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Resumen

El presente trabajo aborda los principales aspectos que se desarrollaron con el fin de realizar el
andlisis y disefio del Modulo Mediateca de la nueva coleccién “Multisaber”: software educativo para
las escuelas primarias de la hermana Republica Bolivariana de Venezuela. En él se muestran todos
los pasos que se siguieron para analizar y disefiar una herramienta que cumpliese con los
requerimientos del cliente. A partir del mismo se obtuvo una documentacion que servira como
material de estudio para futuras investigaciones y constituye una importante guia para la realizacion
de proyectos similares. Con este documento queda cumplido el objetivo general de la investigacion:

“realizar la documentacién en la Colecciéon Multisaber, especificamente en el médulo Mediateca”.

Palabras Claves: Analisis, Disefo, Sistema, Software Libre, Software Educativo.
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Introduccion

Antes de la tercera Revolucién Educativa la Direccion del Ministerio de Educacion (MINED) en Cuba
decidi6é crea grupos de docentes con motivaciones informaticas para elaborar Software Educativos.
Generalmente estos docentes eran especialistas de la Facultad de Matematica-Computacion, Fisica,

Lengua Espafiola e Inglés de los Institutos Superiores Pedagdégicos (ISP) a tiempo completo.

Lo que caracteriz6 a este periodo fue la elaboracion de Software Educativos (SWE) de caracter
puntual es decir dedicados a problemas especificos del proceso ensefianza-aprendizaje, como eran”
solucién de problemas ortograficos, de calculos numéricos, cinematicas, etcétera.”, cuya elaboracion
no siempre estaba sustentada en bases tedricas bien fundamentadas y mucho menos se realizaba
bajo preceptos que tuvieran que ver con la Ingenieria del Software; era un proceso amateur,

espontaneo totalmente.

Otra caracteristica en el aspecto informatico lo constituyé la diversidad de herramientas y lenguaje que
fueron empleados para estos, en su gran mayoria sobre el sistema MS-DOS (por ejemplo PASCAL,
BASIC, C).

Se crearon de esta manera 16 centros de desarrollo de SWE a lo largo de todo el pais sobre la base
de cada uno de los ISP del MINED.

A partir del Afilo 2000 y como resultado de la reciente disolucién de la URSS, entre otros factores,
nuestro pais se dio a la tarea de realizar profundas transformaciones en la educacién, las cuales

estuvieron inspiradas en el marco de la conocida” Batalla de Ideas”.

La Revolucion Cubana tiene como base la blsqueda de un justo equilibrio entre los componentes
instructivos y educativos del proceso ensefianza-aprendizaje en la escuela cubana, considerandose
como fin primordial la elevacion del componente educativo que tiene que ver con la formacion del
hombre, la formacion de valores y esencialmente el desarrollo de un sentimiento de soberania e
independencia. Para el logro de estos objetivos “la piedra angular” lo constituyé la disminucion
sustancial de la cantidad de alumnos por profesores, para lograr una mayor atencion a las diferencias
individuales de los educandos y de esta forma reforzar el trabajo de los mismos. Este aspecto tiene
una repercusion econémica (como aumentan la formacién de docentes lo que obliga a un mayor
namero de salario, y actualmente no se encuentra sustentado por la economia actual del pais) que
obliga a elevar el diapason de materias que el profesor debia atender, es el fendomeno denominado

“integralidad del maestro” (PGI). Resulta obvio que la integralidad, al menos en sus inicios, esta en



contraposicion con el dominio de los contenidos, de manera tal que para compensar este desequilibrio
natural aparecio la tecnologia acompafada de modernas teorias de aprendizajes para dar solucion a la
contradiccion planteada, de esta manera surgi6 la idea de la creacién de unas colecciones de SWE

para cada uno de los sistemas educacionales del pais:

Multisaber Educacion Primaria
Navegante Educacién Secundaria
Futuro Educaciéon Preuniversitaria

La mision de estas colecciones estuvo a cargo de la direccion politica de la Unidon de Jbévenes
Comunistas (UJC), bajo la asesoria técnica y pedagdgica del MINED y del Ministerio de la Informética
y las Comunicaciones (MIC) en figura de (SYS-COPEXTEL) por la parte informatica. A tal efecto se
elaboré un modelo didactico para conformar la arquitectura del sistema. Este modelo respondia a la
tipologia de hiperentornos de aprendizaje que no son mas que una mezcla sistémica de diversas
tecnologias de SW (libros electrénicos, entrenadores, evaluadores, juegos, simuladores, bibliotecas
virtuales) sustentados en tecnologias hipermedias. Nacionalmente se prepararon a un grupo de
docentes en calidad de generadores de contenidos para los modelos mencionados. La implementacion
estuvo a cargo de las siguientes instituciones: MINED, MES, Joven Club de Computacion y Electrénica
(JCCE).

A partir del afio 2001 con la llegada al poder del presidente Hugo Rafael Chavez Frias a la Republica
de Venezuela, comenzaron a surgir una serie de transformaciones a favor de la clase obrera, el
campesinado, la juventud, los nifios, para el bienestar de la sociedad, comienzan asi a fortalecerse las
relaciones de amistad entre nuestro pueblo y la hermana nacién, y se realizan una serie de contratos

en las esferas mas importantes: salud, deporte, educacion, entre otras.

En el sector de la educacién el intercambio y la colaboracion se extendié a la asistencia en métodos,
programas y nuevas técnicas del proceso docente educativo para el desarrollo de la Republica
Bolivariana de Venezuela, entre estos programas se encuentra Multisaber: coleccion de SWE para la
Ensefianza Primaria que tiene un enfoque curricular y multidisciplinario por su relacién con los
contenidos de los programas de cada asignatura del curriculo de estudio de la Educacién Primaria (1).
Es una coleccion que se encuentra actualmente en todas las escuelas primarias cubanas, es usada
por los docentes, constituyendo una gran ayuda para lograr que el nifio se apropie mas amena y
rapidamente de los contenidos que en el software se presentan. La implantacion de estos software en

Venezuela necesita de la contextualizacién de los contenidos presentes en las multimedias cubanas,



asi como la reconstruccion de las mismas con la utilizacién exclusiva de software y recursos libres,
respondiendo esto a la politica en lo que a informatica refiere de la Republica Bolivariana de
Venezuela, contenida en el Decreto 3.390 del presidente Hugo Rafael Chavez, que determina la
migracion a Software Libre de todos los organismos estatales del pais. La nueva coleccion estara
formada por 14 productos (tabla 1) de los 32 presentes en la Coleccién Multisaber para los nifios
cubanos, tratando las asignaturas de Lengua Espafiola, Matematica, Ciencias Naturales y
Computacion Basica.

Tabla 1: Productos de la Coleccion Multisaber para Venezuela.

No | Nombre del software Asignaturas Grados

1 El secreto de la lectura | Lengua Espafiola 1ro a 4to
2 El secreto de la lectura Il Lengua Espafiola 5to y 6to
3 Nuestro idioma | Lengua Espaiiola 1ro a 4to
4 Nuestro idioma I Lengua Espafiola 5to y 6to
5 Jugando con las palabras Lengua Espafiola 3ro a 6to
6 La feria de las Matematicas Matemaética 1ro a 4to
7 El pais de los nimeros Matematica 5to y 6to
8 Problemas matematicos | Matematica 1ro a 4to
9 Problemas matematicos Il Matemaética 5to y 6to
10 | Las formas que nos rodean | Matematica (Geometria) 1ro a 4to
11 | Las formas que nos rodean Il | Matematica (Geometria) 5to y 6to
12 | Misterios de la naturaleza Ciencias Naturales 5to y 6to
13 | Amemos el medio ambiente Ciencias Naturales 5to y 6to
14 | Elratony la ventana Computacién Bésica 1ro a 6to




Cada uno de los productos de la coleccion presentara un médulo llamado Mediateca el cual cuenta

habitualmente con los siguientes elementos:
e Glosario de términos
e Galeria de imagenes
e Articulos de Interés
e Galeria de videos

Glosario de términos: se incluyen palabras de dificii comprension relacionadas con los temas
abordados en el software y las palabras calientes que aparecen en los distintos médulos, las cuales
ofrecen el significado de las mismas y en muchos casos ilustrados a través de imagenes. El glosario
contribuye al desarrollo del vocabulario cientifico de los escolares, asi como a crear una actitud

consiente del uso del diccionario.

Galeria de imagenes y Galeria de videos: se recogen las imagenes y videos respectivamente utilizados

en los distintos médulos, clasificados por tematicas y con una breve explicacién sobre lo que muestran.

Articulos de interés: se presentan curiosidades, articulos periodisticos, efemérides de importancia
relacionadas con la materia del software, bibliografias de autores, informaciones adicionales

relacionadas a los contenidos del software en cuestion donde se encuentran.

Debido a la falta de documentacion de la coleccion Multisaber, que puede implicar un mayor esfuerzo a
la hora de realizar cambios en el proyecto se tiene como problema a resolver ¢Cdmo lograr la
documentacion requerida en el flujo de trabajo de analisis y disefio del médulo Mediateca de la nueva
coleccion de multimedias que se construye para la Republica Bolivariana de Venezuela, basada en la

Coleccion Multisaber cubana?

. El objeto de estudio es el proceso de documentacion de software educativo, especificamente en el
modulo Mediateca de la Coleccién Multisaber como campo de accién, teniendo como ideas a
defender que si se logra tener la documentacion de este producto para software libre, servira de guia
para la creaciéon o migracidon de productos similares. Como objetivo general se plantea realizar el

analisis y disefio del médulo Mediateca de la Coleccién Multisaber y como objetivos especificos:

e Realizar un estudio de la descripcion del médulo “Mediateca” de cada una de las 14

multimedias con las que contard la coleccion a reconstruir.



¢ Realizar un estudio de las metodologias y de los lenguajes de modelacién existentes para el

desarrollo de multimedias.
e Elaborar la documentacion de modulo “Mediateca” de la nueva Coleccion Multisaber.
e Realizar el estudio de factibilidad de la construccion del médulo “Mediateca”
Aportes préacticos esperados del trabajo

e EIl resultado de este trabajo formard parte de la documentacion de la nueva Coleccion

Multisaber y servira de apoyo para la realizacion de otros software similares.
Estructura del Documento

Capitulo 1: “Fundamentacién del tema”, aborda de manera clara y precisa la descripcion de la
situacion actual en cuanto al Software Educativo, con mas profundidad, en los que utilizan tecnologias

multimedias.

Capitulo 2: “Tendencias y Tecnologia” se expone la situacion a nivel internacional de las tecnologias
apropiadas para el desarrollo del sistema; también se presentan las metodologias y los lenguajes de

modelados para el desarrollo de software escogiéndose la mas eficiente.

Capitulo 3:”Descripcion y construccion de la solucion propuesta” se hace alusién a la descripcion 'y
construccion de la propuesta de solucion del sistema, exponiendo en este, una explicacioén detallada

de todas las vistas del sistema, y los diagramas que permitiran un mayor entendimiento del mismo.

Capitulo 4: “Estudio de factibilidad”, se realiza un estudio con el objetivo de saber cuanto esfuerzo de

manera real se necesita para realizar el sistema y cuanto costara la realizacién del mismo.



Andlisis y Disefio del M6dulo Mediateca de la Coleccion Multisaber. Capitulo 1: Fundamentacién del tema

Capitulo 1

Fundamentacion del tema.
1.1. Introduccién

El presente capitulo es referido a la situacion actual que presenta el tema en cuestion. Se hace alusién
a todo lo concerniente con el término Software Educativo en la actualidad, y mas especificamente a los

gue utilizan la tecnologia multimedia. Se hace una minuciosa descripcion del objeto de estudio.
1.2. Estado del arte.
1.2.1. Software: hombre del futuro.

Se denomina software, programatica, equipamiento l6gico o soporte l6gico al conjunto de programas y
procedimientos necesarios para hacer posible la realizacion de una tarea especifica, en contraposicion
a los componentes fisicos del sistema (hardware). Esto incluye aplicaciones informaticas tales como un
procesador de textos y software de sistema como un sistema operativo, facilitando la interaccion con

los componentes fisicos y el resto de aplicaciones.[1]

Probablemente la definicion mas formal de software es la atribuida a la IEEE: «la suma total de los
programas de computo, procedimientos, reglas, documentaciéon y datos asociados que forman parte de
las operaciones de un sistema de cédmputo». Bajo esta definicién, el concepto de software va mas alla
de los programas de cOmputo en sus distintas formas: cédigo fuente, binario o ejecutable, ademas de

su documentacion: es decir, todo lo intangible.

El término «software» fue usado por primera vez en este sentido por John W. Tukey en 1957. En las
ciencias de la computacion y la ingenieria de software, el software es toda la informacion procesada
por los sistemas informaticos: programas y datos. La teoria que forma la base de la mayor parte del
software moderno fue propuesta por vez primera por Alan Turing en su ensayo de 1936, los nimeros

computables, con una aplicacion al problema de decision.[2]
1.2.1.1. Software Educativo.

Software educativo es el software destinando a la ensefianza y el autoaprendizaje y ademas permite el
desarrollo de ciertas habilidades cognitivas. Como existen profundas diferencias entre las filosofias

pedagogicas, también existe una amplia gama de enfoques para la creacién de software educativo
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atendiendo a los diferentes tipos de interaccion que deberia existir entre los actores del proceso de
ensefianza-aprendizaje: educador, aprendiz, conocimiento, computadora. Como software educativo
tenemos desde programas orientados al aprendizaje hasta sistemas operativos completos destinados

a la educacién, como por ejemplo las distribuciones Linux orientadas a la ensefianza.[3]

Software educativo es cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y
funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar. Un concepto mas
restringido de software educativo es definido como aquel material de aprendizaje especialmente
disefiado para ser utilizado con una computadora en los procesos de ensefiar y aprender. (2)

Segun Rodriguez Lamas (2000), es una aplicacién informatica, que soportada sobre una bien definida
estrategia pedagdgica, apoya directamente el proceso de ensefianza—aprendizaje constituyendo un

efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del préximo siglo.

Finalmente, los software educativos se pueden considerar como el conjunto de recursos informaticos

disefiados con la intencidén de ser utilizados en el contexto del proceso de ensefianza—aprendizaje.

Estan caracterizados por ser altamente interactivos, a partir del empleo de recursos multimedia, como
videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados, explicaciones de experimentados profesores,

ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones de evaluacion y diagnéstico.

Los software educativos pueden tratar las diferentes materias (Matematica, ldiomas, Geografia,
Dibujo), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una informacién estructurada a
los alumnos, mediante la simulacion de fenédmenos) y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos
sensible a las circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en posibilidades de interaccién; pero

todos comparten las siguientes caracteristicas:

e Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y evaluando lo aprendido.
¢ Facilita las representaciones animadas.

¢ Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

e Permite simular procesos complejos.

¢ Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos facilitando un

trabajo diferenciado, introduciendo al estudiante en el trabajo con los medios computarizados.
e Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las diferencias.

e Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas avanzadas.
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El uso del software educativo en el proceso de ensefianza - aprendizaje puede ser:
e Por parte del alumno.

Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el software educativo, pero en este caso es de
vital importancia la accion dirigida por el profesor.

e Por parte del profesor.

Se manifiesta cuando el profesor opera directamente con el software y el estudiante actia como
receptor del sistema de informacion. La generalidad plantea que este no es el caso mas productivo

para el aprendizaje.
El uso del software por parte del docente proporciona humerosas ventajas, entre ellas:

e Enriquece el campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de punta que revoluciona los

métodos de ensefianza - aprendizaje.
e Constituyen una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de conocimientos.

¢ Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de su grupo teniendo en cuenta el

diagnostico en el proceso de ensefianza - aprendizaje.
e Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.
e Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva.
e Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.
e Marca las posibilidades para una nueva clase mas desarrolladora.

Los software educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales basicos y una estructura general
comun se presentan con unas caracteristicas muy diversas: unos aparentan ser un laboratorio o una
biblioteca, otros se limitan a ofrecer una funcién instrumental del tipo maquina de escribir o
calculadora, otros se presentan como un juego o como un libro, bastantes tienen vocacion de examen,
UNOS pPOCOoS Se creen expertos y la mayoria participan en mayor o menor medida de algunas de estas

peculiaridades.

Para poner orden a esta disparidad se elaboraron miltiples tipologias que los clasifican a partir de

diferentes criterios.

Por ejemplo, hasta el afio 2003, segun los polos en los cuales se ha movido la educacion, existian dos

tipos de software educativos:
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1.- Algoritmicos donde predomina el aprendizaje via transmision del conocimiento, pues el rol del

alumno es asimilar el maximo de lo que se le transmite.
Se pueden clasificar segun funcién educativa en:
Sistemas Tutoriales

Sistema basado en el didlogo con el estudiante, adecuado para presentar informacion objetiva, tiene
en cuenta las caracteristicas del alumno, siguiendo una estrategia pedagogica para la transmision de

conocimientos.
Sistemas Entrenadores

Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas que van a practicar, por lo que
su propoésito es contribuir al desarrollo de una determinada habilidad, intelectual, manual o motora,

profundizando en las dos fases finales del aprendizaje: aplicacion y retroalimentacion.
Libros Electronicos

Su objetivo es presentar informacién al estudiante a partir del uso de textos, graficos, animaciones,
videos, etcétera., pero con un nivel de interactividad y motivacién que le facilite las acciones que

realiza.

2.- Heuristicos donde el estudiante descubre el conocimiento interactuando con el ambiente de

aprendizaje que le permita llegar a él.
Se pueden clasificar segun su funcién educativa en:
Simuladores

Su objetivo es apoyar el proceso de ensefianza — aprendizaje, semejando la realidad de forma

entretenida.
Juegos Educativos

Su objetivo es llegar a situaciones excitantes y entretenidas, sin dejar en ocasiones de simular la

realidad.
Sistemas Expertos

Programa de conocimientos intensivo que resuelve problemas que normalmente requieren de la pericia
humana. Ejecuta muchas funciones secundarias de manera andloga a un experto, por ejemplo,

preguntar aspectos importantes y explicar razonamientos.
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Sistemas Tutoriales Inteligentes de ensefianza

Despiertan mayor interés y motivacion, puesto que pueden detectar errores, clasificarlos, y explicar por

gué se producen, favoreciendo asi el proceso de retroalimentacion del estudiante.

A partir del 2004 surge una nueva tendencia, que es la de integrar en un mismo producto, todas o
algunas de estas tipologias de software educativo. A este nuevo modelo de software se le ha
denominado HIPERENTORNO EDUCATIVO o HIPERENTORNO DE APRENDIZAJE, lo cual no es
mas que un sistema informatico basado en tecnologia hipermedia que contiene una mezcla de

elementos representativos de diversas tipologias de software educativo.[4]
1.2.1.2. Utilizacion de Multimedia como software educativo.

Multimedia (Lat. Multi + Medium) es un término que se aplica a cualquier objeto que usa
simultaneamente diferentes formas de contenido informativo como texto, sonido, imagenes, animaciéon
y video para informar o entretener al usuario. También se puede calificar como multimedia a los
medios electrénicos (u otros medios) que permiten almacenar y presentar contenido multimedia.
Multimedia es similar al empleo tradicional de medios mixtos en las artes plasticas, pero con un
alcance mas amplio. Se habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene cierto control sobre la

presentacion del contenido, como qué desea ver y cuando desea verlo.[5]
1.2.2. Software Libre.
1.2.2.1. ;Qué es el Software Libre?

«Software Libre» se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar,
cambiar y mejorar el software. De modo mas preciso, se refiere a cuatro libertades de los usuarios del

software:
La libertad de usar el programa, con cualquier propoésito (libertad 0).

La libertad de estudiar el funcionamiento del programa, y adaptarlo a las necesidades (libertad 1). El

acceso al cadigo fuente es una condicién previa para esto.
La libertad de distribuir copias, con lo que puede ayudar a otros (libertad 2).

La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras, de modo que toda la comunidad se
beneficie (libertad 3). De igual forma que la libertad 1 el acceso al cédigo fuente es un requisito

previo.[6]
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Ciertos tedricos usan este cuarto punto (libertad 3) para justificar parcialmente las limitaciones
impuestas por la licencia GNU GPL frente a otras licencias de software libre (ver Licencias GPL). Sin
embargo el sentido original es mas libre, abierto y menos restrictivo que el que le otorga la propia
situacion de incompatibilidad, que podria ser resuelta en la préxima versién 3.0 de la licencia GNU
GPL (en desarrollo), causa en estos momentos graves perjuicios a la comunidad de programadores de
software libre, que muchas veces no pueden reutilizar o mezclar codigos de dos licencias distintas,

pese a que las libertades tedricamente lo deberian permitir.

En el sitio web oficial de OSI esta la lista completa de las licencias de software libre actualmente

aprobadas y tenidas como tales.

El término software no libre se emplea para referirse al software distribuido bajo una licencia de
software mas restrictiva que no garantiza estas cuatro libertades. Las leyes de la propiedad intelectual
reservan la mayoria de los derechos de modificacion, duplicacién y redistribucion para el duefio del
copyright; el software dispuesto bajo una licencia de software libre rescinde especificamente la

mayoria de estos derechos reservados.

La definiciéon de Software Libre no contempla el asunto del precio; un eslogan frecuentemente usado
es "libre como en libertad, no como en cerveza gratis" o en inglés "Free as in freedom, not as in free
beer" (aludiendo a la ambigledad del término inglés "free"), y es habitual ver a la venta CDs (Discos
Compactos) de software libre como distribuciones Linux. Sin embargo, en esta situacion, el comprador
del CD tiene el derecho de copiarlo y redistribuirlo. El software gratis puede incluir restricciones que no
se adaptan a la definicion de software libre —por ejemplo, puede no incluir el cédigo fuente, puede

prohibir explicitamente a los distribuidores recibir una compensacion a cambio.

Para evitar la confusion, algunas personas utilizan los términos "libre" (Libre software) y "gratis" (Gratis
software) para evitar la ambigiiedad de la palabra inglesa "free". Sin embargo, estos términos
alternativos son usados Unicamente dentro del movimiento del software libre, aunque estan
extendiéndose lentamente hacia el resto del mundo. Otros defienden el uso del término open source
software (software de cddigo abierto, también llamado de fuentes abiertas). La principal diferencia
entre los términos "open source" y "free software" es que éste Ultimo tiene en cuenta los aspectos
éticos vy filosoficos de la libertad, mientras que el "open source" se basa Unicamente en los aspectos

técnicos.

11


http://es.wikipedia.org/wiki/GNU_GPL
file:///F:\Clases\Tesis\Bibliografias\Software_libre.htm%23Licencias_GPL
http://es.wikipedia.org/wiki/Software_no_libre
http://es.wikipedia.org/wiki/Propiedad_intelectual
http://es.wikipedia.org/wiki/Copyright
http://es.wikipedia.org/wiki/CD
http://es.wikipedia.org/wiki/Movimiento_del_software_libre
http://es.wikipedia.org/wiki/Open_source
http://es.wikipedia.org/wiki/Open_source

Andlisis y Disefio del M6dulo Mediateca de la Coleccion Multisaber. Capitulo 1: Fundamentacién del tema

En un intento por aunar los mencionados términos que se refieren a conceptos semejantes, se esta
extendiendo el uso de la palabra "FLOSS" con el significado de "Free - Libre - Open Source Software"

e, indirectamente, también a la comunidad que lo produce y apoya.[7]

Software libre (en inglés free software) es la denominacion del software que, una vez obtenido, puede
ser usado, copiado, estudiado, modificado y redistribuido libremente. Segun la Free Software
Foundation, el software libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir,
estudiar, cambiar y mejorar el software; de modo més preciso, se refiere a cuatro libertades de los
usuarios del software: la libertad de usar el programa, con cualquier proposito; de estudiar el
funcionamiento del programa, y adaptarlo a las necesidades; de distribuir copias, con lo que puede
ayudar a otros; de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras, de modo que toda la comunidad
se beneficie (para la segunda y ultima libertad mencionada, el acceso al codigo fuente es un requisito

previo).[6]

El software libre suele estar disponible gratuitamente, o a precio del coste de la distribucion a través de
otros medios; sin embargo no es obligatorio que sea asi, por lo no hay que asociar software libre a
"software gratuito” (denominado usualmente freeware), ya que, conservando su caracter de libre,
puede ser distribuido comercialmente ("software comercial”). Anadlogamente, el "software gratis" o
"gratuito” incluye en algunas ocasiones el cddigo fuente; no obstante, este tipo de software no es libre
en el mismo sentido que el software libre, a menos que se garanticen los derechos de modificacion y

redistribucion de dichas versiones modificadas del programa.

Tampoco debe confundirse software libre con "software de dominio publico”. Este Gltimo es aquél que
no requiere de licencia, pues sus derechos de explotacion son para toda la humanidad, porque
pertenece a todos por igual. Cualquiera puede hacer uso de él, siempre con fines legales y
consignando su autoria original. Este software seria aquel cuyo autor lo dona a la humanidad o cuyos
derechos de autor han expirado, tras un plazo contado desde la muerte de éste, habitualmente 70
afos. Si un autor condiciona su uso bajo una licencia, por muy débil que sea, ya no es dominio

publico.[7]
1.2.2.2. Historia del Software Libre

Entre los afios 60 y 70 del Siglo XX, el software no era considerado un producto sino un afiadido que
los vendedores de los grandes computadores de la época (los mainframes) aportaban a sus clientes
para que éstos pudieran usarlos. En dicha cultura, era comun que los programadores y desarrolladores

de software compartieran libremente sus programas unos con otros. Este comportamiento era
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particularmente habitual en algunos de los mayores grupos de usuarios de la época, como DECUS
(grupo de usuarios de computadoras DEC). A finales de los 70, las compairiias iniciaron el habito de

imponer restricciones a los usuarios, con el uso de acuerdos de licencia.

Alla por el 1971, cuando la informatica todavia no habia sufrido su gran desarrollo, las personas que
hacian uso de ella, en ambitos universitarios y empresariales, creaban y compartian el software sin

ningun tipo de restricciones.

Con la llegada de los afios 80 la situaciébn empez6 a cambiar. Las computadoras mas modernas
comenzaban a utilizar sistemas operativos privativos, forzando a los usuarios a aceptar condiciones

restrictivas que impedian realizar modificaciones a dicho software.

En caso de que algun usuario o programador encontrase algun error en la aplicacién, lo Unico que
podia hacer era darlo a conocer a la empresa desarrolladora para que esta lo solucionara. Aunque el
programador estuviese capacitado para solucionar el problema y lo desease hacer sin pedir nada a

cambio, el contrato le impedia que mejorase el software.

El mismo Richard Stallman cuenta que por aquellos afios, en el laboratorio habian recibido una
impresora donada por una empresa externa. El dispositivo, era utilizado en red por todos los
trabajadores, parecia no funcionar a la perfeccion dado que cada cierto tiempo el papel se atascaba.
Como agravante, no se generaba ningln aviso que se enviase por red e informase a los usuarios de la

situacion.

La pérdida de tiempo era constante, ya que en ocasiones, los trabajadores enviaban por red sus
trabajos a imprimir y al ir a buscarlos se encontraban la impresora atascada y una cola enorme de
trabajos pendientes. Richard Stallman decidi6é arreglar el problema, e implementar el envio de un aviso
por red cuando la impresora se bloqueara. Para ello necesitaba tener acceso al cédigo fuente de los
controladores de la impresora. Pidi6 a la empresa propietaria de la impresora lo que necesitaba,
comentando, sin pedir nada a cambio, que era lo que pretendia realizar. La empresa se negd a

entregarle el cédigo fuente.

En ese preciso instante, Richard Stallman se vio en una encrucijada, debia elegir entre aceptar el
nuevo software privativo firmando acuerdos de no revelacion y acabar desarrollando mas software
privativo con licencias restrictivas, que a su vez deberian ser mas adelante aceptadas por sus propios

colegas.

Con este antecedente, en 1984 Richard Stallman comenzé a trabajar en el proyecto GNU, y un afio

mas tarde fund6 la Free Software Foundation (FSF). Stallman introdujo una definicibn para free

13


http://es.wikipedia.org/wiki/Licencia_de_software
http://es.wikipedia.org/wiki/Richard_Stallman
http://es.wikipedia.org/wiki/1984
http://es.wikipedia.org/wiki/GNU
http://es.wikipedia.org/wiki/Free_Software_Foundation

Andlisis y Disefio del M6dulo Mediateca de la Coleccion Multisaber. Capitulo 1: Fundamentacién del tema

software y el concepto de "copyleft”, el cual desarrollé para dar a los usuarios libertad y para restringir

las posibilidades de apropiacion del software [7]
1.2.2.3. 4 Qué es la Fundacion para el Software Libre?

La Fundacion para el Software Libre (FSF) es la principal organizacion que patrocina el proyecto GNU.
La FSF recibe muy pocos fondos de corporaciones o fundaciones, realmente dependemos de
personas como usted para defender la mision de la FSF y asi preservar, proteger y promover los
derechos de los usuarios. La libertad de usar, estudiar, copiar, modificar y redistribuir software. Como
puede ver, la continuidad de nuestro trabajo depende principalmente de este apoyo. Por favor
considere hacer una donacién, ser un miembro asociado de la FSF, comprar el libro Free Software,
Free Society, o impulsar a su empresa para que sea un patrocinador corporativo (Corporate Patron) de
la FSF.

La FSF apoya la libertad de expresion, prensa y asociacion en Internet, el derecho a usar software
criptografico en comunicaciones privadas, y el derecho a escribir software sin los impedimentos del
monopolio. También puede leer mas sobre estas ediciones al subscribirse a la revista independiente

del Software Libre.
1.2.2.4. ;Qué es el proyecto GNU?

El proyecto GNU se inici6 en 1984 para desarrollar un completo sistema operativo tipo Unix, bajo la
filosofia del software libre: el sistema GNU. Las variantes del sistema operativo GNU que utilizan el
ndcleo llamado Linux, son utilizadas ampliamente en la actualidad; aunque a menudo estos sistemas

se refieren como «Linux», deben ser llamados sistemas GNU/Linux.
GNU es un acronimo recursivo para «GNU No es Unix» y se pronuncia fonéticamente en espafiol.

GNU GPL (Licencia Publica General) es una licencia creada por la Free Software Foundation a
mediados de los 80, y esta orientada principalmente a proteger la libre distribucién, modificacién y uso
de software. Su propdésito es declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y

protegerlo de intentos de apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios.

Existen varias licencias "hermanas" de la GPL, como la licencia de documentacion libore GNU (GFDL)
gue cubre los articulos de la Wikipedia, la Open Audio License, para trabajos musicales, etcétera, y
otras menos restrictivas, como la MGPL, o la LGPL (Lesser General Public License o Library General

Public License), que permiten el enlace dinamico de aplicaciones libres a aplicaciones no libres.
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1.3. Conclusiones

Hay algo que si es un hecho y que se debe considerar: la idea de que las tecnologias de la informacion
y la comunicacion estan aqui para quedarse, y con ellas el avance de los ultimos afios en la manera de

ver el lente abstracto de la "ensefanza-aprendizaje”.

Es por eso que al concluir este capitulo y hacer varias reflexiones sobre todo lo que en el se expone,
guedan argumentadas claramente las bases que sustentan este trabajo, al ser precisamente bases
tecnoldgicas e informaticas, apreciandolas desde el punto de vista que esta es una solucién 6ptima
cuando de ensefar se habla, siempre y cuando sea utilizada en una forma adecuada. Se evidencia
ademas la gran utilidad que tiene el conocimiento que a lo largo de estos afios ha acumulado la
Informatica Educativa, para poder enfrentar como es debido, un software en el ambito pedagogico y

educacional.
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Capitulo 2

Tendencias y tecnologias.
2.1. Introduccién.

En el presente capitulo se realiza un estudio de como se encuentran a nivel internacional las
tecnologias que pueden ser apropiadas para llevar a cabo el sistema que se pretende desarrollar.
Ademas se analiza la metodologia a utilizar para el analisis y disefio del sistema, teniendo en cuenta
las facilidades que puede aportar al trabajo. Por Ultimo se exponen las propuestas de herramientas a

utilizar para el desarrollo de la aplicacién, teniendo en cuenta el resultado de los andlisis anteriores.
2.2. Tendencias y tecnologias actuales a considerar.
2.2.1. Ingenieria de Software.

La Ingenieria de Software es una tecnologia multicapa en la que, segin Pressman, se pueden
identificar: los métodos (indican como construir técnicamente el software), el proceso (es el
fundamento de la Ingenieria de Software, es la unién que mantiene juntas las capas de la tecnologia) y

las herramientas (soporte automatico o semiautomatico para el proceso y los métodos).[1]

Métodos

Procesos

/ AN

llustracion 1: Representacién de Ingenieria de Software
2.2.2. Proceso de Ingenieria de Software.

El proceso de Ingenieria de Software se define como "un conjunto de etapas parcialmente ordenadas
con la intencién de lograr un objetivo, en este caso, la obtencion de un producto de software de

calidad".
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El proceso de desarrollo de software "es aquel en que las necesidades del usuario son traducidas en
requerimientos de software, estos requerimientos transformados en disefio y el disefio implementado
en codigo, el cddigo es probado, documentado y certificado para su uso operativo". Concretamente

"define quién esta haciendo qué, cuando hacerlo y cdmo alcanzar un cierto objetivo".[8]
2.2.3. Metodologias.

La rama de la metodologia, dentro de la ingenieria de software, se encarga de elaborar estrategias de
desarrollo de software centradas en las personas o los equipos, orientadas hacia la funcionalidad y la

entrega, de comunicacién intensiva y que requieren implicacion directa del cliente.

En un proyecto de desarrollo de software la metodologia define Quién debe hacer, Qué, Cuando y
Cémo debe hacerlo. La metodologia constituye la columna vertebral del proceso de desarrollo de
software. No existe una metodologia universal. Las caracteristicas de cada proyecto (equipo de

desarrollo, recursos, etc.) exigen que el proceso sea configurable. [9]
Entre las metodologias mas destacadas en el desarrollo de software multimedia podemaos nombrar:

- SCRUM: Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para la
gestion de proyectos, que se han utilizado con éxito durante los Ultimos 10 afios. Esta especialmente
indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Entre sus principales caracteristicas se
pueden encontrar: el desarrollo de software se realiza mediante iteraciones, denominadas sprint, con
una duracién de 30 dias, el resultado de cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al
cliente. La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo largo del proyecto, entre ellas

destaca la reunion diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para coordinacion e integracion. (3)

- Crystal Methodologies. (Metodologias Cristal): Se trata de un conjunto de metodologias para el
desarrollo de software caracterizadas por estar centradas en las personas que componen el equipo y
la reduccion al maximo del ndmero de artefactos producidos. Han sido desarrolladas por Alistair
Cockburn. El desarrollo de software se considera un juego cooperativo de invencion y comunicacion,
limitado por los recursos a utilizar. El equipo de desarrollo es un factor clave por lo que se deben
invertir esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas, asi como tener politicas de trabajo en equipo
definidas. Estas politicas dependeran del tamafio del equipo estableciéndose una clasificacion por

colores, por ejemplo Crystal Clear (3 a 8 miembros) y Crystal Orange (25 a 50 miembros). (4)

Dynamic Systems Development Method. (DSDM) (Método de Desarrollo de Sistemas
Dinamicos): Define el marco para desarrollar un proceso de produccion de software. Nace en 1994

con el objetivo de crear una metodologia RAD unificada. Sus principales caracteristicas son: un
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proceso iterativo e incremental; el trabajo en conjunto del equipo de desarrollo y el usuario. Propone
cinco fases: estudio de viabilidad, estudio del negocio, modelado funcional, disefio y construccién, y

finalmente implementacién.(5)

- Adaptive Software Development (ASD) (Desarrollo de Software Adaptativos): Su impulsor es Jim
Highsmith. Sus principales caracteristicas son: iterativo, orientado a los componentes software mas
gque a las tareas y tolerante a los cambios. El ciclo de vida que propone tiene tres fases esenciales:
especulacion, colaboracion y aprendizaje. En la primera de ellas se inicia el proyecto y se planifican las
caracteristicas del software; en la segunda desarrollan las caracteristicas y finalmente en la tercera se
revisa su calidad, y se entrega al cliente. La revisién de los componentes sirve para aprender de los

errores y volver a iniciar el ciclo de desarrollo. (6)

- Feature -Driven Development (FDD) (Desarrollo de Caracteristicas Impulsivas): Define un
proceso iterativo que consta de 5 pasos. Las iteraciones son cortas (hasta 2 semanas). Se centra en
las fases de disefio e implementacion del sistema partiendo de una lista de caracteristicas que debe

reunir el software. Sus impulsores son Jeff De Luca y Peter Coad. (7)

- Lean Development (LD) (Desarrollo Inclinado): Definida por Bob Charette’'s a partir de su
experiencia en proyectos con la industria japonesa del automévil en los afios 80 y utilizada en
numerosos proyectos de telecomunicaciones en Europa. En LD, los cambios se consideran riesgos,
pero si se manejan adecuadamente se pueden convertir en oportunidades que mejoren la
productividad del cliente. Su principal caracteristica es introducir un mecanismo para implementar

dichos cambios. (8)

Extreme Programing (XP) (Programacién Extrema): XP es una metodologia agil centrada en
potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en el desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y
propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacion continua entre el cliente y el
equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones
implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente adecuada para

proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.

Hypertext Design Model (HDM) (Modelo de Disefio de Hipertexto): fue creada con el objetivo de
crear un modelo que sea de utilidad para realizar el disefio de una aplicacion de hipertexto (o

hipermedia).
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Mas que describir la estructura interna de una aplicacién que utilice hipermedia, crea un modelo que
sea de utilidad para realizar el disefio de una aplicacion a partir de la estructura de datos siendo muy
atil para el analisis de aplicaciones ya existentes (con el fin de detectar errores en la estructura de
navegacion) y comparaciones entre ellas. Es un modelo mas bien para evaluar aplicaciones

(evaluacion orientada al disefio).

Este modelo no permite que unas entidades sean componentes de otras entidades (estas tienen
complejas estructuras internas), aunque los autores no lo recomiendan, diferentes unidades pueden
compartir el mismo cuerpo (segun los autores, esto conlleva a una desorientacion para el usuario,
aunque por otra parte, fomentaria la reusabilidad). Seguir el modelo HDM es extremadamente

complicado cuando el numero de entidades involucradas crece.

Relationship Managment Methodology (RMM) (Metodologia de Administracién de Relaciones):
fue la primera metodologia para el disefio de multimedia. Se trata, probablemente, del dnico método
para hipermedia que parece cubrir todo el ciclo de desarrollo, desde el estudio de factibilidad hasta la
evaluacion del sistema, aunque solo propone actividades y productos concretos para las fases de

analisis y de disefio.

La clase de aplicaciones para la cual RMM es mas adecuada, corresponde a las que presentan una
estructura regular para un dominio de interés, en donde hay clases de objetos, relaciones definibles
entre éstas clases, y multiples instancias de objetos dentro de cada clase. Ejemplo de software que
satisfacen estos requerimientos son los catalogos de productos, las aplicaciones hipermediales
frontales para bases de datos tradicionales o aplicaciones legadas. Considerando que muchas de ellas
poseen datos volatiles que requieren actualizaciones frecuentes, se hace necesario disponer de
medios que permitan automatizar y agilizar los desarrollos iniciales y los subsecuentes procesos de

actualizacion.

El analisis se realiza por medio de un diagrama entidad-relacion en el que sélo se permiten relaciones

con cardinalidades 1—1 0 1—N y tampoco es posible establecer relaciones reflexivas.

Con respecto al disefio, una de las caracteristicas mas relevantes de este método es que se hace
tanto de forma ascendente como descendente, ofreciendo una interesante manera de realizar una

verificacion.

Para el resto de las fases: estudio de factibilidad, implementacion, pruebas y evaluacion, no se

propone ningun tipo de guia.
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RMM constituye una metodologia tentadora para el desarrollo del proceso por el desglose de las fases
de la produccién y la incorporacion de diagramas para el disefio de la presentacion, el comportamiento
dindmico y la estructura de la navegacion. No obstante, su uso Gptimo se basa en las aplicaciones de
catadlogo de productos y aplicaciones hipermediales frontales para bases de datos tradicionales o
aplicaciones legadas por poseer una alta volatilidad de la informacion.

Por ultimo se realiz6 el estudio del Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP por su nombre
en ingles Rational Unified Process), que fue la seleccionada. Esta metodologia es un proceso de
Ingenieria de Software cuyo objetivo es producir software de alta calidad, es decir, que cumpla con los
requerimientos de los usuarios dentro de una planificacién y presupuesto establecidos, cubriendo el

ciclo de vida de desarrollo del software.
2.2.3.1 Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP).

También se conoce por este nombre al software desarrollado por Rational, hoy propiedad de IBM, el
cual incluye informacion entrelazada de diversos artefactos y descripciones de las diversas
actividades. Esta incluido en el Rational Method Composer (Método de Composicién, RMC), que

permite la personalizacién de acuerdo a necesidades.

Originalmente se disefid un proceso genérico y de dominio publico, el Proceso Unificado, y una
especificacion mas detallada, el Rational Unified Process (RUP), que se vendiera como producto

independiente.
¢Por qué se escoge RUP?

Luego de un estudio profundo de las diferentes metodologias existentes se selecciona a RUP ya que
este no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de metodologias

adaptables al contexto y necesidades de cada organizacion.

Como RUP es un proceso, en su modelacion define como sus principales elementos:
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Tabla 2: Elementos de RUP.

Trabajadores (“quién”) Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un
individuo, grupo de individuos, sistema automatizado o
maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos

realizan las actividades y son propietarios de elementos.

Actividades (“cémo”) Es una tarea que tiene un propdésito claro, es realizada por

un trabajador y manipula elementos.

Artefactos ("qué”) Productos tangibles del proyecto que son producidos,
modificados y usados por las actividades. Pueden ser
modelos, elementos dentro del modelo, codigo fuente y

ejecutables.

Fluo de actividades | Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que

(“Cuando”) produce un resultado de valor observable.

En RUP se han agrupado las actividades en grupos logicos definiéndose 9 flujos de trabajo principales.
Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres Gltimos como flujos de apoyo. En la
llustracion 2: RUP en dos dimensiones se representa el proceso en el que se grafican los flujos de

trabajo, las fases, muestra la dindmica expresada en iteraciones y puntos de control.
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llustracion 2: RUP en dos dimensiones.

Flujos de trabajo:

Modelacion del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quiénes participan y las

actividades que requieren automatizacion.

Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las

funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

Andlisis y disefio: Describe como el sistema sera realizado a partir de la funcionalidad prevista y las

restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo que se debe programar.

Implementacion: Define como se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos se

utilizaran y la ubicacién en ellos de los componentes y la estructura de capas de la aplicacion.
Prueba (Testeo): Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

Instalacion: Produce la liberacion del producto y realiza actividades (empaque, instalacion, asistencia

a usuarios) para entregar el software a los usuarios finales.

Administracién del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un producto que

satisfaga las necesidades de los clientes.

Administracién de configuracion y cambios: Describe como controlar los elementos producidos por
todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: utilizacién/actualizacibn concurrente de

elementos, control de versiones, etcétera.
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Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que soportaran el equipo

de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para implementar el proceso en una organizacion.
Fases:

Conceptualizacion (Concepcién o Inicio): Se describe el negocio y se delimita el proyecto
describiendo sus alcances con la identificacion de los casos de uso del sistema.

Elaboracion: Se define la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicacion ejecutable que
responde a los casos de uso que la comprometen. A pesar de que se desarrolla a profundidad una
parte del sistema, las decisiones sobre la arquitectura se hacen sobre la base de la comprension del
sistema completo y los requerimientos (funcionales y no funcionales) identificados de acuerdo al

alcance definido.

Construccion: Se obtiene un producto listo pata su utilizacibn que estd documentado y tiene un
manual de usuario. Se obtiene una o varias versiones del producto que han pasado las pruebas. Se

ponen estas versiones a consideracién de un subconjunto de usuarios.

Transiciéon: El trabajo ya esta listo para su instalacion en las condiciones reales. Puede implicar

reparacion de errores.

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

1. 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

realizacién de los casos de uso (como se llevan a cabo).

2. 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.
RUP se desarrolla mediante iteraciones, comenzando por los casos de usos relevantes desde

el punto de vista de la arquitectura.

3. lterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una

iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla
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fundamentalmente algunos mas que otros. Las iteraciones hacen referencia a pasos en los

flujos de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto.(9)
2.2.4. Lenguajes de Modelado.

El lenguaje de modelado de objetos es un conjunto estandarizado de simbolos y de modos de
disponerlos para modelar (parte de) un disefio de software orientado a objetos.

Algunas organizaciones los usan extensivamente en combinacion con una metodologia de desarrollo
de software para avanzar de una especificacidn inicial a un plan de implementacién y para comunicar
dicho plan a todo un equipo de desarrolladores. El uso de un lenguaje de modelado es mas sencillo
que la auténtica programacion, pues existen menos medios para verificar efectivamente el
funcionamiento adecuado del modelo. Esto puede suponer también que las interacciones entre partes

del programa den lugar a sorpresas cuando el modelo ha sido convertido en un software funcionante.

Algunos metoddlogos del software orientado a objetos distinguen tres grandes "generaciones"

cronolégicas de técnicas de modelado de objetos:

- En la primera generacién, tecndlogos aislados y grupos pequefios desarrollaban técnicas que
resolvian problemas que se encontraban de primera mano en los proyectos de desarrollo Orientados a
Objetos. En esta generacién se incluye a autores y técnicas como Rumbaugh, Jacobson, Booch, los

métodos formales, Shlaer-Mellor y Yourdon-Coad.

- En la segunda generacion se reconocid que muchas de las mejores practicas pertenecian a
diferentes métodos del fragmentado terreno de la metodologia orientada a objetos. En cualquier caso,
la comunidad del software orientado a objetos empezaba a reconocer los beneficios que la
estandarizacion de las técnicas conllevaria: abandono de las "buenas" formas de hacer las cosas en
favor de "la" manera adecuada, que permitiria un lenguaje y unas practicas comunes entre los

diferentes desarrolladores.

- La tercera generacion consiste en intentos creibles de crear dicho lenguaje unificado por la industria,

cuyo mejor ejemplo es UML.[10]
Entre los lenguajes de modelado que mas se utilizan podemos encontrar:
Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de
software mas conocido y utilizado en la actualidad; aun cuando todavia no es un estandar oficial, esta

respaldado por el OMG (Object Management Group). Es un lenguaje grafico para visualizar,
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especificar, construir y documentar un sistema de software. UML ofrece un estandar para describir un
"plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y
funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion,

esquemas de bases de datos y componentes de software reutilizables.

Es importante resaltar que UML es un "lenguaje" para especificar y no para describir métodos o
procesos. Se utiliza para definir un sistema de software, para detallar los artefactos en el sistema y
para documentar y construir. En otras palabras, es el lenguaje en el que esta descrito el modelo. Se
puede aplicar en una gran variedad de formas para dar soporte a una metodologia de desarrollo de
software (tal como el Proceso Unificado Racional), pero no especifica en si mismo qué metodologia o

proceso usar.
Lenguaje de Modelado para Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L)

El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) constituye una

extension de UML que favorece el modelado para aplicaciones que utilicen técnicas multimedia.

Una aplicacion de este tipo es un sistema de software interactivo con diferentes tipos de medias y que
incluye una determinada funcionalidad con una interfaz de usuario. UML, puede representar la
funcionalidad de un sistema a través de diagramas de clases y refinarla en el analisis y disefio con los
diagramas de comportamiento, pero este lenguaje no ofrece estereotipos para el modelo de interfaz de
usuario ni ningun artefacto que relacione los objetos de tipo media que presenta esta aplicacioén con las

clases de la misma.

OMMMA-L para solucionar lo anterior crea su propia version de algunos diagramas presentandolos de

una manera mas comoda y mas acorde al tipo de aplicacién a realizar.

OMMMA-L representa lo anteriormente expuesto a través de diagramas basandose siempre en su
fuente de inspiracion UML que agrupa sus diagramas ya antes mencionados en cuatro categorias:
Diagrama de Casos de Uso, Diagramas Estructurales, Diagramas de Comportamiento y Diagramas de
Implementacién, siendo el segundo y el tercero quienes interactian directamente con las descripciones

hechas anteriormente.

Para OMMMA-L podemos modelar la estructura légica a través de diagramas de objetos y clases; la
distribucién espacial de media puede ser descrita a través de un nuevo artefacto propuesto para el
lenguaje, el diagrama de presentacién; el comportamiento temporal a través de diagramas de

secuencia y por ultimo el control interactivo a través de los diagramas de estado.[11]
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Object Constraint Language Specification o Lenguaje de Restriccion de Objetos (OCL).

OCL fue adoptado en octubre de 2003 por el grupo OMG como parte de UML 2.0. OCL es un lenguaje
para la descripcion formal de expresiones en los modelos UML. Sus expresiones pueden representar
invariantes, precondiciones, postcondiciones, inicializaciones, guardias, reglas de derivacién, asi como
consultas a objetos para determinar sus condiciones de estado. Se trata de un lenguaje sin efectos de
borde, de manera que la verificacién de una condicién, que se presupone una operacion instantanea,
nunca altera los objetos del modelo. Su papel principal es el de completar los diferentes artefactos de

la notacién UML con requerimientos formalmente expresados.

El UML incorpora el lenguaje de restriccion de objetos a fin de superar las deficiencias que poseen los
elementos UML para definirse a si mismos. Podria haberse utilizado el lenguaje natural, pero su obvia
ambigiiedad provocé la necesidad de la incorporacion del OCL. Se puede decir que se trata de un
lenguaje de expresidn, porque se utiliza Unicamente para expresar un valor, sin provocar cambios en el
modelo; de un lenguaje de modelado, porque no es ejecutable, no es un lenguaje de programacién; y

si un lenguaje formal, porque todos sus elementos han sido definidos formalmente.

Segun los autores, este lenguaje esta destinado a la especificacion de invariantes en clases y tipos de
clases en el modelo de clases; para describir pre y post-condiciones en operaciones y métodos; para
describir guardas; para ser empleado como un lenguaje de navegacion; para definir reglas de

formacion; y para definir restricciones de operaciones.
2.2.4.1. Lenguaje para la modelacién de Aplicaciones Educativas Multimedia ApEM-L.

ApEM - L es una extensién de UML, tomando como bases teoricas principales
OMMMA - L (2001) y OCL - 2.0 (2003).

ApEM-L se expresa de manera tal que puede ser utilizado con cualquier proceso de desarrollo.
Aunque sugiere la utilizacion de procesos de desarrollo iterativos, incrementales y basados en
prototipos, que permitan la modelacion de sistemas orientados a objetos. Este lenguaje se ha dividido
en varias vistas, que modela cada una de las construcciones que representan un aspecto del sistema.
La division ha sido sobre la base de las areas conceptuales: estructura logica, comportamiento

dinamico y gestion del modelo.[12]
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¢Por qué se selecciona el lenguaje de modelado ApEM-L?

Incorpora los elementos més significativos de extensiones anteriores como OMMMA — L (2001) y a su
vez respeta lo establecido por el estandar OCL (2003), de aqui se logra una extension consistente y
escalable en el tiempo, lo que produce las siguientes ventajas:

e Puede utilizar para su representacion todas las herramientas CASE que existen

actualmente para la modelacion de UML.

e Es un lenguaje que utiliza el estandar internacional OCL, para la modelacion de la

programacion Orientada a Objetos.

¢ 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

representacion de los componentes del lenguaje base.

ApEM-L incorpora la vista de presentacion como aporte fundamental a la modelacién de este tipo de
aplicaciones con dos diagramas que permiten definir la estructura para la navegacién y la estructura

para la presentacion.[12]
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Tabla 3: Vistas y diagramas de ApEM - L.

Area Vista Diagramas Conceptos Principales

Estructura Logica | Vista Estatica | Diagrama de | Clase, asociacion, generalizacion,
clases dependencia, realizacion, interfaz.

Diagrama Caso de uso, actor, asociacion,
casos de uso | extension, inclusién, generalizacion.

Vista de Diagrama de | Componente, interfaz, dependencia,
Arquitectura componente | realizacion.

Diagrama de | Nodo, componente, dependencia,

Despliegue localizacién.
Comportamiento Vista de Diagrama de | Estado, actividad, transicién de
Dinamico Comportamien | actividad terminacion, division, unioén.
to
Diagrama de | Interaccion, objeto, mensaje,
secuencia activacion.
Diagrama de | Colaboracion, interaccion, rol de
colaboracion | colaboracion, mensaje.
Maquina de Estado, evento, transicion, accion.
datos
Gestion del Vista de Diagrama de | Clases de navegacion, elementos de
Modelo Presentacion Estructura de | navegacién, composicién, asociacion,

navegacion dependencia, uso.

Diagrama de | Clases de presentacion, clases
presentacion | Frameset, asociaciones, componentes
medias, paquetes.

2.2.5. Herramientas.

Las herramientas de la ingenieria del software suministran un soporte automatico o semiautomatico
para los métodos. Hoy existen herramientas para soportar cada uno de los métodos mencionados.
Cuando se integran las herramientas de forma que la informacion creada por una herramienta pueda
ser usada por otra, se establece un sistema para el soporte de desarrollo del software, llamado

ingenieria del software asistida por computadora (en inglés, CASE).
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2.2.5.1. Herramientas CASE.
Rational Rose.

Rational Rose es la herramienta CASE que comercializan los desarrolladores de UML (Booch,
Rumbaugh y Jacobson) y soporta de forma completa la especificacion del UML. Es una herramienta
gue propone la utilizacion de cuatro tipos de modelos para realizar un disefio del sistema, utilizando
una vista estatica y otra dinamica de los modelos del sistema, uno logico y otro fisico. Permite crear y
refinar vistas creando un modelo completo que representa el dominio del problema y el sistema de
software. Dentro de sus caracteristicas esta el desarrollo Iterativo pues utiliza un proceso de
desarrollo iterativo controlado, donde el desarrollo se lleva a cabo en una secuencia de iteraciones.
Genera codigo en distintos lenguajes de programacion a partir de un disefio en UML y proporciona

mecanismos para realizar la denominada Ingenieria Inversa. [13]
Visual Paradigm.
¢Por qué se escoge Visual Paradigm?

Luego del estudio realizado se decide escoger Visual Paradigm debido a que es una
herramienta/extension UML CASE ampliamente integrada. Soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: andlisis, disefio, implementacién, pruebas y despliegue. Ayuda a una mas
rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y mas baratas. Permite dibujar todos los tipos
de diagramas UML en Visual Studio, realizar ingenieria inversa desde codigo C# a diagramas de

clases, generar cédigo C# y generar documentacion. Presenta ademas:
e Entorno de creacion de diagramas.

o Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor

calidad.

e Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la

comunicacion.
e Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa.
¢ Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.
¢ Disponibilidad de mdltiples versiones, para cada necesidad.

e Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.
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¢ Disponibilidad en mdltiples plataformas.

Los tipos de diagramas que presenta son:

. Casos de Uso
. Estado

. Actividad

= Secuencia

" Clase

. Componentes
. Despliegue[14]

2.3. Conclusiones

En este capitulo de forma precisa hemos mencionado todas las teorias que en el ambito tecnolégico
e informatico, respaldan el trabajo que se presenta. Se han argumentado y explicado claramente las
bases tedricas fundamentales del presente trabajo, como son: el Proceso Unificado de Desarrollo
de Software (RUP) y el Lenguaje para la modelacion de Aplicaciones Educativas Multimedia (ApEM-
L),teniendo como base esencial que actualmente en el mundo informatico, son opciones de gran
eficiencia y que brindan una excelente calidad. Igualmente se hace referencia al Visual Paradigm

como herramienta CASE.
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Capitulo 3

Descripcion y Construccion de la solucion propuesta.

3.1. Introduccién

A continuacién se realiza una descripcion y construccion de la solucidon propuesta mediante la
utilizacién del Lenguaje para la modelacién de Aplicaciones Educativas Multimedia (ApEM-L).
Se desarrolla todo lo referente al Modelo de Dominio y las Vistas del Sistema. Se realiza la modelacion
del dominio para el Mdédulo Mediateca de la Coleccion Multisaber, identificando los principales
conceptos que lo integran, asi como los principales eventos que suceden en el entorno en el que
trabaja el sistema, integrandose todo en el Diagrama del Modelo del Dominio. Se realizan varios
diagramas en los que podemos encontrar el de Estructura de Navegacion para hacer mas
comprensible la aplicacion. Se identifican los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema,
la descripcion de las vistas de presentacion del sistema, se realiza la representacion de los diagramas
de Clases para una mejor comprension de como estan relacionadas las clases del sistema, el
diagrama de Estructura Presentacién para tener una idea de como estan distribuidos los elementos en
las pantallas de interaccidén con el usuario, Diagrama de Despliegue que representa la disposicion de
las instancias de componentes en ejecucién en instancias de nodos conectados por enlaces de

comunicacion.

3.2. Modelo Dominio.
Un modelo conceptual explica los conceptos mas significativos en un dominio del problema, es una
herramienta de comunicacion, con la cual se intenta comprender los conceptos importantes y sus

relaciones. Un modelo conceptual representa cosas del mundo real, no componentes del software. (12)

Tiene como objetivo comprender las clases mas importantes dentro del contexto, contribuir a la
comprension del contexto del sistema y por tanto también contribuir a la comprension de los requisitos
del sistema que se desprenden de este contexto. Deberian contribuir a una comprension del problema

gue se supone que el sistema resuelve en relacion de de su contexto. (13)
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3.3. Descripcidn del Sistema propuesto.

En la actualidad, son muchos los procesos de desarrollo de software que existen. Con el pasar de los
afios, la Ingenieria de Software ha introducido y popularizado una serie de estandares para medir y
certificar la calidad, tanto del sistema a desarrollar, como del proceso de desarrollo en si. Un nimero
creciente de herramientas automatizadas han surgido para ayudar a definir y aplicar un proceso de

desarrollo de software efectivo.

Sin embargo, ¢cémo explicamos la alta incidencia de fallos en los proyectos de software? ¢Por qué
existen tantos proyectos de software victimas de retrasos, presupuestos sobregirados y con problemas
de calidad? Tal vez suene ildgico pero, a pesar de los avances que ha dado la tecnologia, aun existen

procesos de produccién informales, parciales y en algunos casos no confiables.

La Ingenieria de Requerimientos cumple un papel primordial en el proceso de produccion de software,

ya que enfoca un area fundamental: la definicibn de lo que se desea producir. Su principal tarea
consiste en la generacibn de especificaciones correctas que describan con claridad, sin
ambigiiedades, en forma consistente y compacta, el comportamiento del sistema; de esta manera, se

pretende minimizar los problemas relacionados al desarrollo de sistemas.

El reemplazo de plataformas y tecnologias obsoletas, la compra de sistemas completamente nuevos,
las modificaciones de todos o de casi todos los programas que forman un sistema, entre otras razones,
llevan a desarrollar proyectos en calendarios sumamente ajustados y en algunos casos irreales; esto
ocasiona que se omitan muchos pasos importantes en el ciclo de vida de desarrollo, entre estos, la
definiciobn de los requerimientos, que no son mas que una condicibn o capacidad que debe estar
presente en un sistema o componentes de sistema para satisfacer un contrato, estandar,

especificacion u otro documento formal.

Estudios realizados muestran que mas del 53% de los proyectos de software fracasan por no realizar
un estudio previo de requisitos. Otros factores como falta de participacion del usuario, requerimientos

incompletos y el cambio a los requerimientos, también ocupan sitiales altos en los motivos de fracasos.
Los requerimientos puedes dividirse en requerimientos funcionales y requerimientos no funcionales.

Los requerimientos funcionales definen las funciones que el sistema sera capaz de realizar.

Describen las transformaciones que el sistema realiza sobre las entradas para producir salidas.
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Los requerimientos no funcionales tienen que ver con caracteristicas que de una u otra forma

puedan limitar el sistema, como por ejemplo, el rendimiento (en tiempo y espacio), interfaces de

usuario, fiabilidad (robustez del sistema, disponibilidad de equipo), mantenimiento, seguridad,

portabilidad, estandares, etc.(14)

3.3.1.

Requerimientos Funcionales

R1. Mostrar presentacién del modulo.

R2.

R3.

R4.

R1.1. Mostar una imagen de cdmara fotografica en representacion de la galeria de imagenes,
una camara de video en representacion de la galeria de videos, un librito abierto en
representacion del glosario de términos, y una estante en representacion de la informacién de
interés.

Dar acceso a la Galeria de Imagenes.

R2.1 Mostrar las categorias de imagenes existentes.

R2.2. Mostrar las imagenes existentes en la categoria seleccionada por el usuario.
R2.3. Mostrar la imagen seleccionada por el usuario.

R2.4. Cambiar de categoria.

Permitir la salida de la galeria de Imagenes regresando al mismo lugar donde estaba

navegando el usuario cuando decidio acceder a esta.

Dar acceso a la galeria de videos.

R4.1. Mostrar las categorias de los videos existentes.

R4.2. Mostrar los videos existentes en la categoria seleccionada por el usuario.
R4.3. Mostrar el video seleccionado por el usuario.

R4.4. Cambiar de categoria.

R5. Permitir la salida de la galeria de videos regresando al mismo lugar donde estaba navegando

R6.

el usuario cuando decidi6 acceder a esta.

Dar acceso al glosario de términos.

R6.1. Mostrar las letras del abecedario.

R6.2.Mostrar una lista de las palabras existentes en la letra seleccionada por el usuario.
R6.3. Mostrar el significado de la palabra seleccionada por el usuario.

R6.4. Cambiar de categoria.
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R7. Permitir la salida del glosario de términos regresando al mismo lugar donde estaba navegando

el usuario cuando decidi6 acceder a este.

R8. Dar acceso a los articulos de interés.

R8.1. Mostrar los articulos seleccionados por el usuario.

R9. Permitir la salida de la los articulos de interés regresando al mismo lugar donde estaba
navegando el usuario cuando decidi6 acceder a este.

R10. Activar o desactivar el sonido al oprimir el boton correspondiente en dependencia de si éste
esta desactivado o activado.

R11. Permitir la salida de la aplicacion.

R11.1. Mostrar una ventana de confirmacién de salida.
R12. Mostrar créditos una vez que el usuario confirme que desea salir.
R13. Permitir ir a la pantalla principal de la multimedia presionando el botén de servicio para esto.
R14. Permitir la navegacion por los demas médulos de la multimedias.
R15. Ofrecer ayuda sobre la pagina actual que se encuentra el usuario.
R16. Buscar los contenidos que contiene el texto deseado.

R17. Mostar informaciéon acerca de un tema seleccionado por el usuario.

3.3.2 Requerimientos No Funcionales
e Requerimientos de software.

v Sistema Operativo Linux: Ubuntu 7.10.

e Requerimientos de hardware.

Pentium 233 MHz (Recomendado: Pentium 500MHz o mejor)
64 MB RAM (Recomendado: 128 MB RAM o mejor)

1 GB espacio en Disco Duro

Lector CD

Dispositivo de audio

AN NN NN

Soporte de video que admita resolucion de la menos 800x600 y 24 bits
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v Dispositivo de red de al menos 10 megabits.

e Requerimientos de apariencia o interfaz externa.

v En la pantalla de presentacion del modulo apareceran los iconos de Galeria de

imagenes, Galeria de videos, Glosario de términos y el de Articulos de interés.

v El texto de los menu o identificadores del médulo seran para los botones de servicios
de color negro con iluminacién blanca, ademas de un fondo blanco; para los

identificadores de color blanco con un fondo azul.

v' En la Galeria de imagenes, la Galeria de videos, el texto que presenta cada uno sera de

color negro, con iluminacién blanca, ademas con un fondo gris.

v' Los botones de servicios (Regresar a la pagina principal, Imprimir, Ayuda, Buscar,

Acerca de..., Activar/Desactivar musica, Salir) se mostraran siempre visibles al usuario.

v Las medias a visualizar siempre se mostraran en la misma area de interfaz, para evitar

la pérdida del usuario.

v' El idioma utilizado sera el espafiol, apoyandose en el uso de las palabras técnicas

propias del tema de la aplicacion.

v El icono identificador de los botones de servicio seran de color verde y blanco con una
estrellita amarilla en el centro, con iluminacion blanca, ademas de mostrar el nombre del

servicio y la estrellita moverse al pasarle por encima con el mouse.
¢ Reguerimientos de seguridad.
v' A este médulo puede acceder cualquier tipo de usuario.

e Requerimientos de usabilidad.
v’ Los usuarios que utilizaran el sistema deberan tener al menos un conocimiento basico
del manejo de la computadora, asi como conocimiento previo también del trabajo con

sistemas operativos visuales.

e Requerimientos de portabilidad.
v El software podra ser ejecutado bajo los sistemas operativos SO Windows 9x, Me, NT,
XP; Mac OS 9 o superior y Linux en sus distintas versiones, segun decreto en el articulo

3.390 “todos los desarrollos deben seguir los estandares abiertos y los cédigos
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abiertos”, debiendo existir en el SO Linux el emulador para aplicaciones multimedia

requerido para la ejecucion de este tipo de aplicaciones.

e Requerimientos de ayuday documentacioén en linea.
v El producto contara con un fichero texto nombrado Léeme.txt que permitira especificar

las necesidades de software antes de instalar el producto y el algoritmo a seguir para la
instalacion de este.

3.4. Subsistemas del médulo Mediateca.

Subsistema Basico Subsigtems Servico
a-"':"\ M
I
I I
| SeECCESSRS | ==accesss:
i i
i
_| << ACCESEs > _I _|
Subsigtema Interés { ________ Subsisterna Principal |- - - - - - — - :_::. Subsisterna Glosario
<< ACCESSs =

! 1

.fi !
SrAmEsEE <<accesss> )
]

N g N

Subsistema Galena Subsisgtema Video

llustracion 3: Vista Gestion del Modelo.

3.4.1. Vistas por Subsistemas.
1. Subsistema Bésico.

1. Vista Presentacién Mediateca.
2. Subsistema Galeria.

1. Vista Galeria_Categoria_lmagenes.

2. Vista Galeria_Seleccion_Categoria_lmagenes.
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3. Subsistema Video.

1. Vista Video_Categoria_Video.

2. Vista Video_Seleccion_Categoria_Video.

4. Subsistema Glosario.
1. Vista Glosario.
5. Subsistema Articulos.
1. Vista Interés.
6. Subsistema de Servicios.
1. Vista Salir.
Vista Confirmar Salida.
Vista Imprimir.
Vista Buscar.
Vista Acerca de...
Vista Ayuda.
Act/Desc Sonido.

N o o~ e

7. Subsistema Principal.
1. Vista Temas.
Vista Ejercicios.
Vista Juegos.
Vista Mediateca.

Vista Registro.

o g > w DN

Vista Maestro.

3.4.2. Justificacion del actor.
Usuario: Es la persona que interactla

con la aplicacion beneficiandose de ella, va a adquirir

conocimientos mediante las consultas de informacién (puede ser un maestro, un alumno o invitado).
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Maestro

-

<

Usuario

Alumno

q\

Invitacdo

llustracion 4: Diagrama de Relacién de los Usuarios.

3.4.3. Descripcién textual de las Vistas.

Tabla 4: Descripcién Textual de la Vista de Presentacion Modulo Mediateca.

Descripcion Textual de la Vista de Presentacién

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdésito

Permitir al usuario de la aplicacion seleccionar
una de las opciones de trabajo dentro de la

aplicacion en su pantalla principal.

Objetivos pedagogicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario da clic en el
elemento de representacion de la Mediateca en
el subsistema de presentacion del software, se
muestran las opciones de trabajo y termina

cuando el usuario selecciona alguna de estas.
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Vistas asociadas Vista “Galeria_Categoria_Imagenes”

Vista “Galeria_Seleccion_Categoria_Imagenes”
Vista “Galeria_Categoria_Video”, Vista
“Galeria_Seleccion_Categoria_Video”

Vista “Glosario_Términos”, Vista “Interés”

Referencias R1.

Precondiciones -

Poscondiciones Vistas de presentacién visualizada de acuerdo a

la eleccién del usuario.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la
Vista
1. Elusuario da clic en el 2. Se muestra la imagen de
elemento representativo fondo de la Mediateca.
de la Mediateca en el 3. Se muestran los elementos
Subsistema de Servicios. representativos de la
Mediateca.

4. Se presentan las animaciones |4.1. La mascota
de las mascotas de la conversa con el
aplicacion. usuario y se desplaza
5. Se muestra las opciones de |a la parte inferior
trabajo dentro de la derecha de la vista.
aplicacion.
6. Se muestran las opciones del
Subsistema Paquete Comdun.
7. Se muestran las opciones del
Subsistema de Servicios.
8. El usuario selecciona una 9. Si el usuario seleccioné la

de las opciones de trabajo opcion Glosario de Términos se
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dentro de la aplicacion.

ejecuta la Vista Glosario y se
culmina la Vista Mediateca.

10. Si el usuario seleccioné la
opcién Galeria de Imagenes se
ejecuta la Vista Galeria y se
culmina la Vista Mediateca.

11. Siel usuario selecciond la

opcion Galeria de Videos se

ejecuta la Vista Videos y se

culmina la Vista Mediateca.

12. Si el usuario selecciond la
opcion Informacién de Interés
se ejecuta la Vista Interés y se

culmina la Vista Mediateca.

9.1 Se ilumina la
opcion Glosario.

9.2 Se reproduce la
banda_seleccion.
10.1 Se ilumina la
opcién Fotos.

10.2 Se reproduce la
banda_seleccion.
11.1 Se ilumina la
opcion Videos.

11.2 Se reproduce la
banda_seleccion.
12.1 Se ilumina la
opcion Informacion
de Interés.

12.2 Se reproduce la

banda_seleccion.

Cursos Alternos de los Eventos

Accién Curso Alterno

Prioridad Critica

Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de Media [Nombre |Descripcion Estado

Imagen | 01 Imagen de fondo de la mediateca. Existente
I_02 Imagen de una camara de video. Existente
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| 03

Imagen de una camara fotografica.

Existente

|_04

Imagen de un libro abierto.

Existente

| 05

Imagen de un fichero (articulos).

Existente

| 06

Imagen de una mesa de 4 patas donde esta

apoyado el librito.

Existente

|07

Imagen de una mesa de 3 patas donde va

apoyada la camara fotografica.

Existente

| 08

Imagen de una ventana

Existente

Video o

Animacion

A_01

Animacion en donde la mascota 01 (trompo)
conversa con el usuario y se desplaza a la

parte inferior de la vista.

Existente

A_02

/Animacion que ocurre cuando se pone el
mouse encima de la mascota 01, esta se
mueve de derecha a izquierda en el mismo

lugar.

Existente

A_03

/Animacion que ocurre cuando ponemos el
mouse encima del elemento representativo de
la galeria de imégenes es decir una camara
fotografica cambiando el lente de la misma de

color.

Existente

A_04

/Animacion que ocurre cuando ponemos el
mouse encima del elemento representativo de
la galeria de video: una cémara de video

cambiando el lente de la misma de color.

Existente

A_05

/Animacion que ocurre cuando ponemos el

mouse encima del elemento representativo del

Existente

41



Andlisis y Disefio del M6dulo Mediateca de la Coleccion Multisaber.

solucién propuesta.

Capitulo 3: Descripcién y Construccién de la

glosario de términos: el librito abierto

cambiando de color algunas de sus partes.

A_06

Animacion que ocurre cuando ponemos el
mouse encima del elemento representativo de
los articulos de interés es decir un archivo

cambiando de color.

Existente

A_07

Animacion que ocurre cuando ponemos el
mouse encima del elemento representativo de

ir la pantalla principal.

Existente

A_08

Animacion que ocurre cuando ponemos el
mouse encima del elemento representativo de

activar/desactivar la musica.

Existente

A_09

/Animacion que ocurre cuando ponemos el
mouse encima del elemento representativo de

ofrecer ayuda.

Existente

A_10

/Animacion que ocurre cuando ponemos el
mouse encima del elemento representativo de

buscar.

Existente

A_11

/Animacion que ocurre cuando ponemos el
mouse encima del elemento representativo de

acerca de.

Existente

A 12

Animacion que ocurre cuando ponemos el
mouse encima del elemento representativo de

salir.

Existente

Sonido

BS_01

Banda sonora de una cancién de Venezuela

En

localizaciéon

Texto

T 01

Texto identificador de la Vista “Mediateca”.

Existente
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T 02

Texto que sale al pasar el mouse por encima
del elemento identificador de la Galeria de

Imagenes “Galeria de Imagenes”.

Existente

T 03

Texto que sale al pasar el mouse por encima
del elemento identificador de la Galeria de

Videos “Galeria de Videos”.

Existente

T_04

Texto que sale al pasar el mouse por encima
del elemento identificador del Glosario de

Términos “Glosario de Términos”.

Existente

T 05

Texto que sale al pasar el mouse por encima
del elemento identificador de la Informacién de

Interés “Informacion de Interés”.

Existente

T 06

Texto que aparece encima del identificado del

Modulo Tema “Temas”.

Existente

T 07

Texto que aparece encima del identificador del

Modulo Ejercicios “Ejercicios”.

Existente

T 08

Texto que aparece encima del identificador del

Médulo Registro “Registro”.

Existente

T 09

Texto que aparece encima del identificador del

Modulo Juegos “Juegos”.

Existente

T 10

Texto que aparece encima del identificador del

Modulo Maestro “Maestro”.

Existente

T 11

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de ira la

Pantalla Principal “Ir a la Pantalla Principal’.

Existente

T 12

Texto que aparece en un cuadro de texto al

Existente
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pasar el mouse por encima del botén de

Activar o Desactivar Sonido “Act/Des Sonido”.

T 13

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de

Buscar “Buscar”.

Existente

T 14

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de Ayuda
“Ayuda”.

Existente

T 15

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de Salir

“Salir”.

Existente

T 16

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de

Imprimir “Imprimir”.

Existente

T 17

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de

Acerca de “Acerca de...”.

Existente

T 18

Texto que aparece en un cuadro de texto al
poner el mouse encima de la mascota 01” Aqui

estoy”.

Existente

T 19

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de volver
a la pantalla principal “Regresar a la pantalla

Principal”.

Existente

Reglas pedagogi

cas
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Tabla 5: Descripcién Textual de la Vista Galeria_Categoria_Imagenes.

Descripcion Textual de la Vista Galeria_Categoria_Imagenes.

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdésito

Permitir al usuario una ves seleccionada la opcion
de trabajo, poder ver las categorias de imagenes

gue existen en la multimedia.

Objetivos pedagogicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario da clic en el
elemento representativo de la Galeria de Imagenes
en la Vista Principal de la Mediateca, se muestran
las diferentes categorias de imagenes existentes y
culmina cuando el usuario decide ver las imagenes

de alguna de las categorias.

Vistas asociadas

Vista “Presentacion_Mediateca”

Vista “Galeria_Seleccion_Categoria_Imagenes”.

Referencias

R2, R3.

Precondiciones.

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema Elementos de la

Vista

1. Elusuario da clic en el
elemento representativo de

la Galeria de Imagenes.

2. Se muestra la imagen de
fondo de la galeria.

3. Se muestran los elementos
representativos de las

categorias de imagenes
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7. El usuario da clic en un
elemento representativo de
una de las categorias.

9. El usuario da clic en el
elemento representativo de
volver atras para cambiar
de categoria.

11. El usuario da clic en el

icono representativo volver
atras para llegar a la Vista

“Presentacion_Mediateca”.

existentes.

4. Se presentan las
animaciones de la mascota
de la aplicacion.

5. Se muestran las opciones
del Subsistema Paquete
Comdan.

6. Se muestran las opciones
del Subsistema de
Servicio.

8. Se muestran las imagenes
correspondientes a dicha
categoria, culmina la Vista
Categorias_Imagenes.

10. Se vuelve a la Vista

Categorias_Imagenes

12. Se vuelve a la Vista

para cambiar de categoria.

“Presentacion_Mediateca”.

Cursos Alternos de los Eventos

Accioén Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de Media [Nombre [Descripcion

Estado
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Imagen | 01 Imagen de fondo de la Mediateca. Existente

I_010 Imagen representativa de cada carpeta de Existente
imagenes

Video o A 01 Animacion en donde la mascota 01 (trompo) se |Existente
Animacion mueve.

A_07 Animacion que ocurre cuando ponemos el Existente
mouse encima del elemento representativo de ir
la pantalla principal.

A_08 /Animacion que ocurre cuando ponemos el Existente
mouse encima del elemento representativo de
activar/desactivar la musica.

A_09 /Animacion que ocurre cuando ponemos el Existente
mouse encima del elemento representativo de
ofrecer ayuda.

A_10 IAnimacion que ocurre cuando ponemos el Existente
mouse encima del elemento representativo de
buscar.

A 11 /Animacion que ocurre cuando ponemos el Existente
mouse encima del elemento representativo de
acerca de.

A 12 Animacion que ocurre cuando ponemos el Existente
mouse encima del elemento representativo de
salir.

Sonido BS 01 Musica representativa de Venezuela En
localizacion.
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Texto T 01 Texto identificador de la Vista “Mediateca”. Existente
T 02 Texto que sale al pasar el mouse por encima del | Existente
elemento identificador de la Galeria de Imagenes

“Galeria de Imagenes”.

T_03 Texto que aparece al pasar el mouse por encima|Existente
del elemento identificador de la Galeria de
Videos “Galeria de Videos”.

T 04 Texto que sale al pasar el mouse por encima del | Existente
elemento identificador del Glosario de Términos
“Glosario de Términos”.

T_05 Texto que sale al pasar el mouse por encima del | Existente
elemento identificador de la Informacion de
Interés “Informacién de Interés”.

T 06 Texto que aparece encima del identificador del | Existente
Modulo Tema “Temas”.

T 07 Texto que aparece encima del identificador del | Existente
Modulo Ejercicios “Ejercicios”.

T_08 Texto que aparece encima del identificador del |Existente
Moédulo Registro “Registro”.

T 09 Texto que aparece encima del identificador del |Existente
Modulo Juegos “Juegos”.

T 10 Texto que aparece encima del identificador del | Existente
Moédulo Maestro “Maestro”.

T 11 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente

pasar el mouse por encima del botén de ira la

Pantalla Principal “Ir a la Pantalla Principal’.
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T 12

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de Activar

o0 Desactivar Sonido “Act/Des Sonido”.

Existente

T 13

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de Buscar

“Buscar”.

Existente

T 14

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de Ayuda
“Ayuda”.

Existente

T 15

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de Salir

“Salir”.

Existente

T 16

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de Imprimir

“Imprimir”.

Existente

T 17

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de Acerca

de “Acerca de...”.

Existente

T 19

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de volver a
la pantalla principal "Regresar a la pantalla

anterior”.

Existente

T 20

Texto que aparece en la parte inferior derecha
de la vista mostrando el nombre de la carpeta de

imagenes donde se posiciona el mouse.

Existente

Reglas pedagdgicas

49



Andlisis y Disefio del M6dulo Mediateca de la Coleccion Multisaber.

solucién propuesta.

Capitulo 3: Descripcién y Construccién de la

Tabla 6: Descripcién Textual de la Vista Galeria_Seleccién_Categoria_Imagenes.

Descripcion Textual de la Vista Galeria_Seleccion_Categoria_Imagenes.

Actores de la Vista de Presentacién Usuario

Propdsito

Permitir al usuario una ves seleccionado la opcién
de trabajo, poder ver las imagenes de la

categorias que existen en la multimedia.

Objetivos pedagogicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario da clic en una
de las categorias existentes, se nos muestran las
diferentes imagenes, la vista culmina cuando el

usuario decide cambiar de categoria.

Vistas asociadas

Vista “Presentacion_Mediateca”,

Vista “Galeria _Categoria_Imagenes”.

Referencias

R2, R3.

Precondiciones .

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de

la Vista

1. El usuario da clic en el
elemento representativo de

una de las categorias.

2. Se muestra la imagen de fondo
de la galeria.

3. Se muestran las imagenes
existentes en dicha categoria.

4. Se presentan las animaciones
de la mascota de la aplicacién.

5. Se muestran las opciones del
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7. Elusuario da clic en una
de las iméagenes.

9. El usuario da clic en el
elemento representativo de
volver atras para ver otra
imagen.

11. El usuario da clic en el
elemento representativo
de volver atras para
cambiar de categorias.

13. El usuario da clic en el

icono representativo
volver a atras para llegar
a la Vista

“Presentacion_Mediateca

Subsistema Paquete Comdn.

6. Se muestran las opciones del

Subsistema de Servicio.
8. Se muestra dicha imagen en el
toldo.
10. Se vuelve a la Vista

Galeria_Imagenes_Seleccién_

Categoria para ver otra
imagen existente.

12. Se vuelve a la Vista
Categoria Imagenes, culmina
la Vista “Galeria _Seleccion_

Categoria_Imagenes”.

14. Se vuelve a la Vista
“Presentacion_Mediateca”,
culmina la Vista
“Galeria_Seleccion_

Categoria_lmagenes”.

Cursos Alternos de los Eventos

Accioén Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras

Medias a utilizar

Tipo de Media Nombre

Descripcion

Estado

Imagen I 01

Imagen de fondo de la Mediateca.

Existente
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Video o Animacion

Sonido

BS_01

Cancion representativa de Venezuela

En

localizacion

Texto

T 11

Texto que aparece en un cuadro de
texto al pasar el mouse por encima del
boton de ir a la Pantalla Principal “Ir a la

Pantalla Principal”.

Existente

T 12

Texto que aparece en un cuadro de
texto al pasar el mouse por encima del
botén de Activar o Desactivar Sonido
“Act/Des Sonido”.

Existente

T 13

Texto que aparece en un cuadro de
texto al pasar el mouse por encima del

botén de Buscar “Buscar”.

Existente

T 14

Texto que aparece en un cuadro de
texto al pasar el mouse por encima del

botén de Ayuda “Ayuda”.

Existente

T 15

Texto que aparece en un cuadro de
texto al pasar el mouse por encima del

botén de Salir “Salir”.

Existente

T 16

Texto que aparece en un cuadro de
texto al pasar el mouse por encima del

botdn de Imprimir “Imprimir”.

Existente

T 17

Texto que aparece en un cuadro de
texto al pasar el mouse por encima del

botén de Acerca de “Acerca de...”.

Existente
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presentacion como descripcion de la

imagen seleccionada por el usuario.

T 21 Texto que aparece en la parte inferior Existente
derecha de la vista mostrando el nombre
de la imagen donde se tiene el mouse
puesto.

T 22 Texto que aparece en la pantalla de Existente

Reglas pedagdgicas

Tabla 7: Descripcién Textual de la Vista Galeria_Categoria_Video.

Descripcion Textual de la Vista Galeria_Categoria_Video.

Actores de la Vista de Presentacion | Usuario

Propdsito

existen en la multimedia.

Permitir al usuario una ves seleccionado la opcion

de trabajo, poder ver las categorias de videos que

Objetivos pedagogicos

Resumen

alguna de las categorias.

La vista se inicia cuando el usuario da clic en el
elemento representativo de la Galeria de Video en
la Vista Principal de la Mediateca, se muestran las
diferentes categorias de videos existentes y

culmina cuando el usuario decide ver los videos de

Vistas asociadas

Vista “Presentacion_Mediateca”

Vista “Galeria_ Categoria_Video”.

Referencias

R4, R5.
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Precondiciones .

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de

la Vista

1. lusuario da clic en el
elemento representativo de
la Galeria de Video

(camara video).

7. Elusuario da clic en un
elemento representativo de
una de las categorias.

9. El usuario da clic en el
elemento representativo de
volver atras para cambiar
de categoria.

11. El usuario da clic en el

icono representativo

volver a atras para llegar a

2. Se muestra la imagen de
fondo de la galeria.

3. Se muestran los elementos
representativos de las
categorias de videos
existentes.

4. Se presentan las
animaciones de la mascota
de la aplicacién.

5. Se muestran las opciones
del Subsistema Paquete
Comun.

6. Se muestran las opciones
del Subsistema de

Servicio.

8. Se muestran los videos
correspondientes a dicha
categoria, culmina la Vista
“Categorias_Video”.

11. Se vuelve a la Vista
“Categorias_Video” para
cambiar de categoria.

12. Se vuelve a la Vista

“Presentacion_Mediateca”
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la Vista

“Presentacion_Mediateca”

Cursos Alternos de los Eventos

Accion Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de Media | Nombre | Descripcién Estado
Imagen | 01 Imagen de fondo de la Mediateca. Existente
I_11 Imagen de fondo de la Galeria de Video. Existente
|12 Imagen de representacion en las carpetas de Existente
cada video.
Video o
Animacién
Sonido BS 01 Cancion representativa de Venezuela En
localizacion
Texto T 01 Texto identificador de la Vista “Mediateca”. Existente
T 11 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del botén de ir a la
Pantalla Principal “Ir a la Pantalla Principal’.
T 12 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del boton de Activar
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o Desactivar Sonido “Act/Des Sonido”.

T 13

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de Buscar

“Buscar”.

Existente

T 14

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de Ayuda
“‘Ayuda”.

Existente

T 15

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de Salir

“Salir”.

Existente

T 16

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de

Imprimir “Imprimir”.

Existente

T 17

Texto que aparece en un cuadro de texto al
pasar el mouse por encima del botén de Acerca

de “Acerca de...”.

Existente

T 23

Texto que aparece en la parte inferior derecha
de la vista mostrando el nombre de la carpeta

de videos donde se tiene el mouse puesto.

Existente

Reglas pedagdgicas
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Tabla 8: Descripcion Textual de la Vista Galeria_Seleccion_Categoria_Video.

Descripcion Textual de la Vista Glosario de Términos.

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdsito

Permitir al usuario una ves seleccionado la opcion
de trabajo, poder ver los de videos que existen en

la multimedia de una categoria determinada.

Objetivos pedagdgicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario da clic en una
de las categorias existentes, se nos muestran los
diferentes videos, la vista culmina cuando el

usuario decide cambiar de categoria.

Vistas asociadas

Vista “Presentacion_Mediateca”

Vista “Galeria_ Categoria_Video”.

Referencias

R4, R5.

Precondiciones .

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de

la Vista

1. El usuario da clic en el
elemento representativo de

una de las categorias.

2. Se muestra la imagen de
fondo de la galeria.

3. Se muestran los videos
existentes en dicha
categoria.

4. Se presentan las
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7. El usuario da clic en uno de
los videos.

9. El usuario da clic en el
elemento representativo de
volver atras para ver otro
video.

11. El usuario da clic en el
elemento representativo de
volver atrds para cambiar
de categoria.

13. El usuario da clic en el
icono representativo
volver a atras para llegar a
la Vista

“Presentacion_Mediateca”

animaciones de la mascota
de la aplicacion.

5. Se muestran las opciones
del Subsistema Paquete
Comun.

6. Se muestran las opciones
del Subsistema de
Servicio.

8. Se muestra dicho video en
la pantalla de
presentacion.

10. Se vuelve a la Vista
“Galeria_Video_Seleccién
Categoria” para ver otro
video existente.

12. Se vuelve a la Vista
Categoria Imagenes,
culmina la Vista “Galeria
_Selecciéon_

Categoria_Video”.

14. Se vuelve a la Vista
“Presentacion_Mediateca
” culmina la Vista
“Galeria_Seleccion_

Categoria_Video”.

Cursos Alternos de los Eventos

Accién

Curso Alterno
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Prioridad Critica
Mejoras -
Medias a utilizar
Tipo de Media | Nombre | Descripcion Estado
Imagen I_01 Imagen de fondo de la Mediateca. Existente
I_13 Imagen de fondo de la Galeria de Video. Existente
Video o A_01 Animacion en donde la mascota 01 (trompo) se | Existente
Animacion mueve.
Sonido BS 01 Cancion representativa de Venezuela En
localizacion
Texto T 11 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del boton de ir a la
Pantalla Principal “Ir a la Pantalla Principal”.
T 12 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del boton de Activar
o Desactivar Sonido “Act/Des Sonido”.
T 13 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del boton de Buscar
“Buscar”.
T 14 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del botén de Ayuda
“‘Ayuda”.
T 15 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente

pasar el mouse por encima del botén de Salir

“Salir”.
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pasar el mouse por encima del botén de

Imprimir “Imprimir”.

T 16 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente

pasar el mouse por encima del botén de Acerca

de “Acerca de...”.

T 17 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente

de la vista mostrando el nombre del video

donde se tiene el mouse puesto.

T 24 Texto que aparece en la parte inferior derecha Existente

Reglas pedagdgicas

Tabla 9: Descripcién Textual de la Vista Glosario de Términos.

Descripcion Textual de la Vista Glosario de Términos.

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdsito

Permitir al usuario conocer el significado de las
palabras que tenga duda que estén contenidas

en la multimedia.

Objetivos pedagogicos

Resumen

La vista se inicia cuando el usuario da clic en el
elemento representativo del Glosario de

Términos.

Vistas asociadas

Vista “Presentacion_Mediateca”,
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Referencias

R6, RY.

Precondiciones .

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la
Vista

1. El usuario da clic en el
elemento representativo del
glosario de Términos (librito

abierto)

2. Se muestra la imagen de
fondo del glosario.

3. Se presentan las
animaciones de la
mascota de la aplicacion.

4. Se muestran las opciones
del Subsistema Paquete
Comdan.

5. Se muestran las opciones
del Subsistema de
Servicio.

6. Se muestra un area
donde se encuentran las
letras del alfabeto
ordenadas.

7. Se muestra un
ComboBox donde se
mostraran todas las
palabras que se tiene en
la Multimedia.

8. Se muestra un ListBox
donde apareceran los

significados de las
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9. El usuario da clic en una

de las letras del alfabeto.

11. El usuario da clic en una de

las palabras.

13. El usuario da clic en el
icono representativo volver
atras para llegar a la Vista

“Presentacion_Mediateca”.

palabras seleccionadas.

10. Se muestra en el
ComboBox una lista de
las palabras existentes en
la Multimedia que
comienzan con dicha
letra.

12. Se muestra en el
ListBox el significado de
dicha palabra, si la
palabra contiene imagen o
video, también se muestra
aqui.

14. Se va ala Vista

“Presentacion_Mediateca” y

culmina la Vista

“Glosario_Términos”.

Cursos Alternos de los Eventos

Accién Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras -

Medias a utilizar

Tipo de Media | Nombre | Descripcion Estado
Imagen | 01 Imagen de fondo de la Mediateca. Existente
|_02 Imagen de fondo de la Galeria de Video. Existente

62



Andlisis y Disefio del M6dulo Mediateca de la Coleccion Multisaber.

Capitulo 3: Descripcién y Construccién de la
solucién propuesta.

Video o A 01 Animacion en donde la mascota 01 (trompo) Existente
Animacion se mueve.
Sonido BS 01 Cancion representativa de Venezuela En
localizacion
Texto T 11 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del botén de ir a la
Pantalla Principal “Ir a la Pantalla Principal”.
T 12 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del botén de
Activar o Desactivar Sonido “Act/Des Sonido”.
T 13 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del botén de
Buscar “Buscar”.
T 14 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del boton de
Ayuda “Ayuda”.
T 15 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del boton de Salir
“Salir”.
T 16 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del botén de
Imprimir “Imprimir”.
T 17 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente

pasar el mouse por encima del botén de

Acerca de “Acerca de...”.

Reglas pedagdgicas
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Tabla 10: Descripcién Textual de la Vista Interés.

Descripcion Textual de la Vista Glosario de Términos.

Actores de la Vista de Presentacion

Usuario

Propdsito

contenido de la multimedia

Permitir al usuario conocer alguna informacion

de interés que se muestre con respecto al

Objetivos pedagogicos

Resumen

Interés.

La vista se inicia cuando el usuario da clic en el

elemento representativo de los Articulos de

Vistas asociadas

Vista “Presentacion_Mediateca”

Referencias

R8, R9.

Precondiciones

Poscondiciones

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

Elementos de la
Vista

1. El usuario da clic en el
elemento representativo de los

Articulos de Interés.

2. Se muestra la imagen de

fondo de la vista.

3. Se presentan las
animaciones de la
mascota de la aplicacion.

4. Se muestran las opciones
del Subsistema Paquete

Comun.
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9. El usuario da clic en uno

de los articulos.

11. El usuario da clic en el
icono representativo volver
atras para llegar a la Vista

“Presentacion_Mediateca”.

5. Se muestran las opciones
del Subsistema de
Servicio.

6. Se muestra un area
donde se encuentran los
principales articulos de la
multimedia.

7. Se muestra un ListBox
donde aparecera el
articulo seleccionado por
el usuario.

10. Se muestra en el
ListBox el articulo
seleccionado por el

usuario.

12. Se va ala Vista

“Presentacion_Mediateca” y

culmina la Vista “Interés”.

Cursos Alternos de los Eventos

Accibén Curso Alterno
Prioridad Critica
Mejoras

Medias a utilizar

Estado

Tipo de Media | Nombre | Descripcion

Imagen

| 01

Imagen de fondo de la Mediateca.

Existente
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| 14 Imagen de fondo de los articulos de interés. Existente
Video o
Animacion
Sonido BS 01 Cancion representativa de Venezuela En
localizacion
Texto T 11 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del botén de ir a la
Pantalla Principal “Ir a la Pantalla Principal’.
T 12 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del boton de
Activar o Desactivar Sonido “Act/Des Sonido”.
T 13 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del boton de
Buscar “Buscar’.
T 14 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del botén de
Ayuda “Ayuda”.
T 15 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del botén de Salir
“Salir”.
T 16 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente
pasar el mouse por encima del botén de
Imprimir “Imprimir”.
T 17 Texto que aparece en un cuadro de texto al Existente

pasar el mouse por encima del botén de

Acerca de “Acerca de...”.
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encuentran los articulos de interés

T 18 Texto representativo de los articulos de interés | Existente
gue se encuentran en la multimedia.
T 19 Texto representativo de la seccién donde se Existente

Reglas pedagdgicas

3.5. Diagrama de Estructura de Presentacion.

Diagrama de Estructura de Presentacion extiende la semantica de los diagramas de clases para
poder utilizarlos en la representacion de la estructura de las presentaciones, incorporando los
estereotipos restrictivos de clases: estaticos e interaccién y un arbol jerarquico a partir de estos

estereotipos que agrupa los componentes visuales de acuerdo a su funcion en la interfaz a la que

pertenece.[12]
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== QoCesER>=

Subsistema Servido {:" ____________

-

==Vigtass>
CV_Mediateca | _ERECCENEAS 55 Subsigtema Basico
+Reporducir_Sonido)
— a4 +M ostrar_Imagen()

1 -+ ogtrar_Animacion()

1
1.2 i
==Estaticos= = :
CEst_Mediateca <=|nteracciones== 1

1l 1

1 1

1

Cint_Mediateca  [—

y ¢

1

== .JavaScript>>
JavaScript_B_Video

<= JavaScript>>
JavaScript_B_Glosario

=<Mod_Ent_Med== =<Mod_Ent_Med==
CMEM_A_Mascota CMEM_Fondo
-nombre_mascota -color
-anchao
-largo
-# pixels

1 1

== JavaScript==> == JavaScript==
JavaScript_B_Imagenes JavaScript_B _Interes

v

=< JavaScript>>
JavaScript_Boton
-titulo
-nombre
-icl
+0nPress)
+0 nilouseOver()

llustracion 5: Diagrama de Estructura de Presentacién de la Vista Presentacion.
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—

Subsistema Servicio

1.3

S

<<Estaticos>>
CEst_Imagenes

1

1

<<Mod_Ent_Me...

CMEM_Fondo

-color
-ancho
-largo
-# pixels

’1 1

1

<<access>>

<<\istas>>
CV_Imagenes

<<access>> |

+Reproducr_Sonido()
+M ostrar_Animacion()
+Mostrar_Imagen()

_______ >| Subsistema Basico

1

-

<<Mod_Ent_Med=>
CMEM_A_Mascota

-nombre_mascota

1y

<<|nteracciones>>
Cint_Imagenes

1

i

1

<<JavaScript>>
JavaScript_Cat_Ilma_TextBox

v

<< JavaScript=>
JavaScript_TextBox

-nombre
-id

Ao

<< JavaScript=>

JavaScript B_Categ_Imagenes

.

<<JavaScript=>
JavaScript_Boton

-titulo
-nombre
-id

+OnPress()
+OnMouseOver()

llustracion 6: Diagrama de Estructura de Presentacién de la Vista_Galeria_Categoria_Imagenes.
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LACLETIAY

<<JavaScripts»
JavaScript_B_Subir

Subsitema Basio «\itas> —|
<caccess>
....... CVImagenes | .qvece [ Substema Senido
#Reproducir_Sonido) ¢ --------
i+ otrar_Animacion)
i ostrar_Imagen()
1
1
1.3 1:4 <<Interacciones>>
Cint_Pantalla_Presentacion
<<Estaticos>> 1 <<Interacciones>» attriute
CEst_Imagenes Cint_Imagenes Hargo
1 -color
1 [ 1
i 1
<<Mod_Ent_Med>> <<Mod_Ent_Med>>
CMEM_Fondo CMEM_A_Mascota 4
: . . 1
-mro TRk pakcly <<JavaScripts> << JavaScripts>
g JavaScript B_Imigenes JavaSeript B_Bajar 1
-4 pixels 1 !
<< JavaScript>> << avaScript>>
Colecc_Imag_TextBox V JavaScript_B_Desplazar
<<JavaScripte>
JavaScript_Boton
tulo
<< avaSeripts enombre
JavaScript _Tex.. id
-nomhre +0nPress()
-id +0nMouseOver()

llustracion 7: Diagrama de Estructura de Presentacion de la
Vista_ Galeria_Seleccion_Categoria_Imagenes.
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<<\ista>>
Subsistema Basico < ccacess > CV:Vista_Categoria_Video
---------- +M ostrar_Animacion() <<accesss> : -
+RepDet Sonido() [~~~ """ "°"°°° >{ Subsistema Servicio
1’+M ostrar_Video() ;
1.3
<<Estaticos>> | 1
<>|_CEst Video <K >— "
1 - . A
’1 <<|nteracciones>>
1 <<Mod_Ent_Med>> Cint._Video
<<Mod_Ent_Med>> CMEM_Fondo
CMEM_A_Mascota -color 1
-nombre_mascota -ancho
-largo
-# pixels 1.9
1
<< JavaScript>>
<<JavaScript>>

JavaScript_Cat_Vid_TextBox

Vv

<<JavaScript>>
JavaScript_TextB ox

-nombre
-id

Frear |

JavaScript B_Categ_Video

<<JavaScript=>
JavaScript_Boton
-fitulo
-nombre
-icl

+0OnPress()
+0nMouseOver()

llustracion 8: Diagrama de Estructura de Presentaciéon de la Vista_Galeria_Categoria_Videos.
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-

Suhsistema Basico

d i

“RECCESE >

22Yigdass
CV:Vista_Categoria_Video

-

SEACCESE=>

+hlostrar_Animacion()
+RepiDet_Sonido()
+\ ograr_Video()

q ==Estaticos» 1

—<>| €k

st_Video

1

==Mod_Ent_Med=>
CMEM_A_Mascota

-nombre_mascota

'

1

1

Subsigema Servido

>

1

==Mod_Ent_Med=>
CNMEM_Fondo
-color
-ancho
-largo
-£ pixels

<< JavaScript==

Colecc_Video_TextBox

v

=< JavaScript==

JavaScript_TextB ox

-N

ombre

-icl

+Crear()

-1“?‘

==|nteracciones==

z<|nteracciones=>
Cint_Pantalla_Presentacion

> |attioute

Cint_Video

-largo
1 1 -color

1 “*
1
<< Javascript== =<JavaScript== << JavaScript=>
JavaScript_B_Video JavaScript_B_Bajar 1 JavaScript_B_Subir
1
<< JavaScript=>»

<< Javascript==
JavaScript_Boton

ttula
-nombre
-id

JavaScript_B_Desplazar

+0nPress)
+OniouseOver()

llustracion 9: Diagrama de Estructura de Presentacién de la
Vista_Galeria_Seleccion_Categoria_Videos.
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—‘ zs\idas>> —‘ . =
I { < A00esss> CVVista Glosario <<amesg::} Subdstema Basico
#l ostrar_Animacion()

+Rep/Det Sonido()

—— il ostiar_Alfabet
i it <=|nteraccionese» {}
+il ogtrar_Videa() . : 1.7
+l ogtrar_Imagen() 1.4 Sl 1 i
_Inag i > < JavaSeripts»

. JavaScript B_Atfabeto
= 1
<eEstaticos>
CEgt_Glosario
’ =ehlod Ent Meds= 1
! 1 CMEM Fondo << JavaSeripte>
-color JavaSeript_ Combobox Lista Palabras
il +l ogtrar_Palabrag))
1 Harga
-4 pikels 1 i << Javascript==
1 selavascrpts> JavaSeript B Bajar
z=avaSeriptss JavaScript B_Subir
JavaScript_TextBox_Infor_Glosario
M odrar_Significado_Palabral) <edavaseripte»
JavaScript Combobox 1
il
e =< avasScripte»
JavaScript_B Desplazar
+Crear)
<< Javascript==
JavaScript_TextBox
-nambre
i
+Crear) v
ze Javasoripte»
JavaScript_Boton
Htulo
-nombre
i
+0nPress)
+0nhlouse0ver()

llustracion 10: Diagrama de Estructura de Presentacién de la Vista_Glosario_Términos.
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-

S EACCESS>>

Subsistema Servido

1

2

=<Estaticoss>
CEst Ariculo

1

==\figda==
C\:Articulos

+i ograr_Imagen()
+M ostrar_Animacidn()
+Repdorudr_Sonidor)

<< JavaScript=>
JavaScrpt_TextBox

-nombre
-icl

+Crear()

<< JavaScript== <<Mod_Ent_Med==
JavaScript_TextBox_Art CMEM_Fondo
+Muostar_Articulos() -color
-ancho
-largo
-& pixels

==Javascript>>
JavaScnpt_B_Bajar

<<QACCeSSs > =
———————— | Subsigtema Basico
L L
P
1
e
=<|neracciones=»
Cint_Articulos
b
== JavaScript>>
1 JavaScript_B_Subir
<< JavaScript==

JavaScript_V Art

v

== JavaScript==
JavaScript_Vinculo

+LRL()
+Crear()

1

<< Javascript>>»

JavaScrpt_B_Desplazar

v

=< JavaScripts=
JavaScript_Boton

itulo
-nombre
-icl

+0nPress()

+OniMouselver()

llustracion 11: Diagrama de Estructura de Presentacion de la Vista_Interés .

3.6. Diagrama de Estructura de Navegacion.

Diagrama de Estructura de Navegacion :extiende la semantica de los diagramas de clases para

poder utilizarlos en este tipo de representacién, incorporando los estereotipos restrictivos de clases:

mend, indice, consulta y botdn, ademas de utilizar las ya definidas: clase modelo entidad media texto y

clase modelo entidad media imagen.[12]
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<<accesss>
Suhsistema Servicio
SoTE D D
|
!
<<\istas>> _]
<<access>> CV Mediateca | > Subssems Basco
------------- >i+Reporducir_Sonido()
<<@ccesss>
+M ostrar_Imagen()
+M ostrar_Animacion()
Usuario 1 ’ ’ ’
1
1
1
1
<<Vista>> << JavaScript>> << JavaScript=> <<\ista=>
CV_Video CB_Video CB_Interes >| C\:interes
1
<<\igda>> <<JavaScripts> [ << JavaScript>> <<Vigta»>
CV_Imagen CB_Imagen CB_Glosario —~| CV_Glosario

llustracion 12: Diagrama de Estructura de Navegacion del médulo Mediateca.

3.7. Diagrama de Clases.

Diagrama de Clases: Plantea la semantica y los estereotipos restrictivos y descriptivos para las
clases asociadas a las tecnologias multimedia e hipermedia. Organiza la estructura del diagrama en

secciones para la representacion légica de los distintos tipos de clases, incorporando las clases

abstractas del modelo conceptual.[12]
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=<hlod_Ent_Meds»
CMEM_Media

it
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<<Mod Ent_Med=> << JavaScript=> << JavaScripts>
CVEM Jmagen “":“‘h‘:‘if ”S‘-M_:‘i” JavaScript_Boton JavaScript Frame
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-resolucion +GetSonidol) it Latto
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llustracion 13: Diagrama de Clases del Disefio de la Vista_Presentacion.
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llustracion 14:

CModelo_Imigenes

+Pocesar_Evental)
+Buscar_Mediaf)
+Detener_Sonida()

<<Mod Ent Perges
CNEP_Sonido

-il_Sonido
-duracion
-calidad
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llustracion 19: Diagrama de Clases del Disefio de la Vista_Interés.

3.8. Diagrama de Secuencia.
Diagrama de Secuencia: muestra las interacciones entre objetos ordenadas en secuencia temporal.

Muestra los objetos que se encuentran en el escenario y la secuencia de mensajes intercambiados

entre los objetos para llevar a cabo la funcionalidad descrita por el escenario. (11)
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llustracion 20: Diagrama de Secuencia Vista Presentacion.
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llustracion 23: Diagrama de Secuencia Vista_Categoria_Videos.

JavaSaript_Frame JavaScript_TexBox

CMEM _Imagen CMEM Texto

CMEM _Video

CMEM _Sonido CMEP _Video
T
|
|
|

T
|
|
|

CMEP _Sonido

CModelo_\ideo
T
|
|
|

| 2 Cargar_Vista(ld_Vista)

-

1 Cargar_\ista_Categoria_Videos()

ia_Videos

_Categori

=
]
=
3
g
2
=
< S
__________________________________________________ ST ————————
& =
2 5 2
s £ S
23 = &
-1 3
3 2
3 8
= g
g
3
i
4,
8
et = — . —
E =) =
2 2 2
=] = =
Z 3 3
b H B
z = =
o 5 5
2 g g
z @ @
5 o &
3
E 3
= £
7 3,
d
£ 5
) 4
£ &
7 =
(<3 =]
& e
—— e _ ¢ S, —————————— - ——— - -

sd DSVista_Galeria_Cate!

Usuario

86



Analisis y Disefio del Médulo Mediateca de la Coleccién Multisaber. Capitulo 3: Descripcién y Construccién de la
solucién propuesta.

llustracion 24: Diagrama de Secuencia Vista_Seleccién_Categoria_Videos.
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llustracion 25: Diagrama de Secuencia Vista_Glosario.
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llustracion 26: Diagrama de Secuencia Vista_Interés.
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solucién propuesta.

3.9. Diagrama de Despliegue.
Diagrama de Despliegue: describe la distribucion fisica del sistema en términos de cémo se distribuye
la funcionalidad entre nodos del cémputo. Representa en si mismo una correspondencia entre la

arquitectura software y la arquitectura del sistema (hardware).

PC Cliente

Servidor BD

\c:HTTF‘::

=l 56>

=TCPAP=

Servidor Web

Impresora

llustracion 27: Diagrama de Despliegue Médulo Mediateca.

3.10. Conclusiones.

En este capitulo se hizo una descripciéon de la propuesta de solucién exponiendo todo lo concerniente
a las vistas del sistema. Se realiz6 ademas la modelacion del dominio del entorno donde se presenta
el problema que dio origen a la construccion de este modulo; la identificacion de los objetos del
dominio del sistema y sus relaciones y como paso fundamental para la modelacién del sistema, los
Requerimientos funcionales y los no funcionales, que son el resultado del analisis de las solicitudes del
cliente y fueron modelados en términos de vistas del sistema. Con el desarrollo de este flujo de trabajo
y los artefactos obtenidos a partir de este, se puede pasar al flujo de disefio para comenzar la

construccion de la soluciéon propuesta.
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Capitulo 4
Estudio de factibilidad.

4.1. Introduccion

Para el desarrollo de cualquier proyecto en la esfera productiva, incluyéndose las aplicaciones
informaticas no sélo debe tenerse en cuenta la informacién y los medios a utilizar, y las potencialidades
informaticas para su implementacidn; sino que al mismo tiempo es necesario conocer de antemano, el
tiempo que se empleara en su desarrollo, los recursos humanos a utilizar, los insumos necesarios y los
gastos econdmicos en los que se incurrira. De igual manera se debe analizar si posterior a su
ejecucion existira alguna forma de aminorar dichos gastos para una recuperacién econémica factible.
Es por esta razén que se hace indispensable la realizacién del estudio de factibilidad al “Modulo

Mediateca” de la Coleccién Multisaber.

4.2. Planificacion

En el caso del producto en cuestién se utilizé COCOMO Il (Modelo Constructivo de Costes) por su
acrénimo del inglés Constructive Cost Model , es un modelo de estimacion de costes de software que
incluye tres submodelos, donde cada uno ofrece un nivel de detalle y aproximacion cada vez mayor, a
medida que avanza el proceso de desarrollo del software: basico, intermedio y detallado. Se escogi6
este método debido a que es uno de los modelos mas documentados en la actualidad, es muy facil

de utilizar y esta basado en las experiencias del COCOMO 1. (10)

Tabla 11: Consultas Externas

Nombre de |la salida externa [Cantidad de ficheros Cantidad de Clasificacion

elementos de datos (Simple, Media y

Compleja)

Buscar contenido 1 1 Simple
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Tabla 12: Salidas Externas

Nombre de la salida externa Cantidad de | Cantidad de Clasificacion
ficheros elementos de (Simple, Media y
datos Compleja)
Mostrar el nombre del Software. 1 1 Simple
Mostrar el nombre de las secciones cuando 1 1 Simple
alguna sea seleccionada.
Mostrar la pantalla de la seccién seleccionada. 1 1 Simple
Mostrar ventana auxiliar comprobando si el 1 1 Simple
usuario desea Salir.
Mostrar los créditos del producto al ser 1 1 Simple
confirmada la salida.
Permitir al usuario controlar el audio del 1 1 Simple
sistema.
Permitir en todo momento volver a la pantalla 1 1 Simple
principal del producto.
Permitir el acceso al resto de los modulos en 1 1 Simple
todo momento.
Permitir al usuario volver a la pantalla de 1 1 Simple

seleccion de una de sus secciones.
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Tabla 13: Total de Consultas Externas y Salidas Externas

Elementos de Simples Medios Complejos Subtotal de
Informacién Puntos de
Cuenta | Peso | Cuenta | Peso | Cuenta | Peso -
Funcion
Consultas externas 1 4 0 4 0 7 4
Salidas externas 9 4 0 5 0 7 36
Subtotal (UFP) 40
Tabla 14: Puntos de Funcién
Caracteristicas Valor
Puntos de funcion desajustados 40
Lenguaje JavaScript 2.0
Instrucciones fuentes por puntos de funcion 36
Instrucciones fuentes 1360
Resultados:

Puntos de funcion del proyecto: 40
Total de instrucciones fuentes: 1360

Miles de instrucciones fuentes (MF): 1.4 (aproximadamente)
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4.3. Célculo del esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y costo.

Multiplicadores de esfuerzo Valor
RCPX (RELY, DATA, CLPX, DOCU) 0.80
RUSE 1.00
PDIF (TIME, STOR, PVOL) 0.87
PERS (ACAP,PCAP, PCON) 0.83
PREX (APEX, PLEX, LTEX) 1.50
FCIL (TOOL, SITE) 1.00
SCED 0.70
Factores de Escala Valor
PREC 3.50
FLEX 3.04
RESL 5.70
TEAM 2.19
PMAT 4.68
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Multiplicadores de esfuerzo:
7

EM =11 Emi = RCPX * RUSE * PDIF * PERS * PREX *FCIL * SCED = 0.60
i=1

Factores de escala:

SF =X SFi = PREC + FLEX + RESL + TEAM + PMAT =19.11

i=1

Valores calibrados:

A=294,B=0.91;C=3.67;D=0.24

E=B+0.01*SF F=D+0.2*(E-B)
E=0.91+0.01*19.11 F=0.24+0.2*%1.1-0.91)
E=1.1011~1.1 F=0.278~0.28
Esfuerzo:

7

PM = A* (MF)E * IT Em

i=1

PM =2.94 * (1.4)** * 0.60 = 2.554 ~ 2.55

PM ~ 3 Hombres mes.
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Céalculo del tiempo:

TDEV = C* (PM)*

TDEV = 3.67 * (3) **®=4.991

TDEV =5 meses

Calculo de la cantidad de hombres:
CH=PM/TDEV

CH=3/5=0.6

CH =1 hombres.

Al ser 2 la cantidad real de hombres ha desarrollar la aplicacién al reajustar el tiempo de desarrollo

segun la cantidad de hombres, resulté un tiempo de 0.45 meses (45 dias).
Salario promedio:

Para determinar el salario promedio se tiene en cuenta que los desarrolladores del sistema pueden ser
ingenieros recién graduados ademas de estudiantes de tercer afio pertenecientes a la UCI

(Universidad de las Ciencias Informaticas) por lo que se toma como salario promedio: $270.00.

Costo:

CHM = 10* Salario Promedio Costo = CHM * PM
CHM = 10 * $270 Costo = $2700 *3
CHM = $ 2700 Costo = $8100

4.4. Beneficios tangibles e intangibles
Como principales beneficios tangibles asociados al desarrollo del Moédulo Mediateca de la coleccién

Multisaber se sefialan los siguientes:

e Se contara con una aplicacion interactiva, dinamico y de interfaz agradable que posibilite a los
estudiantes perfeccionar su aprendizaje.

e Las escuelas venezolanas contardn con un medio tecnoldgico que integrara la educacion con
las TICs.
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Como principales beneficios intangibles asociados al desarrollo del Médulo Mediateca de la Coleccién

Multisaber se sefialan los siguientes:

¢ Mayor satisfaccion al cliente.

4.5. Conclusiones.
Una vez terminado el estudio de factibilidad llegamos a la conclusién de que:

Cantidad de Hombres 1 hombres

Tiempo de desarrollo 5 meses
Costo $8100

Tabla 15: Resumen del estudio de factibilidad.

Este capitulo se ha dedicado la exposicion a los aspectos que de una forma u otra influyen en la
ejecucion de una aplicacion multimedia. Se puntualiza de una forma clara los costos a incurrir, los
recursos humanos implicados, el tiempo de desarrollo y los beneficios que aporta la terminacién del
producto en cuestion.
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Conclusiones

Al finalizar el presente trabajo de diploma se concluye que se han cumplido los objetivos
propuestos.

» Se realizd6 un estudio de la descripcion del médulo “Mediateca” de cada una de las 14
multimedias con las que contara la Coleccién Multisaber para Venezuela, demostrando que la
similitud del modulo entre todas las multimedias permite que el presente documento sea
aplicable a toda la coleccion de productos.

» Se realiz6 un estudio de las metodologias de desarrollo de software y de los lenguajes de
modelado existentes para el desarrollo de multimedias seleccionando como metodologia el

Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP) y ApEM-L como lenguaje de modelado.

» Se logré la elaboracion de la documentacion del moédulo’Mediateca” de la Coleccion
Multisaber para las escuelas primarias venezolanas aplicando Proceso Unificado de
Desarrollo de Software (RUP) como metodologia de desarrollo y apoyandose en el uso del
lenguaje extendido de UML: ApEM-L para la modelacion especifica de aplicaciones

multimedia educativas.

> Se realizé el estudio de factibilidad donde se obtuvieron buenos resultados de modo que se

pudo comprobar que el desarrollo del médulo sera factible y de bajo costo.
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Recomendaciones

Después de haber concluido el trabajo y haber logrado dar cumplimiento a los objetivos propuestos al
inicio del mismo se afiaden a continuacion algunas sugerencias o recomendaciones que deben tenerse

en cuenta para proyectos futuros:

e El| estudio de modificaciones al modelado de software de este tipo que incorporen

caracteristicas y artefactos mas especificos para la modelacion de aplicaciones Web.

e Coordinar con el MINED para lograr la orientacion a la confeccién de guiones con la utilizacion

de ApEM-L.

¢ Que se mantenga copia del documento por parte del MINED y la UCI para que sirva de

consulta y documentacion de la coleccién de multimedias a las que tributa.
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Closario

Actor: Abstraccion de las entidades externas a un sistema, subsistemas o clases que interactdan
directamente con el sistema. Un actor participa en un caso de uso o0 en conjunto coherente de casos
de uso para llevar acabo un propésito global.

Copyright: El Derecho de autor (del francés droit d'auteur) es un conjunto de normas y principios que
regulan los derechos morales y patrimoniales que la ley concede a los autores (los derechos de autor),
por el solo hecho de la creacion de una obra literaria, artistica o cientifica, tanto publicada o que

todavia no se haya publicado.

Modelo: Es una abstraccion semanticamente completa de un sistema.

Médulo: Término que denota una unidad para el almacenamiento y manipulacién del software. La

palabra no corresponde a una Unica estructura de UML, sino que incluye varias estructuras.

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

Requerimiento: Una caracteristica, propiedad o comportamiento que se desea para el sistema.

Sistema: Coleccién de unidades conectadas que se organiza para lograr un propésito. El sistema es el

“modelo completo”.

Vista: Interfaz de presentacién que se le presenta al usuario cuando interactlia con el sistema
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