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Resumen

El desarrollo de las nuevas tecnologias de la informatica ha producido un salto
fundamental en las actividades de nuestra sociedad. El presente trabajo esta
enmarcado en desarrollar una aplicacion informatica con tecnologia multimedia que
brinde informacién acerca de las técnicas de la natacion, con el objetivo de brindar un
material actualizado sobre a los estudiantes y profesores que deseen indagar sobre el
mismo, por ello la aplicacion fue disefiada con una interfaz amigable y una fécil
navegacion para que sea del agrado del usuario. En el documento se recoge el
andlisis de las tendencias, tecnologias y metodologias necesarias para dar
cumplimiento a los objetivos planteados. Se realiza el levantamiento de los
requerimientos del cliente, el andlisis, disefio e implementacion de la solucion
propuesta siguiendo la metodologia Proceso Unificado de Racional (RUP), modelando
con UML y apoyandose en la extension OMMMA-L. Se realiza un estudio de
factibilidad para determinar el costo, el tiempo que se emplea en la elaboracién del

producto y los beneficios tangibles e intangibles.

Palabras Claves:

Multimedia, informacién, técnicas de la natacién, tendencias, tecnologias,
metodologias.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

En los dltimos afios hemos vivido la revolucion generada por la aparicion de multiples
tecnologias, entre las que destaca la computadora y los dispositivos relacionados con
ésta que permiten en conjunto realizar el manejo de la informacién en forma
automatizada. La nueva insercion de las Tics estd cambiando la cultura y, en
consecuencia, introduce nuevos interrogantes y desafios en el sistema educativo.
Como resultado del buen uso de estos nuevos medios se comienza a adquirir nuevos
métodos en el proceso ensefianza-aprendizaje.

El uso de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones es importante para
lograr un aprendizaje desarrollador; pero también para mantener una adecuada salud
fisica y mental del pueblo, y esto se ha convertido en un reto permanente. Los
profesores de educacion fisica, técnicos, dirigentes deportivos, y todos aquellos que
quieran investigar y conocer acerca de las técnicas de algun deporte, tienen la
necesidad de mantenerse actualizados sobre todo lo novedoso que se publica a nivel
mundial referente a esta tematica tan importante.

Actualmente no se tiene acceso a informacion centralizada y actualizada acerca de las
técnicas de la natacién, pues la informacion existente muchas veces es obsoleta, se
encuentra en libros de dificil acceso, en diferentes formatos y si buscamos en la red la
encontramos dispersa en distintos sitio. Siendo en La Universidad de las Ciencias
Informaticas de vital importancia el uso de las tecnologias y las comunicaciones en el
proceso de aprendizaje no se han aprovechado las ventajas de estas y no cuenta
hasta el momento con un sistema informético que sea capaz de ofrecer la informacién
de forma dinamica y sencilla para que resulte mas amena para todos aquellos
interesados en el tema. A partir de esta problematica se presenta el siguiente
problema:

¢,Como facilitar con el empleo de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones la ensefianza de las técnicas de la natacion en la Universidad de
Ciencias Informéticas?

Teniendo como objeto de estudio: El proceso de desarrollo de una aplicacion que
utilice la tecnologia multimedia.

El campo de accion en gque se desarrolla es el proceso de desarrollo de una
aplicacion interactiva que utiliza la tecnologia multimedia como material de apoyo para
la ensefianza de la natacién, por lo que el objetivo general de esta investigacion sera:
Desarrollar un producto con tecnologia multimedia para utilizarlo como material de
apoyo para la ensefianza de las técnicas de la natacién en la Universidad de las

Ciencias Informaticas.
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Como Idea a defender

Si se desarrolla un producto multimedia para el soporte de las técnicas de natacién en
formato digital, se podra facilitar un material actualizado y accesible que permita elevar
el conocimiento sobre este tema de los estudiantes y profesores de la Universidad de

las Ciencias Informéaticas.

Para darle solucion se dara cumplimiento a los siguientes objetivos especificos:

1. Realizar una investigacion sobre las metodologias y lenguajes de modelado

existentes para la realizacion de un software con tecnologia multimedia.
2. Recopilar la informacién a ser presentada en la aplicacion.

3. Realizar el andlisis, disefio e implementacién de un producto flexible ante las

necesidades de actualizacion que solicite el cliente.

4. Lograr un estado de satisfaccion aceptable en el usuario que utiliza el software.

Tareas de investigacion

1. Buscar informacion actualizada en Internet y libros en formato duro y digital,

informacion sobre las técnicas de Natacion.

2. Buscar e investigar en Internet a fin de identificar las principales tendencias

actuales de la ensefianza de la natacién mediante el empleo de las Tics.

3. Realizar una investigacién acerca de las tendencias actuales para la realizacion

de aplicaciones con tecnologia multimedia.

4. Buscar informacién sobre estandares de disefio a emplear para la confeccion de

productos con tecnologia multimedia.
5. Seleccionar y aplicar la metodologia mas adecuada para desarrollar el producto.

6. Realizar estudio detallado de las herramientas que emplearemos para lograr
mayor desempefio y rendimiento en el trabajo con las mismas, las cuales son:

Flash, Fireworks, Dreamweaver entre otras.
7. Realizar andlisis y disefio de la aplicacion.
8. Implementar la aplicacion.

9. Realizacion del documento de tesis.
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Estructura del contenido por capitulos

Capitulo 1: En este capitulo se hace el andlisis de soluciones existentes del problema
y se realiza una fundamentacion tedrica donde se describe el estudio del arte. Ademas
se hace una descripcion del objeto de estudio incluyendo dentro de este aspecto, un
andlisis del objeto de estudio, la identificacion de la audiencia del producto. Ademas se
realiza un analisis de la arquitectura de la informacion utilizada y se tratan conceptos

generales relacionados.

Capitulo 2: En este capitulo se muestran las tendencias y las tecnologias actuales
gue se tomaron en consideraciéon, ademas de explicar las herramientas, metodologias

y lenguajes utilizados en el desarrollo de la aplicacién con tecnologia multimedia.

Capitulo 3: En este capitulo se realiza el modelado del negocio a través de un modelo
de dominio, ademas de la elaboracién del diagrama de navegacion de la aplicacion.
Se realiza una descripcion de la solucién propuesta, asi como el levantamiento de
requisitos funcionales y no funcionales del sistema. También dentro de este capitulo
se encuentra el modelado de casos de uso del sistema, donde se realiza una

descripcion de los casos de uso correspondientes.

Capitulo 4: En este capitulo se construye la solucion propuesta, se muestran los
diagramas de presentacién de la aplicacion, asi como los diagramas de clases y

secuencias. Ademas se presentan los diagramas de componentes y despliegue.

Capitulo 5: En este capitulo se hace un estudio de la factibilidad del producto
aplicando el método de puntos por casos de uso.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO 1
Fundamentacidon Tedrica

Introduccién

En el presente Capitulo se tratardn aspectos importantes de la fundamentacion
tedrica, se analizaran posibles soluciones al problema, en el quedaran sentadas las
bases tedricas para la correcta implementacion del producto, se presentaran posibles
soluciones atendiendo a las especificaciones necesarias para resolver el problema
propuesto, para lo cual se realizara una descripcion general de objeto de estudio,
ademas se identifica también la audiencia que accedera al producto. Por dltimo se
exponen diferentes conceptos relacionados. También se identificara la audiencia que
trabajara con la aplicacion y se expondran los conocimientos que debe tener para el

uso del sistema.

Analisis de otras soluciones existentes

Después de una exhaustiva busqueda en la Web se encontr6 que existen diferentes
sitios donde se trata el tema de las técnicas de la natacion pero casi todos centran su
atencion sobre otros temas como un lugar de entrenamiento determinado, un evento
gue se realizara y en algunos casos hacen ofertas de libros que se deben pagar para
tener acceso a ellos; ejemplo de ello lo constituyen:

www.todonatacion.com es un sitio donde que contiene la explicacion de las técnicas
de los principales estilos de natacién.

En http://www.efdeportes.com existen varios articulos relacionados con la ensefianza
de las técnicas de natacion.

En http://www.piscinasagua.com, el link estilos lleva a una breve explicacién de varios
estilos.

Todos estos sitios tienen como problema que solo pueden entrar a ellos aquellas
personas que tengan acceso a Internet y ademas la informacién presentada es infima.
Se encontr6 también que a nivel internacional se han desarrollado aplicaciones
similares en una gran variedad de deportes, con diferentes objetivos y aplicando la
misma concepcion multimedia, pero estos no tratan el tema de natacién o no cumplen
con los requerimientos que necesita el cliente de este software. Las multimedias
desarrolladas han sido para promocionar y profundizar conocimientos acerca de

disimiles deportes y actividades relacionadas con los deportes extremos, actividades


http://www.todonatacion.com/
http://www.efdeportes.com/
http://www.piscinasagua.com/
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terapéuticas, etc. Todos estos productos tienen un fin promocional o comercial y no
tienen como objetivo contribuir o apoyar la formacién del personal deportivo.

En Cuba actualmente ya existen multimedias deportivas hechas por estudiantes de la
UCI especificamente de la facultad 8 que han sido presentados como trabajos de
diplomas, estos software han tenido un fin educativo y ejemplos de ellos son: Las TIC
en la ensefianza del baloncesto y Multimedia Masaje Deportivo, y Multimedia El
Entrenador Cubano que tenia como fin la superacion técnica de los profesionales del
deporte; pero como se puede observar ninguna de ellas trata las técnicas de la

natacion.
Descripcion del objeto de Estudio

Descripcion general

A partir de varios trabajos desarrollados anteriormente en colaboracién con el INDER,
gue han tenido como resultado varias multimedias para apoyar la ensefianza del
deporte en la Universidad de las Ciencias Informaticas y en otros centros de nuestro
pais, el departamento de Educacion Fisica de este centro le asigno la tarea a la
facultad 8 de hacer otras aplicaciones entre las cuales se encuentra Curso de
Educacion Fisica.

El objeto de estudio es el proceso de desarrollo de una aplicacion que utilice la
tecnologia multimedia. En este proceso el software es de caracter informativo pues
solo muestra informacién, sin un orden légico ni restringido a seguir ni con ningdn
método cientifico metodolégico concebido en su desarrollo; se enmarca
fundamentalmente en brindar la informacion a través de fotos, textos, animaciones y

videos.

Identificacion de la audiencia

Este trabajo esta dirigido a todas las personas de la Universidad de las Ciencias
Informaticas que tengan interés de aprender mas sobre las técnicas de natacién, ya
sean estudiantes, entrenadores de esta disciplina o profesores que quieran leer
informacién actualizada sobre el tema. Para el trabajo con la aplicacion se debe tener
conocimientos minimos sobre las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(TICs) donde se ejecutara dicha multimedia. La aplicacibn constard de textos,
imagenes y videos mediante los cuales los estudiantes podran aprender las técnicas,
como practicarlas mediante ejercicios y ademas ver como se ejecutan. Los usuarios

de la aplicacién no deberan tener conocimientos previos sobre la natacion, ya que el
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vocabulario utilizado es bastante sencillo, ademas de que tendrd una interfaz

amigable y facil de usar.

Analisis de la arquitectura de la informacién utilizada

Principios de disefio

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

Principios del disefio:

— Principio de la multiple entrada: Todo cuanto se puede transmitir desde una
aplicacion multimedia “viajara” por lo que se llaman los canales de comunicacion.
Es decir, en udltimo extremo se traducird a texto, imagen o sonido. Teniendo en
cuenta que las personas tienen diferente facilidad de percepcion para los
diferentes canales, el principio multicanal establece que para lograr una buen
comunicacion hay que utilizar todos los canales. Un sistema multimedia es el que
transmite una informaciéon mediante imagen, sonido y texto de forma sincronizada,
y que hace uso adecuado de la capacidad de usar los diferentes canales de
comunicacion.

— Principio de interactividad y vitalidad: La interactividad es un recurso propio de
los sistemas informaticos especialmente importante, y constituye la ventaja
principal de las aplicaciones actuales sobre los productos de video tradicional. Por
tanto, el principio de interactividad supone que siempre que pueda haber
interaccion debe haberla. La interaccién, como todo recurso, tiene la funcién
Gltima de reforzar el mensaje. Asi, el usuario debe interactuar con la aplicacién
cuando es estrictamente necesario. Ademas, se deben evitar los periodos de
tiempo excesivamente prolongados en los que el usuario no interviene: lectura de
textos extensos en pantalla, secuencias prologadas de sonido e imagen animada,
etc. También debe evitarse la interaccién basada en la repeticion de gestos por
parte del usuario. Un valor afiadido de la interaccion es que permite obtener un
registro de datos descriptivos de la conducta del usuario, permitiendo el estudio de
las reacciones del usuario ante las situaciones que le plantea una aplicacion. Por
otra parte, el principio de vitalidad se podria resumir diciendo que toda pantalla

debe estar viva. Es decir, el usuario debe percibir la aplicacion como algo que
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funciona autbnomamente, como un mundo al que se asoma. Con ello se va mas
all4 del principio de interactividad: en la aplicacion siempre sucede algo, aunque el
usuario no haga nada.

— Principio de libertad: EIl objetivo del disefiador de una aplicacion multimedia es
gue el usuario piense que navega libremente, mientras que en realidad esta
inmerso en un esquema de etapas predeterminado. El objetivo del guionista es
ocultar este esquema, es decir, una aplicacion mal disefiada es la que aparece a
la vista del usuario como una secuencia lineal de contenidos o etapas. Se debe
evitar a toda costa la sucesion determinista de pantallas, es decir, la percepcion
de que la aplicacion es un pase de diapositivas.

— Principio de necesidad: Todas las aplicaciones deben regirse por el principio de
necesidad: deben ser necesarias. Esto quiere decir que, para su disefo, se debe
partir de dos premisas: a) La aplicacién sirve para algo (necesidad de su
existencia); b) La aplicacion debe ser multimedia (necesidad de disefiarse bajo

este enfoque). (Cairo, 2007)

Producto de que la interfaz grafica es el medio por el cual interactda el usuario con la
multimedia, esta debe presentar un contexto amigable y no muy cargada para evitar
gue el usuario se pierda dentro de la aplicacion.

Para disefiar la interfaz se tuvo presente al usuario final, por tanto se organizé bien la
informacién en las pantallas, de forma tal que le facilite llegar de una manera rapida y
sin trabas a cualquier lugar de la aplicaciéon que desee y los elementos utilizados
fueron sencillos para que sean identificados de manera intuitiva.

El Modelo Vista Controlador (MVC) es un patron de arquitectura que separa los datos
de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes
distintos de forma que las modificaciones al componente de la vista pueden ser
hechas con un minimo impacto en el componente del modelo de datos. Dada las
caracteristicas de este modelo fue seleccionado para utilizarse en la realizacion de la

interfaz de usuario de la aplicacion.

Estandares en la interfaz de la aplicacion

En la interfaz de la aplicacion se utilizaran varias tonalidades de azul ya que al ser el
color de una piscina esta acorde con el tema de la multimedia y le dara al usuario
mayor identificacion con la misma. Como fondo tendr4 una imagen donde estara
siempre una persona nadando en dependencia del tema en que se encuentre el

usuario.
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Los Botones que correspondan con los temas seran grandes y alargados, y estaran en

la parte superior de las pantallas, y los que se refieren a las galerias serdn un poco

mas pequefios, mas oscuros y permaneceran a un costado de la aplicacion.

Las letras utilizadas en la aplicacién para mostrar textos fueron las siguientes:

— Arial 11pts Negrita: Se utiliza para mostrar los titulos del contenido que se
muestra.

— Arial 11pts y 16pts, con interlineado de 1.5pts: Se utiliza para mostrar el texto
referente al contenido.

— Para los botones se utiliza Temp Installer Font 15pts Normal y para el menu
principal de la aplicacion, para el resto de los menu se utiliza Arial 15pts.

En fin, el sistema es comprensible, con tonalidades de colores agradables y poco

llamativos, para no perder concentracion y que el usuario logre el objetivo final que

seria aprender sobre la natacién.

Estandares de codificacion

Teniendo en cuenta que con la entrega del producto no termina el desarrollo de este,
ya que la aplicacion queda sujeta a posibles mejoras, se debe facilitar elementos para
gue futuros desarrolladores comprendan el cédigo fuente. Por tanto el cédigo debe ser
comentado de manera clara y se deben fijar algunos estandares en el nombre de

identificadores, de variables, de clases, etc.

La nomenclatura utilizada fue la siguiente:

— Para el nombre de clips de peliculas se utiliz6 el sufijo _mc.

Para el nombre de botones se utilizé el sufijo _btn.

— Los nombres de las clases siempre empezaran con mayuscula.

Los nombres de las funciones siempre comenzaran con mayuscula.

Conceptos Generales Relacionados

Multimedia.

Multimedia, en informatica, forma de presentar informacibn que emplea una
combinacion de texto, sonido, imagenes, animacion y video. Entre las aplicaciones
informaticas multimedia mas corrientes figuran juegos, programas de aprendizaje y
material de referencia como la presente enciclopedia. La mayoria de las aplicaciones
multimedia incluyen asociaciones predefinidas conocidas como hipervinculos, que

permiten a los usuarios moverse por la informaciéon de modo mas intuitivo e interactivo.
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En el campo de las Nuevas Tecnologias se puede acotar el concepto de multimedia al
sistema que integra o combina diferentes medios: texto, imagen fija (dibujos,
fotografias) sonidos (voz, mdusica, efectos especiales) imagen en movimiento
(animaciones, videos), a través de un Unico programa (software). (RIOS, 2000)

Aunque la definicibn de multimedia es sencilla, trabajar en ella es complicado. No s6lo
se debe comprender cdmo hacer que cada elemento se levante, sino también se
necesita saber cédmo utilizar las herramientas computacionales y las tecnologias de

multimedia para que trabajen en conjunto.

Hipertexto

El hipertexto es un documento donde solo se presenta informacion en bloques de texto
unidos entre si por nexos o vinculos que hacen que el lector elija o decida en cada
momento el camino de lectura a seguir en funcion de los posibles itinerarios que le
ofrece el programa. (RIOS, 2000)

Se puede decir ademas que un Hipertexto es un documento digital o no, que se puede
leer de manera no secuencial o lineal de acuerdo sea la necesidad. Un hipertexto tiene
los siguientes elementos: secciones, enlaces o hipervinculos y anclajes. Las secciones
0 nodos son los componentes del hipertexto o hiperdocumento. Los enlaces son las
uniones entre nodos que facilitan la lectura secuencial o no secuencial del documento.
Los anclajes son los puntos de activacion de los enlaces. (BARROS, 2004).

Un hipertexto es una representacion asociativa en la que la informacion se fragmenta
en bloques (nodos) que estan relacionados con otros bloques a través de los enlaces.
(P.DIAZ y AEDO)

Informacion que se relaciona con otros datos a través de enlaces o links resaltados.
Esta técnica fue creada para que los programas respondan inmediatamente sobre un
tema relacionado del cual se requiere informacion. El hipertexto se ha convertido en
una herramienta importante en el area de la educacion, al permitir seleccionar los
textos de acuerdo con los intereses del educando. Documentos que contienen enlaces
con otros documentos: al seleccionar un enlace o vinculo automaticamente se

despliega el segundo documento. (DIGITAL)

Hipermedia

Hipermedia es el término con que se designa al conjunto de métodos o procedimientos
para escribir, disefiar, 0 componer contenidos que tengan texto, video, audio, mapas u
otros medios, y que ademds tenga la posibilidad de interactuar con los usuarios.
(P.DIAZ y AEDO)



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

La hipermedia se define como el resultado de la combinacion del hipertexto y la

multimedia. La hipermedia conjuga los beneficios de ambas tecnologias (P.DIAZ y

AEDO)

— la multimedia proporciona riqueza de expresion.

— el hipertexto aporta una geometria que permite que estos datos puedan ser
explorados y presentados siguiendo diferentes secuencias.

La hipermedia permite representar informacién poco o nada estructurada. Esta

informacion se puede estructurar si se desea. Su interfaz de usuario es muy intuitiva.

(P.DIAZ y AEDO)

Imagen

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

La imagen es aquella que se construye con la acumulacion de los detalles por mas
pequefios y sencillos que éstos sean, dan la percepcion de seguridad, confianza,
eficiencia y mas aun presencia. (Gémez, 2002)

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

El formato propuesto a utilizar para el desarrollo de la aplicacién es el JPG.

Animaciones

Animacién 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. (DURSTELER, 2005)

La animacién es una simulacion de movimiento producida mediante imagenes. Al
proyectarse sucesivamente estas imagenes (denominadas cuadros) se produce una
ilusibn de movimiento. Para realizar animacion existen numerosas técnicas que van
mas alld de los familiares dibujos animados. Los cuadros se pueden generar
dibujando, pintando, o fotografiando los minlsculos cambios hechos repetidamente a
un modelo de la realidad o a un modelo tridimensional virtual. La animacién se puede
encontrar en los cines, en la publicidad, en los videojuegos y otras obras interactivas

como las multimedias. (Cairo, 2007)
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Video

Es una grabacién realizada con un grabador de video (camcorder) o algin otro
dispositivo que capture imagenes en movimiento. También se refiere al hecho de
mostrar imagenes y textos en el monitor de una computadora. El adaptador de video,
por ejemplo., es el responsable de enviar esas sefiales a los dispositivos proyectores.
Dentro de esta tecnologia esta el video digital, el cual se refiere a la captura,
manipulacién y almacenamiento de video en formatos digitales. Una grabadora de
video digital, por ejemplo, es una videocamara que captura y almacena imagenes en
un medio digital. (PEDRA, 1999-2006)

Sonido

Cuando se produce una perturbacion periédica en el aire, se originan ondas sonoras
longitudinales. Por ejemplo, si se golpea un diapasén con un martillo, las ramas
vibratorias emiten ondas longitudinales. El oido, que actia como receptor de estas
ondas periédicas, las interpreta como sonido.

El término sonido se usa de dos formas distintas. Los fisiélogos definen el sonido en
término de las sensaciones auditivas producidas por perturbaciones longitudinales en
el aire. Para ellos, el sonido no existe en un planeta distante. En fisica, por otra parte,
nos referimos a las perturbaciones por si mismas y no a las sensaciones que

producen.
Las caracteristicas o cualidades del sonido son: (Cairo, 2007)

— El Tono viene determinado por la frecuencia fundamental de las ondas sonoras
(es lo que permite distinguir entre sonidos graves, agudos o medios) medida en
ciclos por segundo o Hercios (Hz). Para que podamos percibir los humanos un
sonido, éste debe estar comprendido en la franja de 20 y 20.000 Hz. Por debajo
tenemos los infrasonidos y por encima los ultrasonidos. A esto se le denomina
rango de frecuencia audible. Cuanta mas edad se tiene, este rango va
reduciéndose tanto en graves como en agudos.

— La Intensidad es la cantidad de energia acustica que contiene un sonido. La
intensidad viene determinada por la potencia, que a su vez esta determinada por
la amplitud y nos permite distinguir si el sonido es fuerte o débil. Los sonidos que
percibimos deben superar el umbral auditivo (0 dB) y no llegar al umbral de dolor
(140 dB). Esta cualidad la medimos con el sonémetro y los resultados se expresan
en decibelios (dB).
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— El Timbre es la cualidad que confiere al sonido los arménicos que acompafan a
la frecuencia fundamental. Esta cualidad es la que permite distinguir dos sonidos,
por ejemplo, entre la misma nota (tono) con igual intensidad producida por dos
instrumentos musicales distintos.

— Laduracion. Esta cualidad esté relacionada con el tiempo de vibracion del objeto.
Por ejemplo, podemos escuchar sonidos largos, cortos, muy cortos, etc.

Sonido es una onda mecéanica longitudinal que se propaga a través de un medio
elastico. En este caso, el sonido existe en ese planeta. El concepto de sonido se usara
en su significado fisico. (MONOGRAFIAS, 1997)

Conclusiones

Este Capitulo presenta la fundamentacion teérica y se ha evidenciado la importancia
gue representa la descripcion del objeto de estudio, asi como el andlisis de otras
soluciones que puedan resolver el problema presentado. Se ha hecho una propuesta
de la audiencia que trabajara con la aplicacion, teniendo en cuenta los conceptos
generales relacionados para que el software cumpla con las condiciones planteadas;
ademas de haber hecho un andlisis de la arquitectura de la informacién utilizada, la
cual es de gran importancia porque ayuda a describir de forma visual como va a ser la
aplicacion, mostrando también los estandares que ayudaran a los que tengan que

procurarle mantenimiento a comprender el cédigo fuente.
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CAPITULO 2
Tendencias y tecnologias actuales a considerar

Introduccidén

Este Capitulo tratar4 sobre las tendencias y tecnologias actuales a considerar en el
desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia, haciéndose en él una breve
descripcion de las herramientas y metodologias a utilizar, y la justificacion de la
seleccion de las mismas, ademas de aspectos entre los que se encuentran sus

caracteristicas y ventajas.

Tendencias y tecnologias actuales

Actualmente las nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones han
inundado el mundo. Las redes de comunicacion, el rapido desenvolvimiento
tecnolégico y cientifico y la globalizacion de la informacion; han facilitado la
interconexion entre las personas e instituciones a nivel mundial, y eliminando barreras

espaciales y temporales.

Las nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones son aquellas
herramientas computacionales e informaticas que procesan, almacenan, sintetizan,
recuperan y presentan informacion representada de la mas variada forma. Es un
conjunto de herramientas, soportes y canales para el tratamiento y acceso a la
informacién. Constituyen nuevos soportes y canales para dar forma, registrar,

almacenar y difundir contenidos informacionales.

Los sistemas multimedia han impulsado el desarrollo de las tecnologias de la
informacién y de la comunicacion, ya que gracias a estas la tecnologia multimedia se
ha hecho posible superar la idea de la informacién contenida en un texto donde se
explora cada vez mas en el campo de la comunicacién audiovisual, de la transmision
de sensaciones y de innumerables novedades. Los sistemas multimedia presentan
una caracteristica principal que es su gran flexibilidad asi como la alta interactividad
gue poseen, pues permiten un aprendizaje autoguiado y autoiniciado, en el cual cada

persona va construyendo su conocimiento, bien sea de manera individual o colectiva.

13



CAPITULO 2. TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES A CONSIDERAR.

En la educacion, las aplicaciones con tecnologia multimedia se utilizan para producir
los cursos de aprendizaje computarizado, los libros de consulta como enciclopedias,
almanaques y cursos interactivos para apoyar la educacion.

La produccion final del software con tecnologia multimedia llega a ser interactiva
solamente cuando estos pedazos distintos se ponen juntos en una manera
organizada. Las multimedias interactivas no siguen un patrén linear. El lector no tiene
gue comenzar en la tapa y leer al fondo, pueden moverse alrededor dentro de la
informacion que el autor ha presentado. El autor presenta ideas y proporciona los

acoplamientos para que sus lectores naveguen.

Existen innumerables herramientas para la realizacion de una aplicacion con
tecnologia multimedia, ha continuacién veremos las que seran utilizadas para la

elaboracion del producto.

Herramientas de Autor

Macromedia Director MX

Basa su forma de trabajo en una produccion cinematografica. Es una herramienta de
trabajo profesional, con la cual se han elaborado muchas aplicaciones con tecnologia
multimedia con fines educativos. Utiliza programacién basada en un lenguaje propio,
Lingo. Presenta una complejidad de uso elevada, para usuarios de amplios
conocimientos de informética.

Director MX 2004 soporta la mayoria de formatos como video, audio, bitmap, 3D, y
formatos de vectores completos y sofisticados. Las extensas capacidades de video en
Director MX 2004 permite a los desarrolladores incorporar archivos de video en
formatos DVD, Windows Media, Real Media, QuickTime, y formatos de Video Flash.
Ademas de afadir soporte para Flash MX 2004, Director MX 2004 también tiene la
capacidad de presentacién y edicion en Flash y Fireworks para hacer posible un flujo
de trabajo racionalizado. Director también incluye soporte para los componentes de
Flash MX 2004, e incluye un subconjunto de componentes Flash MX 2004 para usar
en Director. Director funciona en Mac OSX v10.2.6 o superior, y en Windows 2000 o
Windows XP. (ELALLE, 2004)

Macromedia AuthorWare

Macromedia Authorware es un software de creacion de programas con capacidades
interactivas y multimedia. Permite generar ejecutables que incorporan todo tipo de

ficheros multimedia como: texto, imagen, sonido, peliculas digitales, animaciones, asi
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como programas desarrollados mediante otras aplicaciones como Director y Flash; con
los cuales el usuario puede interactuar. (PROGRAMADOR, 2002)

ToolBook

Se trata de otra herramienta de trabajo profesional para crear aplicaciones multimedia.
Utiliza la metéafora de un libro, pudiendo incorporar en cada pagina los recursos que se
deseen. Para facilitar su trabajo dispone de numerosas plantillas que agilizan la
creacion de multimedia, incluyen botones predefinidos de navegacion y un asistente
de script de programacion, asociado a las acciones mas comunes que realiza un
usuario en una aplicacion.

Permite compartir guiones entre distintos objetos, sin necesidad de tener que reescribir
el cadigo fuente. La consecuencia inmediata es que el mismo producto incorpora una
gran cantidad de guiones prescritos, de forma que Unicamente es necesario buscar el
guién adecuado y asignarlo al objeto correspondiente. ToolBook puede publicar los
proyectos en Internet de dos formas diferentes: HTML y Neuron. ToolBook da la
posibilidad de habilitar Java en aquellas partes en las que sea posible su utilizacion.
Esta herramienta tiene gran dependencia de la plataforma Windows. (PASCUAL,
2003)

Herramienta de Autor a utilizar

Macromedia Flash 8

Se tuvo en cuenta una variedad de herramientas que existen actualmente y se escogi6
para la realizacion de este software Macromedia Flash especificamente la version 8.0.
Es una aplicacién orientada a crear aplicaciones y contenidos dinamicos, es decir,
utilidades interactivas y multimedia con una amplia posibilidad de animacion.

Una de las ventajas de disefio que posee son los filtros muy similares a Adobe
Photoshop, como: Desenfoque, bisel, iluminacién y sombreado, entre otros; también
permite a los que lo utilizan disefiar y crear contenido interactivo dinamico con video,
graficos y animacion obteniendo sitios Web, presentaciones o contenido para
dispositivos moviles verdaderamente Unicos e impactantes.

El resultado de las peliculas Flash, aparte de tener una gran calidad visual, esta
asegurado en la mayoria de plataformas con la amplia distribucién de su reproductor,
Macromedia Flash Player. Por este motivo se puede decir que es una herramienta
muy compatible cuyas aplicaciones abarcan cada vez un espectro mas amplio, desde
animaciones publicitarias on-line, presentaciones de proyectos, Webs interactivos,

hasta creacion de juegos.
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Otras herramientas a utilizar

Rational Rose

Es una herramienta CASE, que soporta de forma completa la especificacion del UML,
cubre todo el ciclo de vida de un proyecto: concepcion y formalizaciéon del modelo,
construccion de los componentes, transicion a los usuarios y certificacion de las
distintas fases y entregables. Entre las potencialidades de los productos Rational
Software estan, el modelado de procesos de negocio, el modelado y administracién de
requisitos, el modelado de andlisis y disefio de sistemas de software, asi como un
asistente para la aplicaciones de patrones de disefio y estilos arquitectonicos. Tiene
también como caracteristicas, el desarrollo iterativo, generador de cddigo, ingenieria
inversa, trabajo en grupo. Esta herramienta propone la utilizacién de cuatro tipos de
modelos para realizar un disefio del sistema, utilizando una vista estética y otra
dinamica de los modelos del sistema, uno légico y otro fisico. Posee soporte para

plataforma Windows y UNIX.

Macromedia Dreamweaver

Macromedia Dreamweaver es un editor de cédigo HTML (del inglés HyperText Markup
Language, es decir, lenguaje de marcas hipertextual), empleado para el disefio visual
y la administracion de sitios y paginas Web. Tanto si prefiere controlar manualmente el
cbdigo HTML como si prefiere trabajar en un entorno de edicién visual, Dreamweaver
permite ponerse manos a la obra rpidamente y facilita herramientas Utiles para
mejorar la experiencia en el disefio Web. Dreamweaver incluye numerosas
herramientas y funciones de edicién de cddigo: referencias HTML, CSS y JavaScript,
un depurador JavaScript y editores de cédigo (la vista de Cadigo y el inspector de
cbdigo) que permiten editar JavaScript, XML y otros documentos de texto directamente
en Dreamweaver. La tecnologia Roundtrip HTML de Macromedia importa documentos
HTML sin necesidad de cambiar el formato del codigo y, ademas, es posible configurar
Dreamweaver para limpiar y cambiar el formato HTML cuando se desee. Las
funciones de edicién visual de Dreamweaver también permiten afiadir disefio y
funcionalidad rapidamente sin escribir una sola linea de cddigo. Pueden verse todos
los elementos y arrastrarlos desde un panel facil de usar directamente hasta un
documento. Agiliza el trabajo de desarrollo mediante la creacion y edicién de imagenes

en Macromedia Fireworks y su importacién directa a Dreamweaver, o bien afiadiendo
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nuevos objetos credndolos directamente desde la propia aplicacion. (Macromedia,
2007)

Macromedia Fireworks

Fireworks 8.0 se utiliza para lograr edicién de imagenes de calidad a la vez que se
ejerce un cuidadoso control sobre el peso de las mismas en vista a integrarlas en un
software. Sus avanzadas caracteristicas de compresion de imagenes, la creacion de
rollovers y barras de navegacion son algunas de las caracteristicas de Fireworks 8.0.
Con Fireworks 8.0 se puede generar un disefio completo y exportarlo como péagina
Web entero o en partes. Escribe cdédigo HTML y Javascript automaticamente y facilita
el proceso de actualizacion si el disefio cambia o es preciso hacerle modificaciones.
Permite crear automaticamente graficos y formatos JavaScript para botones de
navegacion, interfaces interactivas y mends emergentes sin tener que escribir el
codigo fuente. También crea archivos emergentes en formato CSS (hoja de estilo en
cascada). (Cairo, 2007)
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Metodologias Propuestas

Rational Unified Process (RUP)

La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process,

divide en 4 fases el desarrollo del software:

— Inicio, El Objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.

— Elaboracion, En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura éptima.

— Construccién, En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad
operacional inicial.

— Transmision, El objetivo es llegar a obtener el reléase 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 funciébn de la evaluacion de las iteraciones

precedentes.

Entre sus principales caracteristicas tenemos:

— Guiado por Casos de Uso.
— Centrado en la arquitectura.

— lterativo incremental.

Sus principales buenas practicas son:

— Desarrollo iterativo.

— Gestion de requisitos.

— Uso de arquitecturas basadas en componentes.
— Uso de técnicas de modelado visual.

— Verificaciéon continta de la calidad.

— Gestidn y control de cambios.

La vision de la estructura del ciclo de vida RUP se basa en un desarrollo iterativo,
concretado por hitos para revisar el avance y planear la continuidad o los posibles
cambios de rumbo. Vale mencionar que el ciclo de vida que se desarrolla por cada

iteracion, es llevada bajo dos disciplinas:
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Disciplina de Desarrollo

— Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.

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

— Andlisis y Disefo: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de
software.

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

— Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que
todo los solicitado esta presente.

Disciplina de Soporte

— Configuracién y administracion del cambio: Guardando todas las versiones del
proyecto.

— Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.

— Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

— Distribucion: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto

Es recomendable que a cada una de estas iteraciones se les clasifique y ordene segun
su prioridad, y que cada una se convierte luego en un entregable al cliente. Esto trae
como beneficio la retroalimentacion que se tendria en cada entregable o en cada

iteracion.

Los elementos del RUP son:

— Actividades, Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracién.

— Trabajadores, Vienen hacer las personas o entes involucrados en cada proceso.

— Artefactos, Un artefacto puede ser un documento, un modelo, 0 un elemento de
modelo.

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.

(Cairo, 2007)

Extreme Programing (XP)

Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad
utilizadas para proyectos de corto plazo, corto equipo y cuyo plazo de entrega era

ayer. La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya
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particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los

requisitos para llegar al éxito del proyecto.

La metodologia se basa en:

Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de
tal manera que adelantdndonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de
las fallas que pudieran ocurrir. Es como si nos adelantaramos a obtener los posibles
errores.

Refabricacion: se basa en la reutilizacién de cddigo, para lo cual se crean patrones
o0 modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la
programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en
un proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la
accion que el otro no estd haciendo en ese momento. Es como el chofer y el

copiloto: mientras uno conduce, el otro consulta el mapa.

¢, Qué es lo que propone XP?

Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacion continua
El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso

El costo del cambio no depende de la fase o etapa

No introduce funcionalidades antes que sean necesarias

El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo

Lo fundamental en este tipo de metodologia es:

La comunicacién, entre los usuarios y los desarrolladores
La simplicidad, al desarrollar y codificar los médulos del sistema
La retroalimentacién, concreta y frecuente del equipo de desarrollo, el cliente y los

usuarios finales.

Microsoft Solution Framework (MSF)

Esta es una metodologia flexible e interrelacionada con una serie de conceptos,

modelos y practicas de uso, que controlan la planificacién, el desarrollo y la gestion de

proyectos tecnologicos. MSF se centra en los modelos de proceso y de equipo

dejando en un segundo plano las elecciones tecnolégicas.
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MSF tiene las siguientes caracteristicas:

— Adaptable: es parecido a un compas, usado en cualquier parte como un mapa, del
cual su uso es limitado a un especifico lugar.

— Escalable: puede organizar equipos tan pequefios entre 3 0 4 personas, asi como
también, proyectos que requieren 50 personas a mas.

— Flexible: es utilizada en el ambiente de desarrollo de cualquier cliente.

— Tecnologia Agnéstica: porque puede ser usada para desarrollar soluciones
basadas sobre cualquier tecnologia.

MSF se compone de varios modelos encargados de planificar las diferentes partes
implicadas en el desarrollo de un proyecto: Modelo de Arquitectura del Proyecto,
Modelo de Equipo, Modelo de Proceso, Modelo de Gestion del Riesgo, Modelo de
Disefio de Proceso y finalmente el modelo de Aplicacion.

Lenguajes de modelado propuestos

UML (Lenguaje Unificado de Modelado)

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling
Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y
utiizado en la actualidad; aun cuando todavia no es un estandar oficial, esta
respaldado por el OMG (Object Management Group). Es un lenguaje grafico para
visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software. UML ofrece un
estdndar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos
concretos como expresiones de lenguajes de programacién, esquemas de bases de
datos y componentes de software reutilizables.

Es importante resaltar que UML es un "lenguaje" para especificar y no para describir
métodos 0 procesos. Se utiliza para definir un sistema de software, para detallar los
artefactos en el sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es el
lenguaje en el que esta descrito el modelo. Se puede aplicar en una gran variedad de
formas para dar soporte a una metodologia de desarrollo de software (tal como el
Proceso Unificado Racional), pero no especifica en si mismo qué metodologia o
proceso usar.

UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes aspectos

de las entidades representadas.
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En UML 2.0 hay 13 tipos diferentes de diagramas. Para comprenderlos de manera
concreta, a veces es Util categorizarlos jerdrquicamente, como se muestra en la figura
de la derecha.

Los Diagramas de Estructura enfatizan en los elementos que deben existir en el
sistema modelado

— Diagrama de clases

— Diagrama de componentes

— Diagrama de objetos

— Diagrama de estructura compuesta (UML 2.0)

— Diagrama de despliegue

— Diagrama de paquetes

Los Diagramas de Comportamiento enfatizan en lo que debe suceder en el sistema
modelado:

— Diagrama de actividades

— Diagrama de casos de uso

— Diagrama de estados

Los Diagramas de Interaccién son un subtipo de diagramas de comportamiento, que
enfatiza sobre el flujo de control y de datos entre los elementos del sistema modelado:
— Diagrama de secuencia

— Diagrama de colaboracién

— Diagrama de tiempos (UML 2.0)

— Diagrama de vista de interaccion (UML 2.0) (Pardillo y Enriquez 2007)

OMMMA-L

El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-
L) hace una extension de UML para la integracion de especificaciones de sistemas
multimedia basados en el paradigma orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista
Controlador) para la interfaz de usuario.

MVC es un modelo de arquitectura conocido en el desarrollo de aplicaciones
orientadas a objetos que diferencia 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 interacciéon. Un
mecanismo de propagacién de cambios asegura la consistencia entre el modelo y la

interfaz visual de usuario.
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Haciendo uso de OMMMA-L podemos modelar la estructura a través de diagramas de
objetos y clases, mientras que el comportamiento puede ser descrito en los diagramas
de interaccion, estado y actividad.

La semantica asociada a dichos diagramas, conservan en muchos casos su

significado, en otras se adaptan a la interpretacion de los conceptos propios de

multimedia.

UML ofrece varios diagramas para modelar el comportamiento de una aplicacién, dado

el énfasis que muestran en modelar restricciones de tiempo los diagramas de

secuencia se destacan en OMMMA — L para modelar el comportamiento temporal
predefinido de una aplicacion multimedia. Antes, es necesario extenderlos para reflejar
caracteristicas tales como:

— El perfeccionamiento del eje de tiempo mediante la introduccion de marcas de
tiempo asi como diferentes formas de medirlo, interpretarlo y adaptarlo.

— La parametrizacion de diagramas de secuencia, para diferenciar su
funcionamiento entre los establecimientos de sincronizacion temporal y el
tradicional paso de mensajes.

— Esperas de activacion y desactivacion para el manejo de la sincronizacién entre
medias.

— Activacidbn compuesta de objetos media para modelar concurrencia de objetos
activos.

En esencia estos diagramas modelaran una secuencia de presentacion predefinida
dentro de una escena, permitiendo la modelacién de concurrencias de varias medias,
mensajes sincronizados y asincronos, restricciones de tiempo y duracion de la
ejecucion de una media, mientras los diagramas de secuencia son usados para
especificar el comportamiento predefinido de una aplicacién multimedia, los diagramas
de estado son utilizados para especificar el modelo controlador de MVCMM a través
de los estados de la aplicacion asi como las interacciones activadas por la intervencion
de usuario u otros eventos del sistema (comportamiento espontaneo).

Actualmente, utiizando OMMMA — L se evalUan en diferentes escenarios, como

proyectos industriales para la especificacion de servicios de informacion multimedia, y

se investiga caracteristicas adicionales de sincronia para su especificacion en el

lenguaje y la formalizacion de un modelo para la composicion dentro y entre los

diferentes diagramas de comportamiento. (JIMENEZ 2005)
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Lenguaje para la modelacién de Aplicaciones Educativas Multimedia
(ApEM-L)

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

l6gica, comportamiento dindmico y gestion del modelo.

Metodologia y lenguaje de modelado a utilizar

Después de hacer un estudio detallado de varias metodologias se ha decidido utilizar
Rational Unified Process (RUP) debido a que es una metodologia que se puede
adaptar a cualquier proceso de desarrollo y es iterativo e incremental, es decir, que
sus cuatro fases de desarrollo se dividen en iteraciones, obteniendo en cada una de
estas un incremento del producto que se desarrolla, afiadiendo o mejorando las
funcionalidades de la aplicacién en desarrollo. Ademas 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 certificacién en el desarrollo del software. Junto a ella se escogié6 UML como
soporte del El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia,
ya que (OMMMA-L) hace una extensibn de UML para la integracién de
especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a objetos
y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario.
Ademés haciendo uso de OMMMA-L podemos modelar la estructura a través de
diagramas de objetos y clases, mientras que el comportamiento puede ser descrito en
los diagramas de interaccion, estado y actividad.
Algunas de las caracteristicas mas significativas de OMMMA-L son que:
— Soporta el modelado de los aspectos estructurales, funcionales y dinAmicos de un
sistema interactivo y su interfaz de usuario.
— Se concentra en la funcionalidad desde la perspectiva del sistema de software.
— Su sintaxis es definida explicitamente.

— Tiene una semantica informal e intuitiva.
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Lenguaje de Programacion a Utilizar

Actionscript

Las posibilidades del lenguaje Actionscript son enormes, y su campo de accion crece

dia a dia. Desarrollo de sitios Web con contenido dinamico, aplicaciones interactivas,

control multimedia, juegos, simulaciones fisicas y efectos visuales de todo tipo son

solo algunas de sus aplicaciones. En su version 2.0, el lenguaje Actionscript incorpora

una serie de funciones especiales que permiten trabajar con el paradigma de

programacion orientada a objetos (POO). (VIRTUAL-FORMAC. , 2007)

ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos. Fue lanzado con la

version 4 de la herramienta Macromedia Flash, y desde entonces hasta la fecha, ha

ido ampliandose poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy

altos en las ultimas versiones de dicha herramienta. (CIBERAULA , 1999-2006)

ActionScript es el lenguaje de programacion para crear scripts en Flash, no requiere la

creacion de un programa completo para que la aplicacién alcance los objetivos. Una

pelicula de Flash esta formada por una serie de fotogramas secuenciales llamada

linea de tiempo. Utilizando ActionScript en ciertos fotogramas clave podemos crear

elementos interactivos como:

— La botonera clasica de navegacion, con botones que reaccionan a clics del raton y
envian la cabecera de la pelicula a un fotograma concreto.

— Contenido que se anima basandose en movimientos del raton.

—  Objetos que pueden ser movidos por el raton o el teclado.

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

—  Controlar el contenido audiovisual. (CIBERAULA , 1999-2006)

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

elementos de una pelicula. Por ejemplo, posibilita:

— Cambiar el color y la localizacién de un objeto.

— Reducir el volumen de un sonido.

— Especificar la tipografia de un bloque de texto.

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

— Modificar las propiedades repetidamente produciendo comportamientos Unicos
como son los movimientos basados en la fisica y la deteccion de colisiones.
(CIBERAULA , 1999-2006)
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Lenguajes de Marca a Utilizar

XML

Se escogi6 esta tecnologia porque tiene como ventajas:

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

El analizador es un componente estdndar, no es necesario crear un analizador
especifico 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.

Si un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo entender su

estructura y procesarlo. Mejora la compatibilidad entre aplicaciones. (Cairo, 2007)

Las tecnologias XML son un conjunto de médulos que ofrecen servicios Utiles a las
demandas mas frecuentes por parte de los usuarios. XML sirve para estructurar,

almacenar e intercambiar informacion.
Entre las tecnologias XML disponibles se pueden destacar:

XSL: Lenguaje Extensible de Hojas de Estilo, cuyo objetivo principal es mostrar cémo
deberia estar estructurado el contenido, como deberia ser disefiado el contenido de
origen y como deberia ser paginado en un medio de presentacién como puede ser una
ventana de un navegador Web o un dispositivo de mano, o un conjunto de paginas de

un catalogo, informe o libro.

— XPath: Lenguaje de Rutas XML, es un lenguaje para acceder a partes de un

documento XML.

—  XLink: Lenguaje de Enlace XML, es un lenguaje que permite insertar elementos

en documentos XML para crear enlaces entre recursos XML.

— XPointer: Lenguaje de Direccionamiento XML, es un lenguaje que permite el
acceso a la estructura interna de un documento XML, esto es, a sus elementos,

atributos y contenido.

— XQL: Lenguaje de Consulta XML, es un lenguaje que facilita la extraccién de
datos desde documentos XML. Ofrece la posibilidad de realizar consultas flexibles

para extraer datos de documentos XML en la Web. (W3C)
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HTML (Lenguaje de Marca de Hipertexto).

El HTML, acronimo inglés de (lenguaje de marcacion de hipertexto), es un lenguaje de
marcas disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es
el formato estandar de las paginas Web. Gracias a Internet y a los navegadores del
tipo Explorer o Netscape, el HTML se ha convertido en uno de los formatos mas
populares que existen para la construccion de documentos.

Hypertext Markup Language o Lenguaje de etiquetas de hipertexto. Conjunto de
codigos y expresiones simbdlicas insertas en un archivo para la correcta interpretacion
de una pagina de Internet. El hipertexto hace referencia a la capacidad de navegacién
de una péagina a otra. Las etiquetas hacen referencia a las instrucciones para realizar
una determinada accion.

Un lenguaje usado para los documentos de Internet. El HTML es una aplicacion del
SGML que utiliza etiquetas para marcar elementos, tales como texto y graficos, en un
documento para indicar cémo los browsers del Web deben visualizar estos elementos
al utilizador y deben responder a las acciones del utilizador tales como activacion de
una conexion por medio de un tecleo o del raton.

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 informacidén relacionadas, y con inserciones multimedia
(graficos, sonido y otros) La descripcion se basa en especificar en el texto la estructura
I6gica 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
gue luego la presentacion final de dicho hipertexto se realice por un programa
especializado. (ECHEVARRIA, 1995)

Conclusiones

En este Capitulo se ha analizado las tendencias actuales de las TIC y las diferentes
tecnologias que se podran emplear para la realizacién de la aplicacién con tecnologia
multimedia, finalmente después de un profundo estudio se ha determinado que se
utilizaran las herramientas Flash 8 ,Fireworks y Rational Rose; como lenguajes de
marca XML y HTML ; y de programacion ActionScript. Se decidi6 adoptar la
metodologia RUP vy el Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones
Multimedia (OMMMA-L) como extension de Lenguaje Unificado de Modelado (UML).
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CAPITULO 3
Descripcion de la solucion propuesta.

Introduccidén

Este Capitulo refleja la estructura de elementos conceptuales de la aplicacion segun
la metodologia RUP y utilizando el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) extendido
con el Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA-L) y realizando los diagramas en el Racional Rose. Se presentara un mapa
de navegacioén para la aplicacion para una mejor comprensiéon de la navegabilidad del
producto. Se hard un levantamiento de requisitos funcionales y no funcionales que
ayudaran a una mejor implementacién y a que el producto tenga una mayor
aceptacion de parte del cliente y a partir de estos requerimientos se obtienen los
diferentes casos de usos que guiaran la solucion del sistema, y posteriormente se hara

una descripcion de cada uno de ellos .

Especificacion del contenido

Tema 1: Espalda: En este tema se trataran aspectos importantes que hay que tener
en cuenta para lograr un buen desempefio cuando se nada este estilo de natacién,
veremos una descripcion de todo el movimiento, como debe ser la respiracion, la
coordinacién correcta de brazos y piernas, la posicién del cuerpo, la salida, el viraje y
gue ejercicios debemos realizar para mejorar cada uno de estos aspectos.

Tema 2: Mariposa: En este tema se trataran aspectos importantes que hay que tener
en cuenta para lograr un buen desempefio cuando se nada este estilo de natacién,
veremos una descripcion de todo el movimiento, como debe ser la respiracion, la
coordinacién correcta de brazos y piernas, la posicién del cuerpo, la salida, el viraje y
gue ejercicios debemos realizar para mejorar cada uno de estos aspectos.

Tema 3: Pecho: En este tema se trataran aspectos importantes que hay que tener en
cuenta para lograr un buen desempefio cuando se nada este estilo de natacion,
veremos una descripcion de todo el movimiento, como debe ser la respiracion, la
coordinacién correcta de brazos y piernas, la posicién del cuerpo, la salida, el viraje y
gue ejercicios debemos realizar para mejorar cada uno de estos aspectos.

Tema 4: Libre: En este tema se trataran aspectos importantes que hay que tener en

cuenta para lograr un buen desempefio cuando se nada este estilo de natacion,
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veremos una descripcion de todo el movimiento, como debe ser la respiracion, la
coordinacion correcta de brazos y piernas, la posicion del cuerpo, la salida, el viraje y
gue ejercicios debemos realizar para mejorar cada uno de estos aspectos.

Tema 5: Formacion Basica: Este tema contiene todos aquellos aspectos que son
basicos cuando se empieza a aprender a nadar, como serian la sumersion, el salto, la
flotacion, respiracion y la locomocion.

Tema 6: Reglas: Aqui se especificaran las diferentes reglas que se deben cumplir en
una competencia ya sean generales; es decir que se cumplan para todos los estilos; o
especificas; que se cumplan para uno o alguno de los estilos; y las que de beben

cumplir los arbitros de las competencias.

Descripcion del Sistema propuesto
Descripcion de la funcionalidad

Requerimientos funcionales

RF1-Mostrar Presentacion.

RF2-Mostrar Contenido de Cada una de las Pantallas segun la tematica abordada.
RF2.1-Mostrar las palabras calientes del contenido en una ventana flotante.

RF3- Permitir ver las diferentes imagenes de la galeria.

RF4- Permitir la manipulacion del texto de los contenidos.

RF5- Controlar el sonido de la aplicacién.

RF6- Permitir la reproduccién de videos seleccionados por el usuario.
RF7-Permitir manipular las opciones de video: detener, pausar, linea de tiempo y
volumen.

RF8- Permitir cerrar la aplicacion desde cualquier parte de la misma.

Requerimientos no funcionales

— Requerimientos de software
La aplicaciébn se podra ejecutar en los sistemas operativos Windows (versién
Windows98 o posterior) y Linux.

— Requerimientos de hardware.
Las computadoras en las que se ejecutara el software realizado deben tener como
minimo 256 MB de memoria RAM, un lector de CD con una velocidad de 4x o
superior.

— Requerimientos de Restricciones en el disefio y laimplementacion.
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El producto se implementara utilizando los lenguajes de programacion

ActionScript 2.0 y XML.

Los formatos de las diferentes medias a utilizar en la aplicaciéon seran estandares.
La aplicacién se debe implementar con la herramienta Flash, version 7.0 o
superior, para obtener un producto multiplataforma.

— Requerimientos de apariencia o interfaz externa:

El tamafio de la fuente facil de leer.

El producto debe ser simple de usar para lograr que el usuario se motive y

ademas pueda navegar con facilidad.

Debe ser Interactivo.

La aplicacién debe verse a pantalla completa.

Modelo conceptual

Un modelo conceptual explica los conceptos mas significativos en un dominio del
problema, es una herramienta de comunicacion, con la cual se intenta comprender los
conceptos importantes y sus relaciones. Un modelo conceptual representa cosas del
mundo real, no componentes del software. En UML se representa mediante un
diagrama de estructura estatica donde no se define ninguna operacién. En este
diagrama se muestran conceptos (objetos) y asociaciones entre conceptos
(relaciones). Estos objetos del dominio representan “cosas” que existen o los eventos
gue acontecen en el medio en el que se desenvuelve la aplicacion. Una forma simple
de obtener conceptos, es identificarlos de un andlisis semantico de las descripciones

textuales referentes al dominio del problema. (GUERRERO)
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Diagrama de clases del modelo del dominio

- * cursa 1 .
Estudiante Curso Natacion
1
*
Departamento EF
1
1 Programa
utiliza 1 T
*
*
Tema
Profesor
* imparte 1
* l 1
Medio de utiliza *
ensefianza * Clase
Implemgntos SitiosWeb Libros
Deportivos

Andlisise de los conceptos del dominio

— Curso de natacion: se le llama al curso de la disciplina de natacion que se
imparte en la asignatura Educacion Fisica.
— Departamento EF: sera el departamento de Educacion Fisica de la
Universidad de las Ciencias Informaticas.
— Medio de ensefianza: sera todo objeto que sea utilizado en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la natacion.
— Clase: sera el turno de educacién fisica donde tiene lugar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la natacion.
— Profesor: sera toda aquella persona imparte para ensefiar natacion.
— Estudiante: sera toda aquella persona que reciba clases de natacion.
— Implementos Deportivos: sera todo medio de ensefianza que utilice en el
proceso ensefianza-aprendizaje para ensefiar alguna técnica de la natacion.
— Libro: aquel libro con contenido sobre natacion y sea utilizado como medio de
ensefanza.
— Sitio web: serd aquel sitio web con contenido sobre natacién y sea utilizado

como medio de ensefianza.
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— Programa: serd la guia que contiene estructuradamente el contenido del

curso.

— Tema: se le denomina a la estructura basica del contenido del curso.

Diagrama de navegacion

Presentacion

Pantalla

Mariposa Espal

Pecho

Libre

Reglas

Formacion

Galeria de Imagenes

Galeria de Videos

Glosario de Términos
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Modelo de Casos de uso del sistema

Determinacion y justificacion de los actores del sistema

Actor Justificacion

del

Sistema

Usuario La persona que utilizara la aplicacion para leer y aprender sobre alguna
técnica de la natacion.

O Buscar Contenido

Mostrar Presentacion

<<includg==
r\ f
CD\ 7 Mostrar Contenido O

Mostrar Imagenes Mostrar Palabras Calientes

/g -

ControlarSonido
Manipular Videos

Cerrar Aplicacion
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Caso de Usol

Mostrar Presentacion

Actores Usuario

Resumen La aplicacion inicia con la una introduccion de la multimedia; el usuario
no podra efectuar ninguna accion sobre el programa hasta que esta no
alld terminado. Al concluir la presentacion dard paso a la ejecucion
automatica de la pantalla principal.

Propdsito Mostrar la presentacion de la Multimedia.

Referencias

RF1

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario ejecuta la aplicacion 1.1. El sistema se encarga de mostrar la

presentacién del producto.

El sistema muestra la pantalla principal

Poscondiciones

El usuario observa una sola vez la presentacion.

Prioridad

Critico
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Caso de Uso 2

Mostrar contenido

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita los contenidos de
un tema determinado, luego el sistema se encarga de obtener y
mostrar la informacion solicitada.

Proposito Mostrar el contenido solicitado por el usuario

Referencias RF2 y RF4

Precondiciones

Que haya finalizado la presentacion del producto

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

desea consultar.

1. El usuario selecciona el tema que

1.1. El sistema carga la informacion solicitada.

1.2. El sistema muestra el contenido del tema.

2. El

usuario desea seleccionar el

texto y realizar la accion copiar.

2.1. El sistema permite que el usuario
marque la fraccién del texto que desee y que

ejecute la accion de copiar.

Flujos alternos

Poscondiciones

El sistema muestra el contenido solicitado por el usuario.

Prioridad

Critico

Caso de Uso 3

Mostrar Imagenes.

Actores Usuario

Resumen El usuario comienza este caso de uso cuando el sistema solicita ver
una de las imagenes de la galeria.

Propésito Mostrar el contenido solicitado por el usuario.

Referencias

RF3

Precondiciones

Debe haber finalizado la presentacion de la aplicacion...

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita ver una imagen.

1.1. El sistema muestra la imagen solicitada.

Flujos alternos

Poscondiciones

El usuario ahora es capaz de ver las imagenes que desea.

Prioridad

Critico
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Caso de Uso 4 Manipular videos.

Actores Usuario

Resumen El usuario comienza este caso de uso cuando el sistema solicita
ver uno de los videos de la galeria.

Proposito Obtener el video solicitado.

Referencias RF6 y RF7

Precondiciones Debe haber finalizado la presentacion de la aplicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita ver un video. 1.1. El sistema muestra el video solicitado.

.2. El wusuario solicita realizar una 2.1

acciéon con el video

sistema.

que le permite el
a) Si la opcién seleccionada es controlar las
operaciones del video, como son: ejecutar,
pausar, detener y controlar volumen. Ver
seccioén: Controlar operaciones.

c) Si la opcion seleccionada es ver video en
pantalla completa, ver seccién: Mostrar

pantalla completa

Seccion: Controlar operaciones.

3. El usuario solicita realizar las 3.1. El sistema se encarga de realizar la

acciones ejecutar,

controlar el volumen.

pausar, detener, operacion correspondiente sobre el video

seleccionado.

Seccion: Mostrar pantalla completa

4. El usuario solicita ver video a | 4.1. El sistema le muestra el Reproductor de

pantalla completa

video en modo pantalla completa.

Flujos alternos

Poscondiciones

El usuario es capaz de ver un video de la galeria de videos y
realizar operaciones sobre €l como: ejecutar, pausar, detener,

controlar el volumen.

Prioridad

Critico
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CAPITULO 3 DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

Caso de Uso 5 Mostrar Palabras Calientes.

Actores Usuario

Resumen El usuario comienza este caso de uso cuando activa la palabra
caliente.

Propdsito Mostrar al usuario la informacién de la palabra caliente que ha
activado.

Referencias RF2.1

Precondiciones Que se este mostrando el contenido de un subtema.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. el usuario pulsa una de las palabras

calientes que se encuentran dentro del

1.1. El sistema muestra una ventana

flotante con el significado de la palabra

texto que se esta mostrando. caliente.
Flujos alternos
Poscondiciones El usuario puede conocer el significado de palabras calientes.

Prioridad critico
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CAPITULO 3 DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

Caso de Uso 6

Cerrar Aplicacion.

Actores Usuario

Resumen El usuario comienza este caso de uso solicita cerrar la
aplicacion.

Propésito Cerrar la aplicacion.

Referencias RF8

Precondiciones

Debe haber terminado la presentacion de la aplicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita cerrar la aplicacion.

2. El usuario acepta.

1.1. El sistema pregunta si de verdad
desea cerrar.

2.1. El sistema se cierra.

Flujos alternos

2. El usuario no acepta salir.

2.2. El sistema continua prestando
funcionalidades

Poscondiciones

Prioridad

Secundario.

Caso de Uso 7

Buscar Contenido.

Actores Sistema

Resumen El sistema comienza este caso de uso después de que el
usuario da clic en uno de los botones referentes a buscar
contenido.

Propésito Cargar contenido.

Referencias

RF2

Precondiciones

El usuario debe haber solicitado ver el contenido.

Flujo Normal de Eventos

Accioén del Actor

Respuesta del Sistema

1.1-El sistema hace la llamada al archivo
XML que posee la informacién que ha
solicitado el usuario.

1.2-El sistema encuentra la informacién y

la muestra al usuario.

Flujos alternos

Poscondiciones

Prioridad

Critico.
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CAPITULO 3 DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

Caso de Uso 8 ControlarSonido.

Actores Usuario

Resumen El usuario podra activar o desactivar el sonido segun desee.
Propdsito Cargar contenido.

Referencias RF5

Precondiciones El usuario debe haber ejecutado la aplicacion.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1-El usuario da clic en el botén destinado | 1.1-El sistema cambia el estado de la
a controlar el sonido. musica de fondo (la activa si esta
desactivada o0 la desactiva si esta

activada).

Flujos alternos

Poscondiciones

Prioridad Critico.

Conclusiones

En este Capitulo se ha realizando una descripcion de la solucion propuesta y
definiendo los requisitos funcionales y no funcionales con que debe cumplir el sistema,
gue junto con la realizacion de diagrama de dominio han permitido una mejor
comprension del objeto a automatizar. Ademas de la construccion del diagrama de
navegacion que tendra la aplicacién informatica. Mediante los diagramas de casos de
uso del sistema se representd la accién del actor sobre los casos de uso; ademas se
realizd la descripcion de cada caso de uso. Gracias a la culminacién de este flujo,
ahora se puede empezar a construir el sistema con tecnologia multimedia, tratando de
gue se cumplan todos los requerimientos y las funcionalidades que se han

determinado necesarias en este Capitulo.
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

CAPITULO 4

Construccion de la solucion propuesta

Introduccidén

En este Capitulo se establecera la solucién propuesta a través de los flujos de trabajo
de disefio e implementacioén y siguiendo la metodologia OMMMA-L, se realizard una
descripcion de los elementos del producto, especificando los pasos y/o estrategias
para su construccion y prueba. Para ello se construiran los diagramas de presentacion,
jerarquia de clases, diagramas de clases del disefio, de secuencia, componentes, y el

diagrama de despliegue.

Diagramas de Presentacion

El Diagrama de Presentacion se utiliza para describir la parte estatica del modelo a
través de una descripcion intuitiva de la distribucién espacial de objetos visuales de la
interfaz de usuario. Estos diagrama tienen el propdsito de declarar las interfaces de
usuario con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en
objetos de visualizacion (texto, grafico, video, animacién) e interaccion (scrolls, barras

de mendu, botones, campos de entrada y salida, hipertextos con hipervinculos).

Diagrama de Presentacion General

<<Escenario General>>

Logo
Mariposa Espalda Pecho Libre Formacidn Basica Reglas
Boton Boton Botan Boton Botdn Botdn

Galeria de Videos
Botan /

Galeria de Imagenes
Boton

Area dinamica

Glosario de términos
Botdn
Inicio Musica Salir
Botdn Botdn Botdn

/

L4
Imagen de fondo
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Diagrama de Presentacion Principal

CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

<<Escenario Principal=>

Logo
Mariposa Espalda Pecho Libre Formacidn Basica Reglas
Botdn Botdn Botdn Botan Botdn Botdn

/

Galeria de Videos
Botdn

Galeria de Imagenas
Botén

Texto de bienvenida

Glosario de lerminaos
Botan

Inicio Misica Salir
Botdn Botdn Botdn

¥
Imagen de fondo

Diagrama de Presentacion Salir del Sistema

<<Escenario Salir==

Pregunta de confirmacion

B-::lén

Mo
Botdn
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de Presentacion de Texto

<<Escenano Textos==

Subir:
o —— (@)
Barrita:
toon —— @ d
Cc
Informacion: Texto r
0
Bajar:
Botdn @
Diagrama de Presentacion de Galeria de Imagenes
<<Escenario Galeria Imagenes>>
Galeria de Imagenes:
Botan
Vista Wista Vista \ista Vista Vista @
previa previa previa previa previa previa
imagenes imdgenes imégenes imagenas imagenes imagenes |
Subir:
Vista Vista Vista \ista Vista Vista BRG]
previa pravia previa preaia pravia previa
imagenes imdgenes imégenes imagenas imagenes imagenes Bai
ajar:
Botdn
Vista Wista Vista Vista \ista \ista |
previa previa previa previa previa previa
imagenes imigenes imigenes imagenes imagenes imagenes ®
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de Presentacion de Galeria de Videos

<<Escenario Galeria Videos=>>

Galeria de Videos:
Botdn

\Vista Vista Vista \ista \ista \Vista
previa previa previa previa previa previa
video video videno video video video |
Subir:
\ista Vista Vista \ista \ista \ista e
previa previa previa previa previa previa
video video viden video video video )
Bajar:
Botdn
\Vista Vista Vista \ista \Vista \Vista |
previa previa previa previa previa previa
video video videno video video video

Diagrama de Presentacion de Imagen Aumentada

<<Escenario Galeria Zoom»>

Imagen Ampliada Salir:

Baotén
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de Presentacion de Video Aumentado

<<Escenario Visor Videos Full Screen=>

Visor Video: MadiaPlayer

Flay/Fause: Stop: Full Screen: + Volumen: - Volumen: Cerrar:
otén Botdn Botdn Botdn Baotén Botdn
Diagrama de Presentacion de Glosario
<<Escenario Glosario>=
Glosano:
Botén
Subir:
Botdn
A B: | 2% D: E: Z
Botdn Botdn Boton Botdn Botdn e Botdn A
Barrita:
Botén 4
Bajar:
Botdn @
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagramas de Jerarquia de Clases

OMMMA - L propone en cada diagrama de clases elaborado, adicionar la jerarquia de

media de la herramienta y enlazar a través de relaciones las clases del tipo

correspondientes. Aqui se incorporan las clases correspondientes a las medias: media

continua y media discreta, generalizadas en una clase medias.

Diagrama de Jerarquia de Clases de Presentacion

Medias Continuas

AN

Matacion

i

Cl_Presentacion

1

CC_Presentacion

Yideno

Animacion

e dias
edias Discretas
Audio Texto Imagen
1.n Grafico 1

—
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de jerarquia de Clases General

hMedias

Medias Continuas

Animacion t\

VAN

Medias Discretas

i

Video

1

Audio

1

Imagen

MNatacion

il

Cl_General

1
CC_General

Grafico

JANS
W\

o
|

Diagrama de Jerarquia de Clases de la Galeria de Imagen

Medias

AN

Medias Continuas

Animacion

7T

Medias Discretas

/TN

Yideo

Grafico Imagen

Audio

Texto

n.n

Natacion

v

Cl_Galeria_Imagen

1
CC_Galeria

7Y

LN
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de Jerarquia de Clases de la Galeria de Video

MNatacion

I
Medias 1

1
/<7 \7\ CI_Galeria_video

Medias Continuas } Medias Discretas !
1
/g’ A ‘K /d A ‘(& CC_vVideos
Animacion Video Texto Grafico /
1.n 1.n 1.9 1
Audio Imagen /
1.n 1.n /
7
Diagrama de Jerarquia de Clases del Glosario

Medias -
Matacion

1

? |

Cl_Glosaro_Terminos
hedias Continuas Medias Discretas 1
1
CC_Glosario
Audin Animacion Texio Imagen :
1
1..n 1.n 1

Grafica

1 Viden
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de Jerarquia de Clases Salir del Sistema

Medias MNatacion
1
1
Cl_General
Medias Continuas Medias Discretas 3
Y 1
C_Salir |1 1 Cl_Salir
Imagen Grafico
Animacion Audio
1 1 111
1.n Texto

Video

Diagramas de Secuencia

El Diagrama de secuencia modela una secuencia de una presentacion predefinida
entro 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 introducciéon de marcas de tiempo a través de diferentes tipos de intervalos;
marcas de inicio y fin de ejecucién 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; activacibn compuesta de objetos media para la agrupacion de

objetos concurrentemente activos.

Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Mostrar Presentaciéon

Ver Anexo No 1

Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Mostrar Contenido

Ver Anexo No 2

Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Mostrar Imagenes

Ver Anexo No 3

Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Manipular Videos

Ver Anexo No 4

Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Mostrar Palabras Calientes

Ver Anexo No 5
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Cerrar Aplicacion

Ver Anexo No 6
Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Buscar Contenido

Ver Anexo No 7
Diagramas de Secuencia del Caso de Uso ControlarSonido

Ver Anexo No 8

Diagrama de Clases del Disefio

Diagrama de clases del Caso de Uso Mostrar Presentacion

l  Presentacion
EsAnimacion : Movieclip

1
G Presentacion

®nostrar_Presentacion()
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de clases del Caso de Uso Mostrar Contenido

Cl__General

&shariposa ; Button
&-Espalda: Button
&Pecho; Button
&sLibre : Button

CC__General

Ebvarce_xml: CC_¥ML
Esqlosario_xml: CC_xML
Esaaleria - Galeria

&widea : mivideo
@ver_galeria_imag enes : Hoolean
%\rer_galeria_\ddeus :Boolean
%\rer_glusann:aoolean

%Furmaciun _Basica: Button
&:Reglas ;Buttn 1
&:Gl0sario ; Button
@Galeria_lmagen: Buton
&> Galeria_Video : Button

®function Crear<ML{Texto: TextField, Estilo : String)d
®function ResetFoco)

®runction CrearsMLGlosario(Texto TextField, Estilo:Stringyd
$tunction MostrarDescripTexto:String) §)

¥function CambiarF ondadm g Nurmber))

Sfunction Mostrartdare ol

®function OcultarMarcof)

Srunction Galerias(galeria:Number)(

Srurction Titul ofohj_strString, caracterString): Stingd

CE_Contenido

s ontenido:sting

*function UnLoadGaleias0o
4

1
CC_WML_Contenido

Ebprivate var mi_xml XML

@private var estilo : TextField StyleSheet

Eprivate var textn

%private var direstil - 5tring

Sfunction getContenidod:string()

1| ®function CC_XMLD
$function Textad
¥function CargarTextod
®function set dirEstilo)
®rurction CargarEstil]
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de clases del Caso de Uso Mostrar Imadgenes

Cl_Galerialmagen
& Galeria_Imagen : Button

CC_Galeria-Imanen

@menu_imagen - Movieclip
Q}Ampliacion_lmagen -Imagen 1

&varimagenes : Array

&var imagenesGrandes : Array
&var imagenSeleccionada : String
&var limitelnferior : Number
&var limiteSuperior : Number

Sunction hide_all((

¥unction put_imagenes(()
put_imagenes(

Ohajar_bin.onPress = function(

¥unction onClickimagen(idBaton:Numben(

1

CC_Galerialm

&yvar XMLAchivo : XML

CE_Imagen

Yunction listadolmagenes(id:String)(
Yunction Galeria(dir: String)()

Yunction Obtener(id:String):XMLNode ()
¥unction listadolmagenes(id:String):Array {

Yunction listadolmagenesGrandes(id: String):Array()

&url_imagen:string

$unction get_urll):string()
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de clases del Caso de Uso Manipular Videos

Cl_Galeiaviden

Esmenuviden : Mavieclip
%pantalla - mediaplayer
&cenar: Bution

&abrir : Buttan
&repruducir : Button
&nausar: Button
&detener : Buton
&valumen : Button
ﬁ)pantalla[:nmpleta - Butan

CC_Galeda-Video

Byvidens : Array
&yidensGrandes : Array
@piteoSeleccionada : String
& limtelnferior: Number

| & limiteSuperior ; Number

$iunction hide_allg
$iunction nut_imagenes(
$tunction onClickimagen{idBotanNumben{

CE_Mideo

&urlviden: string

1

1

CC_Yideo

&var media:Ohject
pvarurlviden:Sting
Q}ﬁxarvulumen:r\lumher
&uarfull Baolean

$function mitideal_media:Chjech

Sfunction getUrv:sting

1.n

W %unction Repraducirfviden:String) ()
$function PlayPause())

Sfunction Stopoo

¥iunction Yolumendid:Mumben(
$function get g etFulld:Booleand)
$function get g etyalument:kumberd
$unction MediaFullfi)

Sfunction Mediahormalpo

—_—
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de clases del Caso de Uso Mostrar Palabras Calientes

Cl__General
E:Mariposa : Button
&:Ezpalda : Button
&:Pecho : Button
EsLibre : Buttan
&Formacion _Basica : Button

&:Glosario : Button 1
@Galeria_lmagen : Button
&:Galeria_video : Buttan

Cl_Falahra

&sscrol:Serold
& CerrarButton

ERenlas : Button |

CC__General

Svar co_xml  CC_KML
Suglosario_xml: Co_KML
Sugalera ; Galeria

Evideo: mivideo
t%ver_galeria_imagenes . Boolean
%\fer_galeria_videns :Boolean
Q}\rer_glnsarin - Boolean

®function CrearsML{Texto : TexiField, Estilo : String)d
%function ResetFocod

Sfunction CrearsMLGlosario(Texto TextField, Estilo:String) ()
®funcion MostrarDescrip(Texto: String) )

Yfunction CamhiarFondadmao:Numberid)

Sfunction MostrarMarcod

%function QcultarMarcag

Sfunction Galerias{galeria:Mumber)(

Sfunction Titulo{obj_str:String, caracter.String): String

CE_Significado

&sSignificado ; string
&sPalabra : string

Sfunction UnLoadGaleriasdn
’ 1
1

CC_¥ML_Contenido

Eprivate var mi_xml  ¥ML

Q}private var estilo ; TextField StyleSheet
Eprivate var texto

Q}private var dirEstil : String

g

®function getContenidofstring palabra).stringf

®function CC_XMLY
®function Texta()
®function CargarTextol)
®function set dirEstilog
¥function CargarEstil

Diagrama de clases del Caso de Uso Cerrar Aplicacion

Zl__General

&:Mariposa : Buttan
&Espalda ; Buttan

&Pecho : Button

&Libre : Button
%Fnrmacinn _Basica : Buttan
&:Reglas : Button
&Glosaria : Buttan
%Galeria_lmagen :Button
&Galeria_Video : Button

T
1
CC_Cerrar Cl_Cerrar
&si : Button
®ojocutar(acecionyBuleam : &:no : Button
“Cerrarﬁplicacinn:EIuIeamCl
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de clases del Caso de Uso Buscar Contenido

CC_ General

Ehvar co_xml - CO_HML
Esolosatio_xml; CC_HML
Esualeria: Galeria

Ehviden : mivideo
Q}xrer_galeria_imagenes . Boolean
%ver_galeria_\ridens -Boalean
Ewer_glosario ; Boolean

Sfunction CrearsML(Texto : TextField, Estilo : String)
%function ResetFocol)

Sfunction CrearsMLGlosariofTexto TextField, E=tilo:String)
$function MostrarDeserip(Texto: String)

Sfunction CambiarFondodmg:MNumben

Sfunction Maostrariarcod

$function OcultarMarco)

Sfunction Galerias{galeria:Mumbend

$function Tituloiobj_str:String, caracter:String): String(
Sfunction LinLoadGalerias(()

T

1
CC_KML_Caontenidn
Eprivate var mi_xml XML
%pn’vate var esfilo: TextField StyleSheet
&private varteto : CE_Contenido
I%pmrate war dirEstil; String - anntenidn:string

—=

¥iuncion CC_XMLY
¥funcion Texol
$funcion CamarText O
®iunction setdirEstlon
®funcion CamgarEstil

®iunction petContenido(:string ()
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de clases del Caso de Uso ControlarSonido

CC__General

Cl__General

EMaripnsa : Button
&Espalda ; Button
&Pecho: Butan

Sslibre : Button
%Formacinn _Basica : Button
& Realas  Button
&»Glosario : Button
&Galetia_lmagen: Butan
&sGaleria_video : Button

&pwar co_xml CC_HML
Soalosario_xml: CC_¥mML
&naleria - Galeria

Sowideo : mivideo
l%ver_galeria_imagenes :Boolean
Q}\rer_galeria_\ridens :Boolean
t%\ter_glasarin:Eluulean

Modelo de Implementacion

Bfunction CrearsmLiTexto : TextField, Estilo . String)
$function ResetFocal

Sfunction CrearsmMLGlosarioTexto TextField, Estilo:Strina)
Sfunction mMostrarDeschipiTexto: String) ¢

Stunction CarnbiarFondodm g:Nurnberi

Sfunction MostrarMarcol)

Sfunction OcultarMarcod

$function Galerias@aleria:Mumbend

Stunction Titul o{obl_strSting, ¢ aracterSting:Stingd
®function UnLoadGaleras0)

1

1
CE_Sonido
&sonido:Sound
Estiernpo:Numbear
&suena:Boalean

$turction get Tiernpod:Nurmber)
®function get Suenad:Booleand
Sfunction Reproducin_sonido:String)d
Bfunction Parar()

Sfunction PlayPause

Diagrama de Componentes del modelo de implementacion

Multimedia.exe

i media.swf

XML

aplic_multi

aplic_multi

CSs

media.fla

]

Pantallas
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de Componentes del modelo de implementacion (Paquete

XML)
E EjerciciosEspalda.xml % FormacionBasica.xml
b P
L
E EjerciciosPecho.xml \ //
Tecnicas.xml
\\\ \ /
M \ HKML /
B g —
\ St

Reglas.xml -
<_ p—
== —— .
— Galeriasxml
/
o /

= / Y

EjerciciosLibrexml
/ 4
/ EjerciciosMariposa.xml
% Glosarioxml

Diagrama de Componentes del modelo de implementacion (Paquete Clases)

CC_XML.as Scroll.as
Clases
—

S —
T~ - - —
s e
/ \\
5 A
- B Sonido.as
video.as |
Galeria.as
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de Componentes del modelo de implementacion (Paquete CSS)

Estilos
CSS
v\;*\
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Diagrama de Componentes del modelo de implementacion (Paquete Pantallas)

Principal.f
la
% Creditos f /ﬂ @
la - osfla
Principal.
N swf 7 Galerias f
/
Galeria_Im \ N £ &
agenes fla : ;‘ Galeria-Vide
Creditos. | | o0s.swf
swf /
\ \‘ 7
: N \ / Galerias. Salir.fla
Galeria_Ima \ p ! / swi
genes.swf antallas /

N— ~ o //7
‘ Salir.swf [
: L ]
Galeria_Rep [~
roductor.swf j) B
| \ S
\ N\ -

\
\
\
\

N\

/

Palabras_C

‘x \
roductor fla oom.swf | .
“‘ Elozei alientes.swf
/ | swf
Menu.swf
|

Galeria_z

Galeria_Rep

Galeria_Z

oom.fla /

,/'/ i \\
/ v Palabras_C
Glosario.f alientes fla
Menu.fla a

Descripcion de Archivos XML

La aplicacibn cuenta con nueve ficheros XML, uno por cada tema que trata
(EjerciciosEspalda.xml, EjerciciosPecho.xml, EjerciciosLibre.xml,
EjerciciosMariposa.xml, FormacionBasica.xml, Reglas.xml) y dos mas que tratan el

glosario (Glosario.xml) y la galeria de imagen (Galerias.xml).
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

La estructura bésica de EjerciciosEspalda.xml es:
- <info>
-< Nombre Subtema>
- <I[CDATA[
<p class="Titulo"> Titulo del contenido</p> <p class="Texto"> texto correspondiente
</p>
<p class="Titulo">titulo del contenido </p><p class="Texto"> texto correspondiente
</p>

11>
-< Nombre Subtema>
- <I[CDATA[
<p class="Titulo"> Titulo del contenido</p> <p class="Texto"> texto correspondiente
</p>
<p class="Titulo">titulo del contenido </p><p class="Texto"> texto correspondiente

</p>

1>

</info>
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CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

La estructura basica de EjerciciosPecho.xml es:
- <info>
-< Nombre Subtema>
- <I[CDATA[
<p class="Titulo"> Titulo del contenido</p> <p class="Texto"> texto correspondiente
</p>

<p class="Titulo">titulo del contenido </p><p class="Texto"> texto correspondiente
</p>

11>
-< Nombre Subtema>
- <I[CDATA[
<p class="Titulo"> Titulo del contenido</p> <p class="Texto"> texto correspondiente
</p>
<p class="Titulo">titulo del contenido </p><p class="Texto"> texto correspondiente

</p>

1>

</info>

60



CAPITULO 4. CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

La estructura basica de EjerciciosLibre.xml es:
- <info>
-< Nombre Subtema>
- <I[CDATA[
<p class="Titulo"> Titulo del contenido</p> <p class="Texto"> texto correspondiente
</p>
<p class="Titulo">titulo del contenido </p><p class="Texto"> texto correspondiente
</p>

11>
-< Nombre Subtema>
- <I[CDATA[
<p class="Titulo"> Titulo del contenido</p> <p class="Texto"> texto correspondiente
</p>
<p class="Titulo">titulo del contenido </p><p class="Texto"> texto correspondiente

</p>

1>

</info>
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La estructura bésica de EjerciciosMariposa.xml
- <info>
-< Nombre Subtema>
- <I[CDATA[
<p class="Titulo"> Titulo del contenido</p> <p class="Texto"> texto correspondiente
</p>

<p class="Titulo">titulo del contenido </p><p class="Texto"> texto correspondiente
</p>

11>
-< Nombre Subtema>
- <I[CDATA[
<p class="Titulo"> Titulo del contenido</p> <p class="Texto"> texto correspondiente

</p>

<p class="Titulo">titulo del contenido </p><p class="Texto"> texto correspondiente

</p>

1>

</info>
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La estructura basica de FormacionBasica.xml
- <info>
-< Nombre Subtema>
- <I[CDATA[
<p class="Titulo"> Titulo del contenido</p> <p class="Texto"> texto correspondiente
</p>

<p class="Titulo">titulo del contenido </p><p class="Texto"> texto correspondiente
</p>

11>
-< Nombre Subtema>
- <I[CDATA[
<p class="Titulo"> Titulo del contenido</p> <p class="Texto"> texto correspondiente

</p>

<p class="Titulo">titulo del contenido </p><p class="Texto"> texto correspondiente

</p>

1>

</info>
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La estructura bésica de Reglas.xml
- <info>
-< Nombre Subtema>
- <I[CDATA[
<p class="Titulo"> Titulo del contenido</p> <p class="Texto"> texto correspondiente
</p>

<p class="Titulo">titulo del contenido </p><p class="Texto"> texto correspondiente
</p>

11>
-< Nombre Subtema>
- <I[CDATA[
<p class="Titulo"> Titulo del contenido</p> <p class="Texto"> texto correspondiente

</p>

<p class="Titulo">titulo del contenido </p><p class="Texto"> texto correspondiente

</p>

1>

</info>
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La estructura bésica de Glosario.xml

<info>
<a><![CDATA[<p class="TextoG">texto correspondientep>]]></a>
<b><![CDATA[<p class="TextoG">texto correspondientep>]]></b>

<y><![CDATA[<p class="TextoG">texto correspondientep>]]></y>
<z><![CDATA[<p class="TextoG">texto correspondientep>]]></z>

</info>

La estructura bésica de Galerias.xml
<Recursos/Imagenes>
<galeria id="Imagenes">
<imagen url_imagen="Imagenes/nombre de la imagen

pequefia.jpg">Imagenes/nombre de la imagen grande.jpg</imagen>

<imagen url_imagen="Imagenes/nombre de la imagen
pequefia.jpg">Imagenes/nombre de la imagen grande.jpg</imagen>

</galeria>

<galeria id="Videos">
<imagen url_imagen="Videos/nombre de la foto correspondiente al video que

representa">Videos/nombre del video.flv</imagen>

<imagen url_imagen="Videos/nombre de la foto correspondiente al video que
representa">Videos/nombre del video.flv</imagen>
</galeria>

</Recursos/Imagenes>
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Modelo de Despliegue

Diagrama de Despliegue

Corresponde a una terminal
gue para trabajar no
necesita de red, solo de
una unidad de lectura de cd.

Computadora
Personal

Debe contar con los
requisitos no funcionales
del software para poder
ejecutar la aplicacion.

Conclusiones

En este Capitulo se han desarrollado los diagramas de presentacion, asi como los
flujos de trabajos de disefio, anadlisis e implementacién. Se han elaborado los
diagramas de clases de disefio, de jerarquia de clases, asi como los diagramas de
secuencia para la realizacion de los casos de uso obtenidos en el capitulo anterior.
Ademas en el flujo de trabajo de implementacion se han confeccionado los diagramas
de componentes y despliegue utiizando UML y OMMMA-L para un mejor

entendimiento del modelo de implementacién y despliegue.
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CAPITULO 5
Estudio de factibilidad

Introduccidén

Para la realizacion de un proyecto es importante: estimar el esfuerzo humano, el
tiempo de desarrollo que se requiere para la ejecucion del mismo y también su costo.
En este Capitulo se realizara el estudio de factibilidad del sistema utilizando el método
mediante el andlisis de Puntos de Casos de Uso. Este método permite documentar los
requerimientos de un sistema en términos de Actores y Casos de Uso.

Algunas alternativas posibles para la estimacion del esfuerzo en proyectos basados en
Casos de Uso, utilizandose el Andlisis de Puntos de Funcién y COCOMO II, o una
variante mas reciente denominada Andlisis de Puntos de Casos de Uso, la cual es en

cierta medida similar al Andlisis de Puntos de Funcion.

Planificacion mediante Puntos de Casos de Uso

La estimacion mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso es un método
propuesto originalmente por Gustav Karner de Objectory AB, y posteriormente
refinado por muchos otros autores. Se trata de un método de estimacién del tiempo de
desarrollo de un proyecto mediante la asignacion de "pesos” a un cierto nimero de
factores que lo afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total estimado para el

proyecto a partir de esos factores.

Célculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar

El primer paso para la estimacion consiste en el calculo de los Puntos de Casos de
Uso sin ajustar. Este valor, se calcula a partir de la siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW

Donde,

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
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Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de Actores presentes en el
sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Actores se
establece teniendo en cuenta en primer lugar si se trata de una persona o de otro
sistema, y en Segundo lugar, la forma en la que el actor interactda con el sistema.
Como veremos en la siguiente tabla nuestro cliente, constituye 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.

Tabla 1- Obtencién del factor de peso de los actores sin ajustar.

Tipo de Actor Descripcion Factor de Peso Cant * Factor peso

Simple Otro sistema que |1 0*1

interactta con el

sistema a
desarrollar

mediante una
interfaz de

programacion

Medio Otro sistema que | 2 0*2
interactia con el
sistema a
desarrollar
mediante un

protocolo 0 una
interfaz basada en

texto

Complejo Una persona que |3 1*3
interactta con el
sistema mediante

una interfaz gréafica

Resulta entonces el Factor de Peso de los Actores sin ajustar como:

UAW = Cant * Factor peso
UAW=1*3=3

Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar
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Este valor se calcula mediante un andlisis 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

atomica, es decir, se efectla la secuencia de actividades completa, o no se efectla

ninguna de las actividades de la secuencia. Como los casos de uso de la aplicacion a

realizar son casos de usos simples segun la siguiente tabla se le asignara un factor de

peso igual a 5.

Tabla 2- Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.

Tipo de Caso de
Uso

Descripcion

Factor de Peso

Cant * factor de
peso

El Caso de Uso 5 8*5
Simple contiene de 1 a 3

transacciones

El Caso de Uso 10 0*10
Medio contiene de 4 a 7

transacciones
Complejo El Caso de Uso 15 0*15

contiene mas de 8

transacciones

Entonces, el factor de peso de los casos de uso sin ajustar resulta:

UUCW =8x 5=40

Finalmente, los Puntos de Casos de Uso sin ajustar resultan:
UUCP = UAW + UUCW = 3+40= 43

Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados.

Una vez que se tienen los Puntos de Casos de Uso sin ajustar, se debe ajustar éste

valor mediante la siguiente ecuacion:
UCP = UUCP x TCF x EF

Donde,

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados
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UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar

TCF: Factor de complejidad técnica

EF: Factor de ambiente

Factor de complejidad técnica (TCF)

CAPITULO 5: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacién de un conjunto de factores que

determinan la complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica

con un valor de 0 a 5, donde O significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy

importante. En la siguiente tabla se muestra el significado y el peso de cada uno de

éstos factores:

Tabla 3- Factor de complejidad técnica (TCF).

Factor Descripcion Peso Valor asignado | Comentario
T1 Sistema 2 0 El sistema es
distribuido centralizado.
T2 Tiempo de 1 4 El sistema no tiene
respuesta que esperar por el
usuario ya que no
tiene entrada de
valores.
T3 Eficiencia del 1 1 Escasas
usuario restricciones
final de eficiencia
T4 Procesamiento 1 0 No hay calculos
interno complejos
complejo
T5 El cdédigo debe 1 4 Se requiere que el
ser cbdigo sea
reutilizable reutilizable
T6 Facilidad de 0.5 3 Algunos
instalacion requerimientos
de facilidad de
instalacion
T7 Facilidad de uso 0.5 Facil de usar
T8 Portabilidad 2 4 Se requiere que el
sistema sea
portable
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El Factor de complejidad técnica resulta:

TCF=0.6 +0.01 x X (Peso; x Valor asighadoj)
TCF=0.6+0.01*(2*0+1*4+1*1+1*0+1*4+0.5*3+0.5*5+2*4)
TCF=0.6+0.01*(0+4+1+0+4+1.5+2.5+8)
TCF=0.6+0.01*21

TCF=0.81

Factor de ambiente (EF)
Estos factores son los que se contemplan en el calculo del Factor de ambiente. El
calculo del mismo es similar al calculo del Factor de complejidad técnica, es decir, se

trata de un conjunto de factores que se cuantifican con valores de 0 a 5.

Tabla 4- Factor de ambiente.

Factor Descripcion Peso Valor Comentario
asighado
El Familiaridad 1.5 4 Los
con el modelo desarrolladores
de proyecto estan bastante
utilizado. familiarizados.
E2 Experiencia en 0.5 4 Los
la aplicacion. desarrolladores
han trabajado

mucho tiempo en

esta aplicacion.

E3 Experiencia en 1 5 Siempre han
orientacion  a programado
objetos. orientado a objeto.

E4 Capacidad del 0.5 5 Tiene buena
analista lider. preparacion.

E5 Motivacion. 1 5 Alta motivacion.

E6 Estabilidad de 2 4 Se esperan pocos
los cambios.

requerimientos.

E7 Personal part- -1 0 El grupo es full-
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time. time

E8 Dificultad  del -1 2 El lenguaje que se
lenguaje de utiliza es el action
Programacion. script 2.0.

El Factor de ambiente resulta:

EF =1.4 - 0.03 x X (Pesoi x Valor asignadoi)

EF=1.4-0.03 x (1.5x4+0.5x4+1x5+0.5x5+1x5+2x4+(-1x0)+(-1*2))
EF=1.4 -0.03 x (6+2+5+2.5+5+8-2)

EF= 0,605

Finalmente, los Puntos de Casos de Uso ajustados resultan:

UCP =43 x 0.81 x 0.60
UCP = 20.898

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

Karner originalmente sugiri6 que cada Punto de Casos de Uso requiere 20 horas-

hombre. Posteriormente, surgieron 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 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 ES8.

— Si el total es 2 o0 menos, se utiliza el factor de conversion 20 horas-hombre/Punto
de Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 20 horas-hombre.

— Si el total es 3 o0 4, se utiliza el factor de conversion 28 horas-hombre/Punto de
Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 28 horas-hombre.

— Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar cambios en el proyecto,

ya gue se considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.

El esfuerzo en horas-hombre viene dado por:
E =UCP x CF
Donde,

E: esfuerzo estimado en horas-hombre
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UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: factor de conversion

UCP = 20.898

CF=20

Con esto se obtiene el esfuerzo el esfuerzo necesario para el desarrollo de los casos
de uso como:

E=20.898*20

E=417.96 Horas-Hombre

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

Finalmente, para una estimacion mas completa de la duracion total del proyecto, hay
gue agregar a la estimacion del esfuerzo obtenida por los Puntos de Casos de Uso, las
estimaciones de esfuerzo de las demas actividades relacionadas con el desarrollo de
software. Para ello se puede tener en cuenta el siguiente criterio, que estadisticamente
se considera aceptable. El criterio plantea la distribucion del esfuerzo entre las
diferentes actividades de un proyecto.

Ademds se considera que este esfuerzo representa un porcentaje del esfuerzo total

del proyecto, de acuerdo a los valores porcentuales:

Tabla 5- Distribucion del esfuerzo.

Actividad Porcentaje Horas/Hombre
Analisis 10% 104.49
Disefio 20% 208.98
Programacion 40% 417.96
Pruebas 15% 156.735
Sobrecargas(otras 15% 156.735
actividades)

Total 100% 1044.9

Para convertirlo a hombres-mes

Como la jornada laboral de un dia de trabajo es de 8 horas y en un mes se trabaja un
aproximado de 24 dias, entonces una persona en 1 mes trabaja 192 horas, por tanto:
Et= E (Horas-Hombres)/192horas-mes

Quedaria, Et=1044.9-Hombres/192horas-mes = 5.44 mes-hombres

Si en el proyecto trabajan dos hombres entonces el tiempo de desarrollo es:
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Tiempo de desarrollo= Et /cantidad de hombres

Tiempo de desarrollo= 5.44/2= 2.72meses

El tiempo a emplear para el desarrollo de la aplicacion es de 3 meses.

Salario

Para determinar el salario mensual se tiene en cuenta que los desarrolladores del
sistema pueden ser ingenieros recién graduados, de la Universidad de las Ciencias
Informéticas, por lo que se toma como salario mensual: $349.

Costo

Como anteriormente se defini6 el salario promedio de un ingeniero y son dos personas
para desarrollar el proyecto, entonces para hallar el costo total, seria:

Ct= Salario mensual*Cantidad de hombres*Tiempo de desarrollo

Ct= $349*2*3

Ct=$ 2094

Beneficio tangibles e intangibles

Tangibles

Teniendo en cuenta que el Curso de Natacidon no es una aplicacion desarrollado para
la comercializacion ya que tiene como fin apoyar a la Educacion Fisica de la UCI,
especificamente a las clases de natacion. Es por esto que no es valido mencionar
beneficios econdmicos.

Se puede decir que el costo por desarrollar la aplicacion es de $ 2094 MN (moneda
nacional) y 83.76 CUC (moneda convertible), el cual es perfectamente reparable si en

un futuro se comercializara.

Intangibles

Como beneficios intangibles de la Multimedia Curso de Natacion se sefalan los
siguientes:

— Aumento de los conocimientos sobre las técnicas de la natacion.

— Consolidacion de los conocimientos adquiridos en clases.

— Permite que los profesores y estudiantes tengan acceso a informacion actualizada
sobre la natacion.

— Permite que los profesores puedan apoyarse para impartir sus clases.
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Andlisis costo-beneficio

Dadas las caracteristicas de la aplicacién se puede asegurar que no se requiere de
grandes gastos de recursos y demasiado tiempo de desarrollo ya que sera de tamafio
pequefio, con una base de datos en XML que contiene toda la informacion referente al
sistema. Ademas, la navegabilidad y entorno de la aplicacion se ve favorecido con un
disefio muy intuitivo que le permite al usuario navegar sin perderse en la aplicacion.

Es bastante factible desarrollar una aplicacion para informatizar y centralizar la
informacion existente sobre las técnicas de la natacion ya que mejora el proceso de

estudio del curso.

Conclusiones

Después de haber terminado con el estudio de factibilidad se puntualizan los costos a
incurrir, los recursos humanos implicados, el tiempo de desarrollo y los beneficios
tangibles e intangibles que aporta la terminacién del producto “Curso de Natacion”.
Ademas con la realizacion de este capitulo se expresa claramente la ventaja que

implica la implementacion de este producto.
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CONCLUSIONES

Con la realizacion de este trabajo buscabamos desarrollar un producto con tecnologia
multimedia para utilizarlo como material de consulta para todo aquel que quiera
aumentar sus conocimientos sobre de las técnicas de la natacién en la Universidad de
las Ciencias Informaticas. Durante el desarrollo de la aplicacion se fueron venciendo
una serie de objetivos trazados en el inicio de la investigacion que dieran al final como

resultado, el cumplimiento del objetivo principal.

— Una de las principales tareas que se realizo fue investigar sobre las metodologias
y lenguajes de modelado existentes para la realizacion de un software con
tecnologia multimedia.

— Otro objetivo trazado fue recopilar la informacion a ser presentada en la
aplicacion., al cual se le dio cumplimiento al hacer el estudio y la seleccion de los
materiales que nutririan la informacion de la multimedia.

— Se realizé el analisis y disefio de todo el producto, utilizando el Proceso Unificado
de Desarrollo de Software (RUP) con el lenguaje de Modelado Orientado a objetos
de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) como extension de UML.

— Se implementé la aplicacion utilizando la herramienta Macromedia Flash 8.0 con
el lenguaje de programacién Action Script 2.0, ademas se usa XML para guardar
toda la informacién referente al tema de la natacién, HTML para darle formatos a
los textos de la aplicacion, Fireworks para el tratamiento de imagenes y por Gltimo

Dreamweavwer como editor de XML.

Con el cumplimiento de todos estos objetivos se ha logrado obtener un producto que

centralice informacion actualizada acerca de la natacion.

76



RECOMENDACIONES

RECOMENDACIONES

El sistema se considera bastante completo y dinamico, no obstante se podrian hacer

mejoras como:

— Mejorar el disefio gréafico con botones e imagenes mas sugerentes, logrando asi
una interfaz mas atractiva al usuario final.

— Mejorar el reproductor de videos agregandole una barra de desplazamiento, para
lograr mayor interactividad con el usuario.

— Realizar un médulo de administracion que permita a los profesores modificar la
informacion si existe alguna novedad en cuanto a los temas, cosa que es posible
hacerlo actualmente mediante un proceso engorroso y peligroso, ya que se
correria el riesgo de echar a perder la informacion, ademas de que es necesario

tener conocimientos de XML y HTML.
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ANEXO No 1: Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Mostrar Presentacion

2 -0 O

(T Presentacion

clIsuariog CC Presentacion

Solicita visualizar presentacidn Wisualizar_Presentacion 30 seq

J |
|

| l
/ U
|

| |
™

X X



ANEXOS

ANEXO No 2: Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Mostrar Contenido

O O O O

: Usuarios : Cl_.General : CC_.General : CC_XML_.Contenido : CE_contenido

Solisita_contenido

Cargar_Informacion() 1 seg

CargarTexto() 0.5 seg

g

GetContenido(nombre) 1 seg

Contenido 0.5seg

DevolverContenido(Contenido) 1 sleg
>

MostrarContenido(Contenido) 1 seg

ANEXO No 3: Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Mostrar Imagenes

x O O 0O O

: Usuarios : Cl_.Galerialmagen : CC_:Galerialmagen :CC_.Galerialmagen : CE_imagen

Solicita_ver_imagen

Cargar_Imagen() 0.5seg

»-

Cargarlmagen() 1 seg

Getlmagen(nombre) 0.3 seg

listamagenes:array 0.2sle

Dewolverimagen(listaimagen(i)) 1

Mostrarimagenes (listaimagenes(i)) 1seg

I




ANEXOS

ANEXO No 4: Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Manipular Videos

x O 0O O O O

: Usuarios : Cl_.GaleriaVideo : Cl_VideoGaleriaAum : CC_.GaleriaVideo :CC_MiVideo : CE_video

CargarVidep() 1 seg

Solicita_video Jq

U

BuscarVideo() 1 seg

GetVideo(nombrelmagen):stiing 1 seg

]

NombreVideo:string 1Deg
<

o

evolverVideo(nombreVideo) 1

MostrarVideo(nombreVideo) 1 seg
<
Solisita controlar video
reproducir() 1 seg.
>
reproducir_video() 1 seg
<
pausar()|1 seg
>
pusar_videp() 1 seg
<
detener() 1 seg
gl
detenenvidep() 1 seg
<
volumen() 1 seg
T
controlar_video() 1 seg
<
Holicila venvideo a pantalla comple
cambiar_tamafio() 1 seg
gl
MostrarVideoT() 1 seg




ANEXOS

ANEXO No 5: Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Mostrar Palabras

Calientes
: Usuarios :Cl_.General :Cl_SignificadoPalabra :CC_.General :CC_XML_.Contenido  : CE_SignificadoP

Solisita_significado

Cargar_Significado() 1 seg

CargarTexto() 1 seg

GetSignificado(palabra) 0.5 seg

Significado
DewolverSignificado(Significado) 1 seg

MostrarSignificado(Significado) 0.3 seg

]

ANEXO No 6: Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Cerrar Aplicacion

2 0 O O

- Usuarios . Cl_.General :CC_.Cerrar : Cl_.Cerrar

. Solisita Cerrar Cerrar() 1 seg

ostrar_confirmacion_cerrar() 0.5

gl

seleccionar_opcion

Confirmacion:Boolean




ANEXOS

ANEXO No 7: Diagramas de Secuencia del Caso de Uso Buscar Contenido

: CC_.General : CC_XML_.Contenido : CE_contenido

CargarTexto() 0.5 seg

GetContenido(nombre) 1 seg

Contenido 0.5 seg

o F—

DevolverContenido(Contenido) 1

i

eg

ANEXO No 8: Diagramas de Secuencia del Caso de Uso ControlarSonido

X O O O

: Usuarios : Cl_.General : CC_.General : CE_.Sonido

Solicita_sonido
CargarSonido() 1 seg

»

GetSonido():string 1 seg
| .

nombre_sonido 1 seg

Dewolver_Sonido(nombre_sonido) 1 seg
-l

<

solicita_pararsonido L

U PararSonido() 1 seg

»

—‘ DetenerSonido() 0.3 seg

J "]




GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

Herramienta de Autor: Software que manejan elementos de media asociados a la

programacion para lograr la funcionalidad interactiva de un producto multimedia.

Hipermedia. En realidad es sinbnimo de hipertexto. En algunas ocasiones se hace la

diferencia de utilizar este término en el sentido de que los enlaces son a audio o video.

Hipertexto. Es una de las caracteristicas de las paginas de Internet. Es la capacidad
de saltar de un documento a otro por medio de imagenes o de "puntos calientes" en el
propio texto con solo pulsar la tecla del raton sobre él, lo que permite "navegar" ya sea
dentro de una Web o hacia otras. Se pueden resaltar de muchas formas. Ver también

Enlaces.

HTML. Lenguaje de marcaciéon disefiado para estructurar textos y presentarlos en

forma de hipertexto, que es el formato estandar de las paginas web.

Jerarquia: Organizacion por categorias o grados de importancia entre diversas

personas o cosas.

Multimedia. Se denomina asi a los sistemas o aplicaciones que permiten la utilizacion

de sonido e imagenes.

OMMMA - L. Lenguaje de modelado para aplicaciones multimedia orientado a
objetos, utilizado para desarrollar aplicaciones multimedias orientadas a objetos,

haciéndole una extension a UML.

UML. Se le denomina asi al Lenguaje Unificado de Modelado, basados en los
primeros métodos de Programacion Orientada a Objetos (POOQ) y esta pensado para
realizar andlisis completos para desarrollo de aplicaciones de unas dimensiones

amplias.

XML (Extensive Markup Language). Parecido a HTML pero mas moderno y flexible.
Se cred en 1998 por el World Wide Wed Consortium (conocido por W3C) como
sustituto del anterior, pensando principalmente en los negocios en la red. Es muy
simple de utilizar y con unas caracteristicas de hiperenlaces muy potentes gracias a

las especificaciones XLL (Extended Linking Language).



