la Web. Flash es independiente del
navegador y el plug-in es universal, por lo que las animaciones disefiadas con este programa se veran

casi idénticamente en cualquier plataforma y navegador.

La Unica desventaja que tienen las peliculas Flash, es que para poder visualizarlas, es necesario tener
instalado el plug-in, aunque por el impacto que ha tenido esta tecnologia, a partir de la version 4.0 de

los navegadores, el plug-in ya se incluye dentro de la instalacion. [20]

Macromedia ha ampliado Flash méas alla de las animaciones simples, convirtiéndola en una
herramienta de desarrollo completa, para crear principalmente elementos multimedia e interactivos

para Internet.
Caracteristicas principales:
v Interfaz gréafica amigable, potente y sencilla de usar.
v' Soporta video con nuevas funcionalidades.
v' Carga dinamica de imagenes, video y sonido.
v Previsualizacion de animaciones.
v' Ayuda tanto para la programacién como para el disefio de animaciones.
v"Incluye componentes ya creados que te pueden ayudar a la hora de hacer tus animaciones.
v" Puede interactuar con una base de datos.
v Libreria de simbolos.
v' Soporte de audio MP3.

v Interaccion con otros lenguajes como XML.
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1.5.4Seleccion de la herramienta para el desarrollo de la aplicacién

La herramienta de autor seleccionada para el desarrollo de la aplicacién es Flash 8.0. Dicha seleccion
esta justificada por el hecho de que soporta flujo progresivo por defecto (los fotogramas de la
animaciéon se cargan individualmente y pueden ser mostrados antes de que se cargue el archivo
entero), emplea gréficos vectoriales, por lo que los archivos tienen un menor tamafio y consumen
menos ancho de banda al ser transmitidos que las imagenes en mapa de bits, su reproductor esta
considerado como uno de los mas rapidos en iniciarse, soporta caracteristicas avanzadas para la
carga de datos a través de XML, sonido mp3, imagenes JPEG y otras peliculas de Flash, es
multiplataforma y cuenta con una interfaz sencilla y facil de usar. Permite detectar errores ortogréaficos
en los textos que se incluyan en las animaciones, incluye dicha revision ortogréafica en varios idiomas y
posibilita ademas definir un diccionario propio para realizar esta funcion. Otra de las novedades que
incluye Flash 8 es la incorporacion de nuevos componentes para el desarrollo de las aplicaciones,
ademas permite insertar videos transparentes y aplicarle los efectos gréaficos, posibilitando que se
modifiquen los canales alpha de los mismos. El aumento de hasta 10 veces mas en la velocidad de las

peliculas también es una ventaja que proporciona Flash 8.

Otras de las caracteristicas que presenta esta nueva version de Flash y que influyeron en su seleccion

como herramienta de desarrollo son:

v' Disefios mas atractivos: Permite el uso de efectos visuales que facilita la creacién de
animaciones, presentaciones y formularios mas atractivos y profesionales, asi mismo, pone a
disposicibn mecanismos para hacer el trabajo mas comodo y rapido, tales como la existencia

de filtros y modos de mezcla afiadidos en esta version.

v' Optimizaciéon de fuentes: Incorpora también opciones de legibilidad para fuentes pequefias,
haciendo la lectura de los textos mas agradables y de alta legibilidad. Ademas de poder
modificar la optimizacion, Flash permite también la seleccibn de configuraciones

preestablecidas para textos dinamicos y estaticos.

v' Mayor potencia de animacion: Permite un mayor control de las interpolaciones habilitando un
modo de edicién desde el que se podra modificar independientemente la velocidad en la que se
apliguen los diferentes cambios de rotacion, forma, color, movimiento, etc., de las

interpolaciones.
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v' Mayor potencia gréfica: Evita la repeticion innecesaria de la representacién de objetos
vectoriales simplemente sefialando un objeto como mapa de bits. Aunque el objeto se convierta
al formato de mapa de bits, los datos vectoriales se mantienen tal cual, con el fin de que, en

todo momento, el objeto pueda convertirse de nuevo al formato vectorial.

v" Mejoras en la importacion de video: Para facilitar el resultado con formatos de video, incluye un
codec independiente de calidad superior capaz de competir con los mejores cédec de videos
actuales con un tamafio de archivo mucho mas pequefio. Ademas de una gran posibilidad de

revestimientos para los controles de éste en la pelicula. [21]
Lenguajes de Programacion

1.5.5Lenguaje XML (Lenguaje de Marcas Extensible)

XML es la sigla del inglés eXtensible Markup Language (lenguaje de marcado ampliable o extensible)
desarrollado por el Consorcio de la Web (W3C), organizacion que establece los estandares de la Web.
Es el resultado de la evoluciéon de los lenguajes SGML (Standard Generalizad Markup Language) y
HTML (Hypertext Markup Language). Es un lenguaje de marcado que fue disefiado para representar y
describir datos. Su principal caracteristica es que, a diferencia de HTML, no tiene marcas o etiquetas

predefinidas sino que debe crearlas uno mismo.

Es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan y la hacen mucho mas
grande y con posibilidades mayores. Tiene un papel muy importante en la actualidad ya que permite la

compatibilidad entre sistemas para compatrtir la informacién de una manera segura, fiable y facil. [22]
Algunas de las ventajas que ofrece esta hueva tecnologia son:

v" Una vez disefiado un lenguaje y puesto en produccién, es posible extenderlo con la adicion de
nuevas etiquetas de manera de que los antiguos consumidores de la vieja version todavia

puedan entender el nuevo formato, esto es posible gracias a su capacidad de extension.

v/ El analizador es un componente estandar, no es necesario crear un analizador especifico para

cada lenguaje. Esto posibilita el empleo de uno de los tantos disponibles.

v' Si un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo entender su estructura y

procesarlo. Mejora la compatibilidad entre aplicaciones.

v' Permite la portabilidad de los datos, por lo que puede considerarse como una base de datos.
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v" No requiere licencias, es independiente de la plataforma y tiene un amplio soporte.

Los documentos XML pueden ser leidos por la herramienta de autor Flash, siendo ésta una manera de
afadir contenidos a una pelicula flash una vez terminada, exportada y publicada. La gran ventaja es
que es muy facil modificar el XML, afiadir o quitar informacion, debido fundamentalmente a que es
elaborado en ficheros de texto simple. Flash puede comunicarse con el exterior mediante el protocolo
HTTP, puede recibir y enviar datos XML y puede incluso hacer una conexién a un puerto determinado
utilizando sockets XML. Una de las principales razones por las que se recomienda la integracion de
XML con Action Script (lenguaje de programacion de Flash) es para evitar la recurrente edicion del

archivo fuente (.fla) cada vez que se necesite introducir un cambio en el contenido.

Lectores dinamicos de noticias, sistemas de gestion de weblogs y foros son algunas de las
aplicaciones donde el uso del lenguaje XML se hace practicamente imprescindible, no obstante su

campo de accion no se limita Unicamente a las aplicaciones de caracter dinamico.

En la actualidad, XML se usa habitualmente para transferir datos entre diferentes aplicaciones de
bases de datos. La mayoria de los Sistemas de Administracion de Bases de Datos permiten exportar

datos como archivos XML.

XML se ha convertido hoy en el lenguaje de moda para representar e intercambiar datos, entre

aplicaciones, entre aplicaciones y personas, y entre empresas.

1.5.6Action Script 2.0

ActionScript es un lenguaje de programacién orientado a objetos (POO) y un lenguaje de scripts
integrado en Flash, lanzado con la versién 4 de esta herramienta, y desde entonces hasta ahora, ha
ido ampliandose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos. Posibilita el
desarrollo de complejas aplicaciones multimedia y sitios web dinamicos bajo esta tecnologia. Su
campo de aplicacion crece cada dia, abarcando aplicaciones tan diversas como el desarrollo de
juegos, simulaciones, presentaciones interactivas y animacién dinamica con sorprendentes efectos

visuales. [23]

Como todo lenguaje de script no requiere la creaciéon de un programa completo para que la aplicacion

alcance los obijetivos.

La segunda version de este lenguaje (ActionScript 2.0) realmente es un increible avance, implementa

una estructura mas fiel al modelo de POO, incorporando un nuevo set de elementos y caracteristicas
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especiales que permiten al programador definir las clases y operar en base a ellas de una manera mas
practica y adecuada. Permite examinar o modificar las propiedades de los elementos de una pelicula,
tales como: cambiar el color y la localizacion de un objeto, reducir el volumen de un sonido, campos de
texto que permiten a los usuarios entrar datos a la pelicula como en un formulario y modificar las
propiedades repetidamente produciendo comportamientos Gnicos como son los movimientos basados

en la fisica y la deteccién de colisiones.
1.6Herramienta de modelado de software

1.6.1Rational Rose

Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML (Booch,
Rumbaugh y Jacobson) y que soporta de forma completa la especificacion del UML, ventaja que
permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo utilizando un
lenguaje comun. Rose es una herramienta que ayuda a la comunicacion entre los miembros del
equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas. Es una de las
mas poderosas herramientas de modelado visual para el andlisis y disefio de sistemas basados en
objetos. Se utiliza para modelar un sistema antes de proceder a construirlo. Cubre todo el ciclo de vida
de un proyecto: concepcion y formalizacion del modelo, construccién de los componentes, transicion a
los usuarios y certificacion de las distintas fases. Permite mantener la consistencia de los modelos del

sistema software, realiza chequeo de la sintaxis UML y genera documentos automaticamente.

Otra ventaja de Rose es que los disefiadores pueden modelar sus componentes e interfaces en forma
individual y luego unirlos con la funcion de integracién de modelos con otros componentes del

proyecto. [24]

1.7 Conclusiones del capitulo

Se expusieron los elementos teéricos que fundamentaran el desarrollo del proceso de software,
guedando definida RUP como metodologia de desarrollo. Se utilizard ApEM-L como extension de UML
para la integracion y modelacién de especificaciones de sistemas con tecnologia multimedia basados
en el paradigma orientado a objetos. Ademas se seleccioné la herramienta Rational Rose para el
modelado del software y como herramienta de autor para la creacion de la aplicacion, Macromedia
Flash 8.0, con lenguaje de programacién Action Script 2.0 y XML para el tratamiento e intercambio de

datos.
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Capitulo 2

Descripcion de la solucion propuesta
2.1lIntroduccién

El presente capitulo esta dedicado a describir la soluciébn que se propone para resolver el problema

planteado en la investigacion, solucion que tiene como guia de desarrollo al Proceso Unificado.

La identificacion de los conceptos asociados al dominio y de los requisitos funcionales y no funcionales
del sistema, son algunas de las tematicas que estaran presentes en el capitulo. Por otra parte, se
pretende modelar el dominio a partir de los conceptos identificados, representar la Vista de Gestion del
Modelo, realizar los diagramas de estructura de navegacion, describir las vistas de presentacion

identificadas en el producto, y, de forma general, describir el sistema propuesto.

2.2 Solucion propuesta

La solucién que se propone para resolver el problema planteado de la escasa formacion politica en los
dirigentes de parroquias venezolanos, es la realizacién de una aplicacion con tecnologia multimedia en
una de sus modalidades: libro electrénico, que llevara por titulo “Coleccion Antonio Guiteras y Carlos
Aponte: seis libros para la formacion de conciencia politica”. Ser4 una coleccién formada exactamente
por 6 libros electrénicos interactivos: El Vuelo de la Mariposa Amarilla, La Gaviota Humanocratica,
Rumbo al Socialismo, Un Grano de Maiz |, Un Grano de Maiz Il y Un Grano de Maiz lll, todos con el
objetivo de difundir informacién politica entre estos dirigentes, informar sobre la situacion politica
nacional e internacional, inculcar la conciencia del deber social, la formacién de valores ya perdidos
por la sociedad, y formar lideres con una conciencia politica acorde al proceso revolucionario que hoy

se vive.

El producto esta dirigido precisamente a los dirigentes de las parroquias venezolanas y a lideres
politicos, personas que poseen un nivel de escolarizacion minimo de 6to grado, que pueden estar
insertados en muchos casos a las misiones de superacién o continuidad de estudio y que pertenecen a

diferentes estados o zonas del pais. Permitirh acceder al contenido de cada libro a través de un menu
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de topicos, asi como realizar blusquedas de palabras o frases dentro del libro, e imprimir el texto
correspondiente a una pagina, a un tépico o a un libro en general. Brindara la opcion de escuchar un
tema musical de fondo una vez iniciada la presentacion, dando la posibilidad de desactivar y activar
este sonido cada vez que se desee.

La figura precedente muestra el disefio de la portada del producto que se implementara como solucion
propuesta.

Antonio ,, Carlos
Guiteras 7 Aponte

llustracién 4: Pantalla principal de la aplicacién

2.3 Descripcion de un modelo de dominio

Un sistema, por pequefio que sea, generalmente es complicado. Por eso se necesita dividirlo en
piezas si se pretende comprenderlo y gestionar su complejidad. Esas piezas se pueden representar a
través de modelos que permitan abstraer sus caracteristicas esenciales. Dependiendo de la situacion
gue se necesite modelar, existen varias alternativas para llevar a cabo este proceso, RUP, como

metodologia de desarrollo propone la realizacion de un modelo de negocio para el caso en el que los

Y
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procesos dentro del entorno estén claramente definidos, y la realizacién de un modelo de dominio para
los escenarios en los que no puedan identificarse tales procesos del negocio.

Analizando que para la modelacion del sistema con tecnologia multimedia propuesto no se lograron
definir procesos especificos en el entorno, solamente identificar conceptos y objetos relacionados con

el mismo, se propone la realizacion de un modelo de dominio.

El Modelo de Dominio (o Modelo Conceptual) es una representacion visual de los conceptos u objetos
del mundo real, significativos para un problema o area de interés. Captura los tipos mas importantes de
objetos en el contexto del sistema. Los objetos del dominio representan las cosas que existen o los
eventos que suceden en el entorno en el que trabaja el sistema. Representa conceptos del mundo real,

no de los componentes de software. [7]

Su representacion en UML es a través de un Diagrama de Clases en el que se muestran los conceptos
u objetos del dominio del problema (clases conceptuales), las asociaciones entre ellas y los atributos
gue poseen. En el Modelo de Dominio no se muestra comportamiento, por lo que las clases

conceptuales pueden tener atributos, pero no métodos.

2.3.1 Identificacion de los conceptos del dominio

Dirigente de Parroquia Venezolano: Categoria con la que se reconoce a los lideres de las parroquias
(unidad politico-territorial en la que se dividen algunos municipios) en Venezuela. Son las personas
mas beneficiadas con la coleccion de libros, por lo que constituiran los usuarios principales del sistema

a desarrollar, los que accederan al mismo e iniciaran de alguna forma la interaccion.

Libro: Conjunto de tépicos o epigrafes relacionados con un tema en general y que aparecen como un

todo, unificados bajo un mismo titulo y autor.
Topico: Epigrafe o tema especifico dentro de un libro.
Contenido: Texto que contiene la multimedia, informacion especifica relacionada con un tema.

Coleccién de libros: Conjunto de libros relacionados con un tema especifico, en este caso, el tema

general de los libros que conforman la coleccién, es el acontecer politico en Venezuela y en el mundo.



Capitulo 2: Descripcion de la solucion propuesta

Coleccién de
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llustracién 5: Modelo de dominio

2.4 Requerimientos del sistema

“La captura de requisitos es el proceso de averiguar, normalmente en circunstancias dificiles, lo que se

debe construir”. [7]

Son muchas las causas que pueden llevar al fracaso en el desarrollo de un software, pero sin dudas,
una de las que mas afectaciones provoca, y que con mas frecuencia se encuentra hoy en la inmensa
industria del software, es la errénea identificacion de los requerimientos, es decir, las incongruencias
entre lo que el usuario queria, lo que realmente necesitaba, lo que interpretaba cada miembro del

equipo de desarrollo y lo que realmente se obtiene.

Antes de comenzar a disefiar e implementar un software, es necesario saber qué se quiere que haga
dicho software, dejar bien claro lo que los interesados (clientes) desean de éste. Para obtener
exitosamente esta informacién y desarrollar con calidad el producto, ha surgido una disciplina
encargada de definir lo que se desea producir, la Ingenieria de Requerimientos de Software. Esta
nueva disciplina establece los servicios que un sistema debe suministrar asi como las restricciones
bajo las cuales debe operar. Lograr un entendimiento entre los clientes que solicitan el software y el
equipo de desarrollo del mismo, es la clave que se tiene hoy para alcanzar el éxito en la produccién de
software, he aqui la importancia que se le debe dar a la Ingenieria de Requerimientos de Software, es

decir, a la identificacion de los requerimientos, como parte del proceso de desarrollo de software.



Capitulo 2: Descripcion de la solucion propuesta

Es necesario aclarar que un requerimiento responde a una condicién o capacidad que tiene que ser
alcanzada o poseida por un sistema o0 componente de un sistema para satisfacer un contrato. También
se pueden encontrar otras definiciones para este término, tal es el caso de la definicion dada por la
IEEE Standard Glossary of Software Engineering Terminology, que define como requerimiento a una

condicion o capacidad que necesita un usuario para resolver un problema o lograr un objetivo.
Los requerimientos pueden clasificarse en dos grandes grupos: funcionales y no funcionales.

Los requerimientos funcionales definen las condiciones que el sistema debe cumplir, 0 sea, las

funciones que debe realizar para proporcionar un determinado resultado al usuario.

Los requerimientos no funcionales responden a las cualidades o propiedades que el sistema debe
tener, es decir, son las caracteristicas que permiten obtener un producto atractivo, usable, rapido o

confiable. Pueden marcar la diferencia entre un producto bien aceptado y uno con poca aceptacion.

2.4.1 Requerimientos funcionales

R1: Mostrar pantalla principal del producto.
R2: Permitir la navegacién por cada uno de los 6 libros que componen el producto.
R3: Mostrar el contenido de cada uno de los 6 libros que componen el producto.

R3.1: Mostrar en la pantalla de presentacién o inicio de cada libro: titulo, autor y temas o topicos del

libro.
R3.2: Mostrar el texto del contenido del tema o topico seleccionado por el usuario.
R4: Mostrar palabras claves o calientes.

R4.1: Mostrar a través de ventanas emergentes, informacién adicional relacionada con la palabra

caliente seleccionada por el usuario.

R5: Permitir la navegabilidad entre las pantallas internas de cada tema o topico a través de botones

caracteristicos de “atras” y “adelante”.
R6: Permitir realizar busquedas en el libro seleccionado por el usuario.
R6.1: Realizar bausqueda por determinados criterios: palabra, frase.

R6.2: Mostrar en una ventana emergente los resultados de la bisqueda.
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R6.3: Permitir acceder directamente al texto o pantalla que contiene la informacion deseada a través

de la seleccion por el usuario.
R7: Permitir imprimir el texto.
R7.1: Imprimir pagina.
R7.2: Imprimir un tema o topico de un libro determinado.
R7.3: Imprimir un libro determinado.
R8: Permitir control de la masica.
R8.1: Permitir activar y desactivar la musica.

R9: Permitir la salida de la aplicacién desde cualquier pantalla en que se encuentre el usuario cuando

esta sea solicitada.
R9.1: Mostrar una ventana de confirmacién de salida.
R10: Mostrar créditos una vez que el usuario confirme que desea salir.

2.4.2 Requerimientos no funcionales

1. Requerimientos de apariencia o interfaz externa
v El sistema tendra una interfaz sencilla, intuitiva y amigable para sus usuarios.

v' El sistema proporcionara claridad y correcta organizacion de la informacién, permitiendo la

interpretacion correcta e inequivoca de esta, facilitando el uso de la aplicacion.

v' El sistema implementara la ejecucion de acciones de una manera rapida, minimizando los

pasos a ejecutar en cada proceso.

v' El disefio de la interfaz grafica debera garantizar la distincion visual entre los elementos del

sistema.
2. Usabilidad

v' Los usuarios que utilizaran el sistema deberan tener conocimiento basico del manejo de la

computadora, asi como del trabajo con sistemas operativos visuales.

v' La aplicacién debera poseer una interfaz y navegacion asequibles y funcionales tanto para

usuarios expertos como para los que no tienen conocimientos profundos de informatica.
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3. Requerimientos de Portabilidad
v El producto podra ser usado bajo el sistema operativo Windows.
4. Requerimientos de Software
v' Computadora personal con sistema operativo Microsoft Windows 98 o superior.
v" Macromedia Flash Player 8.0.
5. Requerimientos de Hardware
v" Procesador Pentium Il o superior.
v' 64 MB de RAM (Minimo).
v Kit de Multimedia y Mouse.
v Lector de CD-ROM.
6. Restricciones en el disefio y la implementacién
v' La herramienta de desarrollo de la aplicacion sera Macromedia Flash 8.0.
v' El lenguaje de programacion sera Action Script 2.0.
7. Interfaz de hardware

v El sistema interactuard con una impresora para imprimir los diferentes contenidos
como respuesta a las funcionalidades del sistema. Estas deberan tener una asignacién de

papel y tonel que les permita ejecutar todas las peticiones que la aplicacion les haga.

2.5 Vista de Gestion del Modelo

Dentro de los muchos aportes que ha brindado ApEM-L al Lenguaje Unificado de Modelado (UML), se
encuentra la definicion de un nuevo modelo, la Vista de Gestién del Modelo (VGM), que representa
fundamentalmente, la division de la aplicacion por subsistemas y la relacién entre ellos. Para el caso
especifico de la aplicacibn que se desarrolla como parte de este trabajo, se han identificado 4

subsistemas, definidos por las caracteristicas y funcionalidades de las vistas que lo conforman.
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llustracién 6: Vista de Gestién del Modelo

2.6 Diagramas de Estructura de Navegacion

“Los diagramas clasicos provistos por UML, como el diagrama de clases o el de estado no son
suficientes para modelar aspectos de los sistemas multimedia, por ejemplo, para modelar el espacio de

navegacion y para representar este modelo graficamente.” [25]

ApEM-L define un nuevo diagrama para resolver este problema, el Diagrama de Estructura de
Navegacion (DEN), el cual identifica nuevas clases que permiten representar con mas detalles la
navegacion en el producto. Las clases son: clase mend, clase indice, clase consulta y clase boton,

clases modelo-entidad-media texto y clase modelo-entidad-media imagen.
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<<Vista>>
7 ejecuta CV_Presentacion
i (from Vista)
1
Usuario
<<subsystem>>
(from Actores) 1 Opciones
<<Boton>_> Principales
CB_Seguir (from VGM)
(from Botén)
<<utiliza>>
<<Indice>> <<\ista>>
Cl_Seguir CV_lnicio
(from Indice) (from Vista)

llustraciéon 7: DEN Subsistema Aplicacion
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<<subsystem:>:> <<utiliza>>
Contenido [ ———1
(from VGM) }
\
\
| v
<<Botén=> | 1 1 <<Vista>> ‘1
CB Librol % CV_Opciones Principales 1
_ ® ®
(from Boton) 1 (from Msta) 1
1 1 1 <<Boton_>>
CB_Salir
(from Botén)
1 1 1 1 1
<<Botén>> <<Botén>> <<Botén=>> <<Botén>> <<Botdn=>>
CB_Libro2 CB_Libro3 CB_Libro4 CB_Libro5 CB_Libro6
(from Botdn) (from Boton)| | {from Botdén) (from Boton)| |({from Botén)
<<Indice>>
CI_Salir <<Indice=>
(from Indice) Cl_Cancelar
(from Indice)
<<Indice>> |
Cl_Libro1 <<|Indice>> . <<ndice>>
(fom Indice)| | CLLibro2 | | <sihdice=> | ——=2"—— | c| Libros | | <<indice>>
(fom Indice)| | CI-HPro3 Cl_Librod (fom Indice)| | Cl_Librog
(from Indice) 4 - ndi (from Indice) <<\sta>>
(from Indice) CV_Salir
‘ (from Vista)
1
1
<<\fista>> <<Boton=>=>
CV_Portada CB_Cancelar

(from \dsta) (from Botédn)

SMostrarlmagen()

llustracién 8: DEN Subsistema Opciones Principales
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<<utiliza>>
<<utiliza>>
<<utiliza>> ‘ <<utiliza>>
- <<Vista>> <<Vista>>
<<Boton>> CV Portada CV_Tdpicos
® a
CB_Entr?r (from Vista) (from Vista) <<Menl>>
(from Boton) 1 1 CM_Men(Tépicos
(from Mena)
<<Indice>> <<Vista>>
Cl_Entrar CV_Informacién
(from Indice) (from Vista) . <<subsys:[em>>
<<utiliza>> Comiun
(from VGM)
1
[ — 0.n
<<subsystem>> -
Opciones <<Mod_Ent_Media>> <<Vista>>
Principales CMEM_Texto_(?ontenidq CV_Palabras_Calientes
(from VGM) <<utiliza>> (from Modelo Entidad Media) (from Vista)
llustracién 9: DEN Subsistema Contenido
<<\ista>> <<utiliza>> <<subsystem>>
CV_Comun Contenido
(from Vista) (from VGM)
1
1
- {pardmetro de busqueda}
<<Botdn>> <<Consulta>> <<\ista>>
CB_Buscar CCons_Buscar CV_Resultados_Busqueda
(from Boton) (from Consulta) (from Vista)

llustracién 10: DEN Subsistema Comun
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2.7 Justificacion de los actores del sistema

Actor: Usuario

Descripcion: Representa a todas las personas que interactian con la aplicacion, personas que
seran fundamentalmente dirigentes de parroquias venezolanos. Es el que obtendra los

beneficios de la interaccién, pues se nutrira de los contenidos presentes en los libros.

2.8 Descripcion textual de las Vistas de Presentacion

Tabla 1: Descripcioén textual de la Vista Presentacion

Descripcion textual de la Vista de Presentacion “Presentacion”
Actores de la Vista de Presentacion Usuario

Proposito Permitir al usuario visualizar la presentacion de la
aplicacién y acceder a la pantalla principal de la
misma.

Objetivos Pedagdgicos -

Resumen La vista se inicia cuando el usuario levanta la
aplicacion. El sistema muestra la animacion que
da comienzo al producto y brinda la opcion de

acceder a la pantalla principal del mismo, siendo
la seleccion de esta opcidn la culminacién de la

vista.
Vistas asociadas Vista “Inicio” (Subsistema Aplicacion)
Referencias R1
Precondiciones -
Poscondiciones Se mostro la presentacion de la aplicacion.
Curso normal de eventos
Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. El usuario ejecuta la
aplicacion.

2. Se reproduce el tema musical
de fondo en la aplicacion.

3. Se muestra la animacioén de la
presentacion.
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4. Muestra un texto informativo
sobre la aplicacién, su objetivo
y la mision que tiene, y brinda la
opcion de acceder a la pantalla
principal de la misma.

4.1 La opcion de acceder a
la pantalla principal
aparecera en el borde
inferior del texto,
centrada y representada
por una flecha que indica

seqguir.
5. Selecciona la opcion
de ir a la pantalla de
inicio de la aplicacion
(sequir).
6. Termina la Vista actual.
Curso alterno de los eventos
Accion Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de media Nombre Descripcion Estado
Imagen -
Video o Animacion | A_Presentacion | Comienza con la aparicion en Existente
el centro de la pantalla del
logotipo representativo del
Ministerio del Poder Popular
para la Energia y Petréleo de
Venezuela, el cual se
desvanece y da paso a la
aparicion en el mismo lugar del
logotipo de la Mision
Energética en Venezuela, que
también se desvanece.
Sonido Sonido_01 Tema Musical “La Existente
Internacional”
Texto T_Inf Texto que describe el objetivo Existente

de la aplicacién, su mision y la
importancia que tiene.
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Reglas Pedagdgicas

Tabla 2: Descripcioén textual de la Vista Inicio

Descripcion textual de la Vista de Presentacion “Inicio”
Actores de la Vista de Presentacion | Usuario

Propoésito Permitir al usuario visualizar la pantalla principal
de la aplicacion.

Objetivos Pedagogicos -

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la
opcioén de seguir de la vista de Presentacion, se
muestran las imagenes de fondo y culmina
cuando se muestra la Vista Opciones Principales.

Vistas asociadas Vista “Opciones Principales” (Subsistema
Opciones Principales )

Referencias R1

Precondiciones Debe haberse ejecutado la Vista Presentacion.

Poscondiciones Vista Inicio visualizada.

Curso normal de eventos
Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Selecciona la opcién
de seguir en la Vista
Presentacion.

2. Se presentan las imagenes de
fondo de la pantalla.

2.1 Laimagen 01 aparece
desplazandose desde
abajo hacia arriba por el
borde izquierdo de la
pantalla.

2.2 Laimagen 02 se
desplaza desde el
extremo superior hasta el
inferior y se posiciona a
la derecha de la imagen
01.

2.3 Laimagen 03 se
desplaza igual que la
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imagen 01 y se coloca a
la derecha de la imagen
02.

2.4 Laimagen 04 se
desplaza igual que la
imagen 02 y se coloca a
la derecha de la imagen
03.

2.5 Laimagen 05 se
desplaza desde el
extremo inferior hacia el
extremo superior de la
pantalla y se coloca a la
derecha de la imagen 04.

2.6 Laimagen 06 se
desplaza igual que la
imagen 05 y se coloca a
su derecha.

2.7 Laimagen 07 se
desplaza desde el borde
superior hacia el borde
inferior de la pantalla y se
coloca a la derecha de la
imagen 06.

2.8 Laimagen 08 se
desplaza desde el borde
derecho de la pantalla
hacia el borde izquierdo,
por el extremo superior y
se coloca encima del
resto de las imagenes.

2.9 La imagen 09 viene
desde el borde inferior de
la pantalla y se posiciona
de forma vertical a la
derecha de la imagen 07.

7. Se muestra la Vista “Opciones
Principales” y culmina la vista
actual.

Curso alterno de los eventos

Accién Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar
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Tipo de media Nombre Descripcion Estado

Imagen |01 Imagen que representa el libro Existente
El Vuelo de la Mariposa
Amarilla.

Imagen I_02 Imagen que representa el libro Existente
La Gaviota Humanocréatica.

Imagen I_03 Imagen que representa el libro Existente
Rumbo al Socialismo.

Imagen |_04 Imagen que representa el libro Existente
Un Grano de Maiz I.

Imagen I_05 Imagen que representa el libro Existente
Un Grano de Maiz Il.

Imagen I_06 Imagen que representa el libro Existente
Un Grano de Maiz .

Imagen I_07 Barra de color negro Existente

Imagen |_08 Imagen que muestra el titulo de Existente

la coleccién de libros
electrénicos, y de la aplicacion.

Imagen I_09 Barra roja con trazos Existente
Video o Animacion -
Sonido Sonido_01 Tema Musical “La Existente

Internacional”
Texto -

Reglas Pedagdgicas

Tabla 3: Descripcién textual de la Vista Portada

Descripcion textual de la Vista de Presentacion Portada
Actores de la Vista de Presentacion | Usuario

Propésito Permitir al usuario conocer los datos principales
de un libro, tales como: titulo, autor y tépicos que
lo componen, y acceder a su contenido.

Objetivos Pedagdgicos -

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona uno
de los libros incluidos como temas en la
aplicaciéon. Culmina cuando selecciona la opcion
de ver contenido.
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Vistas asociadas Vista “Contenido” (Subsistema Contenido), Vista
“Topicos” (Subsistema Comun), Vista “Opciones_
Principales” (Subsistema Opciones Principales),
Vista “Comun” (Subsistema Comuin)

Referencias R3
Precondiciones

Poscondiciones Se muestran los datos relevantes (titulo, autor y
una imagen de identificacion) del libro
seleccionado.

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. El usuario selecciona
un libro.

2. Muestra la imagen de fondo
correspondiente al libro
seleccionado.

2.1 La imagen se mostrara
en la pantalla, cubriendo
desde el borde derecho
de la misma, hasta
donde se encuentran
ubicados los elementos
de la Vista Menu, y
acotada superior e
inferiormente por las
Vistas Opciones
Principales y Comdun.

3. Se muestra una opcion gréfica
interactiva para permitir al
usuario la visualizacion del
contenido del libro.

3.1 Aparecera encima de la
imagen de identificacién
del libro, debajo del titulo
y en forma de flecha.

4. Selecciona la opcién
de ver contenido.

5. Se ejecuta la Vista Contenido
y culmina la vista.

Curso alterno de los eventos

Accién Curso alterno
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1. a El usuario selecciona el libro 1, El
Vuelo de la Mariposa Amarilla.

1. a.1 Muestra la imagen |_01.

1. b El usuario selecciona el libro 2, La
Gaviota Humanocratica.

1. b.1 Muestra la imagen |_02.

1. c El usuario selecciona el libro 3,
Rumbo al Socialismo.

1. c.1 Muestra laimagen |_03.

1.d El usuario selecciona el libro 4, Un
Grano de Maiz I.

1. d.1 Muestra la imagen |_04.

1. e El usuario selecciona el libro 5, Un
Grano de Maiz Il.

1. e.1 Muestra la imagen |_05.

1. f El usuario selecciona el libro 6, Un
Grano de Maiz Ill.

1. f.1 Muestra la imagen |_06.
Prioridad Critica

Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de media Nombre Descripcion Estado

Imagen | 01 Imagen correspondiente al libro Existente
El Vuelo de la Mariposa
Amarilla, conformada por el
titulo del libro, el autor del
mismo y una pequefa imagen
de un nifio con una mariposa
en la esquina inferior derecha.

Imagen I_02 Imagen correspondiente al libro Existente
La Gaviota Humanocratica,
conformada por el titulo del
libro, el autor del mismo y una
pequefia imagen de una
gaviota, el presidente Chavez y
una estrella en la esquina
inferior derecha.

Imagen |_03 Imagen correspondiente al libro Existente
Rumbo al Socialismo,
conformada por el titulo del
libro, el autor del mismo y una
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Imagen

Imagen

Imagen

Video o Animacién
Sonido

Texto

|_04

| 05

|_06

pequefia imagen del presidente
Chavez en la esquina inferior
derecha.

Imagen correspondiente al libro Existente
Un Grano de Maiz 1,

conformada por el titulo del

libro, el autor del mismo y una

pequefia imagen del Quijote en

la esquina inferior derecha.

Imagen correspondiente al libro Existente
Un Grano de Maiz 2,

conformada por el titulo del

libro, el autor del mismo y una

pequefia imagen del Quijote en

la esquina inferior derecha.

Imagen correspondiente al libro Existente
Un Grano de Maiz 3,

conformada por el titulo del

libro, el autor del mismo y una

pequefia imagen del Quijote en

la esquina inferior derecha.

Reglas Pedagdgicas

Tabla 4: Descripcién textual de la Vista Topicos

Descripcion textual de la Vista de Presentacion Tépicos
Actores de la Vista de Presentacion | Usuario

Propésito

Objetivos Pedagdgicos
Resumen

Vistas asociadas

Permitir al usuario conocer los topicos (capitulos o
articulos) de un libro determinado.

La vista se inicia cuando el usuario selecciona uno
de los libros incluidos como temas en la
aplicaciéon. Culmina cuando selecciona la opcién
de ver el contenido de uno de los t6picos.

Vista “Informacién” (Subsistema Contenido), Vista
“Opciones_ Principales” (Subsistema Opciones
Principales), Vista “Comun” (Subsistema Comdun)
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Referencias
Precondiciones
Poscondiciones

Curso normal de eventos
Acciones del actor

1. El usuario selecciona
un libro.

2.

4. Selecciona un topico.

5.

6.

Respuesta del sistema

R3
Debe haberse seleccionado alguno de los libros.

Se muestran los tépicos del libro seleccionado.

Elementos de la vista

Muestra en forma de menu,
los capitulos o articulos que
conforman el libro
seleccionado, que
constituyen una de las formas
de acceder al contenido del
libro.

2.1 El texto 05 aparecera en
el borde izquierdo de la
pantalla, en posicién
vertical, formando un
menu interactivo. Tendra
un color de fondo y de
fuente diferente para
cada libro.

Muestra una opcién grafica
para desplazarse
verticalmente en el menu de
tépicos.

Se ejecuta la Vista
“Informacion”

Culmina la Vista actual.

Curso alterno de los eventos

Accién

Prioridad

Mejoras

Curso alterno

Critica

Medias a utilizar
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Tipo de media Nombre Descripcion Estado
Imagen -
Video o Animacion -
Sonido -

Texto T 01 Texto que representa los Existente
topicos de un libro, varia para
cada libro. Hace funcion de
menu, ya que constituye un
vinculo al contenido. El color de
la fuente y del fondo del mismo
esta en correspondencia con el
color designado para identificar
al libro, por lo que es Unico
para cada uno.

Reglas Pedagdgicas

Tabla 5: Descripcién textual de la Vista Informacion

Descripcion textual de la Vista de Presentacion Informacion
Actores de la Vista de Presentacion | Usuario

Proposito Permitir al wusuario conocer la informacion
asociada al contenido de cada libro.

Objetivos Pedagdgicos -

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona la
opcion de ver el contenido.
Vistas asociadas Vista “Portada” (Subsistema Contenido), Vista

“Tépicos” (Subsistema Contenido), Vista
“Palabras_ Calientes” (Subsistema Contenido),
Vista “Opciones _Principales” (Subsistema
Opciones Principales), Vista “Comun”
(Subsistema Comun)

Referencias R3, R5

Precondiciones Debe seleccionarse un tépico para ver su
contenido.

Poscondiciones Se muestra el contenido referente al tépico

seleccionado en el libro.
Curso normal de eventos
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Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. El usuario selecciona
la opcion de ver
contenidos.

2. Muestra el texto
correspondiente al contenido
del libro seleccionado.

2.1 El Texto 02 aparecera en
el area derecha de la
pantalla. Como
encabezado tendra el
titulo del tépico al que
corresponde, que estara
separado del resto del
texto por una linea del
color identificador del
libro. Contiene palabras y
frases significativas para
el contenido del libro
(palabras calientes), que
apareceran en color
diferente y permitiran ser
seleccionadas para
conocer informacion
adicional sobre ellas.

3. Muestra el texto
correspondiente al nUmero de
la pagina donde se encuentra
ubicado el usuario, y el total de
paginas del libro.

3.1 El texto 03 se mostrara
en la parte inferior del
area de informacion,
centrado y entre las
opciones de navegacion
interna del libro, o sea,
en el centro entre las
opciones de ir hacia la
pagina siguiente y
anterior.

4. Muestra las opciones graficas
de ir hacia la siguiente pagina
de contenidos, a la anterior, al
siguiente tépico y al anterior.
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4.1 Las opciones apareceran
centradas en la parte
inferior del area de texto.
Las opciones de
moverse por las paginas
de un tépico (siguiente y
anterior) se muestran en
forma de flecha; y las
opciones de moverse por
lo topicos del libro
apareceran
representadas por dos
flechas continuas y a los
extremos de las opciones
de navegacion interna
entre paginas.

5. Selecciona la opcion
de ir hacia la siguiente
pagina de contenido.

6. Muestra el contenido de la
siguiente pagina del tdpico
actual.

7. Termina la Vista.
Curso alterno de los eventos
Accion Curso alterno

2. a Selecciona la opcion de ver una
palabra caliente.

2. a.1 Se ejecuta la Vista Palabras Calientes y
culmina la vista.

4. a El usuario selecciona opcién de ir
hacia la pagina anterior del tépico.

4. a.1 Muestra el contenido de la pagina anterior
del tépico actual.

4. b Selecciona la opcién de ir hacia el
siguiente tépico del libro.

4. b.1 Muestra el contenido de la primera pagina
del tépico siguiente del libro.

4. ¢ Selecciona la opcién de ir hacia el
tépico anterior del libro.

4. c.1 Muestra el contenido de la primera pagina
del tépico anterior del libro.

Prioridad Critica
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Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de media Nombre Descripcion Estado
Imagen -

Video o Animacion -
Sonido -

Texto T 02 Texto correspondiente al Existente
contenido presente en cada
topico del libro. Si el libro esta
formado por articulos, como el
caso de Un Grano de Maiz |, Il
y lll, entonces, el texto ademas
incluird, la fecha del articulo,
gue se ubicara entre la linea
divisoria y el contenido del
articulo.

T 03 Texto que representa el Existente
namero de pagina actual y el
total que tiene el libro. EI
formato definido es: numero de
la pagina de total de pagina.

Reglas Pedagdgicas

Tabla 6: Descripcién textual de la Vista Palabras_Calientes

Descripcion textual de la Vista de Presentacion Palabras_ Calientes
Actores de la Vista de Presentacion | Usuario

Proposito Permitir al usuario conocer informacion adicional
sobre palabras y frases especificas, y de
importancia relevante dentro del libro.

Objetivos Pedagdgicos -

Resumen La vista se inicia cuando el usuario selecciona una
palabra caliente. Se muestra la informacién
correspondiente y culmina cuando el usuario
selecciona la opcién de salir.

Vistas asociadas Vista “Informacién” (Subsistema Contenido)
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Referencias R4
Precondiciones Debe haberse ejecutado la Vista de Informacion.
Poscondiciones Se muestra informacion relacionada con la

palabra o frase seleccionada.
Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Selecciona una palabra
caliente.

2. Muestra informacion
relacionada con la palabra
seleccionada.

2.1 El texto 04 aparecera
cubriendo toda la
pantalla.

3. Muestra la opcién de salir de la
vista.

3.1 La opcion salir aparecera
como un boton con una
X, que indica cerrar, y
estara ubicado en el
borde superior derecho
de la pantalla.

Curso alterno de los eventos
Accion Curso alterno

2. a Selecciona la opcion de salir de la

vista.

2. a.1 Culmina la vista.

2. a.2 Regresa a la vista anterior.
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar
Tipo de media Nombre Descripcion Estado
Imagen -

Video o Animacion -
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Sonido -

Texto T 04 Texto que no aparece en el Existente
contexto del libro y que brinda
informacion adicional sobre una
palabra o frase determinada y
de importancia relevante. Este
texto esta formado por la
palabra o frase y por la
informacion asociada a ella.

Reglas Pedagdgicas

Tabla 7: Descripcioén textual de la Vista Resultados_BuUsqueda

Descripcion textual de la Vista de Presentacion Resultados_ Busqueda
Actores de la Vista de Presentacion | Usuario

Proposito Permitir al usuario conocer las coincidencias
encontradas en el libro en el que se encuentra,
con el parametro de busqueda especificado y
acceder a la pagina de contenido donde se ubica
la palabra o frase buscada.

Objetivos Pedagdgicos -

Resumen La vista se inicia cuando el usuario presiona la
opcion de buscar, el sistema muestra las
coincidencias halladas con el parametro
especificado y termina cuando el usuario
selecciona la opcién de salir.

Vistas asociadas Vista “Informacién” (Subsistema Contenido), Vista
"Comun” (Subsistema Comun)

Referencias R6

Precondiciones Debe haber introducido algin parametro de
busqueda.

Poscondiciones Se muestran los resultados encontrados a través

de la busqueda.
Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Selecciona la opcién
de buscar.
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2. Busca los elementos,
entiéndase por elementos a
las palabras o frases, que
coincidan con el parametro de
busqueda especificado por el
usuario y los muestra en una
lista.

Permite seleccionar entre los
resultados encontrados para
ver el contenido asociado a
este.

Permite seleccionar la opcion
de salir de la vista.

2.1 El texto 05,
correspondiente a las
coincidencias halladas,
se mostrara en toda la
pantalla, subrayando la
frase o palabra
introducida como
parametro para la
basqueda, la cual hara
funcién de vinculo hacia
la pagina donde se
encuentra el contenido
relacionado con ella.

2.2 La opciodn salir aparecera
como un botén con una
X, que indica cerrar, y
estara ubicado en el
borde derecho superior
de la pantalla.

3. Selecciona un
resultado de la lista.

4. Muestra el contenido
relacionado con el resultado
seleccionado. (Ver Vista
Informacion).

Curso alterno de los eventos
Accién Curso alterno

2. a Selecciona la opcion de salir de la
vista.

2. a.1 Culmina la vista.

2. b No existe ningin elemento que
coincida con el parametro de busqueda
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especificado por el usuario.

2. b.1 Muestra un mensaje indicando que la
busqueda no obtuvo ningun resultado favorable.

Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de media Nombre Descripcion Estado
Imagen -
Video o Animacion -
Sonido -

Texto T_05 Texto correspondiente a los Existente
resultados de la blusqueda.
Tiene el siguiente formato:
primero aparece el topico
donde se encontrg, luego el
namero de la pagina y por
Gltimo una pequefa frase
donde se encuentra insertada
la palabra o frase buscada.

Reglas Pedagdgicas

Tabla 8: Descripcién textual de la Vista Comun

Descripcion textual de la Vista de Presentacion Comun
Actores de la Vista de Presentacion | Usuario

Proposito Permitir al usuario acceder a las opciones
comunes de la aplicacion (imprimir, buscar y
musica)

Objetivos Pedagdgicos -

Resumen Muestra las opciones comunes y culmina cuando
se selecciona una de ellas.

Vistas asociadas Vista “Resultados_Busqueda” (Subsistema
Comuan)

Referencias R6, R7, R8

Precondiciones
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Poscondiciones
Curso normal de eventos
Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Muestra la opcion de Imprimir
y permite al usuario que la
seleccione.

2. Muestra la opcion de Musica,
permitiendo que ésta sea
activada o desactivada.

3. Muestra el texto “Buscar”,
brinda la opcién al usuario de
introducir el parametro de
busqueda y permite iniciar la
busqueda.

4. Selecciona la opcién
Imprimir.

5. Se muestran las opciones de
impresién que brinda la
aplicacion:

Imprimir la pagina actual
Imprimir el tépico actual
Imprimir el libro
Permitiendo que se
seleccione una de ellas.

5.1 Las opciones de
impresién se muestran
en forma de menu al
colocarse encima del
botdn y cuando se quita
el mouse sobre él,
desaparece.

6. Selecciona la opcion
de imprimir la pagina
actual.

7. Imprime el texto contenido en
la pagina actual visualizada
por el usuario.

8. Culmina la vista.
Curso alterno de los eventos

Accién Curso alterno

4.a Selecciona la opcién Buscar
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4. a.l Se ejecuta la Vista Resultados_Busqueda y
culmina la vista actual.

4.b Selecciona la opciéon Musica

4. b.1 Muestra al usuario dos opciones para tratar
la muasica de fondo, permitiendo que seleccione
una de ellas.

4. b.2 Selecciona una de las opciones
brindadas.

4. b.3 Si selecciona la opcién “Sin Musica”, se
desactiva la musica de fondo de la aplicacion.

4. b.4 Si selecciona la opcion “Con Musica”, se
activa la masica de fondo de la aplicacion.

6. a Selecciona la opcion de imprimir el
tépico actual

6. a.1 Imprime el texto correspondiente al topico
actual del libro.

6. b Selecciona la opcion de imprimir el

libro actual.
6. b.1 Imprime el texto correspondiente al libro.
Medias a utilizar
Tipo de media Nombre Descripcion Estado
Imagen -

Video o Animacioén -

Sonido Sonido_01 Tema Musical “La Existente
Internacional”

Texto -

Reglas Pedagdgicas

Tabla 9: Descripcién textual de la Vista Opciones_Principales

Descripcion textual de la Vista de Presentacion Opciones_ Principales
Actores de la Vista de Presentacion | Usuario

Proposito Permitir al usuario conocer y acceder a las
opciones principales de la aplicacion.

Objetivos Pedagdgicos -
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[

Resumen La vista se inicia inmediatamente después de que
se ha terminado de ejecutar la Vista Inicio, se
muestran las opciones principales que brinda la
aplicacion, y culmina cuando se accede a alguna
de ellas.

Vistas asociadas Vista “Inicio” (Subsistema Aplicacion), Vista “Salir”
(Subsistema Opciones Principales), Vista
“Informacion” (Subsistema Contenido), Vista
“Comun” (Subsistema Comun), Vista "Tépicos”
(Subsistema Contenido)

Referencias R2, R9

Precondiciones Debe haberse ejecutado la Vista Inicio.

Poscondiciones Son visualizadas las opciones principales

brindadas por la aplicacion.
Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema Elementos de la vista

1. Muestra las opciones
principales de trabajo de la
aplicacion.

1.1 Cada una de las
opciones estara
representada con un
color diferente, que
identificara a la misma en
la aplicacion.

2. Selecciona una de las
opciones de trabajo
en la aplicacién.

3. Siselecciona alguna de las
opciones entrelaly®6,0
sea, El Vuelo de la Mariposa
Amarilla, La Gaviota
Humanocratica, Rumbo al
Socialismo, Un Grano de
Maiz I, Un Grano de Maiz II,
o Un Grano de Maiz lll, se
ejecutan las Vistas Portada y
Topico y culmina la vista
actual.

4. Siselecciona la opcion Salir
se ejecuta la Vista Salir y
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culmina la vista actual.

5. Si selecciona la opcién de
cambiar el tamafio de
visualizacién de la aplicacién
en la pantalla, se ajusta el
tamano de la misma en
dependencia del estado en el
que se encuentra, si esta en
su maxima capacidad, se
minimiza y si esta
minimizado, se restaura
hasta ocupar toda la pantalla.

Curso alterno de los eventos

Accion Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar
Tipo de media Nombre Descripcion Estado
Imagen -
Video o Animacion -
Sonido -
Texto -
Reglas Pedagdgicas

Tabla 10: Descripcién textual de la Vista Salir

Descripcion textual de la Vista de Presentacion Salir
Actores de la Vista de Presentacion | Usuario

Proposito Permitir al usuario confirmar si realmente desea
salir de la aplicacion.

Objetivos Pedagdgicos -

Resumen La vista inicia cuando el usuario selecciona la
opcién de salir de la aplicacion, el sistema
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Vistas asociadas

muestra las opciones de confirmacion y culmina
cuando el usuario selecciona una de estas
opciones brindadas.

Vista “Opciones Principales” (Subsistema
Opciones _Principales), Vista “Créditos”
(Subsistema Opciones_ Principales)

Referencias R9
Precondiciones

Poscondiciones

Curso normal de eventos

Acciones del actor Respuesta del sistema

1. Selecciona la opcion
de salir.

2. Muestra una pregunta para
confirmar la opcion de salir, y
dos opciones de confirmacién
de salida, una opcién de
aceptar y otra de cancelar.

3. Selecciona una de las
opciones brindadas.

4. Si selecciona la opcién
positiva se muestra la
animacion correspondiente a
los créditos, y una vez
finalizada la misma, se cierra
la aplicacién, culminando asi
la vista actual.

5. Si selecciona la opcion
negativa se cierra la vista y
regresa a la vista anterior.

Curso alterno de los eventos

Accién Curso alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Elementos de la vista
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[
Tipo de media Nombre Descripcion Estado
Imagen -
Video o Animacion A_Créditos Animacion que muestra el Existente
nombre completo de nuestra
universidad y el nombre de la
Institucién para la que fue
creado el producto.
Sonido
Texto -

Reglas Pedagdgicas

Conclusiones del capitulo

Se definieron los conceptos fundamentales asociados al negocio que se estudid, los cuales fueron
utilizados para el modelamiento del mismo a través del Modelo de Dominio, y se especificaron los
requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema a desarrollar. Por otra parte se
definieron los subsistemas en los que funcionalmente estara dividida la aplicacién, las vistas de
presentacibn que conformaran las pantallas y sus descripciones textuales, y se especifico la
navegabilidad entre ellas a través de los diagramas de estructura de navegacion.
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Capitulo 3

Construccion de la solucion propuesta
3.1 Introduccién

Una vez finalizada la primera iteracién del flujo de trabajo de Requerimientos que establece RUP para
el desarrollo de software, se tienen los elementos mas importantes para realizar el disefio y la
implementacion del mismo, y es precisamente sobre estos flujos de trabajo que trata este capitulo. Se
representaran los diagramas de estructura de presentacion, los diagramas de clases del disefio, de
interaccion y el modelo de implementacion, que constituyen los artefactos fundamentales de estos

flujos de trabajo y que permitiran construir la solucién propuesta.

3.2 Diagramas de Estructura de Presentacion (DEP)

Estos diagramas aparecen formando parte de la Vista de Presentacion definida en ApEM-L.

Los DEP abordan un aspecto esencial en las aplicaciones con tecnologia multimedia: la definicion de
la estructura que tendran las futuras interfaces de comunicacién con el usuario en cuanto a sus

componentes.

Permiten representar la estructura que tendran dichas interfaces, estableciendo una organizacion
I6gica de los elementos conformantes de las mismas y dejandoles a los disefiadores gréficos la funcion

de decidir donde y cémo seran en términos visuales dichos elementos. [14]
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<<Vista>>
CV_Presentacion
—— @ (from Vista) ®
1 1

2 2
<<Estética>>_ <<Interaccién>> 1
1 CEst_Presentacion 1 Cint_OpcionesMusica ®

(from Estatica) - (from Interaccién)
1
1 1 1 1

<<ActionScript>>

CAS_Texto_Inf_Present

(from ActionScript)

<<ActionScript>>
TextField
(from ActionScript)

<<Mod_Ent_Media>>
CMEM_TextoPresent

(from Modelo Entidad Media)

<<Mod_Ent_Media>>
CMEM_AniPresent

(from Modelo Entidad Media)

<<ActionScript>>
CAS_Boton_Seguir
(from ActionScript)

llustracién 11: DEP Vista Presentacion

<<ActionScript>>
Button
(from ActionScript)
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[ —

<<subsystem>>
Opciones
Principales <<Mod_Ent_Media>>
(from VGM) CMEM_Imagen9

1 (from Modelo Entidad Media)

1
1
1 1 9 ‘

<<Estatica>>
CEst _Inicio
(from Estatica)

<<Vista>>
CV_lInicio
(from Vista)

<<utiliza>>

<<Mod_Ent_Media>>
CMEM _Imagenl
(from Modelo Entidad Media)

¢ ¢

)G
ST e

1 1

<<Mod_Ent_Media>>
CMEM_Imagen2
(from Modelo Entidad Media)

<<Mod_Ent_Media>>
CMEM_Imagen3
(from Modelo Entidad Media)

<<Mod_Ent_Media>>
CMEM_Imagen6
(from Modelo Entidad Media)

1 1 1
<<Mod_Ent_Media>>
CMEM_Imagen5
(from Modelo Entidad Media)

<<Mod_Ent_Media>>
CMEM_Imagen7
(from Modelo Entidad Media)

<<Mod_Ent_Media>>
CMEM_Imagen4
(from Modelo Entidad Media)

1

<<Mod_Ent_Media>>
CMEM_Imagen8
(from Modelo Entidad Media)

llustracién 12: DEP Vista Inicio
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<<\ista>>
CV_Portada
——@ (from Vista) [ @——
i1
6 1
<<Estatica>> <<Interaccién>>
CEst_Portada Cint_Portada
(from Estatica) (from Interaccion)
1 1
1..6 1
<<Mod_Ent_Media>> <<ActionScript>>
CMEM _ImagenPortada CAS_Boton_Entrar
(from Modelo Entidad Media) (from ActionScript)

<<ActionScript>>
Button

(from ActionScript)

llustracién 13: DEP Vista Portada
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<<Mod_Ent_Media>>
CMEM _Texto_Contenido

SIVEEES (from Modelo Entidad Media)
CV_Informacién
EEm— o
(from Vista)
1 1 1.n
3
<<Estatica>> <<ActionScript>>
CEst_Informacién | 1 5 1 CAS_Botop_Top'Sgte
1 g (from Estatica) > (from ActionScript)
<<Interaccion>> | o
Cint_Informacion 1
1 (from Interaccion)
2 @ <<ActionScript>>
1 1 1 1 CAS_Boton_TopAnt
<<ActionScript>> <<Mod_Ent_Media>> (from ActionScript)
CAS_Texto_Informacion CMEM_Texto_Numeracion 1
(from ActionScript) (from Modelo Entidad Media) 1
<<ActionScript>> <<ActionScript>>
CLE [y [Pt CAS_Boton_PagAnt
(from ActionScript) (from ActionScript)
<<ActionScript>>
TextField
(from ActionScript)

<<ActionScript>>
Button
(from ActionScript)

llustracién 14: DEP Vista Informacion

v' DEP Vista Comun [Ver Anexo 1]
v' DEP Vista Opciones_Principales [Ver Anexo 2]

3.3 Modelo de Disefo

Puede definirse disefio como el proceso de aplicar distintas técnicas y principios con el propésito de

definir un producto con los suficientes detalles como para permitir su realizacion fisica.

El disefio del software es un proceso iterativo mediante el cual los requisitos se traducen en un “plano”
para construir el software. Es una secuencia de pasos que hacen posible que el disefiador describa

todos los aspectos del software que se va construir. [26]

En la etapa de disefio se modela el sistema y se encuentra su forma para que soporte todos los

requisitos, incluyendo los requisitos no funcionales y otras restricciones que se establezcan. El modelo
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de disefio es uno de los artefactos resultantes de esta etapa de desarrollo y Pressman lo define en su
libro Ingenieria de Software. Un enfoque préactico (Quinta Edicion), como el equivalente a los planos
de un arquitecto para una casa. Es un modelo de objetos que describe las relaciones entre las clases
definidas a través de los diagramas de clases y diagramas de interaccion.

3.3.1 Diagramas de clases

El diagrama de clases constituye uno de los diagramas de estructura estéatica que define UML para el
modelado del software, es la representacion de las clases identificadas y sus relaciones. En la etapa
de disefio las clases que componen estos diagramas son descritas con un mayor nivel de detalle,
concebidas para satisfacer los requisitos funcionales y no funcionales, teniendo en consideracion la
tecnologia en la cual se implementara dicho disefio.

<<Vistaz>

CW_Vistas

(from Vista)
Did_Vista <<Controladora>>
&archo CC_Libros

alto

{from Contraladora)

SCargarVistafid_vista)()
*Ejecutaplicacion()
<<Mod_Ent_Media>>
CMEM_Media
({from Modelo Entidad Media)

*ClasificarEvento()
SGestionarEvento(tipo_evento)()

1 <ahodelo s>
&id Med 1 <<ActionSeipts> CM_Libros
@‘T\Bo e SRS MovieClip (from Modelo)
y CV(}PreS\?mtac)\on {from ActionSeript) &id_media
TOMAVISIE & alpha  Number
<<ActionSeript>> R &enabled : Boolean *BuscarMedia(id_media)()
CReproductar ReproducirSonido() & _name : String *DevolverTextaltip)()
] B S {from ActionSeript) WMostrarAnimacioniid)() gy &_visible : Boolean <BuscarTextoLibroibro))
CMEM_MediaContinua &_sonido . Sound Shoshafiedoiorpalivel) ™ & width : Number DevolverPaginado(Libro)()
(FomModelo Entidad Media)| | ®_posListActual - Number| cceCellnicior) & _c: Number
= 7 ] (from ActionScript) & - Number
Rduracion + & alpha Numbe &
&extension .gs;%gf;%%ﬁgg}?m 1 %Eacpkground Boolean @ﬁmgﬂig HEEEZ;
*SetPos() 1 &hackgroundColor : Number &nseHandCursor : Boolean
*Deatener() SRS & _height: Mumber
Bunonp‘ &hscroll - Number SonEnterFrame()
<<Mod_Ent_Media>> ! &htrri - Boolean *onLoad()
CMEM_ArPresent {from ActionSeript) Bhtmitext : String *onRalOwt()
{from Modelo Entidad Media) PR g;@gzgq‘eed S?riﬁﬁ%ea” gleﬂglh h‘l‘ur&berb :onRoIIOver()
& == L Maxscro umber createEmptyMaovieClip()
Q)‘n%ﬁg‘rpere CMEM_Sonido & _visible: Boolean &rnuttiline : Boolean ScreateTodFisld()
{frorn Modelo Entidad Media) & _width . Murmber & name * String SgethextHighesDepth()
SGetlormbra() &nombre . &scroll: Number *gotoAndStop()
*GetD() ‘OHPFESS() &text Sting *oadvioviel)
*Gethlombrel) MouseOver() StextColor - Nurmber SetarDragl)
1 T *OnRelease() StextHeight : Number Ssiop()
*onRollOut() Stesctiicth - Number SatopDrag)
*onRollCver() & wisible: Boolean Sunloadioviet)
*onScroller)
1 *cefTextF ormat()
<<Mod_Ent_Pers>>
CMEP_Sonido
(from Modelo Entidad Persistente)
Sduracion
nd_sonido <<Mod_Ent_Pers>>
* ocalizarSonido() e ipac ey

(from Modelo Entidad Persistente)
id_Animacion
&tiempo_Duracién

*_ocalizarAnimacion{id_media)()

llustracién 15: Diagrama de Clases de la Vista Presentacion
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==Yjsta==
CY_Vistas
(frarn vista)
&eid_Vista
&ancho
Ealto
==hod_Ent_Media== ) L ==Controladora==
CMEM_Media :E.ircgui:ﬁfcgdci—gr'féa)o CC_Libros
(fram Modelo Entidad Media) L i (fom Controladora)
Ehid_Media
&Tipo *ClasificarEventod
‘GestiunarEventu(tipu_eventn)(}
=<Yista=» |
ZW_Inicio <=Madelo==
from Wista) ] Ch_Libros
- - {from hodelo)
==Mod_Ent_Media== ==Mod_Ent_Media== ‘Mostrarlmagenes(numbrejo = =
CMEM_MediaDiscreta CMEM_MediaCaontinua &id_media
ffrom Modelo Entidad Media)| |{frorm Modelo Entidad Media) BuscarMedialid_medial)
Bytipo %dumim S[evalverTextalipodd
&nombre &extension ®0uscarTextoLibro(libro)g
‘DevnlverPaginado(Librn)o
==Mod_Ent_Media== ==mod_Ent_Media==
CMEM_lmageninicio CMEM_Sonido
— - . ==pod_Ent_Perg==
({from Modelo Entidad Media) (frorn Modelo Entidad Media) 1 1 CMEP Sonida
%Z:Ehn &nambre =<hlod_Ent_Perg=» ffrom Modelo Entidad Persistente)
Gathombre CMEP_Imagen &duracion
%indombre v (from Modelo Entidad Persistente) @;id_sanida
&id_imagen o . .
SGetiombre( 9 . LocalizarSonidaof
®Getanchon 1| ®Localzanmagen(
SGetalta]

llustracién 16: Diagrama de Clases de la Vista Inicio
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<<\ista>>
CV \stas
(from Vista)
Bpid_Mista
&.ancho
Spalto
SCargarVista(id_vista))
<<Mod_Ent Media>> $Ejecutadplicacion()
CMEM_Media
{from Modelo Entidad Media) <<Controladora=>
@id__l\/ledia CC_Libros
&.Tipo {from Controladora)
<<\istar>
Cﬁ%ni’c:;tsatia $ClasificarEvento()
( ) %GestionarEvento(tipo_evento)()
SMostrarimagen()
<<Mod_Ent_Media>> 1 <<Modelo>>
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(from Modelo Entidad Media) 1 (from Modelo)
%ﬂg:’n e <<AdtionScript>> &id_media
Button o )
(from ActionScript) *‘BuscarMedla(ld_m edia)()

&enabled : Boolean
&, _name : String

& \visible : Boolean
& width : Number

®DevolverTexto(tipo)()
®BuscarTextoLibro(libro)()
% DevolverPaginado(Libro))

<<Mod_Ent_Media>> *0OnPress() <<Mod_Ent_Pers>»
CMEM_ImagenPortada “*MouseOver() CMEP_Imagen
(from Modelo Entidad Media) $OnRelease() (from Modelo Entidad Persistente)
ancho “onRollOut() Jid_imagen
%alto “onRollOver() Rid_imag
%L ocalizarimagen()
$Getimagen() 1

llustracién 17: Diagrama de Clases de la Vista Portada
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<<Vista=>
CV_Vistas
(from Vista)
Bpid_Vista
&ancho
&ralto

*Cargarvista(id_vista)()
“EjecutaAplicacion()

<<Mod_Ent_Media>> A
CMEM_Media
{from Modelo Entidad Media) =<Vista>>
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%ClasificarEvento()
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<<Mod_Ent_Media>> 2
CMEM_MediaContinua <<Action Seript-> |
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llustracién 18: Diagrama de Clases de la Vista Salir



Capitulo 3: Construccion de la solucion propuesta

3.3.2 Diagramas de Interaccion

Los diagramas de interaccion del UML se utilizan para modelar los aspectos dindmicos de un sistema.
Explican graficamente, a través de mensajes, las interacciones existentes entre las instancias de las
clases. El UML define dos tipos de estos diagramas, los diagramas de colaboracion y los diagramas de

secuencia.

Para este caso de estudio en particular se representaran tnicamente los diagramas de secuencia, que

muestran los mensajes entre los objetos a lo largo del tiempo. (Ver Anexos 3-5)

3.4 Modelo de Implementacién

El modelo de implementacién puede considerarse como el artefacto méas significativo del Flujo de
trabajo de Implementacion, precisamente por la importancia que tiene para los desarrolladores
entender bien el funcionamiento del sistema desde el punto de vista de componentes y sus relaciones,
antes de escribir lineas de codigo. Este modelo esta conformado por los Diagramas de Componentes y
de Despliegue, los cuales describen los componentes a construir, y su organizacion y dependencia

entre nodos fisicos en los que funcionara la aplicacion.

Su objetivo fundamental es describir como las clases del modelo de disefio se implementan en
términos de componentes, tales como ejecutables, ficheros de cédigo fuentes o tablas de una base de

datos.

3.4.1 Diagrama de Componentes

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias légicas entre componentes
software, ya sean componentes de cddigo fuente binarios o ejecutables. Desde el punto de vista del
diagrama de componentes se tienen en consideracion los requisitos relacionados con la facilidad de
desarrollo, la gestion del software, la reutilizacion, y las restricciones impuestas por los lenguajes de

programacion y las herramientas utilizadas en el desarrollo.
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l:l——‘—I:ZI Principal.exe

Opciones Libros
Principales

Principal.swf
p N ~_ A
| /
1 S~ /

Clases

l:l:l::l Principal.fla Aplicacion

<<Archivo XML>> .
. Contenido
sonido2.xml

v A
<<Archivo XML>> <<Archivo XML>>
glosario.xml libros.xml

llustracién 19: Diagrama General de Componentes
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libroO.swf

libro0 fla

librol.swf
librol.fla
\ Libros ’ libro2 fla libro2.swf
i — >

S
T

libro5.fla

| T libro3 fla libro3.swf
/ I
libro5.swf /
libro4.fla libro4.swf
——

llustracién 20: Diagrama de Componentes del Paquete Libros
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XML2Object.as

Button.as
AccesoXML.as
=
MovieClip.as Imprimir.as

|
TextField.as CReproductor.as
Scroll.as

llustraciéon 21: Diagrama de Componentes del Paquete Clases

[ -
CV_Comun

ventanaBuscar2.fla

| l CV_Resultados_ =
Busqueda
ventanaBuscar3.fla
I:l——‘—|::| ventanaBuscarl.fla
ventanaBuscar3.swf
:I——'—I:ZI ventanaBuscarl.swf

ventanaBuscar2.swf

ventana
Buscar4.fla

ventanaBuscar4.swf

llustracién 22: Diagrama de Componentes del Paquete Comun
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v' Diagrama de componentes Paquete Aplicacion [Ver Anexo 6]
v' Diagrama de componentes Paquete Contenido [Ver Anexo 7]

3.4.2Diagrama de Despliegue

El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica del sistema, es
decir, como se distribuyen las funcionalidades entre los nodos de computo. Se utiliza como entrada
fundamental en las actividades de disefio e implementacién debido a que la distribucion del sistema

tiene una influencia principal en su disefio.

El Modelo de Despliegue en si mismo representa una correspondencia entre la arquitectura software y
la arquitectura del sistema (el hardware). [7]

En el presente caso de estudio, el diagrama estda compuesto Unicamente por dos nodos, uno
representando la computadora donde se ejecutara la aplicacioén, la cual solo requiere de un lector de
CD y cumplir con los requisitos minimos expuestos como especificaciones no funcionales, y otro
representando un dispositivo externo, en este caso la impresora, que permitira dar cumplimiento al

deseo del cliente de poder imprimir el contenido abordado en la aplicacion.

Las PC solo necesitan tener un . . _
lector de CD para ejecutar la Laimpresora es el dispositivo que
aplicacion, ya que ésta es muy se necesita para dar cumplimiento
sencilla y no requiere de BD ni de auno de los requisitos del sistema:
grandes prestaciones de hardware. poder imprimir el contenido de los
, libros.
PC <<USB>> Impresora

llustracién 23: Diagrama de Despliegue

3.5 Descripcidon de archivos XML

Teniendo en cuenta las ventajas que brinda el lenguaje XML vy las facilidades que ofrece para el trabajo

con Flash, se decidié almacenar toda la informacion ofrecida en la aplicacién en archivos de este tipo.
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Se utilizaron Unicamente tres archivos XML, uno para tratar el contenido de los libros, o sea, para
mostrar la informacién recogida en los 6 libros que conforman la coleccién, otro para almacenar la

informacion del Glosario de términos de los mismos y un tercero para los datos del sonido.

3.5.1 Archivo XML Libros

<libros>
<libro id= Identificador Unico asociado a cada libro autor=Autor del libro titulo= Titulo del libro
cantPaginas= Cantidad total de paginas que conforman el libro tipo= Parametro para definir si el
libro esta dividido por capitulos o por articulos>

<contenido>

<item id=Identificador de los elementos del contenido, en este caso, los capitulos o
articulos que conformen el libro>

<titulo>Titulo del tépico (Articulo o capitulo)</titulo>

<autor>Autor del topico/autor>

<paginas>
<pagina id= Identificador asociado a cada pagina del elemento, comienza siempre
desde cero para cada nuevo elemento que conforme el libro numPagina= El nimero
de pagina asociado a la pagina actual, es consecutivo desde el inicio, por lo que es
Unico para cada libro >

<texto>Texto perteneciente a la pagina actual del contenido del libro</texto>

</pagina>

</paginas>

</item>
</contenido>

</libro>

</libros>

3.5.2 Archivo XML Glosario

<terminos>

<termino id=Identificador de cada término que conforman el glosario, es Gnico>
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<palabra>Titulo del término, puede ser una palabra o una frase </palabra>

<descripcion>Descripcion asociada al término, es informacién adicional de la que aparece en
el contexto del libro</descripcion>

</termino>
</terminos>

3.5.3 Archivo XML Sonido?2

<lista>

<cancion id= identificador de la cancién> URL donde se encuentra la musica a reproducir</cancion>

</lista>

3.6 Conclusiones del capitulo

Se obtuvieron los artefactos fundamentales correspondientes a los flujos de trabajo de disefio e
implementacién: Modelo de Disefio y Modelo de Implementacién, asi como los Diagramas de
Estructura de Presentacion definidos por el lenguaje de modelado para aplicaciones con tecnologia

multimedia y la descripcion de los archivos XML que se utilizan para el tratamiento de datos en la
aplicacion.
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Capitulo 4

Estudio de factibilidad

4 1Introduccién

Frecuentemente la estimacion de costo de un software se realiza muy tempranamente, sin tener una
vision global del proyecto en cuestién, trayendo consigo estimaciones de costo no siempre exactas. Un
estudio gubernamental americano en los proyectos de desarrollo del software revel6 su magnitud: el 60
por ciento de los proyectos estaban atrasados (0 sea, fuera de la fecha planificada), el 50 por ciento de
los proyectos estaban por encima del costo estimado, y el 45 por ciento de los proyectos entregados
eran inutilizables. De la experiencia viene la necesidad real de estimar correctamente los esfuerzos de

un proyecto.

Esta estimacion no solo conlleva los costos sino que tiene ademas la actividad de estimacion de los
resultados del proyecto y los valores de tiempo y recursos requeridos. En su confeccion se incluyen

ademas seleccién de métodos, procesos, herramientas, normas, organizacion, etc.

El primer objetivo de la estimacion es, sin dudas, la determinacion de la posibilidad de ejecutar el
proyecto o lo que es lo mismo el estudio de la factibilidad de acuerdo a las diferentes restricciones.
Estas restricciones estan condicionadas por las caracteristicas propias del proyecto y/o grupo de

trabajo, como son:
v' Organizativas: por la estructura, los procesos y las personas.
v Econdémicas: se analiza la relacién costos-beneficios.

v/ Técnicas: muy propias del grupo de trabajo pues tienen en cuenta las habilidades,

experiencia y los recursos disponibles.

v' Tiempo: el tiempo es un elemento fundamental cuando existen requerimientos de fecha de

cumplimiento.
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Para definir la factibilidad de un proyecto existen varios métodos de estimacion, siendo los mas
conocidos, Analisis por puntos de casos de uso y Andlisis de puntos de funcibn y COCOMO I
(Constructive Cost Model).

El presente capitulo abordara el estudio de factibilidad del proyecto en curso utilizando el método
Analisis de puntos de funcion y COCOMO II.

4.2Analisis de puntos de funcion y COCOMO Il

La especificacion de los requerimientos mediante Casos de Uso ha probado ser uno de los métodos
mas efectivos para capturar la funcionalidad de un sistema. Este hecho se puede apreciar en algunas
metodologias actuales ampliamente difundidas, como el Proceso Unificado de Rational (RUP), en la

cual se propone especificar la funcionalidad de los sistemas mediante la utilizacion de Casos de Uso.

Si bien los Casos de Uso permiten especificar la funcionalidad de un sistema bajo analisis, no permiten
por si mismos efectuar una estimacion del tamafio que tendra el sistema o del esfuerzo que tomaria
implementarlo. Para la estimacion del tamafio de un sistema a partir de sus requerimientos, una de las
técnicas mas difundidas es el Andlisis de Puntos de Funcion. Esta técnica permite cuantificar el
tamafo de un sistema en unidades independientes del lenguaje de programacion, las metodologias,

plataformas y/o tecnologias utilizadas, denominadas Puntos de Funcién.

Por otro lado, el SEI (del inglés, Software Engineering Institute) propone desde hace algunos afios un
método para la estimacion del esfuerzo llamado COCOMO II. Este método esta basado en ecuaciones
matematicas que permiten calcular el esfuerzo a partir de ciertas métricas de tamafio estimado, como

el Andlisis de Puntos de Funcién y las lineas de cdédigo fuente (en inglés SLOC, Source Line Of Code).
En relaciéon a los Puntos de Funcidn, las transacciones se clasifican de la siguiente manera:

v' Entradas Externas (EI)

v/ Salidas Externas (EO)

v' Consultas Externas (EQ)

En relaciéon a los Puntos de Funcidn, los archivos se clasifican de la siguiente manera:

v" Archivos Légicos Internos (ILF)
v' Archivos de Interfaz Externos (EIF)

Entradas Externas: No hay
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Tabla 11: Salidas Externas

Nombre de la salida externa Cantidad de archivos Cantidad de Clasificacion
referenciados elementos de (Baja, Media,

datos Alta)

Mostrar el contenido del libro “El 1 1 Baja

Vuelo de la Mariposa Amarilla”.

Mostrar el contenido del libro 1 1 Baja

“Rumbo al Socialismo”

Mostrar el contenido del libro “La 1 1 Baja

Gaviota Humanocratica”

Mostrar el contenido del libro “Un 1 1 Baja

Grano de Maiz I’

Mostrar el contenido del libro “Un 1 1 Baja

Grano de Maiz II”

Mostrar el contenido del libro “Un 1 1 Baja

Grano de Maiz Il

Mostrar el contenido referente a un 1 2 Baja

topico seleccionado de un libro.

Mostrar contenido relacionado con 1 2 Baja

la palabra caliente seleccionada.

Reproducir musica de fondo 1 1 Baja

Tabla 12: Consultas Externas

Nombre de la consulta Cantidad de archivos Cantidad de elementos Clasificacion
externa referenciados de datos (Baja, Media,
Alta)
Realizar busqueda de 1 2 Baja
datos.

Tabla 13: Ficheros l6gicos internos

Nombre del fichero Tipos de Cantidad de elementos de Clasificacién
interno registro datos (Baja, Media,
Alta)
Musica 1 1 Baja
Libros 2 10 Baja
Glosario 1 3 Baja

La informacién asociada al fichero interno libros es: nimero, titulo, autor, clasificacién, cantidad de
tépicos y cantidad de paginas. Cada tdpico a su vez tiene como informacion asociada un nombre, la

cantidad de paginas, autor y si tiene o no fecha. Se tienen entonces dos tipos de registro, la
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informacion de los libros y la informacion de los topicos. El total de elementos de datos es 10, 6
pertenecientes al registro de la informacion de los libros y 4 al registro de la informacién de los tdpicos.
Para el fichero mausica se tiene un Unico registro con un solo elemento de dato, el nombre de la
cancion. El Glosario tiene un unico registro: la informacion asociada a los términos, y 3 elementos de

datos, el identificador del término, el titulo y la descripcion.

Tabla 14: Puntos de Funcién

Total Complejidad Aporte
Simple | Valor | Media | Valor | Compleja | Valor
Salidas 9 9 4 - - 36
Externas
Consultas 1 1 3 - - 3
Externas
Archivo 3 3 3 - - 9
l6gicos
internos
48 Total |

Con la suma total de los aportes de todos los elementos se obtienen los Puntos de Funcién sin ajustar:
UFP (Puntos de Funcién sin ajustar) =36 + 3 +9 =48

Una vez que se han obtenido los Puntos de Funcién sin ajustar del sistema se puede estimar el
esfuerzo, para esto se utilizara el método COCOMO II. Este método es el preferido en la actualidad
para la estimacion del esfuerzo cuando no se tiene informacion histérica a la cual recurrir. Estd basado
en dos modelos: uno aplicable al comienzo de los proyectos (Disefio preliminar, en inglés Early
Design) y otro aplicable luego del establecimiento de la arquitectura del sistema (Post arquitectura, en

inglés Post Architecture).

Se utilizara el modelo Disefio preliminar, el cual contempla la exploracibn de las arquitecturas
alternativas del sistema y los conceptos de operacion. En esta etapa no se sabe lo suficiente del
proyecto como para hacer una estimacion fina. Ante ésta situacion, el modelo propone la utilizacion de
Puntos de Funcién como medida de tamafio y un conjunto de 7 factores (cost drivers) que afectan al
esfuerzo del proyecto. Estos 7 factores son agrupaciones de los factores que se utilizan en la otra

variante del modelo (Post Arquitectura).
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[

Caracteristicas Valor

Puntos de funcién desajustados 48
Lenguaje ActionScript 2.0
Instrucciones  fuentes por puntos de 66
funcion(SLOC/UFP)

Instrucciones fuentes 3168

4.3Estimacion del Esfuerzo, de la cantidad de hombres, del tiempo de desarrollo y
del costo.

PMnomina| = A X (SIZG) B
Donde:

PMnominai: €S €l esfuerzo nominal requerido en meses-hombre.

Size: es el tamafio estimado del software, en miles de lineas de cddigo (KSLOC) o en Puntos de
Funcidn sin ajustar (convertibles a KSLOC mediante un factor de conversion que depende del lenguaje

y la tecnologia).

A: es una constante que se utiliza para capturar los efectos multiplicativos en el esfuerzo requerido de

acuerdo al crecimiento del tamafio del software. El modelo la calibra inicialmente con un valor de 2.94.

B: es una constante denominada Factor escalar, la cual tiene un impacto exponencial en el esfuerzo y
su valor esta dado por la resultante de los aspectos positivos sobre los negativos que presenta el

proyecto.
Calculo del Factor Escalar (B)

B=0.91+0.01x X (SF)
SF;= valor de la variable escalar

Variables
v PREC, variable de precedencia u orden secuencial del desarrollo.
v FLEX, variable de flexibilidad del desarrollo.

v' RSEL, indica la fortaleza de la arquitectura y métodos de estimacion y reduccién de riesgos.
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v' TEAM, esta variable refleja la cohesion y madurez del equipo de trabajo.
v" PMAT, relaciona el proceso de madurez del software

Tabla 15: Variables escalares

Variable Descripcion Nivel de Valores
cuantificacion(Muy
bajo, Bajo, Nominal,
Alto, Muy alto y Extra
alto)
PREC Se tiene algo de Nominal 3.72
precedencia en
el trabajo con
este tipo de
sistemas.
FLEX Algo de Nominal 3.04
relajacion en
cuanto a la
flexibilidad del
desarrollo.
RSEL No todos los Nominal 4.24
riesgos se han
mitigado
TEAM La interaccion Muy Alto 1.10
del equipo de
desarrollo es
altamente
cooperativa.
PMAT La madurez del Baja 6.24
proceso de
software es baja.

> SF=3.72+3.04 +4.24 +1.10 + 6.24= 18.34
B=0.91+0.01*18.34 = 1.0934
A = Se toma el valor por defecto del modelo = 2.94

Size: se calcula como el producto de los puntos de funcién sin ajustar por un factor de conversién que

depende del lenguaje a utilizar en el desarrollo del sistema.

Size=48*66 = 3168 SLOC = 3.2 KSLOC
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PMhnomina = 2.94 * (3_2)1-0934
PMnomina= 2.94 * 3.567 = 10.4876

Para completar la estimacion, hay que ajustar el esfuerzo nominal de acuerdo a las caracteristicas del

proyecto.
PM = PMnomina| X TT (ME|)
Donde:

Los ME; (multiplicadores de esfuerzo) varian en funcion del modelo de estimacion seleccionado
(Disefio Preliminar o Post arquitectura). Representan las caracteristicas del proyecto y expresan su
impacto en el desarrollo total del producto de software. En este caso se utiliza el modelo Post

arquitectura.
Multiplicadores de esfuerzo:

v' PERS: Capacidad del personal.

<

RCPX: Complejidad del producto.
RUSE: Reusabilidad.

PDIF: Dificultad de la plataforma.

<KX X

PREX: Experiencia del personal.

\

SCED: Calendatrio.

v FCIL: Facilidades.

Tabla 16: Multiplicadores de esfuerzo

Multiplicador Descripcion Nivel de Valores
cuantificacién(Extra
bajo, Muy bajo, Bajo,

Nominal, Alto, Muy alto

y Extra alto)

PERS Se tienen Alto 0.83
analistas y
programadores
con alta
capacidad de
trabajo en equipo
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y eficientes.

RCPX Las exigencias Nominal 1
de confiabilidad,
documentacion y
volumen de datos
son moderados, y
la complejidad

del producto es
simple.

RUSE Se pretende Nominal 1
reutilizar el
cédigo para
futuros productos
en el proyecto.

PDIF No existen Baja 0.87
restricciones en
cuanto al tiempo
del CPU 0 al
consumo de
memoria, la
plataforma es
muy estable.

PREX El personal del Nominal 1
equipo de
trabajo, digase
analistas y
programadores
tienen
aproximadamente
1 afio de
experiencia en el
trabajo con las
herramientas y el
lenguaje

utilizado.

SCED Se requiere Alto 1
terminar el
proyecto en el
tiempo estimado.

FCIL Se tienen Bajo 1.10
herramientas
CASE simples e
infraestructura de
comunicacion
basica
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ME = 0.83*1*1*0.87*1*1*1.10= 0.79431
T (ME;)= 0.79431

PM =10.4876 * 0.79431= 8.33

PM= 8.33 meses- hombres

Ya encontrado el esfuerzo (PM), se aplican algunas férmulas de Boehm para calcular el tiempo de
desarrollo de la aplicacion (TDEV).

TDEV= 367*(PM) 0.28+0.002* z SFi
TDEV=3.67 * (8.33)0.28+0.002* 18.34 =367* (8.33)0.31668

TDEV= 1.9568 = 2 meses

Para estimar cuantas personas requiere el desarrollo:

CH=PM/TDEV
CH=8.33/2=4.165
CH=5 hombres

Costo

Costo = CHM * PM

CHM= CH* Salario minimo

Considerando que el producto es desarrollado por estudiantes de 1ro a 5to afio de la Universidad de

las Ciencias Informéticas, el salario minimo a considerar es de $75.
CHM= 5*75 = 375
Costo= 375* 8.33= 3123.75
Costo=$ 3123.75
4.4Beneficios tangibles

v/ Documentacion necesaria para implementar la aplicacion.

v' Reusabilidad de codigo.
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v" Multimedia Coleccion Antonio Guiteras y Carlos Aponte: seis libros para la formacién de

conciencia politica.
v Aporte econdmico de 3.332 839 ddlares a nuestro pais.

4.5Beneficios intangibles

Los beneficios intangibles asociados al desarrollo del software con tecnologia multimedia “Coleccion
Antonio Guiteras y Carlos Aponte: Seis libros para la formacion de conciencia politica” seran expuestos

a continuacion:

v' Motivar a los dirigentes de parroquias venezolanos a estudiar el acontecer politico, tanto

nacional como internacional.
v Proporcionar contenidos que tributen a la formacién de valores morales y sociales.

v/ Crear una conciencia politica en estos dirigentes de parroquias, acorde con el proceso

revolucionario que hoy se vive en Venezuela.

v Contribuir a la formacion de dirigentes honestos, revolucionarios, comprometidos con su patria

venezolana y con la Revolucion.

v" Promover el Socialismo como el modo de vida y sistema econémico mas factible y necesario

para Venezuela y los pueblos de nuestra América.
4.6Analisis de costos y beneficios

El desarrollo de la aplicacion Coleccién Antonio Guiteras y Carlos Aponte: seis libros para la formacion
de conciencia politica, no necesita de grandes gastos de recursos, ni de computadoras de Ultima
generacién con grandes prestaciones y capacidad de almacenamiento. Es una aplicacion realizada
para usuarios totalmente inexpertos en el trabajo con una computadora, por lo que tiene una interfaz
amigable, de facil entendimiento y comunicacién. Su mayor aporte es la formacién politica de los
dirigentes venezolanos que aln no estan acordes con el momento histérico que vive hoy la hermana
republica.

Segun los resultados obtenidos a través de la estimacion, y analizando la relacion costo-beneficios del
producto, se decidi6 que si era factible desarrollarlo, ya que el mismo abonara al pais una suma de
3.332 839 dolares, cifra que cubre el costo de la produccion ($3123) y ademas aporta ganancias

significativas.
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4.7Conclusiones del capitulo

Es factible desarrollar el producto, el cual, segun el tiempo estimado debe estar listo en 2 meses, con
el trabajo de 5 hombres y un costo aproximado de 3123.75 pesos en moneda nacional. Se
puntualizaron los beneficios que se obtendran de la comercializacion de esta aplicaciéon con
Venezuela, beneficios para Cuba, y para el pueblo y el gobierno venezolano, y se defini6 como mayor
aporte, la propagacion y estimulaciéon del Socialismo en Venezuela, y a través de ella, en América.
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Conclusiones Generales

CONCLUSIONES

v' Para un exitoso desarrollo se hizo un estudio sobre la ingenieria de software aplicada a
productos multimedia, donde se escogié como metodologia el Proceso Unificado de Rational
(RUP) unido al lenguaje de modelado ApEM-L. Mientras el primero establecia las actividades y
los criterios para conducir el sistema por todo el proceso, el otro ofrecia la notacion grafica
necesaria para representar los sucesivos modelos que se obtenian en el proceso de

refinamiento.

v' Se investigd sobre las posibles herramientas para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia

multimedia y se seleccioné Macromedia Flash en su versién 8.0.

v' Se realiz6 el andlisis, el disefio y la implementacién de la multimedia Coleccién electrénica:
Seis libros para la formacién de conciencia politica, obteniendo la documentacion necesaria

para garantizar el futuro mantenimiento del sistema.

v Se obtuvo un producto interactivo que muestra la informacion solicitada por el cliente y cumple

con los requisitos establecidos por el mismo.

v/ Con la realizacién de este proyecto, el pais y especificamente la Universidad de las Ciencias
Informaticas cumplieron con el contrato establecido con el MENPET, el cual reportara

beneficios econémicos considerables una vez le sea entregado el producto al cliente.



Recomendaciones

RECOMENDACIONES

v Difundir el contenido de los libros presentes en la colecciéon a otros sectores de la poblacion

venezolana que también necesitan formacion politica, especificamente las clases mas bajas.

v" Promover el producto obtenido en otros paises de América que intentan, de la misma manera,
hacer una Revolucién, contribuyendo con esto a formar una conciencia politica en estos

pueblos y a difundir la verdad sobre el Socialismo.

v' Ampliar las funcionalidades del producto obtenido de manera que puedan brindarse mas
opciones al usuario, ejemplo de ello pudiera ser, mostrar varias canciones y permitirle que

seleccione la que desea escuchar, asi como, realizar busquedas por fechas.
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Anexo 1: DEP Vista Comun
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Anexo 2: DEP Vista Opciones_Principales
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Anexo 3: Diagrama de Secuencia de la Vista Presentacion

;( ): LGV Vistas Oy Presentacidn CC Librog S CM Libros L CMEP Anirriacidn - CMEM AniPresent : MaowieClip . CMEP Sanido - CMEM Sonida : CReptoductot

USIUEHD EjecutaAplicacidn

Carganyista(id_vista)

ClasificarBvental)
Buscarhlediafid_media)

| |

\ |
GestionarEventofiipo_evento) ‘ |
|

|

LocalizatAnimacionfid_media)

|
|
|
|
|
()|

|
|
|
|
|
[ Prasent=GetiD
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

[ Inadhoviel

Mastr amnim aci dniPresent)

ClasificarEventol )

I
|
|

GestionarEventaliipo_eventa) |
|
|

BuscarMediafid_media)
LocalizarSonida

|
I
|
|
|
|
0

0:03)
ReproducirSonidof)

|
|
ReprodqurSomdo()

S L o, R S S S S S S S SO S S S S S S U S S

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
L Gethlombre()
|
|
|
|
|



Anexos

[

Anexo 4: Diagrama de Secuencia de la Vista Resultados_Busqueda
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Anexo 5: Diagrama de Secuencia de la Vista Informacion
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Anexo 6: Diagrama de Componentes del Paquete Aplicacién

CV_Presentacién

Presentacioni.fla Presentacionl.swf
I E——

\‘
N
Aplicacion :I_:Il;l Presentacion2.fla o :I—:|I;l Presentacion2.swf
1
,,‘,/,)
] N CV_Inicio

""" T Presentacion3.fla Presentacién3.swf

| \ —
\

Inicio.fla Inicio.swf
i =




Anexos

Anexo 7: Diagrama de Componentes del Paguete Contenido
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GLOSARIO DE TERMINOS

Actor: Representa el rol que desempefian en el sistema descrito, una o varias personas, un equipo o

un sistema automatizado.

Archivos Logicos Internos (ILF): Grupo de datos relacionados I6gicamente e identificables por el
usuario, que residen enteramente dentro de los limites del sistema y se mantienen a través de las

Entradas Externas.

Archivos de Interfaz Externos (EIF): Grupo de datos relacionados I6gicamente e identificables por el
usuario, que se utilizan solamente para fines de referencia. Los datos residen enteramente fuera de los

limites del sistema y se mantienen por las Entradas Externas de otras aplicaciones.

CASE: Siglas que corresponden a las iniciales de: Computer Aided Software Engineering, que en su
traduccion al espafiol significa Ingenieria de Software Asistida por Computacion. Es la aplicacion de
tecnologia informatica a las actividades, las técnicas y las metodologias propias de desarrollo, su
objetivo es acelerar el proceso de automatizar o apoyar una o mas fases del ciclo de vida del

desarrollo de sistemas.

Clase Boton: Denota la existencia de un elemento interactivo del tipo botdn para producir un camino
en la navegacion hacia una clase vista, y utilizando como intermediarias a clases de tipo consulta o

indice.

Clase Consulta: Permite el enlace con una clase vista a y través de un valor directo (variable de
consulta) asignado a la busqueda para la visualizaciéon del elemento a mostrar, que se sitla como

identificador en la relacién entre las clases.

Clase Indice: Denota el valor de direccionamiento hacia una clase vista a partir de una opcion

determinada.

Clase Modelo Entidad Media: Representan los recursos mediaticos de la aplicacion (imagenes, texto,

sonido, video o animacion)

Clase Menu: Es el elemento de composicion de una clase vista, desde donde se puede llegar a otras
diferentes clases vistas con las cuales se conecta este menu, pues contiene una lista de las opciones
de movimiento siguiente, pero no los valores de esas opciones, los cuales seran ofrecidos por el resto
de los tipos de clases. Dicho menu no tiene que necesariamente llevar a una clase vista dire ctamente,

sino que puede ser a través de otro tipo de clase de navegacién (guia, consulta o indice).
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Componente: Parte modular de un sistema, desplegable y reemplazable que encapsula
implementacion y un conjunto de interfaces y proporciona la realizaciéon de los mismos. Un
componente tipicamente contiene clases y puede ser implementado por uno o mas artefactos (ficheros
ejecutables, binarios, etc.).

Consulta Externa (CE): Proceso elemental con componentes de entrada y de salida donde un Actor
del sistema rescata datos de uno o mas Archivos Logicos Internos o Archivos de Interfaz Externos. Los
datos de entrada no actualizan ni mantienen ningun archivo (I6gico interno o de interfaz externo) y los
datos de salida no contienen datos derivados (es decir, los datos de salida son basicamente los

mismos que se obtienen de los archivos).

Diagrama: Representacion grafica en el que se muestran las relaciones entre las diferentes partes de

un conjunto o sistema.

Entrada Externa (El): Proceso elemental mediante el cual ciertos datos cruzan la frontera del sistema

desde afuera hacia adentro.
Mensaje: Comunicacion entre objetos que contiene informacion y espera la realizacion de una accion.

Modelo: Es una vista de un sistema del mundo real, es decir, una abstracciéon de dicho sistema

considerando un cierto propdésito.

OCL: (Object Constraint Language, lenguaje de restricciones de objetos). Es un lenguaje notacional,
un subconjunto del UML estandar industrial, que permite a los desarrolladores de software escribir
restricciones sobre modelos de objetos (pre y Poscondiciones, guardas, invariantes, valores derivados,
restricciones sobre operaciones, etc.). Estas restricciones son particularmente Gtiles, en la medida en
gue permiten a los desarrolladores crear un amplio conjunto de reglas que rigen el aspecto de un
objeto individual. Es un lenguaje para la descripcidén textual precisa de restricciones que se aplican a

los modelos graficos UML.
Requerimiento: Una caracteristica, propiedad o comportamiento que se desea para el sistema.

Salida Externa (SE): Proceso elemental con componentes de entrada y de salida mediante el cual
datos simples y datos derivados (datos que se calculan a partir de otros datos) cruzan la frontera del
sistema desde adentro hacia afuera. Adicionalmente, las Salidas Externas pueden actualizar un

Archivo Légico Interno.



Glosario de Términos

SWEF: ShockWave Flash. Extension de archivo de animacion digital creado con Macromedia Flash y
exportado con Macromedia Shockwave que puede ser visualizado independientemente, o desde una

obra hecha con Director, o por un visor o browser de paginas Web en Internet.



