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RESUMEN

Resumen

En el presente documento se recoge los resultados de la realizacion del trabajo, en donde se
hace un estudio del estado del arte del desarrollo de software con tecnologia multimedia, de las
metodologias, lenguajes de modelado, herramientas y lenguajes informéticos que pueden ser
utilizados para la confeccion del producto. Luego del analisis realizado se determina hacer uso de
la metodologia de desarrollo RUP vy el lenguaje de modelado OMMMA L como extension de UML
para llevar a cabo el levantamiento de requisitos, el andlisis y disefio. La aplicacion fue
implementada utilizando la herramienta Macromedia Flash 8.0, el lenguaje de programacion
ActionScript 2.0, el Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HTML) para el formato del texto y para el
almacenamiento de la informaciéon se utiliz6 el Lenguaje de Marcas Extensibles (XML), que
permitid que los contenidos fueran cargados de forma dindmica. Por Ultimo se realiz6é un estudio
de factibilidad que posibilit6 determinar el tiempo y el costo total necesario para la construccion

de un producto final de alta calidad.
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INTRODUCCION

Introduccion

Resulta innegable el auge cada vez mayor de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC’s) en las diferentes esferas de la sociedad a escala mundial. El desarrollo
impetuoso de la ciencia y la tecnologia ha llevado a la sociedad a entrar al nuevo milenio inmerso
en lo que se ha dado en llamar “era de la informacion”. A esto se suma los cambios producidos
en un factor estratégico como el conocimiento. Es por eso que ya no se habla solamente de la
“sociedad de la informacion”, sino también de la “sociedad del conocimiento”. Sin lugar a dudas,

estamos en presencia de una revolucion tecnolégica de alcance insospechado.

La educacién es una de las ramas que no deja de sentir el impacto de esta avalancha
tecnolégica y dentro de esta la educacién cubana. Incorporar las TIC’s a la educacion se
convierte casi en una necesidad, donde la discusion, mas alla de referirse a su incorporacion o
no, debe orientarse al como elevar la calidad del proceso de Ensefianza-Aprendizaje (E-A) con

las mismas y cémo integrarlas de manera tal que lo educativo trascienda lo tecnoldgico.

La incorporacién de la tecnologia multimedia en la educacién como parte de estas tecnologias,
ha posibilitado la adquisicion de una herramienta muy poderosa para elevar la eficiencia del
proceso de E-A y la calidad de éste en la revolucion educacional que se esta generando en
nuestro pais. Estos productos multimedia son un instrumento muy fuerte para una ensefianza
superior, basada en el descubrimiento, la interaccion y la experimentacion. Su aporte principal
reside en su contribucion a la realizacion de una pedagogia activa, trayendo consigo la obtencion
de mejores resultados académicos y un dominio general de las tematicas que se imparten en el
proceso docente educativo cubano.

Inmersos en este proceso y sujeto a las grandes transformaciones ha las que esta sometido el
Sistema de Educacion Superior Cubano. El Departamento Central de Fisica de la Universidad de
las Ciencias Informéticas (UCI), y como parte inicial de un proceso de Innovacion Tecnolégica del
mismo, formul6 la idea de crear un material informatico dirigido a los estudiantes de segundo
afio, donde se expongan los contenidos generales de la asignatura de Fisica asi como los de

mayor relevancia de la asignatura de Matematica que estén relacionados con la Fisica.

Esta idea se genera tomando como basamento la siguiente situacion problémica: Debido a la
heterogeneidad de los centros de procedencia, los educandos que ingresan a la UCI no poseen
la misma base de conocimiento sobre los contenidos elementales de ambas materias.
Provocando que parte de los estudiantes no estén bien preparados para afrontar la asignatura de



INTRODUCCION

Fisica antes y después de iniciada. Ademas no existe un material de consulta que facilite de una
manera rapida, dindmica e interactiva, acceder a la informacion elemental sobre una tematica en
especfifico de la asignatura de Fisica o alguna relevante relacionada con la Matematica. Esto se
evidencia en la bibliografia existente: el Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA), las
Teleconferencias, la plataforma Virtual de Fisica, el sitio del Departamento de Matematica y otros
materiales, cuyos contenidos se encuentran distribuidos de forma independiente; imposibilitando
para el estudiante una busqueda mas eficiente de la informacion, en la cual se integren objetivos
de ambas asignaturas.

En base a lo antes expuesto se plantea el siguiente problema cientifico: ¢ Cémo proveer a los
estudiantes de segundo afio de la Universidad de las Ciencias Informéticas de un material que le
facilite la consulta y la autopreparacion, antes y después de iniciada la asignatura de Fisica, con

los contenidos elementales de la mismay los de Matematica relacionados con esta?

Teniendo como objeto de estudio el proceso de produccion de software con tecnologia
multimedia y como campo de accion el proceso de produccion de software con tecnologia

multimedia como material de apoyo y consulta para el estudio de la asignatura de Fisica.

Como idea a defender se plantea que si se desarrolla un software con tecnologia multimedia
como soporte a los contenidos elementales de la asignatura de Fisica y los de Matemética
asociados a esta, entonces se obtendrd una nueva fuente que facilitard la consulta y Ila
autopreparacion a los estudiantes que cursan la carrera de Ingenieria en Ciencias Informéticas,
en cuyos planes de estudio estan comprendidas las asignaturas de Fisica y Matemaética, e
integre objetivos relacionados de ambas disciplinas.

El objetivo general de la investigacion es desarrollar un software con tecnologia multimedia para

el soporte de los contenidos elementales de Fisica y otros que relacionan la Matemética.

Para lograr el cumplimiento de este objetivo se plantean los siguientes objetivos especificos:

1. Realizar un estudio del estado del arte del desarrollo del software con tecnologia
multimedia en Cuba y el Mundo.

2. Realizar un estudio de las tendencias y tecnologias para el desarrollo del software con
tecnologia multimedia.

3. Desarrollar la descripcion y construccion del software con tecnologia multimedia de la
solucion propuesta.

4. Obtener un software con tecnologia multimedia como material de apoyo a la asignatura

de Fisica.
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5. Desarrollar el documento final de la tesis de pre-grado.

Para cumplir con los objetivos anteriormente planteados, se trazan las siguientes tareas de
investigacion:

1. Realizar entrevistas a los clientes y obtener la mayor cantidad de informacion respeto a
sus necesidades.

2. Realizar un estudio profundo de los antecedentes y el desarrollo del software con
tecnologia multimedia.

3. Revisar otros productos realizados con este perfil por empresas nacionales (CITMATEL,
InstEd) e internacionales.

4. Realizar un estudio detallado de las metodologias existentes para el proceso de
modelacién del software con tecnologia multimedia.

5. Seleccionar y aplicar la metodologia escogida para el andlisis y disefio del software con
tecnologia multimedia.

6. Realizar un estudio detallado de las herramientas existentes para la creaciéon de un
software con tecnologia multimedia.

7. Seleccionar las herramientas adecuadas para desarrollar el software con tecnologia
multimedia, segun las necesidades del cliente.

8. Analizar, disefiar e implementar un software con tecnologia multimedia de apoyo a la
asignatura de Fisica a un nivel basico y los de Matematica relacionados con ella.

La estructura del presente trabajo es la siguiente:

Capitulo 1: En este capitulo se hace referencia a la fundamentacion tedrica, donde se tratan
conceptos fundamentales relacionados y se analizan otras soluciones existentes. También se
realiza una descripcion del objeto de estudio, ademés de la identificacion de la audiencia y un
andlisis de la arquitectura a utilizar para el desarrollo de software con tecnologia multimedia.

Capitulo 2: En este capitulo se aborda sobre algunas tendencias y tecnologias actuales a
considerar, se hace referencia a las diferentes herramientas de autor, los lenguajes informaticos,
gue son utilizados para el desarrollo de software con tecnologia multimedia, asi como algunas
metodologias y lenguajes de modelados, seleccionado en cada caso el que va ser utilizado para
el desarrollo del producto.
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Capitulo 3: En este capitulo se hace una descripcion de la solucion propuesta. Se realiza el
modelamiento del negocio a través del modelo de dominio y se describen los casos de uso que

son utilizados para modelar el sistema.

Capitulo 4: En este capitulo se construye la solucion propuesta. Se muestran los diagramas de
presentacion, diagramas de clases, diagramas de secuencia y los de implementacion y

despliegue.

Capitulo 5: En este capitulo se realiza un estudio de la factibilidad del producto, asi como un

andlisis de los costos y los beneficios que traeré el software.



CAPITULO 1:Fundamentacién Tedrica

Capitulo:
Fundamentacion Tedrica

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se tratardn conceptos importantes asociados al dominio del problema, asi
como una descripcion general del objeto de estudio para sentar las bases tedéricas de un correcto
proceso de desarrollo del producto. De igual manera se identifica la audiencia que accedera a la
aplicacion y se hace un analisis del modelo de arquitectura de la informacion utilizada. Ademés
se realiza un estudio de otras soluciones existentes en el ambito internacional y nacional

relacionado con el producto a desarrollar.
1.2 Descripcién del objeto de estudio

1.2.1 Descripcion General

En el decursar de los estudiantes de la Universidad de las Ciencias Informéticas por las
diferentes materias planificadas en el plan de estudio de la carrera, estos reciben en el segundo
afio la asignatura de Fisica. La adquisicion de los contenidos basicos de la misma por parte de
los educandos se ve afectada por la no existencia de un material de consulta que le facilite de
forma rapida y eficiente estos contenidos. Es por ello que se ha visto la necesidad de desarrollar
una solucion informética con tecnologia multimedia que de respuesta a lo antes planteado de
forma que los estudiantes puedan acceder a esta aplicacion y obtengan la informacion buscada
de forma interactiva en cualquier momento y desde cualquier parte de la Universidad. Esto
posibilitard un mejor aprovechamiento del tiempo, la consolidacion y ejercitacion de los

conocimientos, asi como la autopreparacion para afrontar la asignatura.

Con la creacién de un software con tecnologia multimedia para el curso de Fisica General, se
obtendra una fuente de consulta que con la combinacion de texto, imagenes, animaciones,
videos y ejercicios, posibilitard a los estudiantes una mejor comprension de los temas tratados
asi como una mejor preparacion para afrontar la misma.

1.2.2 Identificacién de la audiencia

La aplicaciéon con tecnologia multimedia del curso de Fisica recogida en la Multimedia Interactiva
Fisica General va dirigida principalmente a los estudiantes de segundo afio de la Universidad de
las Ciencias Informaticas, donde los mismos puedan consolidar y enriquecer sus conocimientos
basicos de la asignatura y de esta manera puedan enfrentarse a la misma de forma satisfactoria;

5



CAPITULO 1:Fundamentacién Tedrica

para su uso se debe contar con las habilidades y conocimientos previos acerca de las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs) donde se aplicara dicho software.
Ademas no es necesario tener conocimiento sobre ningln tema para poder trabajar con la misma
ya que presenta una interfaz amigable y facil de usar.

1.2.3 Analisis del modelo de arquitectura de informacién utilizada

1.2.3.1 Principios de Disefio

Dos aspectos importantes a tener en cuenta para la elaboracién de un producto con tecnologia
multimedia son el disefio funcional y el disefio grafico. La unidon de estos dos términos propicia
una forma de lograr un producto final con una alta calidad. Es por ello que se hace necesario
adoptar diferentes métodos y procedimientos de disefio para que el producto multimedia cumpla

con las expectativas de los usuarios.

El disefio funcional
La funcionalidad de una aplicacion con tecnologia multimedia para la formacion tiene que
definirse mediante el andlisis funcional de la misma y dentro de esta un aspecto vital es la

navegacion.

Navegacion

Basicamente la podriamos definir en este caso como la puesta en funcionamiento de diferentes

sistemas para facilitar el acceso a la informacion. A priori podemos distinguir dos formas

diferentes de navegacion:(SIGUENZA 1995-1999)

e La navegacion libre: Serd aquella en la que el alumno tiene control sobre la aplicacion,
pudiendo desplazarse a cualquier lugar de la misma sin impedimento alguno.

e La navegacion controlada: Sera aquél que controlara el seguimiento del itinerario formativo
que el alumno debera seguir.

En el caso de que el control del proceso formativo recaiga en la responsabilidad del alumno,

deberemos habilitar procedimientos que faciliten el acceso a los diferentes apartados y

contenidos. Algunos de estos procedimientos que facilitan el hecho anterior se describen a

continuacion: (SIGUENZA 1995-1999)

e En primer lugar, esté el habilitar un Menu principal (Figura 1) de la aplicacién el cual permita

el acceso libre a los contenidos lineales de forma rapida y transparente.
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tarmas

La Preocupacion por la
Protecciton del Medio Ambiente

Sistema General

del Derecho Ambiental

El Medio Ambiente

en la Constitucion

ion Preventiva

Las Medidas de Prevencion

Figural. Ej. de MenU principal de una aplicacién con tecnologia Multimedia.

e En segundo lugar consideraremos el Arbol de contenidos (Figura 2), puesto que el
profundizar en las diferentes ramas, mediante diferentes pulsaciones del ratén, nos permitira

acceder a los diferentes epigrafes de los contenidos y al pulsar sobre uno de ellos acceder a
la pagina de contenidos del mismo. (SIGUENZA 1995-1999)

mand

|
qﬂlﬂ La preocupacidn paor la proteccidn del medio ambiente.

general del dere ambiental.
El medio ambiente en la Constitucidn,
El derecho a disfrutar de un medio ambiente adecuado.

La proteccian del medio ambiente como principio rectar.

4 Responsabilidad de los poderes plblicos.

de la prot an del medio ambiente 1.

nstitucional de compete bre medio ambiente.

Figura 2. Ej. de un arbol de contenidos de una aplicacion con tecnologia Multimedia.

e En tercer lugar tenemos el indice teméatico (Figura 3), el cual consistira en un directorio de
temas de referencia obligada los cuales podran encontrarse alfabéticamente mediante la

utilizaciéon de las conocidas comunmente como combo-box. Adicionalmente al pulsar sobre
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uno de los temas se accedera a una lista de temas relacionados y al pulsar sobre uno de
ellos accederemos a la pagina de contenidos correspondiente. (SIGUENZA 1995-1999)

OBLIG OMES ¥ RESPOMNSAEBILIDADES

ental en algunos

Figura3. Ej. de un Indice tematico de una aplicacion con tecnologia Multimedia.

e Por ultimo merece atencién especial los Sistemas de busqueda (Figura 4), los cuales
permiten buscar cualquier palabra sobre el conjunto de los contenidos, accediendo a la
ubicacion de los mismos en una lista de resultados de busqueda. Pulsando sobre cualquiera

de los elementos encontrados se accedera a la pagina de contenidos deseada. (SIGUENZA

1995-1999)

il

Elementos hallados: _

Figura4. Ej. de unsistema de busqueda de una aplicacidn con tecnologia Multimedia.
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El disefio grafico

Cualquier producto con tecnologia multimedia presenta un componente estético de alta
relevancia, es decir el producto entra por los ojos. Nadie quiere un producto que puede ser muy
efectivo en favorecer el aprendizaje de los alumnos si su estética deja mucho que desear. Este
hecho plantea una serie importante de problemas que comienzan con la disyuntiva: ¢ lucimiento o
efectividad? No queda mas remedio en muchos casos que ser pragmatico y ante las insistencias
de un cliente defender nuestras posiciones solamente hasta cierto punto. (SIGUENZA 1995-
1999)

Para lograr la mayor aceptacion de un producto debe existir una igualdad entre el disefio gréafico
y la efectividad de la informacién que se va a mostrar. La parte visual debe ser del agrado del
usuario, para lograr un estado de aceptacion y asilograr una mayor asimilaciéon de la informacion
que se le esta siendo mostrada. (SIGUENZA 1995-1999)

Principios de disefio a tener en cuenta en una aplicacion multimedia: (MUJICA 2006)

e Multiple entrada

Toda informacion que se pueda transmitir desde una aplicacion multimedia “viajard” por los
denominados canales de comunicacion, como el texto, la imagen o el sonido. Un sistema
multimedia es el que hace uso de la capacidad de transmitir informacion a través los diversos
canales de comunicacion.

e Interactividad

La interactividad es un recurso propio de sistemas informaticos y permite acceder a cualquier tipo
de informacién rompiendo radicalmente con la linealidad o secuencialidad, con el Unico objetivo
de reforzar el mensaje que se quiere transmitir. Ademas, se deben evitar los periodos de tiempo
excesivamente prolongados en los que el usuario no interviene, como: una lectura de textos

extensos en pantalla, secuencias prologadas de sonido e imagen animada.

e Vitalidad

El principio de vitalidad se podria resumir diciendo que toda pantalla debe estar viva. Es decir, el
usuario debe percibir la aplicacién como algo que funciona autbnomamente, como un mundo al
gue se asoma. Con ello se va més alla del principio de interactividad: en la aplicacion siempre

sucede algo, aunque el usuario no haga nada.
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e Libertad

Una vez que se ha logrado un disefio interactivo, donde el usuario no es un simple espectador de
los acontecimientos, se consigue uno de los principales objetivos de la aplicacién: convertir al
usuario en actor de la misma. El objetivo del disefiador de una aplicacion multimedia es que el
usuario piense gue navega libremente, mientras que en realidad esta inmerso en un esquema de

etapas predeterminado.

e Retroalimentacion
Este es un principio propio de las aplicaciones destinadas a la educacion, en donde se trata de
informar a los usuarios de sus errores, coOmo corregirlos y de los progresos conseguidos desde

gue comenzaron con la aplicacion.

e Atencion

El objetivo de las aplicaciones multimedia es mantener la atencién sostenida, es decir, conseguir
que el receptor mantenga una actitud continua de expectacion ante la aplicacion. Para ello se
dispone de dos factores: la naturaleza misma de la aplicacion y la apariencia, que generan

respectivamente atencion cognitiva y afectiva.

1.2.3.2 Estandar en la interfaz de aplicacion

Interfaz Grafica del Usuario (GUI), es el término que se utiliza para llamar al conjunto de

elementos visuales relacionados entre si, que brinda un sistema o programa para que el usuario

interactue en él.

Estos elementos de los que se hace mencion son: (VELAZCO and RODRIGUEZ 2005)

¢ Elemento grafico (que pueden ser imagenes, seleccion del color adecuado, texturas, fondos,
tipos de letra, etc.)

e [Espacios para texto.

¢ Espacios para video.

e Espacios para animacion.

¢ Recursos de navegacion (botones, menus, etc.)

e Recursos educativos (hipervinculos, glosario, fotografias, ayuda, otros)

e Recursos de apoyo (por ejemplo impresiones)

Imagen
Para la visualizacion de imagenes en una aplicacion, se debera definir un espacio disefiado de tal

manera que el usuario pueda identificarlo facilmente. Estos espacios podran requerir en
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ocasiones de un espacio adicional para desplegar informacion referente a la imagen mostrada.
(VELAZCO and RODRIGUEZ 2005)

Las imagenes mas usadas en la aplicacion con tecnologia multimedia son las de tipo fotografia,
el formato de las mismas es JPG ya que soporta 16,7 millones de colores (24 bits) y es el més
empleado (y adecuado). Ademas presentardn un tamafio pequefio para que la carga de las
mismas en la aplicacién con tecnologia multimedia sea veloz. Las mismas son usadas como
apoyo a los temas tratados.

Color

Los colores utilizados en la aplicacion con tecnologia multimedia son el azul y blanco. Esto esta
dado a que el objetivo la aplicacion estd enmarcado en el soporte de contenidos sobre Fisica,
ciencia muy relacionada con los fenébmenos de la naturaleza. Los motivos de la seleccion de los

mismos son los siguientes.

Estos colores son refrescantes para la vista de los usuarios, principalmente cuando son usados
en tonos claros. Ademéas estos estan fuertemente relacionados con la gran mayoria de los
fenébmenos fisicos naturales que suceden en la tierra asi como que son los colores
predominantes, incluso desde fuera de nuestro planeta. Otro motivo es el fuerte contraste que se
puede obtener con los mismos unido a que el color blanco es el fondo universal de la
comunicacion gréfica.

Fondo

Este elemento se utilizara como base o soporte para la colocacion de los demas elementos que
integraran la pantalla como un todo, evitando que estos parezcan que flotan o que fueron
agregados sin formar parte de este. Se desarrollara dependiendo del concepto, mediante la
combinacion de iméagenes, colores y/o texturas. (VELAZCO and RODRIGUEZ 2005)

En la aplicacién con tecnologia multimedia el fondo utilizado sera mediante el concepto de
colores e imégenes, utilizando una imagen como fondo del software y sobreponiendo

combinaciones de colores para delimitar algunas areas sobre la imagen.

Tipografia
Arte de disponer correctamente el material de imprimir, de acuerdo con un propésito especifico:
el de colocar las letras, repartir el espacio y organizar los tipos con vistas a prestar al lector la

maxima ayuda para la comprension del texto.(MORISON 1929)
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En la aplicacion se usara el tipo de fuente Arial. Esta se empleard para lograr un efecto visual
agradable, es decir, para todos los textos estaticos de la aplicacion, entiéndase por estéaticos
aquellos textos usados en los subtitulos, animaciones, botones, etc. También sera empleada
para los textos dinamicos, debido principalmente a que es una fuente muy comun en todas las
computadoras de la universidad y de facil lectura. Estos tienen un estilo asignado para lograr

estandarizar la informacion textual al usuario.

Sonido

El sonido es uno de los elementos méas importantes en los productos con tecnologia multimedia.
Ejemplo de ello es su fortaleza como elemento motivador del aprendizaje, desarrollando la
capacidad cognitiva tornando el aprendizaje mas interactivo y atractivo. (SILVA 2004)

La aplicacion con tecnologia multimedia contara con sonido de fondo. EI mismo se usara durante
todo el tiempo que esta ejecutada la aplicacion, permitiendo poder activar y desactivar el mismo.
El formato para este serd el ISO- MPEG Audio Layer-3 (MP3), debido a su alta calidad,
comprension y capacidad de memora.

Espacios para texto

Deberéan ser disefiados para facilitar la lectura al usuario. Se colocan general mente a la derecha
de la pantalla y pueden contener o no de un scroll que permita el desplazamiento del texto.
(VELAZCO and RODRIGUEZ 2005)

En la aplicacion se presentaran del centro hacia la derecha de la pantalla con la presencia de
scroll para el desplazamiento del mismo y botones que permitirdn navegar por los diferentes
subtemas y paginas dentro de estos.

Espacios para video

Para desplegar video sera necesario disefiar un espacio adecuado al tamafio de este recurso.
Este espacio contard con opciones para reproducir, pausar o detener el video. (VELAZCO and
RODRIGUE Z 2005)

La aplicacion cuenta con una ventana auxiliar para la reproduccion de los videos, brindando la
posibilidad de reproducir, pausar o controlar la reproduccion del mismo. El formato de los videos
empleados en la aplicaciéon sera el Flash Video (FLV), ya que este puede ser utilizado mediante

el lenguaje ActionScript para mostrar videos desde un archivo swi.
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1.2.3.3 Estandar de Codificacién

Los estdndares de codificacion son reglas especificas a una lengua que reducen
perceptiblemente el riesgo de que los desarrolladores introduzcan errores. Los estandares de
codificacion no destapan problemas existentes, evitan més bien que los errores ocurran. Los
bugs frecuentes en programas pueden ser detectados mucho anterior o pueden incluso ser
evitados totalmente. (SYNSPACE 2005)

Aunque el proposito principal para llevar a cabo revisiones del codigo a lo largo de todo el
desarrollo es localizar defectos en el mismo, las revisiones también pueden afianzar los
estandares de codificacién de manera uniforme. La adopcién de un estandar de codificacion solo
es viable si se sigue desde el principio hasta el final del proyecto de software. No es préactico, ni

prudente, imponer un estandar de codificacion una vez iniciado el trabajo.

En general una técnica de codificacion no pretende formar un conjunto inflexible de estandares
de codificacion. Mas bien intenta servir de guia en el desarrollo de un estandar de codificacion
para un proyecto especffico de software. (FERNANDEZ, 2005)

¢ Porqué adoptar los estandares de codificacion? (SYNSPACE 2005)

e Reducir la probabilidad de introducir errores.

e Precisar algunos errores ocultados o inesperados.

e Evitar que los bugs se desplieguen en su software.

e Hacer el codigo mas uniforme y mas facil a leer.

e Hacer el software més facil a mantener.

e Aumentar la robustez y la confiabilidad.

¢ Conformarse con los estandares y modelos del cliente.
e Revisar el cédigo entregado por sus proveedores.

e Entrenar a los ingenieros jovenes al buen desarrollo del software.

El estandar empleado en la confeccion del producto es el planteado por el compilador de la
herramienta Macromedia Flash 8 para su lenguaje de codificacion ActionScript 2.0. Delante de
todas las funciones, se pondr4 un comentario especificando el objetivo de la misma. En el
nombre de los objetos de Macromedia Flash 8 se le especificara al final el tipo, p. €. botén_btn,
movieclip_mc, XML_xml, Array_array, etc. Para las clases ActionScript se utiliza el prefijo ASC.
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1.3 Conceptos generales relacionados

1.3.1 Multimedia

Pocas palabras han tenido sin duda tanto éxito en los ultimos afios como el término m ultimedia.
No obstante, pocas palabras como esta siguen teniendo quizas un significado mas confuso para
quienes la emplean. (SALAVERRIA 2001)

En su articulo “Multimedia en la Ensefianza”, Antonio Ramoén Bartolomé Pina lo define como: En
el campo de las Nuevas Tecnologias podemos acotar el concepto de multimedia al sistema que
integra o combina diferentes medios: texto, imagen fija (dibujos, fotografias) sonidos (voz,
musica, efectos especiales) imagen en movimiento (animaciones, videos), a través de un Unico
programa (software). (PINA 2000)

La Real Academia Espafiola en su definicion de multimedia expone: Que utiliza conjunta y
simultaneamente diversos medios, como iméagenes, sonidos y texto, en la transmision de una
informacion. (ESPANOLA, 2008)

Aungue la definicion de multimedia es sencilla, trabajar en ella es complejo. No solo se debe
comprender como hacer que cada elemento se levante, sino también se necesita saber como
utilizar las herramientas computacionales y las tecnologias multimedia para que trabajen en

conjunto.

1.3.2 Hipertexto

El hipertexto es una tecnologia que organiza una base de informacion en bloques distintos de
contenidos, conectados a través de una serie de enlaces cuya activacion o seleccion provoca la

recuperacion de informacion. (PEREZ et al. 1996)

En el Diccionario de la Lengua Espafiola se define como: Sistema que permite que un texto
contenga enlaces con otras secciones del documento o con otros documentos.(ESPANOLA,
2005b)

Theodore Holm Nelson lo define como: Una tecnologia de la informacién que imita la
organizacion asociativa de la memoria humana. Fragmenta la informacion en bloques de
contenido (nodos) que se conectan a través de enlaces, cuya seleccion provoca la inmediata
recuperacion de la informacién destino. (NELSON 1970)
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1.3.3 Hipermedia

La hipermedia es un nuevo y fascinante medio que utiliza y relaciona varias éareas del
conocimiento humano tales como ciencias de la comunicacion, ciencias cognitivas, ergonomia y

factores humanos, sistemas, informatica, sicologia, y otros.(GAIASUR)

El hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar informacion, en el cual
los datos se almacenan en una red de nodos conectados por enlaces. Los nodos contienen
textos y si contienen ademas graficos, imagenes, audio, animaciones y video, asi como cdédigo
ejecutable u otra forma de datos se les da el nombre de hipermedia, es decir, una generalizacion
de hipertexto. (BIANCHINI 1999)

Uno de los sistemas hipermedia mas conocido es 3W en el que es posible elaborar y recuperar
documentos complejos cuyas partes (textos, graficos, imagenes, animaciones, sonido, indices de
bases de datos, etc.) puede estar distribuido en distintos ordenadores en cualquier lugar del
mundo. (ADELL and BELLVER 1994)

1.3.4 Imagen

Una imagen se define por tres hechos que conforman su naturaleza:

e Una seleccion de la realidad sensorial.
¢ Un conjunto de elementos y estructuras de representacion especificamente iconicas.

¢ Una sintaxis visual.

Una imagen es una representacion visual simbdlica diferente del texto. Por ejemplo imagenes y
fotografias de objetos fisicos, pinturas, grabados, dibujos, otras imégenes y graficos,
animaciones y peliculas animadas, fimes, diagramas, mapas, apuntes musicales. Hay que
advertir que la imagen puede incluir representaciones electronicas y fisicas. (DCMI 1995-2002)

Las imagenes pueden ser de muchos formatos diferentes: BMP, GIF, JPG, PNG, TIFF, etc.

1.3.5 Texto

La palabra texto, del latin textus, participio pasado del verbo texere, significa tejer, entrelazar. En
efecto lo que distingue un texto de una secuencia de oraciones sueltas es el hecho de que en
éste las informaciones se entrelazan reciprocamente dando lugar a un sentido unitario, con un
hilo I6gico. (LEDONLINE 2006)
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También es texto una composicion de caracteres imprimibles (con grafia) generados por un
algoritmo de cifrado que, aunque no tienen sentido para cualquier persona, si puede ser

descifrado por su destinatario texto claro original.

En otras palabras un texto es un entramado de signos con una intencién comunicativa que
adquiere sentido en determinado contexto. (WIKIPEDIA 2008e)

1.3.6 Sonido

El sonido es, desde el punto de fisico, el movimiento ondulatorio en un medio elastico
(normalmente el aire), debido a cambios rapidos de presion, generados por el movimiento
vibratorio de un cuerpo sonoro. En general, se llama sonido a la sensacion, en el érgano del oido,
producida por este movimiento. (WIKIPEDIA 2008d)

El término sonido es definido por el Diccionario de la Lengua Espafiola como: Sensacion
producida en el 6rgano del oido por el movimiento vibratorio de los cuerpos, transmitido por un
medio elastico, como el aire.(ESPANOLA, 2005b)

1.3.7 Animacion

La animacion es una simulacién de movimiento producida mediante imagenes que se crearon
una por una; al proyectarse sucesivamente estas imagenes (denominadas cuadros) se produce
una ilusién de movimiento, pero el movimiento representado no existié en la realidad. Se basa en
la ilusion de movimiento, en la que intervienen la persistencia de la vision y el fendmeno phi.
(WIKIPEDIA 2008b)

Animacion es el resultado del proceso de tomar una serie de imagenes individuales y

concatenarlas en una secuencia temporizada de forma que den la impresion de movimiento

continuo. La animacién es especialmente apropiada en Visualizacién de Informacion para

representar el cambio en el transcurso del tiempo y mas especificamente para: (DURSTELER

2005)

e Representar efectivamente la causalidad.

e Los actos que expresan comunicacion o flujo.

e La reorganizacion o reestructuracion se adapta bien a la animacion, siempre que la
complejidad de las interacciones no sea muy alta.

e Secuencias de acciones espaciales complejas.
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1.3.8 Video

El Video es una tecnologia de captura electronica, grabacién, tratamiento, almacenamiento,
transmision y reconstruccion de una secuencia de imagenes que representan escenas en
movimiento. (WIKIPEDIA 2008f)

Dentro de las diferentes categorias de video esta los videos didacticos, elaborados con una
intencionalidad especifica educativa. Atendiendo a su estructura, los videos didacticos se pueden
clasificar en los siguientes tipos: (MARQUEZ 2003)

e Documentales: Muestran de manera ordenada informacion sobre un tema concreto (p. ej. un
video sobre la Acrépolis de Atenas).

e Narrativos: Tienen una trama narrativa a través de la cual se van presentando las
informaciones relevantes para los estudiantes (p. €j. un video histérico que narra la vida de
un personaje).

e Leccion monoconceptual: Son videos de muy corta duracién que se centran en presentar
un concepto (p. €j. un video sobre el concepto de integral definida).

e Leccion tematica: Son los clasicos videos didacticos que van presentando de manera
sistematica y con una profundidad adecuada a los destinatarios los distintos apartados de un
tema concreto (p. €j. un video sobre el arte griego).

e Videos motivadores: Pretenden ante todo impactar, motivar, interesar a los espectadores,
aunque para ello tengan que sacrificar la presentacion sistemética de los contenidos y un
cierto grado de rigor cientifico (p. €j. un video que pretende alertar sobre los peligros del

SIDA). Muchas veces tienen una estructura narrativa.

1.4 Uso de aplicaciones con tecnologia multimedia

Los sistemas multimedia encuentra su uso en varias areas tales como: arte, educacion,
entretenimiento, ingenieria, medicina, matematicas, negocio, y la investigacion cientifica. En la
educacion, las aplicaciones con tecnologia multimedia se utilizan para producir los cursos de
aprendizaje computarizado (popularmente llamados CBTs) y los libros de consulta como
enciclopedia y almanaques. Un CBT deja al usuario pasar con una serie de presentaciones, de
texto sobre un asunto particular, y de ilustraciones asociadas en varios formatos de informacion.
El sistema de la mensajeria de la multimedia, o0 MMS, es un uso que permite que uno envie y que
reciba los mensajes que contiene el sistema. Una enciclopedia electrénica con tecnologia
multimedia puede presentar la informacion de mejores maneras que la enciclopedia tradicional,

asi que el usuario tiene mas diversion y aprende rgpidamente. Ademas, la tecnologia multimedia
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es muy usada en la industria del entretenimiento, para desarrollar especialmente efectos

especiales en peliculas y la animacion para los personajes de caricaturas. Los usos de la técnica

multimedia permiten que los usuarios participen activamente en vez de estar sentados llamados

recipientes pasivos de la informacion, en fin la multimedia es interactiva. (CAIRO and
CALDERON 2007)

1.5 Andlisis de otras soluciones existentes

1.5.1 Mundo

En el mundo existen diferentes aplicaciones cuyo objetivo es el trabajo con contenidos de Fisica,

pero estas no se consideran soluciones Optimas para la problemética existente en la UCI. Esto

esta dado por las siguientes razones:

El contenido tratado no estd acorde al programa de estudio de la asignatura en la

Universidad. En algunas también se tratan temas de Quimica.

La informacion ofrecida en muchos de los casos no incluye elementos demostrativos, como

imagenes, animaciones y videos, junto al contenido texto, de manera que la informacién sea

mas completa.

Estan destinadas a otras ensefianzas como la secundaria y la media superior.

La consulta de las mismas por parte de los estudiantes de segundo afio de la UCI se hace

imposible debido a que estos no poseen acceso a Internet.

Ninguna esté hecha sobre tecnologia multimedia.

No | Titulo Autor(es) URL Ao
Luis I. Garcia Gonzélez.
) Juan Rosa Villaraso. http://web.educastur.princast.es/proyectos
1 FisQuiweb ] - _ 2007
Manuel A. Pérez Vega [fisquiweb/index. htm
i . i http://concurso.cnice.mec.es/cnice2005/
2 | Ondas Luis I. Garcia Gonzalez _ 2004
56 ondas/index.htm
Ensefianza de | Jaime Sola de los Santos
la Fisicayla | José L. Hernandez Pérez
3 o _ i http://www.heurema.com/ 2005
Quimica Ricardo Fernandez Cruz
Organizacioén de Estados
- Iberoamericanos (OEI) o o
Fisica y http://www.oei.es/innovamedia/fis.htm
4 para la Educacion , la

Cienciay el Deporte
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Centro Nacional de
Informacion y

Comunicacion Educativa _
http://newton.cnice.mecd.es/1bach/

5 Newton del Ministerio de 2004

electricidad/objetivos.htm

Educacion y Ciencia,

Espafia
6 Fisica 2000 Malakota http://www.maloka.org/f2000/TOCFull.htm| 2000
Applets Java
7 . Walter Fendt http://www.walter-fendt.de/ph14s/ 2007
de Fisica

Introduccion a
la Mecanica Eduardo Ochoa Hernandez
8 | Clasica Gabino Estévez Delgado | http://148.216.10.84/mecclasical/ 2005
(Fisica I)

Tabla 1. Aplicaciones en el mundo que abordan temas sobre Fisica.

1.5.2 Cuba

Luego de las investigaciones realizadas sobre la existencia 0 no de software con tecnologia
multimedia relacionados con la Fisica en el &mbito nacional, se observé que existen aplicaciones
de este tipo realizadas por la empresa cubana CITMATEL, estas estan recogidas el la coleccion

Fisica, p. ej.: “Elmag - Electricidad y Magnetismo”, “Opfis — Optica Fisica” y “MecFis — Mecanica

Fisica”. La informacion sobre las mismas puede ser  consultada en
http://www.citmatel.cu/productos23.php o]
http://www.redciencia.cu/multimediasadmin/subcategoria.php?can=9&ids=16. El problema

presentado por estas aplicaciones es que los temas se tratan de forma especffica e individual,
ademas de que hay que pagarlas. Otras empresas que han realizado productos de este tipo son
InstEde, perteneciente al Departamento Nacional de Software Educativo y el Centro de Estudios
de Juegos Instructivos y Software (CEJISOFT) de Camagiey, un ejemplo es el programa
“Sustancia y Campo” producido por este Ultimo, la problematica radica en que este esti
destinados a la ensefianza secundaria y pre-universitaria y no poseen contenidos tratados en el
plan de estudio de la asignatura de Fisica en la UCI. También existen otros materiales como
presentaciones PowerPoint, documentos Word y PDF, vinculos a paginas Web, etc., disponibles
en el EVA de la Universidad con direccion http://teleformacion.uci.cu/ asi como las

Teleconferencias disponibles en http://inter-nos.uci.cu/Teleclases/Teleclases.asp?id as=10 vy

http://inter-nos.uci.cu/Teleclases/tc _conferencias.asp?id asig=fisica 2 . Podemos decir que la

principal dificultad radica en que tratan los temas planificados en la asignatura sin enriquecer a

los estudiantes de un previo recordatorio sobre los conceptos elementales relacionados con los
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mismos. Unido a esto no se logran una motivacion plena del estudiantado mediante la utilizacion
de recursos como animaciones, sonido, imagenes, algo que resulta de mucho atractivo para
estos. Dentro del EVA también se encuentra el laboratorio virtual de Fisica, en
http://virtualfisic/Lab Virtuales/Mecanica/labvirt.html, el principal conflicto que este presenta es

que es una aplicacion Web en las cuales la paginas tienen dificultades en la representacion de
los textos, sustituyendo porciones de estos por simbolos haciendo complejo el entendimiento de
los temas tratados asi como la necesidad de una méaquina virtual de Java. El sitio virtual de la
asignatura disponible en http://virtualfisic.uci.cu/ presenta problemas relacionados con el registro

de los usuarios, lo que imposibilita en la mayoria de los casos de un acceso correcto.

1.6 Conclusiones

En este capitulo se concluye haciendo énfasis en la importancia del proceso de gestion y
desarrollo de un software con tecnologia multimedia como objeto de estudio, asi como el andlisis
exhaustivo de soluciones existentes que, aunque resuelven parcialmente la problemética que
existe hoy en la universidad, no dan una solucién concreta. Ademas se identifico la audiencia que
interactuara con la aplicacion, en este caso estudiantes y otras personas interesadas en el tema;
también se hace alusion a conceptos generales relacionados como: multimedia, hipertexto,
hipermedia, imagen, texto, entre otros. El color predominante serd el azul en diferentes
tonalidades, ademas es utilizado el blanco. El cédigo se implementara siguiendo la nomenclatura
de la herramienta Macromedia Flash 8 para lograr una aplicaciéon informatica que cumpla con las

condiciones planteadas.
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Capitulo:
Tendencias y Tecnologias

2.1 Introduccién

En el presente capitulo se da a conocer algunas tendencias y tecnologias actuales que son
utilizadas para el desarrollo software con tecnologia multimedia, asi como una breve descripcion
de las herramientas y las metodologias de desarrollo que son utlizadas actualmente,
especificando en cada caso la seleccionada para confeccionar la aplicaciéon. También se hace

referencia a los lenguajes de modelado y los lenguajes informaticos.

2.2 Herramientas de autor para el desarrollo de software con tecnologia

multimedia.

La piedra angular que permite enlazar toda la informacion adquirida o generada para conformar
una obra multimedia completa y preparada para su utilizacion es lo que se conoce como
herramienta de autor o sistemas de creacién multimedia (multimedia authoring software). Estas
aplicaciones disponen de los elementos necesarios para el desarrollo rapido, cémodo y efectivo

de una aplicaciéon o un documento multimedia.

2.2.1 Macromedia Authorware 7.0

Macromedia Authorware se usa para crear programas interactivos que pueden integrar sonidos,
texto, gréaficos, animaciones simples, y peliculas digitales. Los programas de Authorware
empiezan creando una linea de flujo, que es un diagrama de flujo que muestra la estructura del
programa del usuario. El usuario puede afiadir y manejar texto, gréaficos, animaciones, sonido y
video; hacerlo interactivo y afiadir elementos de navegacion como enlaces, botones, y menus.
Las peliculas de Macromedia Flash y Macromedia Director también se pueden integrar en un
proyecto de Authorware. Macromedia Authorware usa cajas de didlogo simples para personalizar
la apariencia de iconos, contenidos y propiedades. Se pueden utilizar Xtras, o afiadidos, para

extender la funcionalidad de Authorware, de manera similar a los XCMDs de HyperCard.

En la actualidad, Macromedia Authorware es una de las aplicaciones de autoria e-learning mas
utilizadas. Las aplicaciones de autoria como Authorware se usan principalmente para crear
productos multimedia interactivos e instructivos, pero también se pueden utilizar para el

desarrollo de prototipos de productos multimedia. El contenido instructivo puede incluir lo que el
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autor desee. Macromedia Authorware 7 permite programar en el lenguaje nativo de Authorware o
en JavaScript. (WIKIPEDIA 2007b)

2.2.2 Macromedia Director MX

Macromedia Director MX 2004 es un programa de autor que sirve para crear aplicaciones
multimedia, como demostraciones, puntos de informacion, presentaciones interactivas, juegos,
programas formativos, etc. Ademas, Director es también una herramienta de gran utilidad para
crear animaciones en formato de video digital y elementos interactivos para paginas Web. El
area de trabajo Macromedia Director MX 2004 se ha disefiado para hacer el uso mas eficaz del
espacio en su pantalla. Director se compone de tres elementos principales: el Escenario, los
Actores y el Guion.

El Escenario es la superficie de la pantalla en donde transcurre la Presentacion Multimedia,
representada por la ventana “Escenario”. Los “Actores o Personajes” son los elementos
multimedia que se hallan agrupados en la ventana “Miembros del Reparto”. ElI Guién se
representa mediante la ventana “Partitura” que contiene una grilla en la que se integran los

actores del “Reparto” segun su orden de apariciéon en el espacio y en el tiempo.

Los documentos generados por Director son denominados “Peliculas”, son de acceso aleatorio y
permiten escoger la secuencia de recorrido de las escenas mediante la interaccion con el
usuario.(MIRANDA and RODRIGUEZ 2007)

La interactividad dentro de los proyectos puede ser realizada en script utilizando directamente
JavaScript, Lingo o una combinacion de ambas. Los contenidos pueden ser publicados tanto en
Macintosh como en Windows y en linea a través de diferentes plataformas en un solo y simple
paso.(ADOBE 2004)

2.2.3 NeoBook

Neobook es un producto de Neosoft Corp., que se encuadra dentro de las denominadas
"Herramientas de autor”. Nos permite crear aplicaciones interactivas que pueden ser ejecutadas
en cualquier ordenador independientemente de que este programa este instalado en el mismo.

Las aplicaciones creadas con este programa integran perfectamente sonidos, imagenes, textos,
musica, animaciones, controles interactivos, y cualquier otro elemento que podemos encontrar en
aplicaciones creadas profesionalmente. El programa, una vez compilado crea un anico archivo
con la extension .EXE.
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Es facil de usar ya que no requiere de conocimientos informéticos elevados. Dentro de sus

caracteristicas mayor importancia tenemos:

¢ Utiliza acciones simples de arrastrar y soltar para crear complejas aplicaciones.

¢ Nos permite montar animaciones a partir de archivos de imagenes desde un programa de
edicion de imagen o de un dibujo.

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

2.2.4 Revolution

Esta es la hermana joven de MetaCard. Esta desarrollada sobre MetaCard por la empresa Run
Revolution Ltd. Es una respuesta a lo que en muchas ocasiones se ha lamentado de MetaCard:
su austera interfaz. Tiene ante usted la demostracion de lo que se puede construir con esta 'y que
responde a las demandas de un interfaz méas visual a la misma herramienta. El entorno de
trabajo deja de ser austero para pasar a ser totalmente visual en la disposicion de las opciones y
el modo de trabajo mas cuidado desde el punto de vista estético. La incorporacion de nueva
documentacién y sobre todo los asistentes que incorpora hacen de esta una gran aplicacion.

Esta aplicacion esta disponible en las plataformas soportadas por MetaCard y tiene un lenguaje
de programacion de alto nivel que se denomina "Transcript”.(AGUSTI and AGUSTI 2004)

2.2.5 MetaCard

MetaCard es una herramienta comercial disefiada para ser compatible con HyperCard. El
lenguaje de programacién que soporta MetaCard se llama MetaTalk y esta producido con
caracteristicas para facilitar el aprendizaje y el uso del mismo. Este lenguaje puede ser utilizado
como lenguaje de script en aplicaciones que no necesiten un interfaz grafico. MetaCard
constituye un entorno integrado de herramientas que facilitan la creacion de interfaces de
usuarios. Su disefio esta pensado para ser facil de usar por no programadores. Las aplicaciones
en MetaCard se guardan como archivos binarios. Estos ficheros (también denominados pilas)
permiten a la hora de ser leidos que se extraigan directamente objetos de MetaCard. Otros datos
binarios como los graficos en forma de mapas de bits y los archivos de audio pueden ser
almacenados directamente en las pilas. Permite la reproduccion de audio y video, hace posible la
visualizacion graficos en formato de mapas de bits y vectoriales (incluye la capacidad de
modificarlos). Los objetos de MetaCard que dan soporte al texto, admiten la utilizacion de

diferentes tipos de letra, tamafio y alineaciones.(VANACLOIG et al.)

2.2.6 ToolBook

ToolBook es una herramienta de autor que permite la creacion de aplicaciones multimedia

combinando textos, imagenes, sonidos, animaciones, vinculos a sitios Web y autoevaluaciones
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en distintos formatos. Posee el lenguaje de programacion OpenScript orientado a objetos que
enriquece extraordinariamente sus posibilidades en la generacion de aplicaciones multimedia.
Para facilitar las tareas de programacién, ToolBook incorpora funciones de guiones propios y de
grabacion de otros con lo que se consiguen simplificaciones notables.

Para una mejor comprension podemos decir que Toolbook interpreta que una aplicacion
multimedia creada es un “libro” y cada una de sus posibles pantallas, que contienen informacion,
son las “paginas” de ese libro. Ademas, Toolbook nos permite asignar un mismo fondo de la
aplicacién con una misma imagen, color o conjunto de objetos para optimizar los recursos de la

aplicacion y del sistema.

Hay dos formas de trabajar con Toolbook el “nivel autor” es el que nos permite disefar y
moadificar la aplicaciéon multimedia y el “nivel lector” que es donde se ejecuta la misma. Ademas
ofrece opciones de vinculacion para botones y palabras claves, de forma que se pueda crear
guiones de navegacion identificando la pagina a la que debe ir.(ALMENARA et al. 2004)

2.2.7 Macromedia Flash 8.0

Flash es un programa de animacion y edicidbn multimedia, desarrollado por la empresa
Macromedia que posteriormente fue adquirida por Adobe. (WIKIPEDIA 2007a)

Flash en su versién 8 es fécil de aprender, tiene un entorno amigable que nos permite crear
aplicaciones interactivas que permiten al usuario ver la Web como algo atractivo con video,
imagenes y animaciones. Con Flash podremos crear de modo facil y rapido animaciones de todo
tipo. (AULACLIC 2006)

Este programa posibilita tanto la utilizacién de gréficos vectoriales como de imagenes de mapa
de bits y un lenguaje de programacion propio llamado ActionScript. Con todos estos elementos y

los mencionados anteriormente se producen potentes animaciones.

Flash presenta mejoras en cuanto a facilidad de manejo, mayor potencia grafica y de integracion
con programas de edicién de imagenes, facilidad para importar video, posibilidad de emular tus
peliculas dirigidas a dispositivos moéviles y para los menos avanzados, se recupera el asistente

de ActionScript que habia desaparecido en la version anterior. (AULACLIC 2006)

Con el lenguaje Actionscript se pueden crear aplicaciones mas complejas, ya que el programador

puede hacer cosas mas creativas trabajando orientado objeto y asi crear por si solo sus propias
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funciones y clases, ademas cuenta con una gran variedad de funciones y métodos ya
implementados que hacen mas agil y cobmodo el trabajo.

Las ventajas que presenta Macromedia Flash 8 son las siguientes: (AULACLIC 2006)

e Disefios mas atractivos: Flash 8 permite el uso de efectos visuales que nos facilitaran la
creacion de animaciones, presentaciones y formularios més atractivos y profesionales, asi
mismo, pone a nuestra disposicidbn mecanismos para hacer este trabajo mas cémodo y
rapido, tales como la existencia de filtros y modos de mezcla afiadidos en esta version.

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

e Bibliotecas integradas: Ahora podemos buscar rapidamente cualquier objeto existente en
nuestras peliculas, navegando por las bibliotecas de todos los archivos abiertos desde un
anico panel.

e Mayor potencia de animacion: Flash 8 permite un mayor control de las interpolaciones
habilitando un modo de edicién desde el que se podra modificar independientemente la
velocidad en la que se apliquen los diferentes cambios de rotacién, forma, color, movimiento,
etc., de nuestras interpolaciones.

e Mayor potencia grafica: Evita la repeticion innecesaria de la representacion de objetos
vectoriales simplemente sefialando un objeto como mapa de bits. Aunque el objeto se
convierta al formato de mapa de bits, los datos vectoriales se mantienen tal cual, con el fin de
gue, en todo momento, el objeto pueda convertirse de nuevo al formato vectorial.

e Mejoras en laimportaciéon de video: Para facilitar el resultado con formatos de video, Flash
8 incluye un cédec independiente de calidad superior capaz de competir con los mejores
cbédec de video actuales con un tamafio de archivo mucho mas pequefio. Ademas de una
gran posibilidad de revestimientos para los controles de éste en nuestra pelicula.

e Compatibilidad Metadatos: Incluye tus SWF en buscadores de internet con la nueva
caracteristica de definicién de archivo con un titulo, una descripcion y/o palabras clave para
que los motores de busqueda reflejen con més precision el contenido representado por el
archivo.

e Emulador para dispositivos moéviles: Prueba tus peliculas destinadas a dispositivos
moviles compatibles con Flash Lite con el nuevo emulador que incorpora Flash 8.

e Asistente de ActionScript: El Asistente de ActionScript fue eliminado en la version anterior,
pero se ha vuelto a recuperar, y de forma mejorada, en esta ultima.
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2.2.8 Herramienta seleccionada

Para el desarrollo del software Multimedia Interactiva Fisica General, se ha seleccionado la
herramienta Macromedia Flash 8.0, ya que permite crear aplicaciones con tecnologia multimedia
de forma interactiva. Macromedia Flash 8 es un entorno muy potente para la creacién de
animaciones dinamicas, soporta video, asi como audio MP3. Es compatible totalmente entre
plataformas, ya que las aplicaciones pueden ser ejecutadas en la web, en Windows, Macintosh,
Unix, en PDA y hasta en teléfonos moviles, a través del plug-in de Macromedia Flash. Otra
ventaja que posee es que utiliza un lenguaje de creacidon de scripts mas potente y completo
(ActionScript 2.0), el cual es orientado a objeto, permitiendo la creacion de software con
tecnologia multimedia mas avanzados. Otras facilidades que brinda es la carga dinamica de

imagenes, incluye componentes ya creados que ayudan a la hora de hacer animaciones.

2.3 Herramientas de autor complementarias para el desarrollo de software con

tecnologia multimedia.

2.3.1 Macromedia Firework 8.0

Macromedia Fireworks 8.0 es una aplicacion para disefiar elementos graficos que van a utilizarse
en la Web. Utilizando la amplia gama de herramientas de Fireworks, es posible crear y editar
imagenes vectoriales y de mapa de bits en un solo archivo. Gracias a Fireworks, los disefiadores
Web ya no tienen que cambiar continuamente entre una docena de aplicaciones para realizar
tareas especificas. Los filtros automaticos son reversibles, lo que evita la frustracién que acarrea
tener que volver a crear los gréaficos Web desde el principio después de realizar una simple
modificacion. Mediante la generacion de JavaScript, Fireworks facilita la creacion de imagenes de
sustitucion. Ademas, las eficaces funciones de optimizacién permiten comprimir el tamafio de los
archivos de graficos Web sin afectar a la calidad.

Macromedia Fireworks es la solucion perfecta para disefiar y producir elementos graficos para la
Web. Fireworks puede utilizarse para crear, editar y animar graficos Web, afadir interactividad
avanzada y optimizar imagenes en entornos profesionales. Puede integrarse con otros productos

como Dreamweaver, Flash, FreeHand y Director, y con otros editores HTML.(CEDENO 2007)

2.3.2 Adobe PhotoShop CS3

Adobe PhotoShop CS3 es una herramienta imprescindible para perfeccionar todo tipo de
imagenes. Asimismo, incorpora mejoras de flujo de trabajo y productividad, nuevas herramientas
de edicién y capacidades de composicion avanzadas. Las nuevas funciones que presenta
son:(ADOBE 2008)
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e Filtros inteligentes

e Herramientas de seleccion rapida y definicién de bordes

e Capacidades avanzadas de composicion

e Gestion optimizada de la interfaz y de las paletas

e Procesamiento mejorado de imagenes raw

e Gestion de activos mas rapida y flexible con Adobe Bridge CS3

e Punto de fuga mejorado

e Compatibilidad mejorada con Alto Rango Dinamico (HDR) de 32 bits

e Rendimiento mé&ximo

2.3.3 Macromedia Dreamweaver 8.0

Macromedia Dreamweaver 8.0, es un producto revolucionario que permite que los
desarrolladores disefien y codifiquen todo el espectro de soluciones de Web, desde sitios web
hasta aplicaciones de Internet. Dreamweaver 8.0 es un entorno de desarrollo poderoso y facil de
usar que combina las reconocidas herramientas de armado visual de Dreamweaver, las
caracteristicas para agilizar el desarrollo de aplicaciones de Web de Macromedia Dreamweaver
UltraDev(tm) y la amplia compatibilidad para edicion de cddigo de Macromedia HomeSite(tm).
Dreamweaver 8.0 provee una solucion completa y abierta para las tecnologias y estandares de
Web actuales, que incluyen los servicios de Web y los parametros de accesibilidad tanto en la
herramienta de autoria como en el contenido resultante. Dreamweaver 8.0 brinda un entorno de
desarrollo, en cualquier plataforma y tecnologia, compatible con PHP y Microsoft.NET; funciona
en Windows y Macintosh y se integra con total facilidad a las herramientas profesionales mas
difundidas, como Flash, Fireworks, Adobe Photoshop, Microsoft Word y Excel. (CAIRO and
CALDERON 2007)

Ademas brinda la posibilidad de trabajar en archivos Lenguaje de Marcas Extensibles (XML),
permitiendo completamiento de codigos, sefiala las etiquetas del XML, incluso es capaz de
detectar errores estructurales del codigo XML. Posibilita la creacion y edicion de Hojas de Estilo
en Cascada (CSS). (CAIRO and CALDERON 2007)

2.3.4 Rational Rose Enterprise Edition

La familia de productos de Rational esta sustentada en los principios de desarrollo de software
gue plantean RUP vy el lenguaje de modelado UML, aunque soportan otras metodologias y
tecnologias. Tiene soporte para plataforma Windows y UNIX. Es una de las plataformas de

herramientas CASE mas difundidas del mundo, y su calidad la ha mantenido por mucho tiempo
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entre los lideres de este tipo de herramientas. Es una plataforma de productos y servicios
desarrollados por la compafiia IBM.

Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicacién entre los
miembros de equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los
sistemas. Una de las grandes ventajas de Rose es que utiliza la notacion estandar en la
arquitectura de software(UML), la cual permite a los arquitectos de software y desarrolladores
visualizar el sistema completo utilizando un lenguaje comun, ademas los disefiadores pueden
modelar sus componentes e interfaces en forma individual y luego unirlos con otros componentes
del proyecto. También posibilita la generacion de coédigo de un sin numeros de lenguaje y
tecnologias, incluidos entre ellos VC++, Java, C++, ADA, Corba, Oracle 8, COM, Visual Basic,
etc. Otra de las caracteristicas es que permite realizar ingenieria inversa a productos de software
ya terminados. (PARDILLO and ENRIQUEZ 2007)

24 Lenguajes utilizados para el desarrollo del software con tecnologia
multimedia

2.4.1 Lenguaje de Marcas Extensibles (XML)
El Lenguaje de Marcas Extensibles (XML) es un metalenguaje extensible de etiquetas

desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una simplificacion y adaptacion del
Lenguaje de Marcacion Generalizado (SGML) y permite definir la gramética de lenguajes
especificos. Por lo tanto XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de
definir lenguajes para diferentes necesidades. Algunos de estos lenguajes que usan XML para su
definiciobn son Lenguaje Extensible de Marcado de Hipertexto (XHTML), Graficos Vectoriales
Bidimensionales (SVG), Lenguaje de Marcado Matematico (MathML). (WIKIPED IA 2008f)

Es un lenguaje abierto y libre para ser utilizado por todo el mundo de forma gratuita. Desde su
aparicion, su penetracion en todos los campos, plataformas y tecnologias ha sido imparable
porque es util, sencillo, versétil y lo mas importante, es compatible con todo. XML se utiliza
simplemente para guardar cualquier tipo de dato, se pensé para ser utilizado por personas y por
maquinas. Como son archivos de texto simple, el ser humano puede leerlo con sélo abrirlo en
cualquier editor de texto, y cualquier programa puede cargarlo, entenderlo y actuar con él.
(CIBERALUA 2006)

XML se encarga de estructurar los datos de forma tal que puedan ser leidos e interpretados sin

problemas por Macromedia Flash en su version 8, herramienta utilizada para la confeccion de la
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aplicacion. De esta forma podemos afiadir contenidos a una pelicula Flash una vez terminada,
exportada y publicada.

La particularidad mas importante del XML es que no posee etiquetas prefijadas con anterioridad,
ya que es el propio disefiador el que las crea a su antojo, dependiendo del contenido del
documento.

Las ventajas mas importantes de XML son: (WIKIPEDIA 2008g)

e Es extensible, lo que quiere decir que una vez disefiado un lenguaje y puesto en produccion,
igual es posible extenderlo con la adicion de nuevas etiquetas de manera de que los antiguos
consumidores de la vieja version todavia puedan entender el nuevo formato.

e El analizador es un componente estandar, no es necesario crear un analizador especffico
para cada lenguaje. Esto posibilita el empleo de uno de los tantos disponibles. De esta
manera se evitan bugs y se acelera el desarrollo de la aplicacion.

e Siun tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo entender su estructura y

procesarlo. Mejora la compatibilidad entre aplicaciones.
2.4.2 Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HTML)

HTML es el lenguaje de marcado predominante para la construccion de paginas web. Es usado
para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto
con objetos tales como imagenes. (WIKIPEDIA 2008c)

HTML es un lenguaje muy sencillo que permite describir hipertexto, es decir, texto presentado de
forma estructurada y agradable, con enlaces que conducen a otros documentos o fuentes de
informacion relacionadas, y con inserciones multimedia (graficos, sonido y otros) La descripcion
se basa en especificar en el texto la estructura légica del contenido (titulos, parrafos de texto
normal, enumeraciones, definiciones, citas, etc) asi como los diferentes efectos que se quieren
dar (especificar los lugares del documento donde se debe poner cursiva, negrita, o un grafico
determinado) y dejar que luego la presentacion final de dicho hipertexto se realice por un
programa especializado. (ECHEVARRIA 1995)

2.4.3 ActionScript 2.0 (Lenguaje de Programacion)

ActionScript es un lenguaje de Programacién Orientado a Objetos (OOP), utilizado en especial en
aplicaciones web animadas realizadas en el entorno Macromedia Flash. Fue lanzado con la
version 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora, ha ido amplidndose poco a poco, hasta llegar
a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos. (WIKIPEDIA 2008a)
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ActionScript es un lenguaje de script, por lo que no requiere la creacion de un programa completo
para que la aplicacion alcance los objetivos. Es asi como sus distintas versiones, pasando por la
version ActionScript 2.0 hasta la recientemente publicada version ActionScript 3.0, provee a los
programadores de un fuerte lenguaje donde la principal caracteristicas desde la version 2.0 es la
OOP.

ActionScript 2.0 puede ser utilizado para examinar o modificar las propiedades de los elementos

de una pelicula Flash. Por ejemplo, podemos: (CIBERAULA 1999-2006)

e Cambiar el color y la localizacion de un objeto.

e Reducir el volumen de un sonido.

e Especificar la tipografia de un bloque de texto.

e Campos de texto que permiten a los usuarios entrar datos a la pelicula como en un
formulario.

e Modificar las propiedades repetidamente produciendo comportamientos Unicos como son los
movimientos basados en la fisica y la deteccion de colisiones.

Con ActionScript 2.0 podemos generar contenido directamente desde la biblioteca de la pelicula

o duplicar contenido existente en el escenario. El contenido generado en forma de programa

puede servir como: (CIBERAULA 1999-2006)

e Un elemento estatico.

e Una plantilla visual aleatoria.

¢ Un elemento interactivo, por ejemplo una nave en un juego espacial.

e Una opcion de un menu que se abre cuando la presionan (pull-down menu).

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

subclases del clip de pelicula encajan en una aplicaciéon de Flash bien estructurada.

2.5 Metodologias para el desarrollo de software con tecnologia multimedia

Todo desarrollo de software es riesgoso y dificil de controlar, pero si no llevamos una
metodologia de por medio, lo que obtenemos es clientes insatisfechos con el resultado y
desarrolladores aun mas insatisfechos.

Sin embargo, muchas veces no se toma en cuenta el utilizar una metodologia adecuada, sobre
todo cuando se trata de proyectos pequefios de dos o tres meses. Lo que se hace con este tipo
de proyectos es separar rapidamente el aplicativo en procesos, cada proceso en funciones, y por

cada funcién determinar un tiempo aproximado de desarrollo. Cuando los proyectos que se van a
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desarrollar son de mayor envergadura, entonces cobra importancia el basarnos en una
metodologia de desarrollo, y empezamos a buscar cual seria la mas apropiada para el desarrollo
de nuestro proyecto. (SANCHE Z, 2004)

Muchas son las definiciones que hacen referencias a este término:

El Ing. Félix Oscar Garcia Rubio plantea que una Metodologia es un conjunto de procedimientos,
técnicas, herramientas y soporte documental que ayuda a los desarrolladores a realizar nuevo
software. (RUBIO and SANTOS 2002)

Los objetivos de una metodologia son los siguientes:

¢ Mejores Aplicaciones.

e Un mejor Proceso de Desarrollo que identifique salidas (o productos intermedios) de cada
fase de forma que se pueda planificar y controlar el proyecto.

¢ Un Proceso Estandar en la organizacion.

En la metodologia se definen tareas que constituyen las actividades elementales en que se
dividen los procesos y permiten ser ejecutadas a través de los procedimientos. Para ello se
desarrollan técnicas que se pueden utilizar una o varias veces y herramientas software que
automatizan la aplicacion. Como resultado en cada etapa se obtiene un producto. Una
metodologia puede seguir uno o varios modelos de ciclo de vida, es decir, el ciclo de vida indica
gue es lo que hay que obtener a lo largo del desarrollo del proyecto pero no como hacerlo.
(CUTINO 2007)

2.5.1 Metodologia de Administracion de Relaciones (RMM)

Otra de las metodologias utilizadas para el desarrollo de software es la Metodologia de
Administracion de Relaciones (RMM). RMM se define como un proceso de analisis, disefio y
desarrollo de software con tecnologia multimedia. Los elementos principales de este método son
el modelo E-R (Entidad-Relacion) y el Modelo de Datos de Administracion de Relaciones
(RMDM). La metodologia fue creada por Isakowitz, Stohr y Balasubramanian.

Para su uso es necesario que el dominio tenga estructuras regulares, donde las clases de
objetos estén bien definidas y sus relaciones sean claras. Principalmente esta orientada a
problemas con datos dinamicos que cambian con mucha frecuencia, mas que a entornos
estaticos. EI modelo propone un lenguaje que permite describir los objetos del dominio, sus
interrelaciones y la navegacion en el software. Los objetos del dominio se definen con la ayuda
de entidades, atributos y relaciones asociativas. EI modelo introduce el concepto de slice (trozo)

con el fin de modelar los aspectos unidos a la presentacion de las entidades. Un slice
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corresponde a un subconjunto de atributos de una misma entidad. La navegacion se modela con

la ayuda de primitivas de acceso, enlaces estructurales (unidireccional y bidireccional) que

permiten especificar la navegacién entre slices, y visita guiada condicional, indice condicional y

agrupacion, que permiten especificar la navegacion entre entidades. El esquema completo del

dominio y de la navegacion de la aplicacion se denomina esquema RMDM y se obtiene como

resultado de las tres primeras etapas de esta metodologia. Las etapas son:

Primera etapa: representar los objetos del dominio con la ayuda del modelo Entidad-Relacion
ampliado con relaciones asociativas (aquéllas que permiten representar caminos
navegacionales entre entidades puestos en evidencia en la fase de analisis).

Segunda etapa: determinar la presentacion del contenido de las entidades de la aplicaciéon
asi como su modo de acceso. El esquema obtenido como resultado de esta etapa se
denomina esquema E.R+. Se trata de un esquema Entidad-Relacion en el que cada entidad
ha sido reemplazada por su esquema de entidad. Un esquema de entidad esta constituido
por nodos (los trozos o slices) unidos por relaciones estructurales.

Tercera etapa: definir los caminos de navegacion inducidos por las relaciones asociativas del
esquema E-R+. A continuacion, es posible definir estructuras de acceso de alto nivel
(agrupaciones), lo que permite dotar a la aplicacion de accesos jerarquicos a niveles
diferentes de los trozos de informacion. El esquema RMDM resultante se obtiene afiadiendo
al esquema E-R+ las agrupaciones y caminos navegacionales definidos en esta etapa.

Y Las cuatro etapas restantes consisten en: la definicion del protocolo de conversion de
elementos del diagrama RMDM en objetos de la plataforma de desarrollo, la concepcion del
interfaz usuario, concepcion del comportamiento en ejecucion y la construccién del sistema 'y

test.

Con el modelo RMDM se describird no solo la informacion referente a las clases de objetos, sino

también a la navegacion entre ellos. Asi, hay definidas unas primitivas para modelar los dominios

o datos (clases de objetos) y otras para el acceso a tales objetos.

Las estructuras que se definen en RMM son:

Navegacion jerarquica: al tener varias relaciones 1: N encadenadas, se permite navegar
desde cualquier entidad a otra que esté por debajo de ella en la jerarquia. Estos enlaces
inferidos, no extraidos directamente de una relacion 1: N, se representaran con trazo
discontinuo.

Navegaciéon en relaciones N: M: se permite navegar de un extremo al otro de la relacion,
pero teniendo en cuenta la entidad intermedia, cuyos atributos deberan incluirse en un slice
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hibrido. Para representar un enlace de este tipo, uniremos la primitiva de acceso (indice,
visita guiada,...) con la entidad intermedia.

¢ Navegacién multiple: se crean unas nuevas primitivas que permiten el acceso multiple de
una entidad a otra, seleccionando un elemento de una tercera entidad de la que la entidad
destino es parte. En el enlace quedara especificado qué entidad es la origen, cual la destino y
cudl la tercera. Recordar que esta navegacion es especialmente apropiada en estructuras
todo-parte.

e Acceso aleatorio: permite acceder a un elemento de forma aleatoria, sin saber exactamente
a cual.

e Acceso simultaneo: permite representar el acceso a todos los elementos de una entidad a la
vez. Por ejemplo, si estamos en un Seminario, con esta primitiva accedemos a todos sus
ponentes simultdneamente, todos a la vez, y no mediante un indice o uno tras otro en una

visita guiada.

La metodologia RMM permite hacer explicita la navegacion al hacer el analisis, lo que permite,
tedricamente, obtener una navegacion mas estructurada e intuitiva, y lo hace de una forma muy
sencilla, como es afiadir unas primitivas a un modelo entidad-relacion tradicional. El concepto de

slice es muy util, ya que permite agrupar datos de una entidad en diferentes pantallas.

RMM representa el primer caso en el que se crea una metodologia completa definiendo las
distintas fases y no unicamente un modelo de datos. Ademas, se basa en un modelo de datos
relacional, ajustdndose asi a la gran mayoria de las aplicaciones existentes. Sin embargo, los
mecanismos de acceso a la informacién son excesivamente simples y valen para un problema

con pocas entidades, pero el modelo se queda corto si hay gran nimero de ellas.

2.5.2 Proceso Unificado de Racional (RUP)

El Proceso Unificado de Rational (RUP) es un proceso de Ingenieria cuyo objetivo es producir
software de alta calidad, es decir, que cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de
una planificacion y presupuesto establecidos. Cubre el ciclo de vida de desarrollo de software.

RUP presenta 3 caracteristicas esenciales:

Dirigidos por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y
desean, estos representan los requisitos funcionales. Los casos de uso guian el proceso de
desarrollo ya que los modelos que se obtienen como resultado de los diferentes flujos de trabajo,
representan la realizacion de los casos de uso.

Centrado en la Arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en

la que el equipo de trabajo y los usuarios deben de estar de acuerdo, por lo que describe los
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cimientos del sistema que son necesarios como base para comprenderlo, desarrollario y
producirlo econmicamente.

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

incrementos, al crecimiento del producto.

RUP divide el proceso de desarrollo en 4 fases:

¢ Inicio: El Objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.

e Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura 6ptima.

e Construccion: En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional inicial.

e Transmision: El objetivo es llegar a obtener el releas del proyecto.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en
reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los Objetivos de una iteracion se
establecen en funcion de la evaluacion de las iteraciones precedentes. Vale mencionar que el

ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracion, es llevada bajo dos disciplinas:

Disciplina de Desarrollo

e Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.

¢ Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema automatizado.

e Andlisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de software.

¢ Implementacion: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el
comportamiento deseado.

e Pruebas: Asegurdndose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo los

solicitado esta presente.

Disciplina de Soporte o Apoyo
e Configuracion y administracion del cambio: Guardando todas las versiones del proyecto.
e Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.

¢ Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

Los elementos del RUP son:
e Actividades: Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.
e Trabajadores: Vienen hacer las personas o entes involucrados en cada proceso.

e Artefactos: Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de modelo.
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Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace exigente el
uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para
alcanzar un grado de certificacion en el desarrollo del software. (SANCHE Z, 2004)

2.5.3 Programacion Extrema (XP)

La Programacion Extrema (XP) es una de las metodologias de desarrollo de software mas
exitosas en la actualidad utilizada para proyectos de corto plazo y un pequefio equipo. La
metodologia consiste en una programacién rapida o extrema, cuya particularidad es tener como
parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto.
(SANCHEZ, 2004)

Los valores que se definen en esta metodologia son: Comunicacion, Simplicidad,
Retroalimentacion y Coraje. Los partidarios de la programacion extrema dicen que son los
necesarios para conseguir disefios y codigos simples, métodos eficientes de desarrollo software
y clientes contentos. Los valores deben ser intrinsecos al equipo de desarrollo. (GONZALEZ
2005)

Las practicas que se definen en la metodologia XP traducen estos valores en actividades que un
desarrollador debe realizar diariamente. Estas son:(SIERRA 2002)

e Juego de planeacion

¢ Cliente presente

e Programacion en pares

e Integracion continua

e Refabricacion sin piedad

e Liberacion pequefia

e Disefio simple

e Metéafora del sistema equivalente a arquitectura

e Propiedad colectiva del codigo

e Convenciones del cédigo

e Cuarenta horas semanales

Lo fundamental en este tipo de metodologia es: (SANCHE Z, 2004)

e Lacomunicacion, entre los usuarios y los desarrolladores

e Lasimplicidad, al desarrollar y codificar los modulos del sistema

e La retroalimentacion, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los usuarios
finales.
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En fin, la programacion extrema es una forma ligera, eficiente, flexible, predecible, cientifica y
divertida de generar software. Esta metodologia ha surgido desde la experiencia, como una
forma de resolver los problemas encontrados en los procesos de desarrollo software en los que
se han visto involucrados sus autores. (GONZALE Z 2005)

2.5.4 MultiMet

MultiMet es una metodologia de disefio nacional. Esta metodologia se basa en la descripcion de
las etapas generales de la organizacion de un software con tecnologia multimedia. Su objetivo es
que cada especialista componente del equipo de desarrollo conozca la aplicacion de forma

integral y pueda dirigir su trabajo hacia un fin comun.

La metodologia se estructura de la manera siguiente:

Se inicia con un estudio preliminar donde deben quedar definidos algunos elementos basicos
relacionados con las necesidades de los usuarios, como las necesidades y los objetivos, la
tecnologia necesaria, el personal de desarrollo, un estudio del mercado potencial y la estrategia

de comercializacion.

A continuacion se confecciona un plan que incluye todas las etapas del desarrollo con fecha de
inicio, de terminacion y responsables. Se hace un estudio de factibilidad econémica y técnica
centrado en la relacién costos - beneficios, el impacto del producto final, costo de los elementos
gue hacen falta para el desarrollo, crecimiento potencial en el mercado y recursos disponibles.
Luego de este estudio se determina si es factible o no desarrollar el producto y continuar con el
resto de las etapas.

La siguiente es la etapa de definicion de contenidos, donde se definen los objetivos desde el
punto de vista de la aplicacion propiamente dicho, teniendo en cuenta si es educativa,
demostrativa o informativa, con la identificacion del usuario final del sistema, basado en que los
criterios de disefio estan en funcion de su satisfaccion. Se especifican los temas que seran
tratados, su orden de aparicion y teniendo en cuenta el nivel de detalle individual, la forma en que
sera estructurado pautando cada elemento de media a utilizarse y las restricciones de disefio.

Le sigue la etapa de especificacién de contenidos, que es la encargada de recopilar toda la
informacion referente a los objetos media a utilizar, mostrando un diagrama de flujo que tipifica la
composicion y navegacion a través de modulos de pantallas; elabora el guion de contenidos
donde describe cada media incorporada en una pantalla y la descripcion de los eventos de
interaccién del usuario o propios del sistema a un nivel muy general. No modela la arquitectura

del producto, sino la idea de su funcionamiento.
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En el paso de implementacion, considera preparada toda la informacion a incluir y el
funcionamiento integral del sistema desde el punto de vista de las acciones del usuario,

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

Finalmente concluye con la fase de prueba, que garantiza la revision por dos puntos de vista:
solidez de la informacion y el funcionamiento adecuado. Elabora un plan de pruebas propia,

espera la revision del usuario y se centra en los aspectos de distribucion del producto.

MultiMet no es la metodologia ideal para el desarrollo de software con tecnologia multimedia, ya
gue la seleccién de la herramienta para el desarrollo de la aplicacion llega un poco tarde, siendo
en la etapa de inicio donde se debe decidir con qué herramienta trabajar, pues en esa fase del
desarrollo del software es posible investigar cual es la mejor opcidon a seleccionar para no
lamentar pérdidas de tiempo cuando se descubra que la herramienta seleccionada no responde
al disefio propuesto. Ademas no se centra en la especificacion de la estructura al nivel de
programacion, llevando un nivel elemental el analisis y disefio; con la obtencion de medias y la
descripcién de un proceso verbal obliga al programador a llevar adelante la confeccion de
maodulos que pueden resultar complejos. (SANCHEZ and CASTRO 2006)

2.6 Lenguajes de modelado

2.6.1 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

Desde los inicios de la informética se han estado utilizando distintas formas de representar los
disefios de una forma més bien personal o con algin modelo grafico. La falta de estandarizacion
en la manera de representar graficamente un modelo impedia que los disefios graficos realizados
se pudieran compartir faciimente entre distintos disefiadores. Con este objetivo se cred el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML). Fue desarrollado por Ivar Jacobson, Grady Booch y
James Rumbaugh, en la Corporacién Rational, en el afio 1996 en su primera version.
(DESCALZO 2004)

UML prescribe un conjunto de notaciones y diagramas estandar para modelar sistemas
orientados a objetos y describe la semantica esencial de estos diagramas y los simbolos en ellos
utilizados.(LAPUENTE 2007)

Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones:

e Visualizar: UML permite expresar de una forma gréafica un sistema de forma que otro lo puede

entender.
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e Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un sistema antes de su
construccion.

e Construir: A partir de los modelos especifica-dos se pueden construir los sistemas disefiados.

e Documentar: Los propios elementos graficos sirven como documentacion del sistema des-

arrollado que pueden servir para su futura re-vision.

UML sirve para el modelado completo de sistemas complejos, tanto en el disefio de los sistemas
software como para la arquitectura hardware donde se ejecuten. (ORALLO)

UML es un lenguaje mas expresivo, claro y uniforme que los anteriores definidos para el disefio
Orientado a Objetos, que no garantiza el éxito de los proyectos pero si mejora sustancialmente el
desarrollo de los mismos, al permitir una nueva y fuerte integracion entre las herramientas, los
procesos y los dominios.

De forma general las principales caracteristicas son (FERNANDEZ and CATALA 2006)

Lenguaje unificado para la modelacion de sistemas.

Tecnologia Orientada a Objetos.

El cliente participa en todas las etapas del proyecto.

Correccion de errores viables en todas las etapas.

Aplicable para tratar asuntos de escala inherentes a sistemas complejos, de mision critica,
tiempo real y cliente/servidor.

Un modelo UML esta compuesto por tres clases de blogues de construccion:
e Elementos.
e Relaciones.

e Diagramas.

2.6.2 Lenguaje Orientado a Objeto para el Modelado de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA-L)

OMMMA-L surge como una propuesta de extension de UML para el modelado de software con
tecnologia multimedia basado en el paradigma orientado a objeto y el patron Modelo Vista
Controlador (MVC) para la interfaz del usuario.

El MVC es un patrén de disefio de software que distingue un componente modelo sosteniendo la
funcionalidad del nucleo y los datos, un componente vista para mostrar la informacion al usuario
y un componente controlador para manipular los eventos de interaccion. Separando asi los datos

de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes distintos de
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forma que las modificaciones al componente de la vista pueden ser hechas con un minimo
impacto en el componente del modelo de datos. Un mecanismo de propagacién de cambios
asegura la consistencia entre el modelo y la interfaz visual. Extendiendo el paradigma MVC para
multimedia a las peculiaridades de comportamiento estatico y dindmico identificadas
anteriormente, obtenemos MVCyy, sobre el que se basa las especificaciones de OMMMA — L.
(SAUER and ENGELS)

OMMMA-L consta de cuatro vistas fundamentales:

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

para la modelacion de la estructura logica del dominio de la aplicacion. (SAUER and ENGELS)

Vista de Presentacion espacial: Modelada a través de los Diagramas de Presentacion de
OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicién en esta extension, ya que UML no contiene un
diagrama apropiado para esta tarea. Este diagrama permite representar los elementos de cada
uno de los escenarios con que cuenta el producto, de forma general. Utiliza tres objetos para
describir los elementos de la pantalla: escenario: que representa las diferentes pantalla del
software; aplicacion: que agrupa los elementos de media y el objeto media: que hacen referencia
a sonido, imagen, video, texto, etc. (CATALA et al. 2007)

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

Vista de Control Interactivo: Modelado a través del Diagrama de Estado, extendido a partir del
diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este Ultimo, méas con la diferencia semantica

de que en el orden de unir los controles interactivos y predefinidos, no interrumpidos de los
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objetos, las acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de diagrama de
secuencia en vez de diagramas de estado empotrados; queriendo esto decir que el
comportamiento especificado por el diagrama de secuencia se provoca automaticamente cuando
se entra al estado correspondiente donde se hace referencia. (SAUER and ENGELS)

OMMMA-L contiene variaciones con respecto a UML solo en las fases de Analisis y Disefio
manteniéndose normal en los otros flujos. Por tanto no presenta variaciones en el siguiente flujo
de trabajo de Implementacion, ni en el de Pruebas. (SAUER and ENGELS)

En la actualidad OMMMA-L es utilizado en numerosos proyectos industriales de software con
tecnologia multimedia, aunque aln se continda haciendo estudios acerca de cémo mejorar
algunas caracteristicas de este lenguaje e incluir nuevos elementos. (FERNANDEZ and CATALA
2006)

2.7 Metodologia escogida

Con el fin de definir cual seria la metodologia seleccionada se realizo el analisis de las
metodologias planteadas anteriormente. Programacion Extrema (XP) es una metodologia que
tiene aspectos positivos, pero posee varios inconvenientes como que no puede ser utilizado para
el desarrollo de proyectos grandes y complejos. Entre las principales criticas que los expertos le
dan a la XP es el poco rigor con que maneja el disefio y el analisis, que puede llevar a proyectos
eternos que no son viables ni econdmicamente factibles ni para el usuario ni para los
desarrolladores del sistema (MORA and SILVA 2007). La metodologia RMM también presenta
impedimento ya que la informacion debe ser altamente estructurada y jerarquizada, y no se
permite hacer una consulta a partir de dos entidades y la informacion debe ser estable o muy
poco volatil. Ademas se conoce que esta herramienta caduc6. (FERNANDEZ and CATALA 2006)

Por las razones antes expuestas se concluy6 que la metodologia a utilizar para el desarrollo del
software con tecnologia multimedia es RUP, ya que es la Unica metodologia dentro de las
mencionadas que garantiza la elaboracion de todas las fases de un producto de software
orientado a objeto y permite realizar la documentacion del software durante todo el proceso de
desarrollo. En RUP las entregas basados en artefactos después de cada fase al contrario de las
metodologias ligeras no solo se limitan al cédigo sino que van acompafadas de todas las
caracteristicas de una version final (manual de ayuda, instrucciones de instalacion, notas de la
version, entre otros documentos). RUP define un proceso de desarrollo genérico adaptable a las
mas diversas caracteristicas, aspecto que se tuvo en cuenta en la realizacién de la solucion
propuesta. Para el modelado del sistema fue escogida OMMMA L, como una extension de UML

dedicada especificamente al desarrollo de software con tecnologia multimedia.
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2.8 Conclusiones

En este capitulo se demostro el valor que tiene la seleccion de las tecnologias para el desarrollo
del software con tecnologia multimedia, teniendo en cuenta las caracteristicas y las ventajas de
cada uno. Se determind utilizar la metodologia RUP ya que goza de gran prestigio en los
desarrolladores debido a que puede utilizarse en cualquier tipo de proyecto y OMMMA_L como
lenguaje para modelar dicha metodologia. Fue seleccionada también la herramienta de autor
Macromedia Flash 8.0 con su lenguaje de programacion ActionScript 2.0 para ofrecerle mas
interactividad al software con tecnologia multimedia, XML para almacenar la informacion que se
desea mostrar en la aplicacion y Macromedia Dreamweaver 8.0 como editor de los archivos XML

y los archivos CSS. Para el tratamiento de imagenes fue escogida Macromedia Firework 8.0.
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Capitulo:
Descripcion de la solucion propuesta

3.1 Introducciéon

En este capitulo se describe la solucién propuesta apoyado en el Proceso Unificado de
Desarrollo. Se realiza el modelamiento del negocio mediante un modelo de dominio. También se
muestra un mapa de navegacion que va permitir una mayor comprension a la hora de interactuar
con el software con tecnologia multimedia y quedan definidos los requisitos del sistema, ya sean
funcionales o no funcionales, asi como la descripcion de los casos de usos que son utilizados
para modelar el sistema.

3.2 Especificacion del contenido

El contenido del Software con tecnologia multimedia Fisica General estd compuesto por los
siguientes modulos o secciones:

Temas: En este modulo se incluye la introduccién que se le brinda al usuario al interactuar con la
aplicacion unida a los temas del plan de estudio de la asignatura de Fisica y los de Matematica
asociados a la misma, incluyendo en cada uno, los subtdpicos correspondientes. Ademas se
cuentan con palabras calientes en el cuerpo del contenido para un mayor entendimiento por parte
de los educandos, de igual manera, aparecen vinculos a imagenes y ejemplos de apoyo al
contenido.

Evaluaciones: En este modulo se encontraran las evaluaciones realizadas en cada tema y el
autoexamen realizado al finalizar todos los temas, este Ultimo va estar dividido por niveles de
complejidad. Los ejercicios que van componer el producto tendran varias tipologias (seleccion
simple, seleccién multiple, verdadero o falso y de completamiento).

Videos: Esta seccion ofrece una galeria de videos ordenados por temas, asi como las
teleconferencias correspondientes a cada tema que van a servir de apoyo a los contenidos
tratados en la aplicacion.

Biblioteca: En este médulo van a estar recogido el glosario de términos, que le brinda al usuario
el significado de aquellas palabras que son de dificil comprension (estas se van a encontrar
agrupadas por orden alfabéticos) y la bibliografia, donde se ofrecen un conjunto de libros y
vinculos a sitios web que estan relacionados con la temética.

De Interés: Esta seccion le facilitara al usuario materiales que ayudaran a enriquecer su cultura
general sobre la Fisica mediante informacién relacionada con Curiosidades y Biografias de

Fisicos.
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3.3 Descripcién del sistema propuesto

Para dar solucion al problema existente se propone la elaboracion de un software con tecnologia
multimedia que soporte los contenidos basicos de la asignatura de Fisica y los de mayor
relevancia de la asignatura de matemética que estén relacionados con la Fisica de una forma
atractiva, dindmica y amena.

3.3.1 Descripcion de la funcionalidad

3.3.1.1 Requerimientos funcionales

Son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. En la realizacion de los casos de
uso del negocio, se obtienen las actividades que serdn objeto de automatizacion. Estas
actividades no son exactamente los requerimientos funcionales, pero si son el punto de partida
para identificar qué debe hacer el sistema.

RF 1 Mostrar presentacion de la aplicacion.
RF 1.1 Saltar presentacion de la aplicacion.
RF 1.2 Mostrar pantalla principal.
RF 2 Permitir la navegabilidad por cualquier parte del contenido del producto.
RF 3 Mostrar el contenido de los temas que componen el producto.
RF 3.1 Mostrar el contenido de temas ordenados por subtemas.
RF 3.2 Permitir la navegacion por cada uno de los subtemas que componen los temas
mediante los botones correspondientes.
RF 3.3 Mostrar la informacién del contenido del subtema seleccionado por el usuario.
RF 3.3.1 Permitir la navegabilidad mediante los botones correspondientes para
mostrar la informacion del contenido del subtema tratado.
RF 3.4 Mostrar las palabras calientes o claves. (Es valido para el contenido de cada
subtema).
RF 3.4.1 Mostrar mediante una ventana emergente el elemento de apoyo (el elemento
va a ser una definicion).
RF 3.5 Mostrar opcion” Ver Fig #” en el contenido de los subtemas que lo requieran. (El
simbolo # especifica el nimero de la figura tratada).
RF 3.5.1 Mostrar mediante una ventana emergente el elemento de apoyo (el elemento
va ser una imagen).
RF 3.6 Mostrar opcion “Ver Ejemplo #” en el contenido de los subtemas donde la
informacion lo requiera. (El simbolo # especifica el nimero del ejempilo tratado).
RF 3.6.1 Mostrar mediante una ventana emergente el elemento de apoyo (el elemento

va ser una animacion).
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RF 4 Permitir mediante las evaluaciones comprobar los conocimientos adquiridos.

RF 4.1 Mostrar en cada tema una evaluacion (la evaluacion puede ser de varias formas: V o
F, seleccion simple, seleccion multiple y completamiento).

RF 4.2 Mostrar Autoexamenes (la evaluacion puede ser de varias formas: V o F, seleccion
simple, seleccién multiple y completamiento). Estos autoexdmenes estan estructurados en 3
niveles: nivel 1, nivel 2y nivel 3.

RF 4.3 Permitir al usuario introducir su nombre y escoger la cantidad de ejercicios a resolver
en cada ejercicio de un tema o0 en cada autoexamen.

RF 4.4 Cargar los ejercicio de forma aleatoria

RF 4.5 Permitir responder en cada tema y en cada autoexamen la evaluacion
correspondiente.

RF 4.6 Permitir al usuario ver la respuesta correcta, asi como la evaluacion obtenida.

RF 5 Mostrar la galeria de videos.
RF 5.1 Mostrar videos por temas.
RF 5.2 Interactuar con los videos.
RF 5.2.1 Reproducir video.
RF 5.2.2 Pausar video.
RF 5.2.3 Iniciar video.
RF 5.2.4 Controlar el volumen del video.
RF 5.2.5 Controlar reproduccion del video.
RF 5.3 Permitir la navegabilidad por todos los videos.
RF 6 Permitir el control del sonido de la aplicacion.
RF 6.1 Permitir activar el sonido.
RF 6.2 Permitir desactivar el sonido.
RF 7 Permitir el acceso a la seccion Biblioteca.
RF 7.1 Permitir la navegacion por las opciones de esta seccion (Glosario y Bibliografias).
RF 7.2 Mostrar el contenido del glosario de términos por orden alfabético.
RF 7.2.1 Mostrar informacion del glosario de términos segun la seleccion del usuario.
RF 7.3 Mostrar la relacion de los materiales de la bibliografia (documentos y direcciones
web).
RF 7.3.1 Permitir el acceso a los documentos y direcciones web mediante vinculos.
RF 8 Permitir el acceso a la seccion De interées.
RF 8.1 Permitir la navegacion por las opciones de esta seccién (Curiosidades, Biografias de
fisicos).
RF 8.2 Mostrar el contenido de Curiosidades.
RF 8.2.1 Mostrar informacién de Curiosidades segun la seleccién del usuario.

RF 8.3 Mostrar el contenido de Biografias de Fisicos.
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RF 8.3.1 Mostrar informacioén de Biografias de Fisicos segun la seleccion del usuario.
RF 9 Mostrar la ayuda de la aplicacion.
RF 10 Permitir salir de la aplicacién en el momento que se estime conveniente y desde cualquier

pantalla.
RF 10.1 Mostrar ventana de confirmacion de salida.

RF 10.2 Mostrar crédito cuando el usuario confirme que desee salir.

3.3.1.2 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener.
Debe pensarse en estas propiedades como caracteristicas que hacen al producto mas atractivo

usable, rapido y confiable.

Requerimientos no funcionales de Software
La aplicacion deberd correr sin dificultad en cualquier sistema operativo instalado en los

laboratorios de la UCI. En el caso del sistema operativo GNU/Linux, hay que instalar o activar un

pluggin.

Requerimientos no funcionales de hardware

Los requerimientos minimos solicitados para la ejecucion de aplicacion se resumen en:

e Procesador Intel Pentium Il de 450 MHz (o equivalente) y versiones posteriores, 64 MB de
RAM. Ademéas de 1 Gb espacio libre en el disco duro, lector de CD, kit de multimedia y
mouse.

Requerimientos no funcionales en el disefio y laimplementacion

e Laherramienta de desarrollo sera Macromedia Flash 8.0.

e Ellenguaje de programacion sera ActionScript 2.0.

e Todo la informacion que se va manejar ya sea texto, video, imagen debe cargarse de forma
dinAmica excepto la ayuda.

Requerimientos no funcionales de Navegacion
e Desde cualquier pantalla se puede acceder a cualquier modulo.

e Se puede salir desde cualquier pantalla después que el usuario confirme la salida.
Requerimientos no funcionales de Resolucion de pantalla
e El producto debe visualizarse en todo momento a pantalla completa (es decir resolucién de

1024 x 768).

45



CAPITULO 3: Descripcion de la solucion propuesta

e La profundidad del color debera ser de 32 bits.

Requerimientos no funcionales de apariencia o interfaz externa

e Elsistema tendra una interfaz sencilla, intuitiva y amigable para sus usuarios.

e El sistema proporcionara claridad y correcta organizacion de la informacion, permitiendo la
interpretacion correcta e inequivoca de esta, facilitando el uso de la aplicacion.

e El sistema implementara la ejecucion de acciones de una manera rapida, minimizando los
pasos a ejecutar en cada proceso.

e El disefo de la interfaz gréfica debera garantizar la distinciéon visual entre los elementos del
sistema.

e Elidioma de la aplicacion en su totalidad debe ser en espafiol.

Requerimientos no funcionales de Usabilidad

El sistema debe permitir el acceso a los usuarios y lograr una interfaz y navegacion funcionales,
tanto para usuarios expertos, como para los que no tienen conocimientos profundos de
informatica, de forma que estos al interactuar con la aplicacion, no presenten dificultades en la

asimilacion de los contenidos.

Requerimientos no funcionales de Seguridad
La aplicacion debe ser protegida para que no sea posible hacerle modificaciones al cédigo
fuente.

3.3.2 Modelo Conceptual

Debido a la poca estructuracion de los procesos de negocio se propone un modelo de dominio,
ya que este captura los tipos méas importantes de objetos que existen o los eventos que suceden
en el entorno donde estara el sistema. El modelo de dominio o modelo conceptual ayuda a
comprender el contexto en que se emplaza el sistema, para poder construir un producto que esté
lo mas cercano posible a lo que el cliente necesita. La descripcién del modelo de dominio se
realiza a través del diagrama de clases de UML, en el cual se definen las principales clases

conceptuales que intervienen en el sistema.
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3.3.2.1 Diagrama del modelo de dominio
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Figura5. Modelo de Dominio del Sistema

3.3.2.2 Andlisis de los Conceptos del dominio

Los conceptos utilizados en el modelo de dominio son los siguientes:

UCI: Se le denomina al entorno organizacional en el cual se desarrolla el problema.

Dpto. Central Fisica: Se le denomina al departamento encargado de orientar y dirigir
metodolégicamente al colectivo de profesores de Fisica.

Facultad: Se le denomina al modo en que estéa estructurada la UCI.

Dpto. de Ciencias Basicas: Se le denomina al departamento existente en cada facultad
encargado de dirigir administrativamente al colectivo de profesores de Fisica en cada facultad.
Multimedia Interactiva Fisica General: Se le denomina al software con tecnologia multimedia

con el que las personas van a interactuar.
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Persona: Se le denomina a todo aquel que interactué con el software con tecnologia multimedia,
ya sea estudiante o profesor.

Profesores de Fisica: Se les denomina a aquellas personas que son las encargadas de impartir
la asignatura de Fisica.

Estudiante: Se le denomina a los estudiantes de 2 afio que cursan la carrera de Ingenieria en
Ciencias Informéticas que interactien con el sistema.

Temas: Se le denomina a la forma en que se encuentra estructurado el Contenido, cada tema en
especfifico va a tener una Evaluacion Tema.

Contenidos: Se le denomina al conjunto de informacién que va a contener cada tema en
especifico.

Evaluacion: Se le denomina a la seccion que va contener la Evaluacidon Tema (va a ser la
evaluacion que tendra cada tema) y Autoexamen (Se le denomina a la evaluacion que se realiza

al culminar todos los temas contenidos en la aplicacion y va estar compuesto por 3 niveles).

3.3.2.3 Diagrama de navegacion

El mapa de navegacion muestra la forma en que se puede navegar entre los modulos y las
pantallas de la aplicacion.
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Subtemas "
_

Evaluacion

por Tema
m
*J Autoexamenes ‘

e Nea i e iees

No
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o Glosario |é € Curiosidades ] .
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—\\
r Bibliografias \é | Biografias &

—

Figura 6. Mapa de Nawegacion.

3.3.3 Modelo de Casos de Uso del Sistema

Un caso de uso es una pieza en la funcionalidad del sistema que le da al usuario un resultado de
valor. Los casos de uso capturan los requerimientos funcionales. El conjunto de casos de uso
constituyen el modelo de casos de uso, el cual describe la funcionalidad completa del sistema.
Para modelar estos requisitos es utiizado UML, mediante un Diagrama de Casos de Uso.

Actor Justificacion

Usuario Representa a los estudiantes de 2 afio que cursan la carrera de Ingenieria en
Ciencias Informaticas a quien va dirigida la aplicacion, profesores de Fisica y

a cualquier persona gque desee interactuar con el sistema.

Tabla 2. Determinacion y justificacion de los actores del sistema.

Ref. # Casos de Uso Prioridad

CUS 1 CUS Mostrar Presentacion Critico
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CuUs 2 CUS Mostrar Contenido Critico
CuUs 3 CUS Realizar Evaluacion Critico
Cus 4 CUS Acceder a Biblioteca Secundario
CUS 5 CUS Acceder a De Interés Secundario
CUS 6 CUS Controlar Media Secundario
CUS 7 CUS Consultar Ayuda Secundario
Cus 8 CUS Salir del Sistema Critico

Tabla 3. Descripcion y expansion de los Casos de Uso del Sistema.

//1\\ //1\x
Ve ) Ve S PN
N N O
Mostrar Presentacion Controlar Media Mostrar Contenido
(from Casos de Uso) (from Casos de Uso) (from Casos de Uso)
— @ o
. . " -
| ~ |
-~ i N
Salir del Sistema . Acceder a Biblioteca
Usuario
(from Casos de Uso) (from Actors) (from Casos de Uso)
//1 T T
\'7—/"’/ \7777/,/ \777//,/
Consultar Ayuda Realizar Evaluacion Acceder a De Interés
(from Casos de Uso) (from Casos de Uso) (from Casos de Uso)

Figura7. Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

Caso de Uso Mostrar Presentacion
Actor Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario ejecuta la aplicacion para

visualizar el producto. Se carga la presentacion del producto. El usuario
decide si desea visualizarla 0 no. En caso positivo, al concluir la

presentacion se dara paso a la pantalla principal de la aplicacion.

Propésito Mostrar la presentacion del producto.

Referencias RF1,RF11yRF 1.2
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Precondiciones

Flujo normal de los eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. Elusuario ejecuta la aplicacion. 1.1 El sistema muestra la presentacion del

software Multimedia Interactiva Fisica
General.
1.2 Al culminar la presentacion el sistema

muestra la pantalla principal.

Curso alterno

1.1 En caso de que el usuario no desee ver la presentacion, pulsa el
boton “Saltar” que lo llevara a la pantalla principal de la aplicacion.

Poscondiciones

La presentaciéon del producto solo podra ser visualizada una vez, si

desea visualizarla de nuevo debe ejecutar la aplicacion otra vez.

Tabla 4. Descripcion del Caso de Uso Mostrar Presentacion.

Caso de Uso

Mostrar Contenido

Actor Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea ver el contenido de
un tema determinado, a lo que el sistema busca la informacién
solicitada y la muestra al usuario.

Propdsito Mostrarle al usuario el contenido de un tema seleccionado.

Referencias

RF 3, RF3.1, RF3.2, RF3.3, RF3.3.1, RF3.4, RF341 yRF35

Precondiciones

Dentro del texto del subtema seleccionado debe estar indicada la
palabra caliente con un color azul, subrayada y en cursiva. Ademas
dentro del texto del subtema seleccionado deben estar indicadas las
palabras “Ver Fig #” y “Ver Ejemplo #” con un color azul y en cursiva.

Flujo normal de los eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso se inicia cuando el usuario

solicita ver el contenido.

1.1 En el caso que el usuario desee ver el
contenido de los diferentes temas que se
abordan en la aplicacién ver seccién: Mostrar
Contenidos de los diferentes Temas.

1.2 Si desea ver la informacion referente a las
palabras calientes que estan comprendidas en
el contenido ver seccion: Mostrar Informacion
de Palabras Calientes.

1.3 Si desea ver los ejemplos que estan
comprendidos en el contenido ver seccion:
Mostrar Ejemplos.

1.4 Si desea ver las imagenes que estan
comprendidas en el contenido ver la seccion:

Mostrar Imagenes.

Seccion: Mostrar Contenidos de los diferentes Temas

2. El usuario desplaza el mouse por encima

del botdn un tema especifico.

3. El usuario pulsa el boton que da acceso

al subtema deseado.

2.1 El archivo XML

correspondiente los subtemas pertenecientes

sistema carga del

al tema seleccionado.

2.2 El sistema muestra los subtemas del tema
seleccionado.

3.1 El sistema carga desde el archivo XML la
informacion del subtema seleccionado por el
usuario.
3.2 El

subtema seleccionado con

sistema muestra la informaciéon del
los vinculos de
acceso a las palabras calientes, imagenes y
ejemplos.

3.3 El

permiten la navegabilidad entre las paginas del

sistema habilita los botones que
subtema seleccionado para no hacer uso
excesivo del scroll en el caso de que la
informacion sea muy extensa.

3.4 El
permiten la navegabilidad entre los subtemas

sistema habilita los botones que

del producto.

Seccion: Mostrar Informacion de Palabras Calientes
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4. El usuario pulsa el vinculo que da acceso | 4.1 El sistema carga desde el archivo XML el
al significado de la palabra caliente que esta | significado de la palabra caliente seleccionada.
en el contenido seleccionado. 4.2 El sistema muestra en una ventana

emergente el significado de la palabra caliente.

Seccion: Mostrar Ejemplos

5. El usuario pulsa en el vinculo que da | 5.1 El sistema carga desde el archivo XML la
acceso al ejemplo de apoyo al contenido | direccién del ejemplo.

tratado. 5.2 El sistema le muestra en una ventana
emergente el ejemplo ubicado en la direccion
especificada.

5.3 EIl sistema habilita el boton “Repetir”
posibilitando al usuario volver a visualizar el

ejemplo.

Seccion: Mostrar Imagenes

6. EIl usuario pulsa en el vinculo que da | 6.1 El sistema carga desde el archivo XML la
acceso a la imagen de apoyo al contenido | direccién de la imagen.

tratado. 6.2 El sistema le muestra en una ventana
emergente la imagen que se especifica en la

direccion.

Curso alterno 5.2 Si el usuario no desea ver el ejemplo completo el sistema le
permite cerrar la ventana emergente antes de terminar este de forma

integra.

Tabla 5. Descripcion del Caso de Uso Mostrar Contenido.

Caso de Uso Realizar Evaluacion
Actor Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea realizar una

evaluacién (puede ser una evaluacién por tema o un autoexamen). El
sistema le muestra una pantalla con las preguntas asociadas a la

evaluacion seleccionada.

Propdésito Permitirle al usuario evaluar los conocimientos mediante la

realizacion de las evaluaciones.

Referencias RF4, RF4.1, RF42,RF43, RF44, RF45y RF4.6

Precondiciones La informacion debe estar contenida en los archivo XML.

Flujo normal de los eventos
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita realizar una evaluacion.

1.1 Si el usuario desea realizar una evaluacion

de un tema en especifico ver seccion:
Evaluacion por Temas.
1.2 Si desea realizar algin autoexamen ver

seccion: Realizar Autoexamenes.

Seccion: Evaluacion por Temas

2. El usuario pulsa el botén que da acceso

a la evaluacién de un tema en especfifico.

3. El usuario pulsa el botén “Comenzar”.

4, El
cantidad de ejercicios y pulsa en el boton

usuario introduce su nombre, la

“Aceptar”.

5. El

presentado y pulsa el botén “Revisar”.

usuario responde el ejercicio

6. El usuario pulsa el boton “Continuar”.

7. El usuario pulsa el boton “Salir”

2.1 El sistema le muestra una pantalla de
bienvenida a la seccion de ejercicio y le brinda
la opcién de comenzar.

3.1 El sistema le muestra una pantalla donde el
usuario debe introducir su nombre, la cantidad
de ejercicios a resolver y habilita el boton
“‘Aceptar”.

4.1 El sistema almacena los datos del usuario.
4.2 EIl sistema carga los ejercicios del tema
aleatoriamente de un archivo XML.

4.3 El sistema le especifica el nimero del
ejercicio actual en que se encuentray el total de
ejercicio a realizar.

4.4 El sistema le muestra al usuario un ejercicio
y habilita el boton “Revisar”.

5.1 El

correctas y la calificacion obtenida, y habilita el

sistema le muestra las respuestas
botén “Continuar”.

6.1 Repetir desde el 4.2 hasta llegar al ultimo
ejercicio.

6.2 El sistema le muestra un mensaje con la
evaluacion general y habilita el botdén “Salir”.

7.1 El sistema sale de la seccion evaluacion por

tema.

Seccion: Realizar Autoexamenes

8. El usuario desplaza el mouse por encima
el boton “Autoexamenes”.

9. El usuario pulsa el boton que da acceso
al nivel deseado.

8.1 El sistema le muestra los niveles en que
esta estructurado (nivel 1, nivel 2 y nivel 3).

9.1 El sistema le muestra la pantalla de inicio al
autoexamen del nivel especificado y habilita el
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10. El usuario pulsa el botén “Comenzar”.

11. El usuario introduce su nombre, la
cantidad de ejercicios y pulsa en el boton

“Aceptar”.

12. El

presentado y pulsa el botén “Revisar”.

usuario responde el ejercicio

13. El usuario pulsa el botén “Continuar”.

14. El usuario pulsa el botén “Salir”.

boton “Comenzar”.

10.1 El sistema le muestra una pantalla donde
el usuario debe introducir su nombre, Ila
cantidad de ejercicios a resolver y habilita el
boton “Aceptar”.

11.1 El sistema almacena los datos del usuario.

11.2 El sistema carga los ejercicios del tema
aleatoriamente de un archivo XML.

11.3 El sistema le especifica el nUmero del
ejercicio actual en que se encuentra y el total de
ejercicio a realizar.

11.4 EI

ejercicio y habilita el botdn “Revisar”.

sistema le muestra al usuario un
12.1 El sistema le muestra las respuestas
correctas y la calificacién obtenida, y habilita el
botén “Continuar”.

13.1 Repetir desde el 11.2 hasta llegar al ultimo
ejercicio.

13.2 El sistema le muestra un mensaje con la
evaluacion general y habilita el botén “Salir”.
14.1 El sistema sale de la seccion evaluacion

por tema.

Curso alterno 2. El usuario puede

su nombre.

salir en cualquier momento y desde cualquier

parte una vez que haya accedido a realizar una evaluacion del tema.
4. a) Si el usuario pulsa el botén “Aceptar” sin introducir su nombre el

sistema le muestra un mensaje indicandole que debe introducir

b) Si el usuario pulsa el botén “Aceptar” sin introducir la cantidad
de ejercicios el sistema le muestra un mensaje indicandole que
debe introducir la cantidad de ejercicios.

c) Si el usuario pulsa el boton “Aceptar” y la cantidad de
ejercicios solicitados por el mismo es menor que 5 6 mayor que
20 el sistema le muestra un mensaje indicandole que la cantidad
debe ser mayor que 5 y menor que 20.

d) Si el usuario introduce un valor diferente de una letra del

alfabeto en el campo “Nombre” el sistema le muestra un mensaje
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de error.

e) Si el usuario introduce un valor no numeérico en el campo
“Cantidad de ejercicios” el sistema le muestra un mensaje de

error.

5. Si el usuario pulsa el botdén “Revisar” sin responder al menos un

inciso del ejercicio, el sistema le muestra un aviso indicandole que

debe responder los incisos.

8. El usuario puede salir en cualquier momento y desde cualquier

parte una vez que haya accedido a realizar un autoexamen de

cualquier nivel.

11. a) Si el usuario pulsa el botén “Aceptar” sin introducir su nombre
el sistema le muestra un mensaje indicandole que debe introducir
su nombre.

b) Si el usuario pulsa el botén “Aceptar” sin introducir la cantidad
de ejercicios el sistema le muestra un mensaje indicandole que
debe introducir la cantidad de ejercicios.

c) Si el usuario pulsa el boton “Aceptar” y la cantidad de
ejercicios solicitados por el mismo es menor que 5 6 mayor que
20 el sistema le muestra un mensaje indicandole que la cantidad
debe ser mayor que 5 y menor que 20.

12. Si el usuario pulsa el botén “Revisar” sin responder al menos un

inciso del ejercicio, el sistema le muestra un aviso indicandole que

debe responder los incisos.

Tabla 6. Descripcion del Caso de Uso Realizar Evaluacion.

Caso de Uso

Acceder a Biblioteca

Actor Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea consultar la
biblioteca de la aplicacion. El sistema le muestra la informaciéon
contenida en el glosario de términos y los vinculos que dan acceso a
la bibliografia de apoyo a los contenidos tratados.

Propdsito Permitirle al usuario consultar los servicios que brinda el moédulo

biblioteca del producto.

Referencias

RF7, RF7.1, RF7.2, RF7.21 RF73 y RF73.1

Precondiciones

La informaciéon que va a ser mostrada debe estar contenida en el
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archivo XML.

Flujo normal de los eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario desplaza el mouse por encima
del botén “Biblioteca”.
2. El usuario solicita acceder a una seccion.

1.1 El sistema le muestra un menuU con las

secciones que posee la biblioteca.

2.1 Si el usuario selecciona la seccién
Glosario ver seccién: Glosario.
2.2 Si el usuario selecciona la seccion

Bibliografia ver seccion: Bibliografia.

Seccion: Glosario

3. El usuario pulsa el botén “Glosario”.

31 El

correspondiente con las letras del alfabeto

sistema carga la pantalla
gue dan acceso a los diferentes significados
de las palabras que comienzan con esa letra.

3.2 El sistema carga desde el archivo XML el

significado de las palabras que comienzan

con la letra “A” y las muestra
automaticamente.
3.3 El sistema deshabilita los botones de

acceso a las demas secciones y servicios de
la aplicacion, ademas de los botones del

menu de temas de la pantalla principal.

Seccion: Bibliografia

4. El usuario pulsa el botén “Bibliografia”.

5. El usuario selecciona el tema del cual
desea consultar la bibliografia.

6. El usuario pulsa sobre el vinculo que da
acceso al material deseado.

41 E

correspondiente con la introduccion de esta

sistema carga la pantalla
seccion y un menu con los diferentes temas
abordados en la asignatura.

4.2 El

acceso a las demés secciones y servicios de

sistema deshabilita los botones de

la aplicacion.

5.1 El sistema carga desde el archivo XML los
vinculos a los materiales bibliogréficos.

6.1 El sistema carga el material bibliografico
(puede ser un documento o un sitio web)

como un elemento externo a la aplicacion.

Curso alterno

3.2 a) Si el usuario desea ver el significado de otras palabras que no
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comiencen con la inicial “A” el mismo pulsa la letra inicial de la
palabra a consultar y el sistema le muestra todas las palabras que
comienzan con la inicial seleccionada con su significado.

b) Si no existen palabras en el archivo XML con esa inicial el
sistema mostrara el siguiente mensaje “No hay palabras con esta
inicial”.

3.3 Si el usuario desea acceder a las demas secciones y servicios de
la aplicacion debe cerrar la pantalla de la seccién Glosario.

4.2 Si el usuario desea acceder a las demas secciones y servicios de
la aplicacion debe cerrar la pantalla de la seccién Bibliografia.

Tabla 7. Descripcion del Caso de Uso Acceder aBiblioteca.

Caso de Uso Acceder a De interés

Actor Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea consultar la seccion
De Interés de la aplicacion. A partir de la seleccion del usuario el
sistema le muestra algunas de las curiosidades que se encuentran
referenciadas por el botdn de acceso o biografias de fisicos
contenidas en la aplicacién.

Proposito Permitirle al usuario consultar los servicios que brinda el modulo De
Interés del producto.

Referencias RF 8, RF8.1, RF82, RF8.21, RF83 y RF83.1

Flujo normal de los eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

del botén “De interés”.

1. El usuario desplaza el mouse por encima | 1.1 El sistema le muestra un menu con las

secciones que posee De interés.

2. El usuario solicita acceder a una seccion. 2.1 Si el usuario selecciona la seccion

Curiosidades ver seccion: Curiosidades.
2.2 Si el usuario selecciona la seccion

Biografias ver seccion: Biografias.

Seccion: Curiosidades

3. El usuario pulsa el botdn

z 9

Curiosidades”. 31 ElI sistema carga la pantalla
correspondiente con la introduccion de esta
seccion y un menu con el nombre de cada
una de las curiosidades.
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3.2 El sistema deshabilita los botones de
acceso a las demas secciones y servicios de

la aplicacion.

4. El usuario pulsa en el boton de la | 4.1 El sistema carga desde el archivo XML la

curiosidad que desea visualizar. informacion solicitada.

4.2 El| sistema muestra la informacién

solicitada.

Seccién: Consultar Biografias

5. El usuario pulsa el boton “Biografias”. 51 ElI sistema carga la pantalla

correspondiente con la introduccion de esta
seccion y un menu con los nombres de
algunas de las figuras mas relevantes de la
fisica.

5.2 El sistema deshabilita los botones de
acceso a las demas secciones y servicios de
la aplicacion.

6. El usuario pulsa el botén que da acceso a | 6.1 El sistema carga desde el archivo XML la
la biografia del fisico que desea consultar. direccion donde esta ubicada la foto del fisico

y la biografia del mismo.

6.2 El sistema los muestra al usuario la foto y

la biografia seleccionada.

Curso alterno

3.2 Si el usuario desea acceder a las demas secciones y servicios de
la aplicacion debe cerrar la pantalla de la seccién Curiosidades.
5.2 Si el usuario desea acceder a las demés secciones y servicios de

la aplicacion debe cerrar la pantalla de la seccion Biografias.

Tabla 8. Descripcion del Caso de Uso Acceder a De Interés.

Caso de Uso

Controlar media

Actor Usuario

Resumen El caso se inicia cuando el usuario desea realizar acciones con las
medias de la aplicacion, que puede ser la galeria de videos o el
sonido de la aplicacion.

Propdésito Permitirle al usuario controlar el estado del audio de la aplicacion, asi

como ver e interactuar con los videos de apoyo al contenido.

Referencias

RF 5, RF 5.1, RF 5.2, RF 5.2.1, RF 5.2.2, RF 5.2.3, RF 5.2.4, RF
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5.25, RF6,RF6.1yRF6.2

Precondiciones

Cuando la aplicacién es ejecutada el fondo musical siempre va a
estar activado. Si va a ser visualizado algun video el sonido de la

aplicacion debe estar deshabilitado.

Flujo normal de los eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario desea interactuar con las medias
de la aplicacion.

1.1 Si el usuario desea ver e interactuar con
los videos de la aplicacion, ver seccion:
Interactuar con Video.

1.2 Si el usuario desea controlar el fondo

musical de la aplicacibn ver seccion:
Controlar Audio.

Seccién: Interactuar con Video

2. El usuario pulsa en botén” Videos”. 21 ElI sistema carga la pantalla

3. El usuario desplaza el mouse por encima
del tema del cual desea ver el video.

4. El usuario selecciona el video que desea
consultar.

5. El usuario solicita manipular el video
seleccionado (reproducir, pausar, iniciar y
controlar el volumen del video).

6. El usuario solicita navegar por los videos

mediante los botones “anterior” y “siguiente”.

correspondiente con un menu de los temas
abordados en la aplicacion que va a contener
los videos asociados al mismo, y el area
donde va ser Vvisualizado el video
seleccionado.

2.2 El sistema deshabilita los botones de
acceso a las demas secciones y servicios de
la aplicacion.

3.1 El sistema muestra un submenu con los
videos del tema seleccionado.

41 El

seleccionado en el area destinada para esto.

sistema le muestra el video
5.1 El sistema se encarga de realizar las
operaciones que el usuario seleccione con el
video correspondiente.

6.1 El sistema muestra el video acorde a la

seleccién del usuario.

Seccion: Controlar Audio

7. El usuario solicita cambiar el estado actual
del audio presionado el boton correspondiente
al audio.

7.1 El sistema cambia el estado del audio.
7.2 El sistema archiva el estado actual del
audio.

Curso alterno

2.2 Si el usuario desea acceder a las demas secciones y servicios de
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la aplicacion debe cerrar la pantalla de la seccion Interactuar con
video.

Tabla 9. Descripcion del Caso de Uso Controlar Media.

Caso de Uso

Consultar ayuda

Actor Usuario

Resumen El usuario solicita ver la ayuda del sistema. El sistema muestra la
pantalla de la ayuda.

Proposito Mostrar la ayuda de la aplicacion para aclarar algunas duda de como

funciona el producto.

Referencias

RF 9

Precondiciones

Flujo normal de los eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

a la ayuda.

1. El usuario presiona el botén que da acceso | 1.1 El sistema muestra la pantalla de la

ayuda.

2. El usuario selecciona cual es el tema| 2.1 El sistema le muestra la informacion al
especfifico de la ayuda que desea ver. usuario.

Curso alterno

Tabla 10. Descripcion del Caso de Uso Consultar Ayuda.

Caso de Uso

Salir del Sistema

Actor Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario oprime el boton salir. El
sistema le muestra una pantalla de confirmacion. En el caso que
desee salir se le muestra otra pantalla con los créditos, en caso
contrario regresa a la pantalla en que se encontraba.

Propdésito Permitirle al usuario salir de la aplicacion.

Referencias

RF 10, RF10.1 y RF 10.2

Flujo normal de los eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

la aplicacion.

1. El usuario da clip sobre el botén “Salir” de | 1.1 El sistema le muestra una pantalla de

confirmacion de salida.
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2. El usuario selecciona la opcion “Aceptar”. 2.1 El sistema muestra la pantalla crédito.

2.2 El sistema se cierra.

Curso alterno 2. Si el usuario selecciona la opcion “Cancelar” el sistema regresa a
la pantalla en la que se encontraba.

2.1 Si el usuario no desea ver los créditos integramente da clip en la
pantalla para salir.

Tabla 11. Descripcion del Caso de Uso Salir del Sistema.

3.4 Conclusiones

A modo de conclusion se puede decir que en este capitulo se realizé una descripcion de los
temas o mddulos que componen el software con tecnologia multimedia. Se realiz6 un amplio
andlisis de los objetos o elementos que pertenecen al dominio. Otro tema muy importante tratado
en este capitulo fue la captura de requisitos funcionales y no funcionales. Ademéas se
identificaron y describieron los casos de uso principales que van a ser utlizados para la
construccion del sistema.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

Capitulo:
Construccién de la solucion propuesta

4.1 Introduccion

En este capitulo se describe la construccion de la solucidon propuesta, para esto se hace
necesario desarrollar los flujos de trabajo de disefio e implementacion. Primeramente se
muestran los diagramas de presentacion de las diferentes pantallas de la aplicacion, seguido de
los diagramas de jerarquia de media y los diagramas de clases del disefio. También se presentan
los diagramas de despliegue y de componente del modelo de implementacion.

4.2 Diagramas de Presentacion

Los diagramas de presentacion modelan la vista de presentacion espacial de OMMMA-L, los
cuales son de nueva aparicion en esta extension, ya que UML no contiene un diagrama
apropiado para esta tarea. Este diagrama permite representar los elementos de cada uno de los
escenarios con que cuenta el producto, de forma general. Utiliza tres objetos para describir los
elementos de la pantalla: escenario: que representa las diferentes pantalla del software;
aplicacion: que agrupa los elementos de media y el objeto media: que hacen referencia a sonido,
imagen, video, texto, etc.

Textos e Imagenes de Bienvenida

*D Fondo Musical:sonido

Figura 8. Diagrama de Presentacidn Inicio.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

Logotipo:
animacion

banner: animacion

|minimizar: boton |

[Inicio:botén]  [Sonido: botén] [Ayuda: botén] |

| Temas: texto

Introduccién: boton

Tema 1: botéon

| Tema 2: boton

Contenido: texto

| Tema n: boton

| Autoexamenes: boton

Arriba: boton——"

Deslizador: botén—""]

L

H

Abajo: botén

1€

*)) Fondo Musical:sonido

| Biblioteca: botén |

|De Interés: boton|

| Videos: botéon |

Figura 9. Diagrama de Presentacion Pantalla Principal.

Temas: texto

I [ Titulo subtema: texto |

Introduccion: boton

|| $ubtema 1.1: boténl

|
|
| Tema 1: botén
|

Tema 2: boton

I| $ubtema 1.n: botén|

| Fval. Tema: boton |

Area de texto: textfield

I Tema n: botén

I Autoexamenes: boton

Nivel 1: boton |

Nivel 2: boton |
Nivel 3: botén |

/

>p

Anterior: botén

\‘,@

Pag. anterior: boton Pag. siguiente: boton

/Sngulente: botén

Arriba: boton-——1

Deslizador: boton "1

Abajo: botén

~N

O]

€

»{) Fondo Musical:sonido

Figura 10. Diagrama de Presentacion de Subtemas.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

Titulo Video: imagen

Galeria: texto

Tema 1: boton

Video 1: botén |

Tema 2: boton

.

.

Video 1.n: botén |

Tema n: botén

Video anterior: botén

Visualizar Video: Media

Video Siguiente: botén

<« | Stop: botén ||Play/ Pause: botén | P [ Volumen: botén |

w4}/ Fondo Musical:sonido

Figura1ll. Diagrama de Presentacion Video.

| Salir: imagen barra: imagen

Confirmacion: texto

|Acceptar: botén | I Cancelar: boton l

*D Fondo Musical:sonido

Figura12. Diagrama de Presentacion Salir del Sistema.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

Arriba: botén-——"T

Deslizador: botén ~"T]

Ob]

Opcién 1: Boton [ Posible respuesta 1 ]
Opcion 1: Botén [ Posible respuesta 2 ]
Opcion 1: Botén [ Posible respuesta 3 ]

\/

La cantidad depende del tipo de ejercicio

Abajo: boton
N

Revizar: Boton Continuar: Boton

K

4)) Fondo Musical:sonido

Figura 13. Diagrama de Presentacion Ejercicios.

Titulo : imagen

|A: boton] [B: boton| [C: botén] [ D: botén| . . . .

Area de texto: texto

4

=»{) Fondo Musical:sonido

Figura 14. Diagrama de Presentacion Glosario.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

Titulo : imagen

I Fisicos: texto

Arriba: boton

Nombre 1: botéon

Nombre 2: boton

O)]

Deslizador: botén

Imagen Fisico: imagen

I Nombre 3: botén

Nombre n: botén

Area de texto: texto

Abajo: botén

4

={) Fondo Musical:sonido

Figura15. Diagrama de Presentacion Biografias.

Titulo : imagen

I Curiosidades: texto

I |Nombre Curiosidad: texto Arriba: boton

Curiosidad 1: botén

Ob]

Deslizador: boton

Curiosidad 2: botén

I Curiosidad 3: botéon

Area de texto: texto

Curiosidad n: botén

Abajo: boton

4

*)) Fondo Musical:sonido

Figura 16. Diagrama de Presentacion Curiosidades.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

Titulo : imagen

Temas: Texto Arriba: boton

Ob]

Tema 1: botén Vinculo 1: Texto Deslizador: boton

Tema 2: boton Vinculo 2: Texto

| Tema 3: botdn |

Vinculo 3: Texto

Vinculo n: Texto

I Tema n: botdén I

Abajo: botén

14

*)) Fondo Musical:sonido

Figura 17. Diagrama de Presentacion Bibliografia.

4.3 Diagrama de Clases de OMMMA-L

Los diagramas de clases de OMMMA-L, extendido del Diagrama de Clases de UML, utilizan las

mismas notaciones, pero incorporan las clases correspondientes a las medias: media continua y
media discreta, generalizadas en una clase medias.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

Media

Media Continua

]

Media Discreta

0

Multimedia Interactiva
Fisica General

}

Cl_Presentacidn

1

1

Yideo Audio Animacidn Texto Imagen Grafico S
1 1 1.n 1.n 1.2 1l 1] 1 1 1
Figura 18. DJC Presentacion.
Media Multimedia Interactiva
Fisica General
| : | Y
Media Cantinua Media Discreta 1
Cl_Principal Cl_Salir
A A : :
1.9
Video Audio Animacién Texto Imagen Grafico C_Salir
1 1.n 1 1 11 1

Figura19. DJC Salir del Sistema.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

Media Multimedia Interactiva
Fisica General
| | §
Media Continua Media Discreta 1
Cl_Video
1
Video Audio Animacian Texto Imagen Grafico 1
1.n 1.n 1.n C_Controlar
1 Video
1
1.n
C_Video
Figura 20. DJC Interactuar con Video.
Media Multimedia Fisica
Z> General
| | f‘
Media Continua Media Discreta 1
Cl_Biografia
% 1
1
Video Audio Animacion Texto Imagen Grafico
C _Controlar
1 1 yio 1.n 1.3] 1 Biografia
1 1
1.n
C_Biografia
101

Figura21. DJC Consultar Biografias.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

Media

Media Continua

T

Multimedia Interactiva
Fisica General

Media Discreta

i

I

Cl_Curiosidades

1

Yideo Audio Animacidn Texto Imagen Grafico C Controlar
1 1 Tn 1“31 ' Curiosidades
K 1
1.n
1| C_Curiosidades
Figura22. DJC Curiosidades.
Media Multimedia Interactiva
Fisica General
' ' f
Media Continua Media Discreta
Cl_Ayuda
7 1
1
C_Controlar
Yideo Audio Animacion Texto Imagen Grafico [1.3 1 Ayuda

Figura 23. DJC Consultar Ayuda.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

1

Media Multimedia Interactiva
Fisica General
| | 1
Media Continua Media Discreta 1
Z% A Cl_Bibliografia
1
1
Video Audio Animacian Texto Imagen Grafico [1.3 C_Controlar
1 Bihliografia
1 1 1.n
o1 1
1.n
1 |_C_Bibliografia
Figura 24. DJC Consultar Bibliografia.
Multimedia Interactiva
Media Fisica General
T1
| | '
Media Continua Media Discreta Cl_Glosario
ﬁ& A 1
1
video Audio Animacian Texto Imagen Grafico C_Controlar
Glosario
1 1.n i RES

1]11 1

(15

n

C_Glosario

1

Figura25. DJC Consultar Glosario.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

Multimedia Interactiva

Media Fisica General
1
Media Continua Media Discreta 1
A Cl_Principal
% 1
Video Audio Animacion Texto Imagen Grafico 14
1 1 1.2 1.n{1.n| 1.2 1 1.n
L
1 C_Controlar
1 Principal
)
1 1
1.0 —
C_Contenido Cl_Ejercicios
1
1 1
-|  C_Controlar
1 Ejercicio
1

Figura26. DJC Principal.

4.4 Diagrama de clases del disefio

Los diagramas de clases son los més utilizados en el modelado de sistemas orientados a

objetos. Un diagrama de clases esta compuesto por un conjunto de clases, interfaces y

colaboraciones, asi como sus relaciones.

Cl_Presentacion

—@presentacion: Movieclip
&psonido: Sound

1

CC_Presentacion

‘Cargar_PresentacionO
Q®Cargar_Principal(

Figura27. DCD del Caso de Uso Mostrar Presentacion.

73



CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

CI_Principal

&fondo:Imagen

& scroll: Movieclip

& logo: Movieclip
&salir_btn: Button

& minimizar_btn: Button
& sonido_btn: Button
&inicio_htn: Button

& hanner: Mavieclip

& ayuda_btn: Button
&temas_mc: Movieclip
& subtemnas_mc: Movieclip

4

CC_Principal

1

& menu; ASCMenu
&glosario: ASCGlosario
&sonido: Sound
&ejercicio:ASCEjercicio
&my_ejerASCEjerciciovoF
QeiercicioSU:ASCEjercicioSU
&ejercicioSMASCEjercicioSM
&ejercicioC:ASCEjercicioC

CC_ASCMenu

&nombre_hoton_me:MovieClip
&contenido_menu_array:Array
&identificadar:Number
&contenido:ASCContenido
it String

&ejercicio: ASCEjercicio

Qsiguiente_ST: Void()
Qanterior_ST: Void(
Qsiguiente_P: Void()

&ant_htn: Button
&sig_btn; Button 1
& ant_pag_htn; Button
&sig_pag_btn: Button
&pvideo_btn: Button

& de interés_btn: Button
chriosidades_btn: hutton
&hiografias_btn: Button
&hiblioteca_htn: Button

& ulosario_btn: Button

—_

Qanterior_P: Void()
$Bloguear_Subt_S: Void()
Bloguear_Subt_A: Void(
QBloguear_Pag_S: Yoid)
9Bloguear_Pag_A: Void)
QPaginado: Void()
‘Cargar_lnformacion: Void{)
QCargar_Titulo: Void()
QCargar_ld(id:String):Void()

45CMenu)
’Cargar_XML(direccion_me:String):Voido
’Crear_Menu(nav_array:Array):Voido
Oostrar_Submenu: Void0
Sampliar_Submenu: Void(
’Ampliar_submenu_CompIetoO:Voido
QCargar_Submenu: Void)
QCargar_Eval_Tema: Void()
QGet_Contenidoid : Numben()
QCargar_Eval_Nivel: Void()

&hibliografia_btn: Button <h SCargar_ld_Pag(id:String) Void)
QCargar_Total_Pag:void)
QCargar_Pag_Act: Yoid()
A QCargar_Significado: Yoid)
QCargar_Pantalla: Void()
QEliminar_Pantalla:void()
’Eliminar__PantaIIa1:\/0id0
Cl_Imagen ‘Limpi'ar_Panel_Tem: Void()
&identificador; Imagen N BrAlGEBNolea()
; e No_Repetir))
Q)Vlsor_mc.Mowecllp N : ol
& cenar_btn: Bution Buscar_Glosario(palabra:String()
i QCargar_Imagen(dirString)0
’Cargar_Ejemplo(dir:String)o
‘Estado_Sonido( estado: Numben()
T1
Cl_Palabra_Caliente 1
&cerar_bin: Button CE_ASCGlosatio
&texto_tet: texthrea &significados:Array
&palabra_dt textirea &letras:Array
%identiﬂcador -Imagen Q;palabras:Arrav
’ASCGIosario(dir_XML:String)O
QCargarML(dir_XML:String)(
‘Buscar_PaIabra(palabra:String):Stringo
‘Buscar_8igniﬂcados(let:String):Arra\,ro
‘Reemplazar(tem:String)0
CI_Ejemplo

&cerar_bin: Button
&identificador: Imagen
Qvisor_ejemplo_mc: Movieclip

1

1"*

CE_ASCContenido

&id_sm:Aray
@contenidos_sm:ﬁrray
&id_m:Aray
Q)contenidos_m:Array
Etit_rm:Aray
Bytit_sm:Array
&nag:Anay
&id_pag:Array

asCContenidod
‘CargarXML(dir_XML:String)o
QCargar_Contenido()
’Cargar_Contenido_M: String()
QCargar_Titulo: String(
QCargar_Titulo_M: String(
‘Cargar_Contenido_Sig:Stringo
QCargar_Titulo_Sig: String()
Qsiguiente_ld: Number()
’Cargar_Contenido_Ant: Stringd)
QCargar_Titulo_AntString()
Qanterior_ld: Number
QCargar_Total: Array()
QPagina_Actual: Number)
QPagina_ld: Number
QCargar_Contenido_Pag_Sig: String()
QCargar_Siguiente_ld: Number()
QPagina_A_S:Number)
‘Cargar_oontenido_Pag_Ant:Stringo
‘Cargar_Amerior_ld(: Number()
SPagina_A_ANumber)
QUltimo_SubT(:Number)
QReemplazar)

Figura 28. DCD del Caso de Uso Mostrar Contenido.
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CAPITULO 4: Construccion de la solucion propuesta

Cl_Principal

CC_Principal

Cl_Bihliografia

&fondo:lmagen
&scroll: Movieclip
&logo: Movieclip
&psalir_btn: Button

& minimizar_btn: Button
&sonido_btn: Button
&inicio_btn: Button
&hanner: Movieclip
&ayuda_btn: Button
&temas_mc: Movieclip
@subtemas_mc: Movieclip
&ant_htn: Button
&psig_htn; Button
&ant_pag_btn; Button
&psig_pag_btn: Button
&pvideo_btn: Button
&de interés_btn: Button
&curiosidades_btn: button
&hiografias_htn: Button
&hiblioteca_btn: Button
&olosario_btn: Button
&hibliografia_btn: Button

&menu: ASCMenu
&glosario: ASCGlosario
&sonido: Sound
&ejercicio:ASCEjercicio
&my_ejerASCEjercicioVoF
@ejercicioSU:ASCEjercicioSU
Qe]ercicioSM:ASCEjercicioSM
&ejercicioC:ASCEjercicioC

—
—_

&scroll: Mavieclip
&cerrar_btn: Button
Sptitulo_tttextarea
&elementos_bd: textArea
&temas: Texto
&temas_mc: Mavieclip

1

Ssiguiente_ST: Void)
Qanterior_ST: Void(
Vsiguiente_P: Void)
Qanterior_P: Void)
¥Bloquear_Subt_S: Vaid()
$Bloguear_Subt_A: Void)
®Bloguear_Pag_S: Void)
®Bloguear_Pag_A: Void)
QPaginado: Void()
‘Cargar_lnformacion: Void()
QCargar_Titulo: Yoid)
‘Cargar_ld(id:String):VoidO
‘Cargar_Id__F'ag(id:String):Vnido

QCargar_Total_Pag:Void(

QCargar_Pag_Act Void)
QCcargar_Significado: Yoid()
QCargar_Pantalla: Void(

Cl_Glosario

QEliminar_Pantalla:Void()

&scroll: Movieclip
&cerrar_btn: Button
&letras: Button
@tem_glosari 0_bd: textArea
&identificador

QEliminar_Pantallal: Yoid)
QLimpiar_Panel_Texto: Yoid)
®Termino: Boolean()
OnNo_Repetird
‘Buscar_GIosario(palabra:Stringo
‘Cargar_lmagen(dir:String)o

’Cargar_EjempIo(dir:String)O
OEstado_Sonido( estado: Number()

1

CC_Bibliografiad)

& menu: ASCMenu_Bibliog
&scroll: Moviecilp

—_
—_

QCargar_Elementos)
QCargar_TO

1

1

CC_ASCMenu_Bibliog

Q;nombre_boton_mc:MOVieCIip
@contenido_menu_a rray.Array
&identificador:Number
Q)bibliog:ASCBibliograﬂa

9A5CMenu_Bibliog)
SCargar_xXML()
QCrear_Menu(

¢

1

I

CC_Glosario

1 [&glosario:ASCGlosario
&scroll: Movieclip
&>_global letra: String

‘Cargar_Signiﬂcado_Letra(Ietra:String)o

? 1
1.n

CE_ASCGlosario

&significados:Array

1.n

CE_ASCBibliografia

Etemas:Array
&id_tema:Array
&elementos:Array

‘ASCBibliograﬂa(dir_XML:String)O
~Can_:;ar><lu1L(dir_><h:1L:8tring)(:u
SCargar_Elementos(id:Numben:String(
QCargar_Titulofid:Number):String(
’Reemplazar(te:do:String)O

&letras:Array
&palabras:Aray

‘ASCGInsario(dir_XML:String)O
‘CargarXML(dir_XML:String}()
‘Buscar_Palabra(palabra:String):StringO
‘Buscar_Signiﬂcados(letString):Arrayo
‘ReempIazar(te;do:String)o

Figura29. DCD del Caso de Uso Acceder aBiblioteca.
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CI_Principal

&fondo:magen
&scroll: Movieclip
&logo: Movieclip
&salir_btn: Button
&minimizar_btn: Button
&sonido_btn: Button
&vinicio_tn: Button
&hanner: Movieclip
&ayuda_btn: Button
&temas_mc: Movieclip
&subtemas_mc: Mavieclip
&ant_btn: Button
&sig_htn: Button
&ant_pag_btn; Button
&sig_pag_btn: Button
&pvideo_btn: Button
&de interés_btn: Button
&curiosidades_htn: button
&hiografias_btn: Button
&hiblioteca_htn: Button
&ulosario_btn: Button
&hibliografia_btn: Button

CC_Principal

&menu: ASCMenu
&glosario: ASCGlosario
&sonido: Sound
&ejercicio:ASCEjercicio
&my_ejerASCEjercicioVoF
%ejercicioSU:ASCEjercicioSU

—
—_

Cl_Curiosidades

&cerrar_btn: Button
@identiﬁcador: Animacion
&tema_td: textarea

& elementos_bd: textArea
&temas_me: Movieclip

1

—_

Q>ejercicioSM:ASCEjercicioSM
&ejercicioC:ASCEjercicioC

QSiguiente_ST: Void()
Qanterior_ST: Void()
Qsiguiente_P: Void()
Qanterior_P: Void{)
9Bloguear_Subt_S: Void()
Bloguear_Subt_A: Yoid()
OBloguear_Pag_S: Vaid(
Bloguear_Pag_A: Void)
SPaginado: Void()
‘Cargar_lnformacion: Void()
Cargar_Titulo: Void()
‘Cargar_ld(id:String):Voido
’Cargar_ld_Pag(id:String):Voido
OCargar_Total_Pag:Void)
QCargar_Pag_Act Void()
QCargar_Significado: Void(
QCargar_Pantalla: Void()
QEliminar_Pantalla:void()
‘EIiminar_PantaIIa1 - Void()
QLimpiar_Panel_Texto: Yoid()
@Termino: Boolean(
ONo_Repetir)
‘Buscar_GIosario(palabra:Stringo
SCargar_Imagen(dir:String)()
‘Cargar_Ejemplo(dir:String)o
‘Estado_Sonido( estado: Numben{

Cl_Biografia
&scroll: Movieclip
&cerrar_btn: Button
&fisicos: Texto
&imagen: Mavieclip
&titulo_te: Texto
&nombre_td: Texto
&fecha_td texto

&lugar_tet Texto
&info_td: Texo 1
&texto_te: textirea
Q}identiﬁcador: movieclip
&temas_mc: Movieclip

CC_Biografias

&menu:ASCMenu_Biograf
&scroll: Movieclip

’Cargar_Eliograﬂa(texto:String): Yoid()
‘Cargar_Nombre(nombre:String): Yoid()
¥Cargar_Fecha(fecha:String): Void()
‘Cargar_Lugar(Iugar:String): Yoid()
QCargar_Informacion(info:String): Void)

’Cargar_Foto(dir:String): Yoid(

!

CC_ASCMenu_Biograf

Qmombre_boton_mc:MovieCIip
l%contenido_menu_a rrayArray
&nom:String
Q}biograf:ASCEliograﬂa

i}

CC_Curiosidades

@45CMenu_Biograf()
‘Cargar_XML(xmlpath_str:String):Voido
‘Crear_hflenu(nav_a rray:Arrayyvoid()

&scroll: Mavieclip

‘Cargar_EIementos(texlo:String):VoidO
’Cargar_Titqu(titulo: String)

Y 1
1.n

CE_ASCCuriosidades

&contenido: Array
&titulo:Aray
&id: Array

‘ASCCuriosidades(dir_XML: String)()
Cargar_x<ML{dir_XML: String)
~Cargar_Contenido(id: Numben
QCargar_Tituloid: Numben(
‘Reemplazar{texto: String)()

1
1.nh

CE_Biografia

&nomb:Aray
&fota:Array
&hiografia:Array
&fechaAray
&lugarAmay
&info:Array

QASCBiografiaidir_<ML:String)0
‘CargarXML(dir_XML:String): Yoid()
‘Cargar_Biograﬂa(n:String):Stringo
‘Cargar_Nombre(n:String):Stringo
‘Cargar_Imagen(n:String):Stringo
‘Cargar_Fecha(n:String):Stringo
‘Cargar_Lugar(n:String):Stringo
‘Cargar_Info(n:String):Stringo
‘Reemplazar(tem:String)o

Figura 30. DCD del Caso de Uso Acceder a De Interés.
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Cl_Principal CC_Principal Cl_Video

&menu: ASCMenu &video: MediaDisplay
@glosario: ASCGlosario @titulovideo_bd: Texto
&sonido: Sound &ant_htn: Button
l%ejercicio:ASCEjercicio Q;stop_btn: Button
@my_ejer:ASCEjercicioVoF @pause_btn: Button
@ejercicioSU:ASCEjercicioSU @sig_btn: Button
@ejercicioSM:ASCEjercicioSM %desp_volumen_mc: Mavieclip
&ejercicioC:ASCEjercicioC &cerrar_btn: Button
&temas: Texto
&videos: animacidn
&temas_mc: Mavieclip
l%videos_mc: Mavieclip

&fondo:Imagen
&scroll: Movieclip
&logo: Movieclip
&salir_bin: Button
&minimizar_bin: Button
& sonido_btn: Button
&inicio_htn: Button
&hanner: Movieclip
&ayuda_btn: Button
&temas_mc: Movieclip
@subtemas_mc: Movieclip
&ant_bin: Button

Qsiguiente_ST: Void()
anterior_ST: Void(
Qsiguiente_P: Void(

&)sig_btn; Bution 1 1| Santerior_P: Void(

Bloguear_Subt_S: Void(

&ant_pag_htn; Button
Bloguear_Subt_A: Void)

1
&sig_pag_htn: Button

&yideo_bin: Button Bloguear_Pag_S: Void) 1
&de interés_htn: Button ‘Bquuear_Pag_ﬁ: Yoid() T
&curiosidades_btn: button SPaginado: Void() =

&menuv: ASCMenu_Video
Qvideo_presionado:Boolean
Q}VOI_presionado:BUOIean

‘Cargar_lnformacion: Void()
QCargar_Titulo: Yoid()
Cargar_ld(id:String):Void
®Cargar_ld_Pag(id: String):Void) &sonido:Baolean
QCargar_Total_Pag:void() »— &pausaBoolean
Cargar_Pag_Act Void() 1 1|&pos_reproduccion:Number

&hiografias_htn: Buttan
&hiblioteca_btn: Button
&ulosaria_bin: Button
&hibliografia_htn: Button

Cargar_Significado: Void(
‘Cargar_PantaIla: Void() ‘Cargar_vgdir)o
QEliminar_Pantalla:Yoid() ‘Reproducw: Boolean()
QEliminar_Pantallat: Vaid( Solumen(
:I{impiar_Panel_Texto: Yoid() :gegrr;:ru%iﬁgeosmng)o
ermino: Boolean i ;
QNo_Repetir) ¢ Cargar_ld(id: String)(

‘Buscar_GIosario(palabra:StringO 1
QCargar_Imagen(dir:String)(
®Cargar_Ejemplo(dir:String)(
‘Estado_Sonido( estado: Numhen{

CE_ASCVideo 1
_Q’if!_\’iﬁ"av CC_ASCMenu_Video
%ﬁ:rﬁ;ﬁzw @nombre_boton_mc: Movieclip
@tit_\)' Arrav @contenido_menu_a rray: Array
VAray &dentNumber
:ASCVideo(dir_XML:String)o Syviden:ASCYideo
CargarsmMLidir_XML:String)( N :
’Cargar_Video(id_video:Number):Stringo 1.n W) JASCMenu_Video(

Cargar_XMLEmIpath_str:String):Void()

—_

Cargar_Titulod_video:Number):String()

®Cargar_T_Sig(d_video:Nurber):String()
‘Siguiente_Video(id_video:Number):Stringo
‘Siguiente_ld(id_video:Number):Numbero
QCargar_T_Ant(id_video:Numben):String(
anterior_Video(d_video:Number):String()
‘Anterior_ld(id_video:Number):Numbero

QCrear_Menu(nav_array:Array)void()
‘showSubMenu(target_mc:MovieClip):Voido
’hideSubMenu(target_mc:MovieClip):Voido
’hideAIISubMenuso:Voido
oggleSubMenuitarget_me:MovieClip):Void)

Figura31. DCD del Caso de Uso Controlar Media.
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Cl_Avyuda
&pcerrar_btn: Buttan
&ternas_ayuda:Button
&pcontenido: textArea
Spiitulo: textArea
&pidentificador: animacion

1

1
CC_Ayuda

QPoner_Textod

Figura32. DCD del Caso de Uso Consultar Ayuda.

Cl_Salir

Cl_Principal

& fondo: Imagen
&cuadro: Imagen
&jaceptar_btn: Button
&jcancelar_btn: Button

&fondo:imagen
& scroll: Movieclip
&logo: Movieclip
&psalir_btn: Button

& minimizar_btn: Button

1

1

CC_Salida

QCancelar_Salidal
QCargar_Creditos)

1

1

&ysonido_btn: Button
&inicio_btn: Button
&hanner: Movieclip
Q}ayuda_btn: Button
&temas_mc: Movieclip
%subtemas_mc: Movieclip

. &ant_btn: Button

1 1 |&sig_btn; Button

&ant_pag_btn; Button

&psig_pag_htn: Button
video_btn: Button

&de interés_htn: Button

Q)curiosidades_btn: hutton

&hiografias_btn: Button

Cl_Credito

&hiblioteca_btn: Button

&fondo: Imagen
&texto: Movieclip

&alosario_btn: Button
&hibliografia_btn: Button

Figura33. DCD del Caso de Uso Salir de Sistema.
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CI_Principal
&fondo:imagen
&scroll: Mavieclip
&logo: Movieclip
&psalir_btn: Button

& minimizar_btn: Button
&»sonido_htn: Button
&inicio_btn: Button
&sbanner: Mavieclip
&yayuda_btn: Button
&sternas_mc: Movieclip
& subtermnas_mc: Movieclip
&ant_btn: Button

CC_Principal
& menu: ASCMenu
& glosario: ASCGlosario
&> sonido: Sound
&ejercicio:ASCEjercicio
& my_ejerASCEjercicioVoF
l%ejercicioSU:ASCE]ercicioSU
&ejercicioSM:ASCE|jercicioSM
&ejercicioC:ASCEjercicioC

Qsiguiente_ST: Void(
Qanterior_ST: Yoid(
¥siguiente_P: Void(

&psig_bhtn; Button 1
&ant_pag_htn; Button
&psig_pag_htn: Button
&video_btn: Button

&> de interés_btn: Button

& curiosidades_btn: button

&hiografias_btn: Button e ———

&hiblioteca_htn: Button
&> glosario_btn: Button
& hihliografia_btn: Button

1 | ®Anterior_P: void(

QBloguear_Subt_S: Void)
¥Bloguear_Subt_A: Void)
QBloguear_Pag_S: Void)

Q®Bloguear_Pag_A: Void)

VC|_EJEI’CICI0 QPaginado: Void(
l%OpQIOnI Button ®Cargar_Informacion: Yoid(
&previzar: Button SCargar_Titulo: Void(
&continuar: Button QCargar_ld(id:String):Void(
&nos_resp: textArea QCargar_ld_Pag(id:String):void()
Q®Cargar_Total_Pag:Void(

QCargar_Pag_Act Void)

CC_ASCMenu

QCargar_Significado: Yoid(
» SCargar_Pantalla: Void(

& nombre_hoton_mc:MavieClip
Q)contenido_menu_array:Array
&identificador:Number

& contenido:ASCContenido
&it:string

&sejercicio; ASCEjercicio

1 1 | ®Eliminar_Pantalla:void(
QEliminar_Pantallal: Yoid(
‘Limpiar_PaneI_Texto: Void{

< —— @Termino: Boolean

1 QNo_Repetir)
Q¥Buscar_Glosariolpalabra:String(

QASCMenu)
QCargar_XML(direccion_xml:String):Void(
QCrear_Menu(nav_arrayArray):Void(
QMostrar_Submenu: Yoid(
Qampliar_Submenu: Void0
®ampliar_Submenu_Completo:Void(
QCargar_Submenu: Void)
QCargar_Eval_Tema: Void(
QGet_Contenidofid : Numbend
QCargar_Eval_Nivel: Yoid(

QCargar_Imagenidir:String)(
Q®Cargar_Ejemplo(dir:String)0
QEstado_Sonido( estado: Numben

CC_ASCEjercicioVoF
erercicioVoF: ASCEjercicioVoF

CC_ASCEjercicio CE_Ejercicio
&ejercicio: Ejercicio %num_e]ercicio:Number
S cant_ejercicios:Number
®ASCEjercicio]) & estilol TextFormat
STotal_Ejerd 1 1.0 | &myxMLKXML
®RangoRandom: Number( &total_ejercicios:Number
QsaberNumero: Number(
QyerificaRandomo

QASCEjerciciovoF ()
QuetNumEjercicios)
QponerEstado)
Qseleccionados(:Booleand
QponerRespuestad
Qcargar_texto_nivel)
‘cargar_texto_temao
QasignarRespQ0

1
1.n

CE_EjerccioVoF

Qresp_correctas:l\lumber
Q}resp_incorrectas:Number
&resp0:String
&resp1:String
&resp2:String
&resp3:String
&cant_selec:Number
&evaluacion:String
&psolucionD:String
&psolucion:String
&>solucion2:String
&psolucion3:String

& »MLcargado:Boolean

¢ ? CC_ASCEjercicioC

&ejercicioC: ASCEjercicioC

CC_ASCEjercicioSelect
dejercicios: ASCEjercicioSelect

QASCEjercicioCQ

QgetNumEjercicios(
Qcargar_texto_nivel)
Qcargar_texto_temag

QASCEjercicioSelect)
Qcargar_texto_niveld

®ponerCombo
:ca{gar_texto_temao Qgsignamegpg
~aSIgna.rRespO QponerRespuesta)
seleccionados{ QrevisarResp0o
1 1
1.n T1..n
CE_EjercicioSelect CE_EjercicioC
&resp_correctas:Number | & resp_correctas:Number
&cargadoXML:Boolean & xMLcargado:Boolean
&evaluacion:String &resp0:String
t%cant_ejercicios:Number Q)resmgsmg
&resp1:String & resp2:String
%respiStrqng &selec:Boolean
8presp3:String &evaluacion:String
&solucion1:String &solucion0:String
l%soluc!on2:8tr!ng &solucion:String
& solucion3:String &solucion2:String

Figura34. DCD del Caso de Uso Realizar Evaluacion.
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4.5 Modelo de Implementacion

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

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

<EXE>
Multimedia Interact...

Y
< SWF= <FLA= (355> ASCMenu
Presentacion  -------- = Presentacidn .as

/;
’
-

T
1
[
[
[
[
[
[
|

)

<FLA=
Principal

ASCConte
nido.as

<SWWF =
Principal

J<—:

Contenida.xml Menu.xml

Archivos XML Clases .as Pantallas

Figura 35. Diagrama de Componente General.
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=FLA=
Ayuda

=SWF=
Ayuda

<S>
Biografia

=FLA=
Biografia

<FLA=
Glosario

(i’ .....

=FLA=
Salir

<FLA=
Créditos

<S>
Créditos

Pantallas

Glosario

Bibliografia

=FLA=
Bibliog...

Curisidades

=FLA=
Video
=8WF=
Video
E <FLA=
] Ejercicios
B Ry =SWF=
Ejercicios
v
=SWF=
Curiosidades
W
<FLA=

Figura 36. Diagrama de Componente del Paquete Pantalla.
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I
Clases .as

ASCEjercicioVoF.as
ASCMenu_Video.as

ASCVideo.as

ASCCurinsiades.as

ASCMenu_Curios.as

==

g.as
grafas

E ASCBihliografia.as

v
ASCMenu_Biblio
ASCMenu_Bio

% ASCBiografia.as

ASCGlosario.as
gg-.--

Figura 37. Diagrama de Componente del Paquete Clases.as
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[ |

Archivos XML

T
[
[
[
[
'
[
[
[
[
'
[
'

i s
% Biografias.xml )

% Ejercicioshml | . Curiosidades xm
EjercicovoF xm
> :

{.--.......---------

Glosarioxml Videos.xml

Bibliografia.xml

EjercicioSU.xml F Oum— :

Figura 38. Diagrama de Componente del Paquete XML.

4.6 Descripcion de archivos XML

Para el almacenamiento de los textos que componen el contenido de la aplicacion se utilizé la
tecnologia XML. El producto cuenta con 11 archivos XML. La estructura de estos archivos se

describe a continuacioén:

Archivo Menu.xml

El xml se utiliza para almacenar y estructurar la informacion referente al

Descripcion .
menuU de temas.

Estructura

<?xml version ="1.0” encoding="is0-8859-1"7>

<menu> <l—Nodo raiz del xml -->
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<tema titulo="Titulo del tema" id="identificador del tema" >
<subtema titulo="Titulo del subtema" id="identificador del subtema" />

*

*

</tema>

*

*

</menu>

Tabla 12. Descripcion del archivo Menu.xml

Archivo Contenido.xml

El xml se utiliza para almacenar y estructurar la informacién de los
Descripcion _ o
diferentes temas y subtemas tratados en la aplicacion.

Estructura

<?xml version ="1.0” encoding="is0-8859-1"7>
<contenido>
<tema titulo="Titulo del tema " id="identificador del tema ">
<!--texto del tema-->
</tema> Este es para el caso de que el tema no contenga subtemas.
<tema titulo="Titulo del tema " id="identificador del tema ">
<!--Texto introductorio del tema -->
<subtema titulo="Titulo del subtema" id=" identificador del subtema " >
<!--Contenido del subtema -->
<!--Dentro del contenido del subtema van a definirse las siguientes etiquetas:
[a href="asfunction:Buscar_Glosario,animaciones'][u][ilanimaciones][/i][/u][/a]: Es la  etiqueta
gue hace la llamada a la funcion Buscar_Glosario para mostrar el contenido de la palabra
caliente.
[b]palabral/b]: Es para que la palabra salga en negrita.
[[lpalabra][/i]: Es para que la palabra salga en cursiva.
[u]palabral/u]: Es para que la palabra salga en subrayada.-->
</ subtema>

*

*

</tema>

*

*
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</ contenido>

Tabla 13. Descripcion del archivo Contenido.xml.

Archivo Glosario.xml

El xml se utiliza para almacenar y estructurar la informacion referente al
Descripcion . L.
glosario de términos.

Estructura

<?xml version ="1.0” encoding="is0-8859-1"7>
<glosario>
<letra id="letra con que comienza la palabra">

<significado id="nombre de la palabra"> texto del significado de la palabra

*

*

</letra>

*

*

</glosario>

Tabla 14. Descripcién del archivo Glosario.xml.

Archivo Biografias.xml

El xml se utiliza para almacenar y estructurar la informacion referente a
Descripcion : . , . .
P las biografias de algunas de las figuras mas relevantes de la Fisica.

Estructura

<?xml version ="1.0” encoding="is0-8859-1"7>
<biografia>
<persona nhombre="Introduccion de la teméatica"> texto de la introduccion. </persona>

<persona hombre="nombre de la persona"> texto de la biografia de la persona
</persona>

*

*

</ biografia>

Tabla 15. Descripcion del archivo Biografias.xml.
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Archivo Video.xml

El xml se utiliza para almacenar y estructurar la informacion referente a
Descripcion

los videos y teleconferencias tratados en la aplicacion.

Estructura

<?xml version ="1.0” encoding="is0-8859-1"7>
<video>
<tema titulo="Introduccién" id="identificador"/>
<tema titulo="Tema al que pertenece el video" id="identificador">
<video titulo="nombre del videol" id="2.1">direccién del video</video>

<video titulo="nombre del video2 "id="2.2">direccion del video</video>

*
*
</tema>
*

*

</video>

Tabla 16. Descripcion del archivo Video.xml.

Archivo Bibliografias.xml

El xml se utiliza para almacenar y estructurar la informacion referente a
Descripcion . .
P la bibliografia de apoyo a los temas.

Estructura

<?xml version ="1.0” encoding="is0-8859-1"7>
<bibliografia>
<tema nombre="Introduccion" id="1"> Texto de la introduccion.
</tema>
<tema nombre="nombre del tema " id="identificador">
<elementos> Van a estar contenido los vinculos y las direcciones </elementos>
</tema>

*

*

</bibliografia>

Tabla 17. Descripcion del archivo Bibliografia.xml.
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Archivo Curiosidades.xml

El xml se utiliza para almacenar y estructurar la informacion referente a

Descripcion . o
P las diferentes curiosidades que se tratan.

Estructura

<?xml version ="1.0” encoding="is0-8859-1"7>
<curiosidades>
<curiosidad titulo="Introduccién">texto de la introduccién</curiosidad >

<curiosidad titulo="Titulo de la curiosidad">texto de la curiosidad </curiosidad >

*

*

</curiosidades>

Tabla 18. Descripcion del archivo Curiosidades.xml.

Archivo EjercicioC.xml

El xml se utiliza para almacenar y estructurar la informacion referente a

Descripcion L .
los ejercicios de completamiento.

Estructura

<?xml version ="1.0” encoding="is0-8859-1"7>
<dato>
<ejercicio id="identificador del tema" nivel="nivel de complejidad">
<posibles_resp>
<posible_resp id="identificador del tema" nivel="nivel de complejidad">Cuerpo
del ejercicio</posible_resp>

*

*

</posibles_resp>
<respuestas>
<respuesta id="identificador del tema" nivel="nivel de complejidad">posibles
respuestas</respuesta>

*

*

</respuestas>
<datosComboBox>
<datoComboBox id="identificador del tema" nivel="nivel de complejidad
">posibles respuestas</datoComboBox> Aqui se ponen las respuestas pero en orden

diferente.
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*

*

</datosComboBox>
*

*

</dato>

Tabla 19. Descripcion del archivo EjercicioC.xml.

Archivo EjercicioSU.xml y EjercicioSM.xml

o El xml se utiliza para almacenar y estructurar la informacion referente a
Descripcion L ., - L
los ejercicios de seleccion multiple y seleccion simple

Estructura

<?xml version ="1.0” encoding="is0-8859-1"7>
<dato>
<ejercicio id=" identificador del tema" nivel="nivel de complejidad ">
<frase id="Cinemética" nivel="1"> Cuerpo del ejercicio </frase>
<posibles_resp>
<posible_resp id="identificador del tema" nivel="nivel de complejidad">posibles
respuestas</posible_resp>

*

*

</posibles_resp>
<respuestas>

<respuesta id=" identificador del tema" nivel="nivel de complejidad">

*

*

</respuestas>

</ejercicio>

*

*

</dato>

Tabla 20. Descripcion de los archivos EjercicioSU.xml y EjercicioS M.xml.

Archivo EjercicioVoF.xml

El xml se utiliza para almacenar y estructurar la informacion referente a

Descripcion S
P los ejercicios de verdadero o falso
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Estructura
<?xml version ="1.0” encoding="is0-8859-1"7>

<dato>
<ejercicio id="Cinematica" nivel="1">
<posibles_resp>

<posible_resp id="identificador del tema" nivel="nivel de complejidad">

</posible_resp>

*

*

</posibles_resp>
<respuestas>
<respuesta id="identificador del tema" nivel="nivel de complejidad">si</respuesta>

*

*

</respuestas>

</ejercicio>

*

*

</dato>

Tabla 21. Descripcion del archivo EjercicioVoF.xml.

4.7 Modelo de Despliegue

El modelo de despliegue muestra la configuracion de los nodos de procesamiento en tiempo de
ejecucion, los links de comunicacion entre ellos, y las instancias de los componentes y objetos
gue residen en ellos.

En el caso del modelo de despliegue planteado para la aplicacion se tiene un solo nodo, que

representa la computadora donde se ejecutara la aplicacion.

PC del usuatio gue no [N
necesariamente tiene que estar
conectada a la red para trabajar.
Debe tener una unidad de

lectura de CD y cumplir con los
requerimientos no funcionales
planteados con anterioridad.

==Usuario ==
PC

Figura 39. Modelo de Despliegue.
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4.8 Conclusiones

Como conclusion del presente capitulo se tiene que fueron desarrollados los diagramas de
presentacion propuestos por OMMMA L para representar los escenarios de la aplicacion.
Ademas fueron representados los diagramas de jerarquia de clases de medias relacionadas con
el sistema. También fueron construidos los diagramas de clases del disefio y los diagramas de
secuencia asociados a los casos de uso expuestos en el capitulo anterior. Como parte del flujo
de trabajo de implementacion fueron elaborados, el diagrama de componente y el diagrama de
despliegue, con el primero fueron representados los componentes fisicos.
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CAPITULO 5: Estudio de factibilidad

Capitulo:
Estudio de factibilidad

5.1 Introduccién

En el presente capitulo se hace referencia el estudio de la factibilidad econdmica del producto a
desarrollar. Se realiza una estimacion de los costos y esfuerzos que conlleva el desarrollo e

implantacién de dicho producto.

5.2 Planificacién

Existen numerosos métodos para la estimacion de costos de un proyecto de software en
desarrollo, entre los que resaltan: COCOMO II, Andlisis de Puntos de Funcion y una variante mas
reciente denominada Analisis de Puntos de Casos de Uso; la cual es la utilizada en el presente

capitulo para el estudio de la factibilidad econémica del producto a desarrollar.

5.2.1 Planificacién mediante Puntos de Casos de Uso
La estimacion mediante el andlisis de Puntos de Casos de Uso es un método propuesto

originalimente por Gustav Karner de Objetory AB, y posteriormente modernizado por otros
autores. Se trata de un método de estimacion del tiempo de desarrollo de un proyecto mediante
la asignacion de “pesos” a un cierto numero de factores que lo afectan, para finalmente
contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto a partir de los factores. Para la aplicacion de

este método se detallan los siguientes pasos a sequir.

5.2.1.1 Célculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar
El primer paso consiste en el calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar. Este valor se

calcula a partir de la siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW donde:

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

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

5.2.1.2 Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)
Para el célculo de este valor se realiza un andlisis de la cantidad de actores presentes en el

sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los actores se establece

teniendo en cuenta los siguientes criterios mostrados a continuacion:
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Tipo de ., Factor de | Cantidad
Descripcion
Actor Peso de
Actores
Simple Otro sistema que interactta con el sistema a desarrollar 1 0

mediante una interfaz de programacion.

Medio Otro sistema que interactta con el sistema a desarrollar 2 0

mediante un protocolo o una interfaz basada en texto.

Complejo Una persona que interactia con el sistema mediante 3 1

una interfaz gréfica

Tabla 22. Complejidad de los actores del sistema.

En este caso solo una persona interactuara con el producto, siendo el usuario un actor de tipo
complejo ya que se trata de una persona utilizando el sistema mediante una interfaz gréfica al
cual se le asigna un peso 3. Luego, se tiene que el factor de peso de los actores sin ajustar es:
UAW=3*1=3

5.2.1.3 Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)
Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de Casos de Uso presentes en el

sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Casos de Uso se establece
teniendo en cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccion

se entiende como una secuencia de actividades atdémicas. A continuacién se muestran los

criterios:
Tipo de CUS Descripcion Factor Cant. CU *
de Peso peso
Simple El caso de uso contiene de 1 a 3 transacciones. 5 3*5
Medio El caso de uso contiene de 4 a 7 transacciones. 10 1* 10
Complejo El caso de uso contiene mas de 8 transacciones. 15 4*15

Tabla 23. Complejidad de los casos de uso de acuerdo al namero de transacciones.
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Los casos de uso Mostrar Presentacion, Consultar Ayuda, Salir del Sistema, Consultar Glosario,
Consultar Bibliografia, Consultar Curiosidades y Consultar Biografias presentan una complejidad
simple porque tienen de 1 a 3 transacciones, mientras que los casos de uso Mostrar Contenido y
Controlar Media tienen una complejidad media porque sus transacciones estan en un rango de 4
a 7y por ultimo el caso de uso Realizar Evaluacion es de tipo complejo ya que tiene mas de 8
transacciones. Entonces el factor de peso de los casos de uso sin ajustar seria:

UUCW= 60+ 10+ 15

UUCW =85

Finalmente se tiene que los Puntos de Casos de Uso sin ajustar resulta:

UUCP =3 + 85=88

5.2.1.4 Célculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

Una vez que se tiene los Puntos de Casos de Uso sin ajustar se debe ajustar este valor mediante
la siguiente ecuacion:

UCP =UUCP * TCF * EF donde:

UCP: puntos de Casos de Uso ajustados.

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.

5.2.1.5 Factor de complejidad técnica (TCF)

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que determinan
la complejidad técnica del sistema. En la siguiente tabla se muestra el significado y el peso de
cada uno de los factores:

Factor Descripcion Peso Valor Comentario
asignado

T1 Sistema distribuido 2 0 El sistema es
centralizado.

T2 Objetivos de performance o tiempo | 1 5 La velocidad de

de respuesta. respuesta es rapida.

T3 Eficiencia del usuario final. 1 4 Escasas restricciones
de eficiencia.

T4 Procesamiento interno completo. 1 0 No hay célculos
complejos.

T5 El cédigo debe ser redutilizable. 1 5 El cdodigo puede ser
reutilizable.
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T6 Facilidad de instalacion. 0.5 5 Es facil de instalar.
T7 Facilidad de uso. 0.5 5 Es facil de usar.
T8 Portabilidad 2 5 Se requiere que el

sistema sea portable.

T9 Facilidad de cambio 1 4 No se requiere de
mucho mantenimiento

si se realiza algin

cambio.
T10 Concurrencia 1 0 No hay concurrencia.
T11 Incluye objetivos especiales de | 1 3 Seguridad normal.
seguridad
T12 Provee acceso directo a terceras | 1 0 No provee acceso
partes. directo a terceras
partes.
T13 Se requiere facilidades especiales | 1 0 No se requiere de
de entrenamiento a usuario. mucho entrenamiento

porque el sistema es

facil de usar.

Tabla 24. Clasificacion del factor complejidad técnica.

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

TCF=0.6+0.01*) (Peso j* Valor asignadoj)

TCF=0.6+0.01*3(2"0+ 15+ 1*4 + 1*0 +1*5 + 0.5*5+ 0.5*5 + 2*5 + 1*4 + 1*0 + 1*3 + 1*0 +
1*0)

TCF=0.6+0.01*36

TCF=0.96

5.2.1.6 Factor de ambiente (EF)

Para calcular el factor ambiente se contemplan las habilidades y el entrenamiento del grupo
involucrado el desarrollo del producto. Los factores, al igual que en el célculo de TCF, se
cuantifican con valores de 0 al 5. En la siguiente tabla se muestra el significado y el peso de cada

uno de estos factores:

Factor Descripcion Peso Valor Comentario
asignado

E1l Familiaridad con el modelo de 1.5 5 Se esta bastante
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proyecto utilizado.

familiarizado con el

programacion.

modelo.

E2 Experiencia en la aplicacion. 0.5 Se ha trabajado
bastante en la
aplicacion.

E3 Experiencia en orientacion a 1 Se programa orientado

objetos. a objeto.

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

E5 Motivacion 1 El grupo tiene una alta
motivacion.

E6 Estabilidad de los requerimientos 2 Pueden existir cambios.

E7 Personal Part-time -1 Full-Time

E8 Dificultad  del lenguaje de | -1 El lenguaje de

programacion utilizado

es ActionScript 2.0

El factor de ambiente se calcula mediante la siguie nte ecuacion:

Tabla 25. Clasificacion del factor ambiente.

EF=14-0.03*) (Peso j* Valor asignadoj)
EF=1.4-0.03*) (1.5*5+ 0.5*5 + 1*5 + 0.5*4 + 1*5 + 2*3 + -1*0 + -1*3)
EF=1.4-0.03*255

EF =0.63

Finalmente los Puntos de Casos de Uso ajustados serian:

UCP =88 *0.96 * 0.63

UCP = 53.22

5.2.1.7 De los Puntos de Casos de Uso a la estimacion del esfuerzo (E)

Karner originalmente sugirié6 que cada Punto de Casos de Uso requiere de 20 horas/hombres.

Posteriormente, sugirieron otros refinamientos que proponen una granularidad algo mas fina,

segun el siguiente criterio:

Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por debajo del

valor medio (3), para los factores de E1 a E6.

Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente estan por encima del

valor medio (3), para los factores E7 y E8.

Si el total es 2 0 menos, se utiliza el factor de conversion 20 horas/hombres, es decir un Punto de

Caso de Uso toma 20 horas/hombres.
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Si el total es 3 o0 4, se utiliza el factor de conversion 28 horas/ hombres, es decir un Punto de
Caso de Uso toma 28 horas/ hombres.

Si el total es mayor o igual a 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto, ya que se
considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.

El esfuerzo en horas/hombres viene dado por:

E = UCP * CF donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

CF = Factor de Conversion.

El total de los factores que afectan al factor ambiente que estan por debajo de 3de E1 a E6es O
al igual que la cantidad de factores que estan por encima de 3 para E7 y E8 es 0, se utiliza el
factor de conversion 20 horas/hombres.

Por lo que el esfuerzo en horas/hombres seria:

E =53.22* 20

E = 1064.4 horas/hombres.

Se debe tener en cuenta que este método proporciona una estimacion del esfuerzo en
horas/hombres contemplando solo el desarrollo de la funcionalidad especificada en los casos de
uso.

Tomando como entrada la estimacion de tiempo calculada a partir de los Puntos de Casos de
Uso, se pueden calcular las demas estimaciones para obtener la duracion total del proyecto.
Considerando que este esfuerzo total representa un porcentaje del esfuerzo total. Tomando los

valores porcentuales de la tabla siguiente se obtiene:

Actividad Porcentaje Horas/Hombres
Analisis 10% 212.88
Disefio 20% 425.76
Programacion 50% 1064.4
Pruebas 10% 212.88
Sobrecarga(otras actividades) | 10% 212.88
Total 100% 2128.8

Tabla 26. Estimacién total del proyecto.
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Para convertirlo a mes/hombres:
La jornada laboral de un dia de trabajo tiene 8 horas y en un mes se trabaja aproximadamente 24

dias entonces:
ET = E (horas/hombres) / 192 horas/mes donde 192 representa la cantidad de horas que

trabaja 1 persona en un mes.

ET = 2128.8/ 192

ET = 11.08 meses/hombres

Como en el proyecto trabajan 2 personas el tiempo de desarrollo seria: ET/ cantidad de
hombres.

TD= ET/2

TD =5.54= 6 meses.

5.3 Costo

Salario: Para determinar el salario promedio se tiene en cuanta que los desarrolladores pueden
ser ingenieros recién graduados de la UCI, por lo que se toma como salario promedio: $ 349.00.
Teniendo el salario se puede calcular el costo total de la aplicacion, el cual seria:

Ct = salario promedio * cantidad de desarrolladores * tiempo de desarrollo

Ct=$349*2*6

Ct=$4188

5.4 Beneficios tangibles e intangibles

5.4.1 Tangibles

La Multimedia Interactiva Fisica General es un producto desarrollado en la UCI que no esta
destinado a la comercializacion, ya que con este se logra obtener una nueva fuente de consulta
para los estudiantes que cursan la carrera de ingenieria en ciencias informéticas de una forma

barata y sencilla.

5.4.2 Intangibles

La aplicacion tiene los siguientes beneficios intangibles:

e Centralizar los contenidos de las asignaturas de fisica y los de matemética relacionados a
esta.

e Consolidar los conocimientos adquiridos en clases.

e Aumentar la motivacion del estudiantado mostrandole la informacién de forma interactiva.

e Servir de apoyo a los profesores la hora de impartir clases.

¢ Fomentar el estudio de forma autodidacta en los estudiantes.
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5.5 Analisis de costos y beneficios

Para el desarrollo del software se ha planificado un tiempo de duracion de 6 meses, compuesto
por un equipo de desarrollo de 2 personas, que seran capaces de desarrollar la aplicacion con
todos los requerimientos exigidos por el cliente. La multimedia tendra un tamafio asequible, con
archivos XML que van a contener toda la informacion tratada en el sistema. Considerando que el
salario de un recién graduado es de $ 349.00 y que el costo total del proyecto es
aproximadamente $ 4188.00 en moneda nacional (MN)) y $ 167.52 pesos convertibles (CUC). Se
puede concluir que es factible desarrollar el producto Multimedia Interactiva Fisica General.

5.6 Conclusiones

En este capitulo se han sefialado los aspectos que de una forma u otra influyen en el desarrollo
de la aplicacion. Se puntualiza los costos a incurrir, los recursos humanos asociados al proyecto,
el tiempo de desarrollo del mismo y los beneficios que aporta.

En la siguiente tabla se muestran los resultados obtenidos en este capitulo:

Parametros Valores

Esfuerzo 11 meses/hombres
Tiempo de Desarrollo 6 meses

Cantidad de Hombres 2 personas

Salario Promedio $ 349.00

Costo Total MN $4188.00

Costo Total CUC $167.52

Tabla 27. Resultados Generales de factibilidad y costo.

98



CONCLUSIONES GENERALES

Conclusiones Generales

Como resultado del presente trabajo se obtuvo el software Multimedia Interactiva Fisica General,

desarrollado para que los estudiantes y todos aquellos que deseen aprender puedan utilizarlo.

Para esto fue necesario dar cumplimiento a una serie de objetivos trazados en el inicio de la

investigacion.

e [Fue realizado un amplio estudio del desarrollo de software con tecnologia multimedia, donde
se analiz6 todo los concerniente a sus antecedentes, a otras aplicaciones existentes en el
mundo, Cubay en la UCI.

¢ Se hizo una investigacion previa sobre las metodologias que podrian ser utilizadas para el
desarrollo del producto, donde fue seleccionada la Metodologia RUP haciendo uso del
lenguaje de modelado OMMMA L como extension de UML para la realizacion del analisis y
disefio de la aplicacion.

e Laimplementacion fue llevada a cabo utilizando la herramienta Macromedia Flash 8.0 con el
lenguaje de programacion ActionScript 2.0 y se uso el lenguaje XML para gestionar y agrupar

los datos en volimenes compactos de informacion.

Todo lo antes expuesto permitié darle cumplimiento al objetivo general de forma satisfactoria y
sobre todo el cumplimiento de la tarea principal propuesta anteriormente: analizar, disefiar e
implementar un software con tecnologia multimedia econémicamente factible que sirva de apoyo
a las asignaturas de Fisica a un nivel basico que esté acorde a las necesidades del
Departamento Central de Fisica.
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Recomendaciones

Al término del desarrollo del sistema se recomienda que:

e Para futuros trabajos que estén relacionados con el Departamento Central de Fisica sobre
aplicaciones multimedia, sea creada una plataforma comidn donde todos los interesados en
consultar teméticas relacionadas con la fisica puedan hacerlo a través de una misma
aplicacion.

e El Departamento Central de Fisica publique la Multimedia Interactiva Fisica General para que
todos los interesados, principalmente los estudiantes de segundo afio que cursan la carrera
en ingenieria en ciencias informéticas tengan un material de consulta que ayude a consolidar
lo aprendido en el aula y facilitarle a los profesores una nueva forma de evaluacion.

e El producto pueda ser extendido a las facultades regionales de Universidad de las Ciencias
Informéticas.

e El Departamento Central de Fisica de la UCI le de seguimiento a los contenidos del plan de
estudio de la asignatura para identificar cuando alguno de estos debe ser modificado para asi
mantener la aplicacion actualizada acorde a las exigencias del plan de estudio de esta
asignatura.

e Los desarrolladores de las siguientes versiones del producto mejoren el maodulo
Evaluaciones, para que los profesores puedan tener una mayor seguridad de los resultados
obtenidos por los estudiantes. Asi como otras funcionalidades que con el paso del tiempo

sean necesarias hacerle al producto.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Glosario de Términos

Bugs: Un defecto de software, es el resultado de un fallo o deficiencia durante el proceso de

creacion de programas de ordenador o computadora (software).

CC: Son las clases controladoras que se encargan de controlar y dirigir el funcionamiento de una
peticion, decidiendo quien procesa y quien muestra.

CE: Son las clases entidades que contiene los atributos.
Cl: Es la clase Interfaz, estereotipo utilizado para identificar las clases de vistas.

ComboBox: Componente que utilizan varias aplicaciones. Consiste en un listado, cuyo contenido

puede ser desplegado y seleccionado por el usuario.

CUS: Casos de Uso. Un caso de uso es una pieza en la funcionalidad del sistema que le da al

usuario un resultado de valor.
DCD: Diagrama de Clases del disefio.

DJC: Diagrama de jerarquia de clases de medias.

EXE: En el &mbito de la informética EXE, es una extension que se refiere a un archivo ejecutable

de cddigo reubicable, es decir, sus direcciones de memoria son relativas
FLV: Flash Video, es el formato de video de flash para trasmision de video digital.

Herramientas CASE: Son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la
productividad en el desarrollo de software reduciendo el coste de las mismas en términos de

tiempo y de dinero.

Imagen de Sustitucion: Es un efecto muy conocido en donde una imagen existente en la pagina
web es sustituida por otro cuando el puntero del raton se posa sobre ella, restituyéndose cuando

quitamos el puntero de ella.



GLOSARIO DE TERMINOS

JPG: Es un algoritmo disefiado para comprimir imagenes con 24 bits de profundidad o en escala
de grises. El formato de archivos JPEG se abrevia frecuentemente .jpg debido a que algunos

sistemas operativos sélo aceptan tres letras de extension.

Mapa de Bit: Es una estructura o fichero de datos que representa una rejilla rectangular de
pixeles o puntos de color, denominada raster, que se puede visualizar en un monitor de

ordenador, papel u otro dispositivo de representacion.

MP3: Formato de archivos de audio digital que utiliza uno de los estandares propuestos por
MPEG. Actualmente muy famaoso por las altas tasas de compresion que proporciona archivos de
muy reducido tamario.

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

determinada.

Pixel: Es la menor unidad homogénea en color que forma parte de una imagen digital, ya sea

esta una fotografia, un fotograma de video o un gréfico.

Plugin: O componente enchufable (también conocido como addin, add-in, addon o add-on) es
una aplicacion informatica que interactta con otra aplicacion para aportarle una funcién o utilidad
especifica, generalmente muy especifica, como por ejemplo servir como driver (controlador) en
una aplicacion.

RAW: En espafiol crudo, es un formato de archivo digital de imagenes que contiene la totalidad
de los datos de la imagen tal y como ha sido captada por el sensor digital de la camara
fotogréfica. El formato RAW no suele llevar aplicada compresion.

SWF: SWF es un formato de archivo de graficos vectoriales. Basicamente es un formato
vectorial, pero también admite bitmaps y, necesita para ser ejecutado el plugin Flash, el cual

permite mostrar las animaciones vectoriales que contienen los ficheros.

SMGL: Son las siglas de Estandar Generalized Markup Languaje o Lenguaje de Marcacion

Generalizado. Consiste en un sistema para la organizacion y etiquetado de documentos.

XTras: Son plugin (conocidos también como extensiones, add-ons o componentes) para los
productos Macromedia. Estos pueden ser creados por los propios usuarios o comprados a

terceros.



