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Resumen

El Trabajo de Diploma “Multimedia para la ensefianza-aprendizaje de la asignatura Técnicas de
Negociacion y Gestion de Contratacion en la UCI¥, pretende desarrollar un producto con tecnologia
multimedia que sirva de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura en cuestion.
Teniendo en cuenta que no existe en la universidad, ni en el pais, una herramienta multimedia como
la que se propone, esta constituye una propuesta novedosa. Es ademas, un elemento de utilidad
practica, como posible via a solucionar los problemas que presenta esta asignatura en cuanto a
matricula de estudiantes, escasez de profesores, distancia de algunos de los involucrados en el
proceso y utilizacion racional de los recursos, que es una de las principales luchas en el campo
ideoldgico que lleva el pueblo cubano actualmente.

Este documento recoge los resultados de todo el trabajo realizado. Se dan a conocer las
caracteristicas que posee dicha aplicacion utilizando para esto como Metodologia de desarrollo RUP,
UML como lenguaje de modelado y OMMMA-L como extension para aplicaciones multimedia. Se
realiza el levantamiento de los requerimientos funcionales y no funcionales del sistemay se elabora a
través de un Modelo de Dominio el analisis, disefio e implementacion de la solucion propuesta.
Ademas se lleva a cabo el andlisis de la factibilidad econémica del sistema donde se determina que
la construccion de la aplicacion no es muy costosa en lo que a dinero y tiempo de desarrollo de la

misma se refiere.
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Introduccién

Introduccion
“Al mundo nuevo corresponde universidad nueva.”

José Marti*

La comunicacién, producto de multiples métodos de expresion desarrollados durante siglos, es una
necesidad creciente del hombre que evoluciona dia a dia. En un inicio transmitir una idea conllevaba
un conjunto de sefiales, grufiidos, gestos, gritos y pinturas, sin embargo, hoy en dia existen variadas y
atractivas formas de hacerlo a través de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(TIC), la cuales estan llevando a cabo transformaciones importantes en el ambito social, econémico,
politico y cultural.

El uso de las TIC constituye un cambio en las relaciones interpersonales y en la forma de difundir y
generar conocimientos. Estas son las diferencias entre el mundo civilizado actual y el del siglo
anterior, haciendo la comunicacion mucho mas facil y en efectos practicos, en lo que a captacion y
transmision de informacion se refiere, desaparecen el tiempo y las distancias geograficas.

A nivel mundial el desarrollo de las TIC se ha convertido en una premisa fundamental para el
mejoramiento econémico, politico y social de cualquier pais y ademas en el trabajo y la competencia
de muchos. Grandes empresas multinacionales invierten millones de doélares en la formacion de sus
profesionales utilizando estos medios, otras compiten por poner sus productos en el primer escalon
del mercado.

La educacién no ha quedado exenta de estos avances que mejoran potencialmente el proceso
ensefianza-aprendizaje cara a cara o0 a distancia. Actualmente se investiga de forma permanente
sobre la necesidad de introducir recursos para propiciar la ensefianza y aprendizaje de las personas.
En el caso de Cuba, el empleo de las TIC en la educacion se ha convertido en una prioridad, debido a
las potencialidades que estas ofrecen para optimizar el rendimiento de los educandos.

Debido a esto estan ocurriendo significativos cambios donde la ausencia del pizarron, el profesor, los
alumnos reunidos en un salén, ya no son impedimentos para que estos aprendan. El surgimiento de
nuevas alternativas de ensefianza refuerza la presencia de un maestro frente a un grupo de
estudiantes. Actualmente la educacion cubana ha obtenido logros en este sentido, pero debe tenerse
en cuenta que solo se esta iniciando en este ambito.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), que se encuentra despuntando en este proceso de
informatizacion de la educacion en Cuba, aunque no ha sustituido totalmente al profesor, quien en
muchos casos pasa a ser guia y asesor, cuenta con un grupo de avanzadas tecnologias que

enriquecen y hacen mas facil el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se puede ver a los estudiantes,

! Marti, José. 1963. Obras Completas. La Habana : Editora Politica, 1963. Tomo 8.
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protagonistas de su aprendizaje, en cada uno de los laboratorios interactuando con aplicaciones,
adquiriendo y comprobando conocimientos de determinada asignatura.

En el contexto anteriormente descrito han ido ganando espacios las plataformas de aprendizaje, el
uso de videos interactivos, sitios web, el empleo de teleconferencias y de las herramientas
multimedia. El uso de estas Ultimas también constituye un punto de avanzada para romper
paradigmas en el sector educacional. Estas cumplen con determinadas caracteristicas que le
permiten desarrollar actividades de profesor con sus estudiantes, entre ellas garantizar el desarrollo
del aprendizaje de forma independiente. Es en esta direccién en la que se pretende incursionar en
este trabajo.

Resulta conveniente a los efectos de esta investigacion dejar planteado el concepto de herramienta
multimedia, el cual se entiende como un término que se aplica a cualquier objeto que usa
simultaneamente diferentes formas de contenido informativo como texto, sonido, imagenes, animacion
y video para informar o entretener al usuario. (Fischer, 2004)

La elaboracién de tecnologias multimedia en la Universidad de las Ciencias Informaticas para la
enseflanza y el aprendizaje se encuentra en una etapa de formacion y desarrollo. Pero todavia
subyace el hecho de que no se emplean en todas las asignaturas, es decir no se ha generalizado. Tal
es el caso de la asignatura Técnicas de Negociacion y Gestion de Contrataciobn que se imparte a
personas que se encuentran en la universidad y otras que estan desempefiando labores en el
extranjero.

En estos momentos los involucrados reciben la asignatura como postgrado en encuentros
semipresenciales, con el solo apoyo tecnolégico que brinda el correo, y para los estudiantes que se
encuentran en Venezuela existe un curso en la plataforma MOODLE, con la contraparte de que no
siempre el estudiante tiene la posibilidad de tener acceso a las avanzadas plataformas de
teleformacion. Por otra parte existe insuficiencia de profesores en el centro y por consiguiente la

matricula debe hacerse reducida.

Dada esta situacion problémica y teniendo en cuenta que los procesos de negociacion con clientes
nacionales o de otros paises se realizan en esta universidad con suma frecuencia y existe la
necesidad de desarrollar tacticas y habilidades en la planificacién, desarrollo de la negociacién y
gestion de la contratacion en los lideres de proyectos, este trabajo se trazo el siguiente problema de
investigacion:

¢ Como contribuir al desarrollo de la enseflanza y aprendizaje de la asignatura Técnicas de

Negociacion y Gestion de Contratacion en la UCI mediante una herramienta multimedia?
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El objeto de estudio es el proceso de produccion de una aplicacion multimedia desarrollada en la
herramienta de autor Macromedia Flash para la ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Técnicas

de Negociacion y Gestion de Contratacion en la UCI.

Sobre esta base se adoptan un conjunto de objetivos a cumplir:
Como objetivo general: Desarrollar un producto con tecnologia multimedia que sirva de apoyo al
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Técnicas de Negociacion y Gestion de

Contratacién en la UCI.

Como objetivos especificos:

e Identificar los problemas existentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura
Técnicas de Negociacion y Gestion de Contratacion en la UCI con respecto al uso de
tecnologias que apoyen dicha asignatura.

e Sintetizar y sistematizar informacién sobre la tecnologia multimedia y su papel de apoyo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

o Definir requisitos funcionales y no funcionales del sistema a construir.

e Realizar el disefio de un producto multimedia que sirva de apoyo a aquellos que imparten la
asignatura Técnicas de Negociacion y Gestion de Contratacion en la UCI.

e Implementar la aplicacion multimedia disefiada.

Teniendo en cuenta los objetivos planteados se declara como campo de accion:

e Proceso de creacion de una herramienta multimedia.

Para dar cumplimiento a estos objetivos se definen las siguientes tareas:
¢ Realizacion de una entrevista al cliente para identificar problemas y posibles mejoras.
e Realizacién de un estudio sobre la influencia de las TIC en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.
¢ Estudio de la factibilidad econdmica, los costos y beneficios del producto a desarrollar.
¢ Realizacién de una entrevista al cliente para identificar requisitos funcionales y no funcionales.
e Estudio de la bibliografia relacionada con el proceso de creacion de herramientas multimedia.
¢ Estudio de la bibliografia relacionada con las herramientas para la modelacion del producto.
e Eleccion de las herramientas a utilizar para la implementacion del producto.
e Entrevista al disefiador grafico Lisandro Trepeu Despaigne para recibir asesoramiento y la

opinion profesional de alguien con experiencias en la confeccion de herramientas multimedia.
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¢ Realizacién de una reunion con el cliente para recopilar toda la informacién que va a recoger la
multimedia, asi como impresiones de la asignatura que pueden ayudar a la hora de realizar el
disefio.

e Estudio de metodologias de desarrollo para herramientas multimedia.

e Eleccion de la metodologia de desarrollo para herramientas multimedia.

Laidea a defender es:
El desarrollo de una herramienta multimedia que contenga los conocimientos acumulados de la
asignatura Técnicas de Negociacion y Gestion de Contratacion apoyara el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la misma.

Las variables definidas a partir de la idea central son: Para la operacionalizacion de las variables ver
Anexo |

¢ Independiente: Herramienta multimedia.

e Dependiente: Proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Técnicas de Negociacion y

Gestion de la Contratacion.

La estrategia de investigacion es:
e Investigacion exploratoria: se decide llevar a cabo esta estrategia de investigacion pues se
hace necesario la familiarizacién de los investigadores de este trabajo con la tematica objeto
de estudio, conocer su situacion actual y analizar la factibilidad de una posible solucion, para

asi poder determinar métodos y técnicas a utilizar.

Para alcanzar los objetivos anteriormente planteados se utilizaron como meétodos cientificos de

investigacion:

Métodos tedricos:
e Modelacion: Para el desarrollo del trabajo se crean abstracciones para explicar la realidad a
través de la metodologia Proceso Unificado del Rational (RUP, por sus siglas en inglés). A partir
de la identificacién de los conceptos principales se realizan diagrama de clases conceptuales del
modelo de dominio, diagramas de gestion de moédulos, el mapa de navegacion de la herramienta,
diagramas de realizacion de casos de usos, diagrama de componentes y de despliegue.
¢ Analitico-Sintético: Analisis de la bibliografia y webgrafia disponibles para hacer un estudio lo
mas completo posible del estado del problema a resolver. Se definen los conceptos principales y
se analizan otras soluciones existentes. Se sintetizan las principales caracteristicas de las

herramientas multimedia y su influencia en el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje.
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e Histérico-Logico: Andlisis de las definiciones de herramientas multimedia expresados por
distintos autores y se realiza un estudio de la evolucién de estos productos desde su surgimiento
hasta la actualidad. Estudio del arte de las herramientas y los métodos para el desarrollo de una
solucién al problema planteado. Se analizan las mejores opciones a la hora de escoger la
metodologia, la herramienta de modelado y la herramienta y el lenguaje de desarrollo de la
aplicacion y se argumenta el por qué de cada eleccion.
Métodos empiricos:

e Entrevista: Realizacion de entrevistas al Dr. Mario Gonzalez Arencibia en su condicién de
cliente de este trabajo, para identificar mejoras en el proceso, para definir requisitos que debe

cumplir el sistema, etc. Se realizan entrevistas ademas al disefiador grafico Lisandro Trepeu.

La herramienta multimedia que se propone en este trabajo consta de un valor metodologico. De
ponerse en practica este producto, podria permitir:
e Que los actores del proceso tengan en sus manos un referente comdn para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura en cuestion.
e Desarrollar el aprendizaje autbnomo de los estudiantes.

e Proveer al profesor de una herramienta que le facilite sus tareas.

Ademas trae consigo un Impacto socio-econdémico:

Contribuye a un mejor aprovechamiento de los recursos del centro. Se contara con una herramienta
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Técnicas de Negociacion y
Gestion de la Contratacion en la UCI.

Econdmicamente, permite acceder a la informacién del curso de manera rapida y sin necesidad de
una conexion a Internet. El curso estara disponible en formatos CD lo cual ahorrara recursos al pais y

ademas se podra aumentar la matricula de estudiantes sin incrementar el numero de profesores.

Teniendo en cuenta el valor metodoldgico y el impacto socio-economico de este trabajo los aportes
practicos son:
e Individualizar el aprendizaje del estudiante.
e Permitir un ambiente ameno en el estudio de la asignatura sin la presencia del profesor.
e La mejora consecuente del proceso de negociacion y gestion de contratacion en la UCI.
e Proveer a la UCI de una herramienta multimedia que facilite el aprendizaje a los estudiantes,
ahorrando recursos al pais.
Teniendo en cuenta que no existe en la universidad, ni en el pais, una herramienta multimedia que
apoye y fortalezca el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Técnicas de Negociacion y
5
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Gestion de la Contratacion, esta constituye una propuesta novedosa. Es ademas, un elemento de
utilidad préactica, como posible via a solucionar los problemas que tiene la UCI con la asignatura en
cuestion, en cuanto a matricula de estudiantes, escasez de profesores, distancia de algunos de los
involucrados en el proceso y utilizacion racional de los recursos, que es una de las principales luchas

en el campo ideoldgico que lleva el pueblo cubano actualmente.

El presente documento consta de diferentes capitulos:

En el Capitulo 1 se plantean los principales conceptos y aspectos relacionados con el dominio del
problema a resolver. Se exponen ademas las principales tendencias tecnolégicas actuales para
desarrollar un producto multimedia y se escogen las herramientas que se utilizaran en este trabajo,
fundamentando su eleccion. Se sientan las bases para el entendimiento de la situacion problémica y
el correcto desarrollo del producto final.

En el Capitulo 2 se plantean los requisitos obtenidos de entrevistas con el cliente y la descripcion de
los casos de uso que guiaran la solucion del sistema, ademas se realiza el modelo de dominio que
permitira una mejor compresion de los conceptos de la aplicacion.

En el Capitulo 3 se ofrece la construccion del producto que da soluciéon a la problematica. Se
describen los elementos del software especificando los pasos y estrategias para su construccion. Se
desarrolla ademés el estudio de factibilidad econdmica analizandose costos y beneficios.



Capitulo I Fundamentacion Tedrica

Capitulo | Fundamentacion tedrica

Introduccion:
En los momentos actuales el uso de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC)

refuerzan en gran medida el proceso de ensefianza-aprendizaje. Entre estas, en los ultimos afios han
evolucionado los productos multimedia y con ellos las herramientas para su desarrollo.

En el presente capitulo se expone la fundamentacion tedrica resultado de la investigacion realizada
sobre el problema a resolver. Se sientan las bases para el correcto desarrollo del producto solucion,
abordando aspectos y conceptos que ayudan a comprender la situacion problémica que se enfrenta 'y
las posibles respuestas a la misma. Se exponen las principales tendencias tecnoldgicas actuales para
desarrollar un producto multimedia y se escogen las herramientas que se utilizaran en este trabajo,

fundamentando su eleccion.

Conceptos asociados con el problema
Para lograr una mejor comprension de este trabajo se hace necesario conocer una serie de conceptos

que estan estrechamente relacionados con el dominio del problema y que se describen a

continuacion.

Ensefianza
Significa una transmisién de conocimientos, técnicas, normas, etc. Esta actividad se realiza en funcion

del que aprende. La ensefianza es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten
conocimientos especiales o generales sobre una materia. Este concepto es mas restringido que el de
educacion, ya que esta tiene por objeto la formacion integral de la persona humana, mientras que la
ensefianza se limita a transmitir, por medios diversos, determinados conocimientos. En este sentido la
educacion comprende la ensefianza propiamente dicha.

Las estrategias de ensefianza se concretan en una serie de actividades de aprendizaje dirigidas a los
estudiantes y adaptadas a sus caracteristicas, a los recursos disponibles y a los contenidos objeto de
estudio. Las actividades deben favorecer la comprensién de los conceptos, su clasificacion y relacion,
la reflexion, el ejercicio de formas de razonamiento y la transferencia de conocimientos. Las
actividades de ensefianza que realizan los profesores estan inevitablemente unidas a los procesos de
aprendizaje que, siguiendo sus indicaciones, realizan los estudiantes.

El hombre es un ser eminentemente sociable, que crece bajo el influjo de los que los rodean y esta en
constante reacciéon a esa influencia. La ensefianza resulta no solo un deber sino un efecto de la

condicion humana, ya que es el medio con que la sociedad perpetla su existencia.
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La tendencia actual de la ensefianza se dirige hacia la disminucién de la teoria, 0 complementarla con
la practica. En este campo, existen varios métodos, uno de ellos son los medios audiovisuales que
normalmente son mas accesibles de obtener econémicamente y con los que se pretende suprimir las
clasicas salas de clase, todo con el fin de lograr un beneficio en la autonomia del aprendizaje del
individuo. Otra forma, un tanto mas moderna, es la utilizacion de los multimedios que brinda grandes

ventajas para los actuales procesos de ensefianza—aprendizaje.

Aprendizaje
Es una de las funciones mentales mas importantes en humanos, animales y sistemas artificiales. Es
un proceso para adquirir conocimiento, habilidades, actitudes o valores, a través del estudio, la
experiencia o0 la ensefianza, este proceso origina un cambio que es medible y especifico en el
comportamiento de un individuo. El aprendizaje se define técnicamente como un cambio
relativamente estable en la conducta del sujeto como resultado de la experiencia, producido a través
del establecimiento de asociaciones entre estimulos y respuestas mediante la practica en un nivel
elemental.
Algunos de los factores del aprendizaje son:
e Motivacion: interés que tiene el alumno por su propio aprendizaje o por las actividades que le
conducen a él.
e Maduracion psicolégica: es importante saber como ayudar a aprender dependiendo de la edad
del alumno.
e La actitud dinamica y activa: es mas facil aprender en una clase dinamica, por tanto el profesor
debe tener en cuenta este factor.
e Capacidad intelectual: se debe explicar bien el tema para un mejor aprendizaje, teniendo en

cuenta la capacidad de las personas.

Educacion
La educacién es el conjunto de conocimientos, érdenes y métodos por medio de los cuales se ayuda

al individuo en el desarrollo y mejora de las facultades intelectuales, morales y fisicas. Es un proceso
donde se inculcan determinadas caracteristicas 0 aspectos especificos a un individuo para su
crecimiento intelectual y ético. La palabra educar proviene del latin educere "guiar, conducir" o educare
“formar, instruir’. La educacion reviste caracteristicas especiales segun sean los rasgos peculiares del

individuo y de la sociedad.

Actualmente la educacion es el principal recursos que emplea la sociedad para modificar y controlar la

conducta humana, ademas de transmitir sus valores y patrones culturales; en los centros
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educacionales actuales se intenta que los alumnos se conviertan en personas creativas respetando su

propia identidad.

El proceso de ensefianza y aprendizaje asistido por las TIC
Hoy en dia el trabajo que realiza el profesor con sus alumnos, que tanta importancia tiene en la

formacioén profesional de estos Ultimos, se ve dificultado por contratiempos como: grupos numMerosos,
poco tiempo en el aula, diversidad de la planificacion escolar, etc. Por otro lado existe una evidente
apatia por parte de los educandos hacia la forma tradicional de impartir las clases. Esto es muy ldgico,
si se piensa en la cantidad de estimulos que estan recibiendo provenientes de la TV, juegos
electronicos, la computadora e Internet, por tanto se hace evidente la necesidad de una computadora
en el aulay el uso de nuevas tacticas y métodos en el proceso educativo.

El uso de las TIC en las aulas ha venido a dar solucién a estos problemas marcando un antes y un
después en el proceso de ensefianza-aprendizaje y en la formacion del estudiantado. La
incorporacion de las nuevas tecnologias a las aulas ha aumentado la motivacion y constituye una
fuerte herramienta de apoyo al profesor.

Las TIC cuentan con un conjunto de potencialidades que las convierten en un poderoso factor para el
desarrollo de la formacién y el proceso de ensefianza-aprendizaje, entre ellas: la interactividad, la
instantaneidad, la innovacion, los elevados parametros de calidad de imagen y sonido, la

digitalizacion, la interconexion, la flexibilidad y la diversidad.

Funciones
En términos generales las TIC pueden verse desde tres funciones diferentes: facilitadoras,

herramienta y contenido de estudio:

Desde la funcion facilitadora se asume que las TIC se convierten en un poderoso método que tienen
la facultad y propiedad de asumir gran cantidad de informacion de manera organizada, estructurada y
sistematizada, de tal forma que esta disponible y al alcance de cualquier individuo. Internet es un
ejemplo cotidiano y real de esta recopilacion sistematica de la informacion.

Una segunda funcion es la de herramienta o instrumento de trabajo, permitiendo al profesor disminuir
la carga de trabajo que tenga y enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje para con sus
alumnos.

En dltima instancia se tiene el caracter explicito de contenido a aprender, interactuar con las TIC para
conocer su funcionamiento y funcionalidad, el proceso de saber acceder a la informacién y la

manipulacién tanto de equipos fisicos (hardware) como de los programas (software).
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Novedad pedagogica introducida por las TIC con relaciéon a las modalidades educativas

tradicionales

Haciendo un analisis comparativo entre las modalidades educativas tradicionales y las recientes

innovaciones pedagdgicas introducidas por las TIC, se puede plantear que el desarrollo de las

estrategias didacticas y pedagogicas tradicionales traen consigo numerosas diferencias con las

innovaciones que traza la tecnologia en el ambito educativo, esto se comprende mejor si se observa

la siguiente tabla:

Comparacion entre sistemas de formacion presencial tradicional y el sistema de formacién asistida por
las TIC. (Gonzalez Arencibia, 2006)

Contexto de

aprendizaje

Sistema presencial

Sistema de formacion asistida por las TIC

Totalmente sincrénico

Clase tradicional: profesores y

estudiantes en el aula

Todo el grupo de estudiantes coincide en un

Chat o videoconferencia con el profesor.

Parcialmente sincrénico

Los estudiantes se relinen tras las

clases para realizar trabajos

Grupos de estudiantes coinciden en Chats y
servicios de mensajeria instantanea para

coordinar la realizacion de trabajos.

El profesor se reline con estudiantes

en las horas de tutoria

El profesor realiza tutorias electrénicas con

los estudiantes en los tiempos estipulados

Asincrénico

Los estudiantes trabajan
individualmente realizando los

trabajos encargados por el profesor

Los estudiantes trabajan por su cuenta; en
cualquier momento pueden consultar sus

dudas al profesor via E-mail.

Los estudiantes buscan informacion y

recursos en la biblioteca

Los estudiantes buscan informacion y

recursos en las mediatecas y en Internet.

Otros Aspectos

Cada curso tiene un coste que se

debe desembolsar en cada edicién.

Aumentos significativos del alumnado
exigen doblar los cursos (el coste se

multiplica).

Se requiere una fuerte inversion inicial
(modelo institucional, plataforma
tecnoldgica, materiales formativos y su
informatizacion y actualizacion...) que se
considera coste fijo, pero en ediciones
sucesivas del curso los gastos de
mantenimiento son minimos (coste

consultores, tutores...).

Aumentos significativos del estudiantado no

exigen doblar los cursos, solamente
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aumentan los costes de tutoria 'y

consultoria.

Tabla 1 Comparacion entre sistemas de formacion presencial tradicional y el sistema de formacién asistida por
las TIC.

Ventajas y dificultades que genera el empleo de las TIC en la formacion

Cuando se habla de las TIC, no todo son ventajas y beneficios para los involucrados.
Ventajas de las TIC para el proceso de formacién

e Desde la perspectiva del aprendizaje se han demostrado varias ventajas: motivacion,
interaccion, continua actividad intelectual, desarrollo de la iniciativa, aprendizaje a partir de los
errores, aprendizaje cooperativo, alto grado de interdisciplinariedad, alfabetizacién digital y
audiovisual, desarrollo de habilidades de busqueda y seleccién de informacién, mejora de las
competencias de expresion y creatividad, facil acceso a informacion de todo tipo, visualizacion de

simulaciones, etc.

e Desde la perspectiva de los estudiantes se hace mas atractivo el aprendizaje, se tiene acceso
a multiples recursos educativos y entornos de aprendizaje, teniendo en cuenta las capacidades
de los mismos se puede personalizar los procesos de ensefianza y aprendizaje, podrian

autoevaluarse, etc.

e Desde la perspectiva de los profesores las TIC constituyen una fuente de recursos educativos
para la docencia, permiten la orientacion y la rehabilitacion, la actualizacion profesional y el
tratamiento de la diversidad de estudiantes, liberan al profesor de trabajos repetitivos, facilitan la

evaluacion y control, constituyen un buen medio de investigacion didactica en el aula, etc.

e Desde la perspectiva de los centros las TIC pueden abaratar los costes de formacion, permiten
acercar la enseflanza a mas personas, mejoran la administracion y gestién de los centros,

mejoran la eficacia educativa, etc.
Dificultades que genera el empleo de las TIC en la formacion.

Un numero importante de inconvenientes se tienen con el empleo de las TIC en los procesos de

formacion: (Marqués, 2000)

e Desde la perspectiva del aprendizaje las TIC generan algunas dificultades, como son:
distracciones, informaciones no fiables, aprendizajes incompletos y superficiales y dependencia

de los demas.
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e En el caso de los estudiantes puede generarse adiccién, aislamiento, cansancio visual y otros

problemas fisicos, inversion de tiempo, sensacion de desbordamiento, etc.

e En los profesores puede provocar estrés, conducirlos al desarrollo de estrategias de minimo

esfuerzo, tendria la constante necesidad de actualizar equipos y programas, etc.

e Paralos centros tendrian la necesidad de crear un departamento de Tecnologia Educativa, la
exigencia de un buen sistema de mantenimiento de los ordenadores, deberian realizar fuertes

inversiones en renovacion de equipos y programas, etc.

Lo planteado resulta menos trascendente si se consideran las potencialidades de las TIC para el
desarrollo de la masificacion de la educacion, es esta una de las cuestiones a repensar de manera
permanente con animos de mover los esfuerzos hacia el desarrollo de procesos de formacién bajo
una estrategia coherente. Se trata de enfrentar los inconvenientes que genera su empleo potenciando

sus posibilidades.

Los materiales multimedia en la educacién
A través de los afos se ha llegado a la conclusién que el aprendizaje no es algo que se limite a las

aulas, o que tenga que efectuarse obligatoriamente bajo la supervision de un profesor.

Los profesores Regina Royer y Jeff Royer, sostienen que: el uso de los productos con tecnologias
multimedia por los estudiantes aumenta la comprension, mantiene el interés y la motivacion, alienta el
trabajo cooperativo y los estimula a profundizar sobre el tema que estan estudiando.(Royer, y otros,
2007)

Teniendo en cuenta esto se puede llegar a la conclusion que la formacion del alumnado mediante
tecnologias multimedia puede mejorar notablemente el proceso de ensefianza-aprendizaje de

determinada materia.

¢, Qué es un producto multimedia?
Etimologicamente el término multimedia proviene de los vocablos multi referido a numeroso y media

(plural de medium) que significa medios, intermediarios. A pesar de la raiz latina de sus componentes,
el término multimedia ha sido, sin embargo, una importacion linguistica reciente del inglés al espafiol.
De hecho, frente a la omision del término en diccionarios hispanos, algunas obras lexicograficas
anglosajonas ya recogen esta palabra. (Cambridge University Press, 2008)
A lo largo del tiempo y en espera de una necesaria clarificacion lingiistica de esta palabra por parte
de la Real Academia de la Lengua Espafiola, se ha definido como una combinacion del sonido con la
informacion visual que se presenta o bien para informar o bien para entretener. Lo comun es entender
un mensaje multimedia como la combinacion de diferentes formas de contenido informativo como
texto, sonido, imagenes, animacioén y video. (Diccionario de términos informaticos, 1997).
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Esta definicién podria ampliarse un poco mas si se pensara que un mensaje que se transmite puede
afectar, ademas de la vista y el oido, el tacto, el olfato y el gusto. En lo que al tacto se refiere, son ya
bastante comunes los aparatos de realidad virtual que reproducen sensaciones espaciales
tridimensionales generadas de forma electronica y, en cuanto al olfato, en la primavera de 2000 se
difundioé la noticia de un nuevo aparato que permitia reproducir aromas de forma remota a través de
mensajes enviados por correo electrénico y a finales de 2000 ya existia un sitio en Internet dedicado a
comercializar ese tipo de tecnologia. (Noticias.com, 2000).

Cuando un programa de computador, un documento o una presentacion combina adecuadamente los
medios, se mejora notablemente la atencion, la compresion y el aprendizaje, ya que se acercara algo
mas a la manera habitual en que los seres humanos se comunican, empleando varios sentidos para
comprender un mismo objeto o concepto.

Un producto multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse multimedio: los usuarios pueden
verlo como lo hacen en el cine o frente al televisor. En tales casos un proyecto es lineal, pues
empiezay corre hasta el final, cuando se da el control de navegacion a los usuarios para que exploren
a voluntad el contenido, el sistema multimedia se convierte en no lineal e interactiva, y es un puente
personal muy poderoso hacia la informaciéon. Cuando esto ocurre, se proporciona una estructura
ligada a través de los cuales el usuario puede navegar, entonces, la multimedia se convierte en
hipermedia.

Los conceptos de hipertexto y de hipermedia estan inseparablemente unidos a los sistemas
multimedia. Actualmente es dificil concebir un programa multimedia que no utilice los principios de

hipermedia y, por tanto, este concepto debe considerarse incluido en el de multimedia.

¢Qué significa hipermedia?

La utilizaciéon de técnicas multimedia permitié el desarrollo del hipertexto, que es una manera de ligar
temas mediante palabras en los textos permitiendo el acceso a temas de interés especifico en uno o
varios documentos sin tener que leerlos completamente, solo haciendo clic con el mouse en las
palabras remarcadas (subrayadas o de un color diferente) que estén relacionadas con lo que se
busca.

Pero la vinculacion interactiva no se limitd a textos solamente. También se puede interactuar con
sonidos y animaciones relacionados con el tema que se esta tratando, lo cual ha dado origen a un
nuevo concepto: hipermedia. Este concepto surgié como desarrollo del hipertexto, cuando a este se le
afladen conexiones a imagenes, sonidos o secuencias de video.

Hipertexto define una forma diferente de organizar la informacion textual e hipermedia, una forma
diferente de organizar la informacion transmitida a través de diversos medios: texto, imagenes,

sonido. El hipertexto aporta la novedad de la ruptura de la lectura lineal, mientras que los sistemas
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hipermedia constituyen una transformacion mas profunda, debido a la presencia de nuevas sustancias
expresivas.
Por su parte la hipermedia en si conjuga los beneficios de las tecnologias de hipertexto y multimedia:
e El hipertexto aporta una estructura que permite que los documentos puedan ser explorados y
presentados siguiendo diferentes secuencias.
e Latecnologia multimedia proporciona mayor riqgueza en la transmision de informacion.
Los sistemas hipermedia cuentan con un conjunto de ventajas, entre ellas: tienen interfaces de
usuario muy intuitivas y estos no necesitan realizar grandes esfuerzos para localizar sus objetivos.
Permiten representar informacion poco o nada estructurada. Facilitan la modularidad y la consistencia
de la informacion y ademas permiten acceder a la informacion secuencialmente segun las
necesidades de cada usuario.
Un inconveniente importante en estos sistemas suele ser que el tamafio excesivamente grande y la
estructura de algunos sistemas, hace que en muchas ocasiones el lector sea incapaz de localizar

aquello que estéa buscando (desorientacion).

Origenes

Tiempos atrds mezclar el cine, los libros y los ordenadores constituia una tarea sumamente compleja.
Ya en la década de los afios treinta del siglo anterior hubo personas que se dieron cuenta de lo
necesario que era unir diferentes volimenes de informacion, pues el conocimiento humano plasmado
en diferentes publicaciones era cada dia mayor y los medios que se utilizaban para acceder a estas
eran muy lentos e ineficientes.

Una vertiente que influy6 en la creacion de la tecnologia multimedia actual fue el invento del transistor
en los afos 50. Se fabricd el chip, los circuitos eléctricos y las tarjetas electronicas, los cuales
propician unidades compactas de procesamiento y la integracion del video. Todo esto, junto con el
desarrollo de discos duros, flexibles y discos Opticos, ha concretado la tecnologia de las
computadoras.

La tecnologia multimedia se inicia en 1984. En ese afio, Apple Computer lanz6 la Macintosh, primera
computadora con amplias capacidades de reproduccion de sonidos. Esta caracteristica, unida a que
su sistema operativo y programas, se desarrollaron en la forma que ahora se conoce como ambiente
Windows, propicio para el disefio grafico y la edicion, hicieron de la Macintosh la primera posibilidad
de lo que se conoce como multimedia. Esta tecnologia toma auge en los video-juegos, a partir de
1992, cuando se integran: audio (musica, sonido estéreo y voz), video, gréficas, animacién y texto al
mismo tiempo. Los juegos de video constituyen hasta ahora el producto mas exitoso de este grupo.

En estos dias las aplicaciones multimedia orientadas hacia la ensefianza y la recreacion ocupan

también un lugar importante. Hoy por hoy es comun oir hablar de enciclopedias, manuales de auto
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aprendizaje, materiales didacticos, bancos de imagenes, los "paseos virtuales" para descubrir ciertos
temas o lugares (museos, paises, personajes) y otras impresionantes aplicaciones.

Las herramientas multimedia en Cuba se inician en la década del 90. Uno de los primeros laboratorios
de creacion de productos que usan tecnologia multimedia que hubo en nuestro pais fue el establecido
con ayuda de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) en la Facultad de Economia de la Universidad de La Habana, el cual quedd pronto
superado por los de otras instituciones que se han especializado en la teméatica. Entre las principales
instituciones cubanas que se empefiaron en producir diferentes titulos multimedia, se encuentran el
Centro de Disefio y Sistemas Automatizados del CITMA (CEDISAC), el cual ha elaborado varios
productos multimedia interesantes, el Centro de Informética y Sistemas Aplicados a la Cultura
(CEISIC) y actualmente la UCI donde se han obtenido logros en la creacion de herramientas
multimedia para diferentes propositos, digase educacion, salud, cultura, etc.

Actualmente la universidad cuenta con una facultad (Facultad 8) destinada al desarrollo de productos
gue usan tecnologia multimedia y esta desarrollando ademas un lenguaje de modelado para
aplicaciones multimedia llamado ApEM-L (Lenguaje de Modelado de Aplicaciones Educativas) y un
entorno de desarrollo para herramientas multimedia denominado GALM (Grupo de Alternativas Libres
para Multimedia), este Ultimo pertenece al Polo Productivo de Software Educativo y Multimedia, es un

software nacional y en estos momentos se encuentra en la fase de desarrollo.

Usos frecuentes de los productos multimedia
e Educacion y entrenamiento con ayuda de computadoras.
¢ Informacion y referencia.
e Entretenimiento y juegos.
e Presentaciones.

e Puntos de informacion interactivos.

Clasificacion de un producto multimedia
Técnicamente todas las aplicaciones multimedia son muy parecidas, pues todas ellas utilizan recursos

de varios tipos: texto, imagen, sonido, video, etc. Sin embargo, a nivel funcional podriamos
clasificarlas en tres grupos distintos: Kioscos, CBT (Computer Based Training o formacion basada en
ordenador) y presentaciones.
Los kioscos son aplicaciones generalmente jerarquicas que conducen al usuario de forma interactiva
por todo el contenido existente. Estas aplicaciones son muy habituales en hoteles, aeropuertos,
exposiciones, etc. y normalmente se incorporan en ordenadores que estan expuestos al publico en
contenedores de pantalla tactil. Asi, la Unica parte visible del ordenador y la Unica via de interaccion
con el usuario es la pantalla.
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Los CBT son cursos que hacen uso de las herramientas multimedia para reforzar aquellos conceptos
importantes, proporcionan interactividad para permitir un aprendizaje autbnomo y a gusto de usuario.
Basicamente se podria decir que un CBT es como un kiosco pero a diferencia de éste suele existir
una parte de autoevaluacion. Este tipo de aplicaciones multimedia son las que mas estan proliferando
en los ultimos afios. Es muy habitual encontrar CBTs destinados a ensefiar el manejo de programas
0, incluso, a preparar al usuario para superar examenes de la vida real.

Finalmente, las presentaciones suelen ser aplicaciones con una componente de interactividad muy
baja, cuyo objetivo principal es dar a conocer algin producto, empresa, etc. utilizando para ello

recursos impactantes sincronizados, como sonido, video, imagenes y texto.

Tendencias tecnolégicas
Con el propio auge que han tenido en los ultimos afios los productos desarrollados con tecnologia

multimedia, han evolucionado también las herramientas para su elaboracion. A continuacion se hace
un andlisis critico de algunas de las estas, eligiendo las mas adecuadas para el disefio y la

construccion de la herramienta multimedia que se pretende desarrollar.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como soporte a la modelacién de la solucion
propuesta

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas
conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y
documentar un sistema de software. UML ofrece un estandar para describir un plano o modelo del
sistema, incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema,
y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos
y componentes reutilizables.
Es importante resaltar que UML es un lenguaje para especificar y no para describir métodos o
procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar los artefactos y para documentar y construir.
Sus principales caracteristicas son:

e Tecnologia orientada a objetos.

e Lenguaje unificado para la modelacion de sistemas.

o El cliente participa en todas las etapas del proyecto.

e Correccion de errores viables en todas las etapas.

e Desarrollo iterativo e incremental.

e Permite especificar todas las decisiones de andlisis, disefio e implementacion, construyéndose

asi modelos precisos, no ambiguos y completos.

e Puede conectarse con lenguajes de programacion (Ingenieria directa e inversa).
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e Permite documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo (requisitos, arquitectura,
pruebas, versiones).
e Cubre las cuestiones relacionadas con el tamafio propio de los sistemas complejos y criticos.
e Es un lenguaje muy expresivo que cubre todas las vistas necesarias para desarrollar y luego
desplegar los sistemas.
e Existe un equilibrio entre expresividad y simplicidad, pues no es dificil de aprender ni de
utilizar.
UML ofrece varios diagramas en los cuales modelar los sistemas:
e Diagramas de Casos de Uso para modelar los procesos del negocio.
e Diagramas de Secuencia para modelar el paso de mensajes entre objetos.
e Diagramas de Colaboracion para modelar interacciones entre objetos.
e Diagramas de Estado para modelar el comportamiento de los objetos en el sistema.
e Diagramas de Actividad para modelar el comportamiento de los Casos de Uso, objetos u
operaciones.
e Diagramas de Clases para modelar la estructura estéatica de las clases en el sistema.
e Diagramas de Objetos para modelar la estructura estatica de los objetos en el sistema.
e Diagramas de Componentes para modelar componentes.
e Diagramas de Implementacion para modelar la distribucién del sistema.
UML es un lenguaje mas expresivo, claro y uniforme que los anteriores definidos para el disefio
Orientado a Objetos, que no garantiza el éxito de los proyectos pero si mejora sustancialmente el
desarrollo de los mismos, al permitir una nueva y fuerte integracion entre las herramientas, los
procesos y los dominios.
Los beneficios que se consiguen al utilizar UML son varios, el uso de lenguajes visuales facilitan su
asimilacion y entendimiento por parte del equipo de desarrollo; el tiempo invertido en el desarrollo de
la arquitectura se minimiza; la deteccion y resolucion de errores se agiliza siempre y cuando se haga
uso de herramientas adecuadas de diagnostico y depuracion; y la trazabilidad y documentacion del

proyecto se realiza de una forma ordenada y guiada por los casos de uso.

Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L)
Afios atras no existia un estandar que lograra visualizar todos los elementos asociados al

comportamiento dinamico e interactivo caracteristico de las interfaces graficas para el desarrollo de
productos multimedia debido a que estos constan de muchos aspectos, que a su vez son diferentes
entre si, por eso necesitan ser integrados para la especificacion del proceso de desarrollo de una

aplicacién multimedia propiamente dicha.
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Con el proposito de lograr una modelacién correcta, se creé el Lenguaje de Modelado Orientado a
Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA —L, por sus siglas en inglés) como una extension de
UML para sistemas multimedia. Este lenguaje esta basado en el paradigma Orientado a Objetos, y
Modelo Vista Controlador (MVC).
El almacenamiento, procesamiento y actualizacion de la informacion que contienen las aplicaciones
multimedia hacen que este patron tal y como esta descrito no responda completamente a las
caracteristicas mencionadas. Resultando en ocasiones un poco compleja su utilizacién y no siempre
compatible con las caracteristicas del sistema, por lo que se hace necesario adaptarlo a las
caracteristicas propias del mismo.
Una vez extendido el paradigma de MVC para aplicaciones multimedia se obtiene el MVCwmwm sobre el
gue se basan las especificaciones de OMMMA-L.
OMMMA-L esté sustentado por cuatro vistas fundamentales:
e Vista ldgica: esta vista es modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L, extendido
del Diagrama de Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero incluyendo los objetos
de media: discretos (texto, imagen) y continuos (video, audio, animacion) asociados como clases,
y los objetos de aplicacion del dominio.
e Vista de presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de Presentacion
OMMMA-L. El proposito de estos diagramas es declarar las interfaces de usuario con un conjunto
de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos de visualizacion (video,
animacion, texto, imagen) e interaccion (scroll, botones, barras de menu).
e Vista de comportamiento temporal predefinido: modelada por el Diagrama de Secuencia de
OMMMA-L, extendido del Diagrama de Secuencia de UML, el cual modela una secuencia de
acciones predefinidas dentro de una escena, donde los objetos del diagrama se relacionan al
mismo eje del tiempo. En este diagrama se introducen marcas de tiempo por diferentes tipos de
intervalos, que permite soportar su reusabilidad; marcas de activacion y desactivacion de
demoras en objetos de tipo media; activacion compuesta de objetos media para la agrupacion de
objetos concurrentemente activos.
e Vista de control interactivo: modelada a través del Diagrama de Estado, extendido del
Diagrama de Estado de UML, sintacticamente iguales, pero con la diferencia semantica de que el
comportamiento especificado por el diagrama de secuencias se provoca automaticamente

cuando se entra en el estado correspondiente donde se hace referencia.

Segun lo anteriormente planteado se llega a la conclusion de que OMMMA-L es el lenguaje idoneo
para desarrollar herramientas multimedia y por tanto sera el lenguaje usado en el desarrollo de este
trabajo de diploma.
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Metodologias propuestas
Una metodologia define Quién debe hacer Qué, Cuando y Como debe hacerlo. Se puede decir que

una metodologia es un proceso. No existe una metodologia de software universal, pues las
caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos con los que se cuenta, etc.) exigen
gue el proceso sea configurable.

Las metodologias a estudiar para el proceso de desarrollo de la herramienta multimedia en cuestion

son:

Proceso Unificado de Rational (RUP)
El Proceso Unificado de Rational (RUP) es un proceso de desarrollo de software (conjunto de

actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software) que
mejora la productividad del equipo de trabajo y entrega las mejores practicas del software a todos los
miembros del mismo. Es un marco de trabajo genérico que puede especializarse en una gran
variedad de sistemas de software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de
organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de proyectos.
El RUP no es un sistema con pasos estrictos, sino un conjunto de metodologias adaptables al
contexto y necesidades de cada organizacion. Esta basado en componentes y utiliza el UML para
preparar todos los esquemas de un sistema de software.
Esta caracterizado por tres aspectos fundamentales:
e Dirigido por casos de uso: los casos de usos guian el proceso de desarrollo de software. Ellos
reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y desean, datos obtenidos en el estudio del negocio
y especificados a través de los requerimientos del sistema a desarrollar.
e Centrado en la arquitectura: via mediante la cual se obtiene una vision comun del sistema en
la que concuerden desarrolladores y usuarios. En ella se describen los elementos del modelo que
resultan importantes para su construccion, asi como los cimientos necesarios para su
comprension y desarrollo.
e lterativo e incremental: dado que el proceso de desarrollo propone que cada fase se desarrolle
en iteraciones, donde una iteracion involucre actividades de todos los flujos de trabajo, aunque
desarrolle fundamentalmente algunos mas que otros.

El RUP esta basado en 5 principios clave:

e Adaptar el proceso: El proceso deberd adaptarse a las caracteristicas propias del proyecto u
organizacion. El tamafio del mismo, asi como su tipo o las regulaciones que lo condicionen,
influirdn en su disefio especifico. También se debera tener en cuenta el alcance del proyecto.

e Balancear prioridades: Los requerimientos de los diversos participantes pueden ser diferentes,
contradictorios o disputarse recursos limitados. Debe encontrarse un balance que satisfaga los
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deseos de todos. Debido a este balanceo se podran corregir desacuerdos que surjan en el
futuro.

e Demostrar valor iterativamente: Los proyectos se entregan, aunque sea de un modo interno,
en etapas iteradas. En cada iteracion se analiza la opinién de los inversores, la estabilidad y
calidad del producto, y se refina la direccion del proyecto asi como también los riesgos
involucrados.

e Elevar el nivel de abstraccion: Este principio dominante motiva el uso de conceptos
reutilizables tales como patron del software, marcos de referencia (frameworks), etc. Esto evita
gue los ingenieros de software vayan directamente de los requisitos a la codificacion de
software a la medida del cliente, sin saber con certeza qué codificar para satisfacer de la mejor
manera los requerimientos y sin comenzar desde un principio pensando en la reutilizacién del
cadigo. Un alto nivel de abstraccion también permite discusiones sobre diversos niveles y
soluciones arquitectonicas. Estas se pueden acompafiar por las representaciones visuales de
la arquitectura, por ejemplo con el lenguaje UML.

e Enfocarse en la calidad: El control de calidad no debe realizarse al final de cada iteracion, sino
en todos los aspectos de la produccion. El aseguramiento de la calidad forma parte del
proceso de desarrollo y no de un grupo independiente.

RUP incluye artefactos y roles, donde los artefactos son los productos tangibles del proceso como por
ejemplo, el modelo de casos de uso o el cédigo fuente, y el rol es el papel que desempefia una
persona en un determinado momento y esta puede desempefiar distintos roles a lo largo del proceso.
Divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo para los clientes una version del producto al final
de cada uno de ellos. Cada ciclo se divide en fases: Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicion,
que finalizan con un hito: Objetivo, Arquitectura, Funcionalidad operativa inicial y la Version del

producto, respectivamente.

MultiMet

Como una propuesta para el desarrollo del proceso se analiza MultiMet, una metodologia de disefio

nacional que describe etapas generales de la organizacion de un proyecto informatico que usa

tecnologia multimedia. Su objetivo es que cada especialista componente del equipo de desarrollo

conozca la aplicacion de forma integral y pueda dirigir su trabajo hacia un fin comun.

Esta metodologia consta de cinco etapas:

e Estudio preliminar: deben quedar definidos algunos elementos basicos relacionados con el

interés de los usuarios, como las necesidades y los objetivos, la tecnologia necesaria, el
personal de desarrollo, un estudio del mercado potencial y la estrategia de comercializacion.

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

e Definicion del contenido de la aplicacion: se definen los objetivos desde el punto de vista de la
aplicaciéon propiamente dicho, teniendo en cuenta si es educativa, demostrativa o informativa,
con la identificacion del usuario final del sistema. Se especifican los temas que seran tratados,
su orden de aparicion y teniendo en cuenta el nivel de detalle individual, la forma en que sera
estructurado, pautando cada elemento de media a utilizarse y las restricciones de disefio.

e Especificacion del contenido de la aplicacion: recopila toda la informacion referente a los
objetos media a utilizar, mostrando un diagrama de flujo que tipifica la composicion y
navegacion a través de moédulos de pantallas; elabora el guion de contenidos donde describe
cada media incorporada en una pantalla y la descripcion de los eventos de interaccion del
usuario o propios del sistema a un nivel muy general. No modela la arquitectura del producto,
sino la idea de su funcionamiento.

e Desarrollo de la aplicacion: en el paso de implementacion, considera preparada toda la
informacién a incluir y el funcionamiento integral del sistema desde el punto de vista de las
acciones del usuario, selecciona entonces la herramienta de autor a utilizar y comienza el
montaje del software.

e Prueba de la aplicacién: por dltimo en la fase de prueba garantiza la revision por dos puntos de
vista: solidez de la informacion y el funcionamiento adecuado. Elabora un plan de pruebas
propia, espera la revision del usuario y se centra en los aspectos de distribucion del producto.

Analizando algunos aspectos de esta metodologia se evidencia la descripcion lineal del proceso y
como la seleccion de la herramienta a desarrollar se realiza en una fase cercana a la implementacion
y después de la elaboracion. En este punto se debe pensar qué sucederia si luego de varios meses
de trabajo no aparece una herramienta que se ajuste al disefio propuesto, o resulta mas factible
hacerlo por una que emplea una filosofia diferente a la planificada; se necesitaria volver a
reestructurar todo el trabajo y se habria perdido todo el tiempo invertido anteriormente. Por eso es en
la etapa de inicio donde se debe decidir con qué herramienta trabajar, para poder orientar la
estructura y descripcion del contenido hacia las potencialidades de la misma, y no esperar a la etapa
de produccion para investigar cual se ajusta mejor al contenido.

MultiMet describe la navegacion del producto a través de un diagrama de flujo y la utilizacién de
medias y sus tipos en tablas. No se centra en la especificacion de la estructura al nivel de
programacion, llevando a un nivel elemental el andlisis y disefio; con la obtencion de medias y la

descripcion de un proceso verbal obliga al programador a llevar adelante la confeccion de modulos
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gue pueden resultar muy complejos. Ademas carece de herramientas de sostén para la descripciéon
del proceso de implementacién. Por tanto se concluye que MultiMet no es el proceso ideal a

desarrollar, aunque si aporta una vision inicial de cémo proyectarse.

Metodologia de Administracion de Relaciones (RMM)
La Metodologia de Administracion de Relaciones esta basada en el Modelo Entidad Relacion. Su

propésito es facilitar el disefio de aplicaciones web que estan integradas con bases de datos y
sistemas de informacion gerencial, el analisis se realiza por medio de un diagrama entidad-relacion en
el que sblo se permiten relaciones con cardinalidades 1—1 o 1—N y tampoco es posible establecer
relaciones reflexivas.

La metodologia propone una secuencia de siete pasos, que se deben seguir en el proceso de disefio
de una aplicacion hipermedia, y se centra en las etapas de disefio, desarrollo y construccion. En el
desarrollo de los pasos se diferencian dos niveles: el l6gico y el de presentaciéon. El nivel |6gico
provee la estructura de datos y sus relaciones/accesos. En este nivel, la informacion es agrupada en
unidades de presentacion significativas, denominadas slices, y sirve como puente entre los niveles de
datos y los de presentacion. El nivel de presentacion sirve como puente entre el nivel l6gico y el nivel
de implementacion. En el nivel I6gico, se proyectan las unidades en regiones, se toman decisiones de
disefio, y se especifican, de manera conceptual, la navegacion, la disposicién en pantalla y el tiempo
de presentacion.

Los pasos propuestos por esta metodologia son:

. Disefio del modelo entidad-relaciéon

. Disefio de las unidades de presentacion significativas (slices)

. Disefio navegable

. Diserio del protocolo de conversion

. Disefio de la interfaz del usuario

. Disefio del comportamiento en tiempo de ejecucion

N oo O B~ WN P

. Construccion y prueba.

RMM constituye una metodologia tentadora para el desarrollo del proceso por el desglose de las
fases de la produccién y la incorporacion de diagramas para el disefio de la presentacion, el
comportamiento dindmico y la estructura de la navegacion.

Dos restricciones que hacen a RMM poco aplicable son: la informacién debe ser estable o0 muy poco

volatil y ademas debe ser altamente estructurada y jerarquizada.

Metodologia a utilizar
La metodologia que se decidi6 utilizar para el desarrollo de este sistema es RUP debido a que esta

garantiza el desarrollo del software en 4 fases:
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e Inicio: durante esta fase se define el modelo del negocio y el alcance del proyecto. Se
identifican todos los actores y Casos de Uso, y se disefian los Casos de Uso més esenciales. Se
desarrolla, un plan de negocio para determinar qué recursos deben ser asignados al proyecto.
e Elaboracion: el propoésito fundamental de esta fase es analizar el dominio del problema,
establecer los cimientos de la arquitectura, desarrollar el plan del proyecto y eliminar los mayores
riesgos.
e Construccion: la finalidad principal de esta fase es alcanzar la capacidad operacional del
producto de forma incremental a través de las sucesivas iteraciones. Durante esta fase todos los
componentes, caracteristicas y requisitos deben ser implementados, integrados y probados en su
totalidad, obteniendo una version aceptable del producto.
e Transicion: el objetivo fundamental de esta fase es poner el producto en manos de los
usuarios finales, para lo que se requiere desarrollar nuevas versiones actualizadas del producto,
completar la documentacién, entrenar al usuario en el manejo del producto, y en general tareas
relacionadas con el ajuste, configuracion, instalacién y facilidad de uso del producto.
En RUP se han agrupado las actividades en grupos légicos definiéendose 9 flujos de trabajo
principales. Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria (Modelamiento del negocio,
Requerimientos, Andlisis y Disefio, Implementacion, Pruebas, y Despliegue) y los tres ultimos como
de apoyo (Administracion de proyectos, Gestion de configuracion y cambios, y Ambiente). Cada fase
se concluye con un hito bien definido, un punto en el tiempo en el cual se deben tomar ciertas
decisiones criticas y alcanzar las metas clave antes de pasar a la siguiente fase. Ademéas RUP nos
brinda un proceso integrado que utiliza el estandar de notacion UML para pemitir desarrollar un
proceso de forma iterativa e incremental a partir de la identificacion e implementacion de los casos de

uso.

Herramientas de modelacion
La herramientas CASE (Ingenieria de Software Asistida por Ordenador) son diversas aplicaciones

informéaticas destinadas a aumentar la productividad en el desarrollo de cualquier sistema de software

reduciendo ademas los costos de las mismas en lo que a cuestién de tiempo y dinero se refiere.

Rational Rose
Rational Rose es la herramienta CASE que soporta de forma completa el lenguaje de modelado UML.

Utiliza un proceso de desarrollo iterativo controlado, donde el desarrollo se lleva a cabo en una
secuencia de iteraciones.

Cada iteracion comienza con una primera aproximacion del andlisis, disefio e implementacion para
identificar los riesgos del disefio, los cuales se utilizan para conducir la iteracion, primero se identifican

los riesgos y después se prueba la aplicacién para que éstos se hagan minimos. Cuando la
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implementacion pasa todas las pruebas que se determinan en el proceso, esta se revisa y se afiaden
los elementos modificados al modelo de andlisis y disefio. Una vez que el modelo se ha maodificado,
se realiza la siguiente iteracion.

Rose permite el trabajo en grupo, permitiendo asi que haya varias personas trabajando a la vez en el
proceso iterativo controlado, para ello posibilita que cada desarrollador opere en un espacio de trabajo
privado que contiene el modelo completo y tenga un control exclusivo sobre la propagacion de los
cambios en ese espacio de trabajo. Permite generar codigo en distintos lenguajes de programacion a
partir de un disefio en UML y proporciona mecanismos para realizar la denominada Ingenieria
Inversa, es decir, a partir del codigo de un programa, se puede obtener informacion sobre su disefio.

Ademas sirve para plataforma Unix, Linux y Windows.

Visual Paradigm 6.0
Visual Paradigm 6.0 es una herramienta CASE profesional para visualizar y disefiar elementos de

software y que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo del mismo: andlisis y disefio orientados
a objetos, construccién, pruebas y despliegue. Utiliza el lenguaje de modelado UML el cual ayuda a
una mas rapida construccion de aplicaciones de mayor calidad y a un menor costo. Permite dibujar
todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar codigo desde diagramas y generar
documentacion.
Una de las funcionalidades mas importantes de Visual Paradigm 6.0 es la generacion de cédigo y la
base de datos a partir de los diagramas UML realizados, pero esta herramienta aporta mas
caracteristicas no menos interesantes para el desarrollador como es la realizacién de Ingenieria
Inversa, generacion automatica de informes en formato PDF, Word o HTML; generacion de maquinas
de estados, integracién con Rational Rose, etc.
Otra caracteristica importante es que es portable y posee gran facilidad de uso. También tiene
disponibilidad en multiples plataformas y usa un lenguaje estdndar comun para todo el equipo de
desarrollo, lo cual evidentemente aumenta y mejora la comunicacion.
Su desventaja fundamental es que sus ficheros no pueden exceder 1 MB de capacidad, lo que
constituye un gran inconveniente, pues este modelado generaria un fichero bastante extenso y
existiria la dificultad de que en vez de tener uno habria varios ficheros pequefios.
Algunas sus caracteristicas:

e Administracion de requerimientos.

e Soporte para UML completo, permite realizar disimiles diagramas para modelar un software.

e Modelado del proceso de negacio.

e Modelado de la base de datos.

e Mapeo Objeto — Relacional.
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¢ Amplia posibilidad de variacién de estilos y formatos.

e Genera documentacion en variados formatos y reportes HTML.

¢ Facilidades de impresion.

¢ |Integra a varios IDE.

¢ |Ingenieriainversa a C++, C#, VB.NET, PHP, Java, XML, Corba IDL, Ada9x.
e Generacion e codigo para Java, C++, Delphi, Perl, XSD, C#, VB.NET, Python, Ada, IDL, Flash
Action Script, PHP 5.0.

e Generacion de codigo para maquinas de estado en Java, C#, VB.NET.

e Editor de formas.

e Posibilidad de presentacion automatica.

e Interoperabilidad.

¢ Interfaz de usuario intuitiva.

e Actualizacion automatica.

Herramienta a utilizar
Se decide usar la herramienta Visual Paradigm ya que ademas de ser una herramienta profesional,

apoya el ciclo de vida completo para el desarrollo de cualquier sistema de software, permite también
dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo inverso, generar codigo desde diagramas y
generar documentacion y sobre todo porque aunque no es una herramienta de software libre la UCI

paga una licencia para su uso.

Conclusiones sobre lenguaje de modelado, metodologia y herramienta
Segun lo anteriormente planteado, se llega a la conclusion de que para el desarrollo de la herramienta

multimedia en cuestion se utilizard como lenguaje de modelado OMMMA-L, ya que no es un lenguaje
nuevo, sino una extension de UML y siendo asi solo se necesitard interpretar las caracteristicas
extendidas, centrandose en la logica de funcionamiento de una herramienta multimedia. Siguiendo
pautas de la universidad, solo es obligado realizar la modelacion de los aspectos propios que este
incluye.

Por su parte, la metodologia RUP modela, una serie de artefactos que permite la division de
responsabilidades dentro de la ingenieria, la construccion precisa de la estructura del producto y un
mecanismo de produccion iterativa e incremental que garantiza en crecimiento constante del mismo.
Por tanto se decide realizar esta propuesta mediante un proceso basado en RUP, utilizando
OMMMA-L para la especificacion del producto y con la ayuda de le herramienta de modelado Visual

Paradigm.
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Herramientas que se utilizan en la creacion de tecnologias multimedia
Existen muchas herramientas para desarrollar multimedia, tales como Flash, Director, ToolBook,

Authorware, entre otros, los cuales son utilizados segun la decisién del cliente o el desarrollador en

algunos casos. Entre las herramientas mas utilizadas y potentes en el mundo, estan:

Macromedia Director MX
Es el mas potente entorno para construir aplicaciones y contenidos interactivos, dindmicos vy

acabados de gran calidad, desplegados en CD/DVD-ROM principalmente. Su funcionamiento e
interfaz son similares a la de Flash, contando con un potente lenguaje de script llamado Lingo que
agiliza los tiempos de desarrollo y ayuda a integrar a sus producciones una interactividad Unica y de
alto nivel. Es la primera version de Director para el innovador sistema operativo Mac OS X y se
beneficia de las ventajas de su estabilidad y potencia.

Entre sus caracteristicas esenciales estan la integracion completa y compatible con la familia de
productos de Macromedia MX (Macromedia Flash MX, Macromedia Dreamweaver MX, Macromedia
Fireworks MX, etc.), la adopcion de la interfaz de usuario de Macromedia MX, el soporte al sistema
operativo Mac OS X, nuevos flujos de trabajo més eficaces y la posibilidad de crear contenido
accesible por lo que las presentaciones dindmicas de Director pueden ser utilizadas por gente con
discapacidades.

Utilizando Director se pueden generar varios tipos de archivos, sin embargo, lo mas normal es crear
un archivo ejecutable (*.exe) para Windows o Macintosh. De esta forma, puede verse la presentacion
en cualquier ordenador, sin tener instalado Macromedia Director. Se puede decir ademas que Director
es un buen "integrador" de recursos. Su versatilidad le permite incluir multiples formatos de imagen,
video y audio, asi como también peliculas de Flash.

Finalmente, decir que Lingo se ha reforzado bastante en todo lo que tiene que ver con la red. Todos
los comandos Internet de Lingo son reconocidos por el compilador y se encuentran disponibles en la
documentacion en linea. A los desarrolladores que ya sepan algo de Flash les resultard un contexto

familiar.

ToolBook
ToolBook es un programa que permite realizar aplicaciones Windows y tiene un ambiente de

programacion orientada a objeto para construir proyectos o libros con la finalidad de presentar
graficamente informacibn como dibujos, imagenes digitalizadas o a color, textos, sonido y
animaciones. Un libro se divide en paginas que pueden contener campo de texto, botones y objetos
graficos, dibujados o de mapas de bits. Usted construye un libro con paginas y las vincula. El lenguaje
de programacion que utiliza es OpenScript que enriquece extraordinariamente sus posibilidades en la

generacion de aplicaciones multimedia.
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Esta herramienta cuenta con interfaces amigables y faciles de usar. Tiene asistentes, plantillas y un
catalogo de objetos reusables que ayudan a crear una aplicacion en horas y no en semanas. Soporta
un amplio rango de elementos multimedia (Microsoft PowerPoint, PDF, audio, video, Macromedia
Flash, Java Aplets etc.). Se puede usar en diferentes medios (HTML, CD-ROM, red). Ademas puede
incorporar scripts, simulaciones, software de entrenamiento, etc.

ToolBook puede publicar los proyectos en Internet de dos formas diferentes: HTML y Neuron. Se trata
del Unico producto analizado que permite la exportacion directa de los proyectos a HTML,
proporcionando asi compatibilidad absoluta con cualquier navegador. Incluso mas alla del HTML,
ToolBook da la posibilidad de habilitar Java en aquellas partes en las que sea posible su utilizacion.
Por ejemplo, imaginen que una pagina del libro posee Unicamente algo de texto y unos botones de
navegacion. Pues bien, el texto se exportaria como HTML, mientras que los botones se pueden
exportar como HTML (GIF) o como Applet Java. La segunda forma de exportacion a Internet consiste
en la utilizacion del formato nativo de ToolBook.

Una de las cosas que se echan en falta en ToolBook son los editores de recursos. Unicamente se
incluye un editor de mapas de bits que, por otro lado, es muy béasico. Sin embargo, en cuanto al
control de los recursos que pone en la mano del programador hay que destacar que practicamente es
absoluto. Esto se debe a que en gran medida todo el control se realiza desde OpenScript, aunque en
algunos casos se cuenta con herramientas visuales.

En resumen, ToolBook es actualmente la herramienta mas flexible, que mayores posibilidades de
exportacion a Internet proporciona y cuyo lenguaje de programacién brinda grandes posibilidades al
programador. En la cara opuesta se encuentra su gran dependencia de la plataforma Windows y un

coste un tanto elevado.

Authorware
Es un programa orientado a objetos que se utiliza para crear aplicaciones multimedia. Se trata de un

software disefiado para desarrollar manuales, enciclopedias interactivas y todo tipo de material, ya
que permite combinar imagenes, sonido, animaciones digitales, video y todos los elementos
necesarios. Utiliza la interfaz de usuario que es caracteristica en los productos Macromedia MX, por lo
gue son minimas las dificultades para familiarizarse con el uso del programa.

Authorware es una herramienta muy orientada a la creacion de CBTSs, que proporciona poca
flexibilidad, teniendo que ajustarse explicitamente a los patrones preestablecidos. Una de las
caracteristicas mas interesantes de Authorware es la posibilidad de trabajar con varias plataformas,
entre las que se encuentran Windows 3, 1/95/NT y Mac OS X. Soporta la importacién y exportacion de
XML, incluyendo tanto las propiedades del propio archivo como de los iconos utilizados, una de las
novedades mas importantes es que permite a los desarrolladores aprovechar las presentaciones

PowerPoint para crear los contenidos de aprendizaje, para lo que se pueden exportar presentaciones
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como XML. Ademas esta herramienta es Util para el disefio a la hora de crear secuencia de escenas
porque permite cambiar las secuencias, agregar opciones Yy reestructurar las interacciones
simplemente arrastrando y soltando los iconos.

Authorware también ofrece mas de doscientas variables del sistema y funciones para la captura,
manipulacién y despliegue de datos, y para controlar la operaciéon de su proyecto. Las variables
incluyen elementos de interaccion, decision, tiempo, video, graficos, archivo y del usuario; las
funciones incluyen tareas del tipo de matematicas, cadenas, manejo de tiempo, video, gréaficos, de
archivo y del usuario. Authorware proporciona vinculos para funciones de usuario externas escritas
como librerias (dlls) en Windows.

Se trata de un producto orientado a crear CBTs, muy facil de manejar y con la posibilidad de trabajar
en varias plataformas. Sin embargo, en contra tiene una poca flexibilidad.

Macromedia Flash 8.0
Macromedia Flash 8.0 es una herramienta 6ptima para mezclar graficos vectoriales, sonido,
animaciones y una interactividad avanzada para crear espectaculares aplicaciones interactivas
atractivas e interesantes. Algunas caracteristicas fundamentales de Flash 8.0 es que es un sistema
multiplataforma que se puede ejecutar en cualquier sistema operativo. Por medio de un plug-in que se
instala en cualquier navegador, se pueden visualizar peliculas Flash. Los navegadores mas comunes
de sistemas como Windows o Linux tienen disponible Flash Player, el plug-in necesario para ver las
animaciones creadas en Flash.
Una de sus ventajas principales es que es un programa de animacion vectorial. Esto significa que se
pueden crear animaciones complejas: aumentar y reducir elementos de la animacién, mover de
posicion estos objetos, y otras cosas sin que la animacion ocupe mucho espacio en el disco. Los
vectores con los que trabaja Flash sélo son, por decirlo de alguna manera, siluetas que casi no
ocupan espacio y se pueden modificar faciimente y sin gasto de memoria en disco. En cuanto a
Imagenes, cuenta con un editor de graficos vectoriales que puede importar ficheros con extension
BMP, DIB, EPS, GIF, HTML, JPEG, LRG, Photoshop6 (PSD), SWF, TARGA, TIF, WMF, y graficos
PhotoCD.
Por otro lado el lenguaje de programacion que utiliza es Action Script, que es facil de aprender y a la
vez poderoso en cuanto a sus funcionalidades. Como lenguaje, Action Script ofrece diferentes
caracteristicas de alto nivel:

e Gramatica: comandos en idioma inglés, muy parecidos a los lenguajes BASIC.

e Sintaxis: construccion sencilla de comandos, se escriben casi como el inglés.

e Funciones: conjunto de comandos que realizan tareas complejas.

e Programacion estructurada.
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¢ Orientacién a objetos.

e Flash ofrece un entorno de programacion “amigable”, permitiendo organizar y depurar el

codigo facilmente.
Macromedia Flash 8.0 presenta niveles de integracion nunca antes vistos con la familia de
aplicaciones creadas por Macromedia. Ahora, Director y la amplia gama de herramientas de
desarrollo del programa Macromedia Director MX 2004 pueden combinar las fuerzas de este
poderoso producto, para asi construir presentaciones interactivas altamente efectivas, aplicaciones,
juegos y medios de instruccion. También Flash 8.0 nos permite afiadir hipervinculos a plataformas
Web, contenido para aplicaciones tridimensionales y aplicaciones simples, tanto en Windows como en
Macintosh.
Han salido a la luz nuevas versiones de Flash entre ellas la potente Flash CS3, que con respecto a la
version que se decidi6 utilizar presenta como desventajas que necesita mas memoria del procesador

y la ayuda que le acompafia no es tan explicita como la de Flash 8.0.

HAEduc
Es una herramienta de autor libre para el desarrollo de aplicaciones educativas en los sistemas

operativos Windows y Linux. Utiliza el lenguaje de programacion denominado Sora Script. ES una
herramienta especializada en la confeccion de libros electronicos, donde un conjunto de objetos
multimedia pueden ser insertados en sus paginas, por las que el usuario hace la navegacion e

interactda con los elementos multimedia.

El Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) con el que trabaja el usuario contiene las herramientas
necesarias para el desarrollo de los proyectos educativos, al contar con un arbol de navegacion por el
libro, pagina de propiedades de los objetos de usuario, editor de variables por ambito, editor de script,
visualizador de errores de sintaxis y ejecucion, paleta de objetos de usuario, etc. Para el disefio de los
software el usuario cuenta con once objetos multimedia: Imagen, Video, Reloj, Etiqueta, Texto, Cajade
texto, Poligono, Tabla, Boton, Lista y contenedor HTML.

Esta herramienta no es aplicable al desarrollo del producto que se propone en este trabajo, pues como

se mencionaba anteriormente es una herramienta especializada en la creacién de libros electrénicos.

FlashDevelop
FlashDevelop es un entorno de desarrollo para Flash, orientado a la programacion en ActionScript,

pero que no se limita a este lenguaje, también soporta jScript, HTML, XML y CSS. Con este se tiene
un entorno de desarrollo con funcionalidades como: buscar y reemplazar, buscar en varios ficheros,
validacién del codigo, etc.

FlashDevelop es una aplicacién de codigo abierto y gratis. Posiblemente sea la mejor aplicaciéon de

codigo abierto que sirve para programar en ActionScript 2.0.
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La principal desventaja que limita su uso para el desarrollo de este trabajo, es que hay que instalar
otras aplicaciones tales como: Maquina virtual de Java, .Net 2.0 framework y un Plug.in de Flash
Player para el navegador que se esté utilizando. Teniendo en cuenta esta desventaja, un aspecto que
merece un nuevo andlisis seria la capacidad de procesamiento de la computadora a utilizar para el
desarrollo del software, lo cual hace que esta herramienta no sea éptima para el desarrollo de este

trabajo.

Herramienta elegida para la confeccion del producto multimedia
Flash es uno de las mas utilizadas para el desarrollo de multimedia, es una herramienta para crear

animaciones vectoriales profesionales muy optimizadas para paginas Web y multimedia. Reduce las
animaciones a la minima expresion en cuanto al espacio e incorpora potentes herramientas de
animacion y efectos de facil uso. Se pueden exportar peliculas e imagenes creadas al tradicional
formato *.swf. Incorpora a su vez un editor script para la programacion y el lenguaje que utiliza resulta

relativamente fécil. Es una herramienta potente y sencilla de utilizar.

Teniendo en cuenta lo planteado y después del estudio realizado a las herramientas mas importantes
para el desarrollo de multimedia se escogié como herramienta principal Macromedia Flash 8.0. Se
descartaron Director MX, ToolBook, Authorware, HAEduc y FlahsDevelop porque aparte de las
desventajas que estas presentan, se llegé a la conclusion que Flash retune todas las caracteristicas
necesarias para crear la multimedia que debe dar respuesta a la situacion problémica planteada con
anterioridad y resulta més facil a las autoras de este trabajo de diploma aprender el lenguaje de

programacion que tiene Flash 8.0.

Macromedia FlashPaper 2.0

El curso cuenta con documentos extensos en diferentes formatos. Para poder visualizarlos se utiliza la
aplicacion informatica FlashPaper que permite convertir facilmente cualquier documento que pueda
imprimirse (como un documento de Microsoft PowerPoint, Word o Excel) en un archivo *.swf de
FlashPaper o en un archivo con formato de documento portétil (PDF). Se pueden ver los documentos

de FlashPaper (en los formatos SWF y PDF) en sistemas Windows y Macintosh.

Este documento *.swf contendra el documento convertido dentro de una interfaz grafica, la cual sera
poseedora de una barra de herramientas con la que podran seleccionar informacion, imprimir el
documento (documento FlashPaper), buscar palabras dentro del documento, entre otras funciones; a
demas cuentan con una barra de desplazamiento que se genera automaticamente al convertir el

documento.
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Conclusiones
Actualmente la educacion es el principal recurso que emplea la sociedad para modificar y controlar la

conducta humana, ademas de transmitir sus valores y patrones culturales.

Actualmente el proceso docente cuenta con el apoyo de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, dentro de las que han evolucionado las herramientas multimedia. En Cuba se
realizan cada dia grandes esfuerzos para poner la educacién a tono con los avances que existen a
nivel internacional en esta area.

Con el paso del tiempo los lenguajes de modelado, las metodologias y las herramientas de desarrollo
para la construccion de tecnologias multimedia se hacen cada vez mas atractivas y variadas, aunque
se cuenta con la desventaja de que las méas usadas son propietarias, entre ellas, Visual Paradigm,
Rational Rose, Macromedia Director y Macromedia Flash. Con respecto a esto la UCI busca
alternativas mediante el desarrollo de herramientas de produccion nacional (APENL, GALM). Tras un
estudio critico de las herramientas més usadas actualmente en este campo se escogen, por las
ventajas que reportan la metodologia RUP, el lenguaje de modelado OMMMA-L, Visual Paradigm

para el modelado de la aplicacion y Macromedia Flash 8.0 para el desarrollo de la misma.
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Capitulo Il Caracteristicas del sistema

Introduccién

El aprendizaje mediante el uso de herramientas multimedia se adopta en Cuba y en gran parte del
mundo como una alternativa a la barrera de no contar con acceso a Internet en todo momento. Estas
herramientas permiten grandes posibilidades de conocimiento por su entorno, ya que es mucho mas
atractivo, instructivo y flexible para cada usuario que interactta con ella. Este conocimiento estatico,
de facil distribucion y amplia accesibilidad, unido a la variedad de temas que modela, hace de un

producto multimedia educativa un arma importante para la preparacion de la sociedad.

En este capitulo se realiza el modelo de dominio que permitird una mejor compresion de los
conceptos de la aplicacién y se plantean los requisitos obtenidos de las entrevistas realizadas al Dr.
Mario Gonzalez Arencibia en su condicién de cliente y la descripcién de los casos de uso que

guiaran la solucién del sistema.

Situacion Problémica
En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) la asignatura Técnicas de Negociacion y

Gestibn de la Contratacion se imparte como un curso de postgrado, en encuentros
semipresenciales, contando con el solo apoyo tecnolégico que brinda el correo. Esto es en el caso
de los estudiantes que radican en la universidad, para aquellos que se encuentran cumpliendo
mision en el extranjero solo existe un curso montado en la plataforma Moodle, con la contrapartida
de que dependerian de una conexion a Internet. No existe para esta materia un software que
acumule en distintos formatos de informacion (texto, sonido, iméagenes, animacion y video) el
conocimiento acumulado de la misma. Desde el punto de vista de los estudiantes internos no hay
una herramienta que motive y haga ameno el auto aprendizaje. Ademas la universidad cuenta con
pocos profesores para impartir la asignatura por lo que la matricula debe de hacerse reducida. Por
otro lado, los profesores tienen bastante carga de trabajo y se les hace mas dificil el proceso de

enseflanza en las circunstancias actuales.

Analisis de otras soluciones existentes
De forma internacional existen varios cursos en linea pero algunos no son gratis y otros no cumplen

con el programa de la asignatura. No existe en otra universidad cubana un software que le de
soporte a la asignatura en cuestion, a pesar de la importancia que tiene la misma en la formacién
posgraduada de un ingeniero informatico o de otra rama que en determinado momento tenga que
negociar con alguna institucion.

Por otra parte en la UCI existe un curso habilitado para los estudiantes que se encuentren fuera de

la universidad en la plataforma Moodle. Esta es una potentisima herramienta que permite crear y
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gestionar cursos, temas y/o contenidos de forma sencilla, en los que se puede incluir gran variedad
de actividades y hacer un seguimiento exhaustivo del trabajo de los estudiantes. Permite la
comunicacion a distancia mediante foros, correo y chat, favoreciendo asi el aprendizaje coop erativo.
Ha posibilitado a la Universidad la creacion de Espacios Virtuales de Aprendizaje en los que
desarrolla cursos on-line o para ser utilizados como apoyo en la educacién tradicional. Esta
desarrollado en su totalidad bajo software libre, lo que la convierte en una alternativa muy
interesante para las comunidades educativas que quieran utilizar una plataforma para realizar sus
cursos en linea y es muy eficiente cuando es grande la comunidad universitaria para la que esta
creado ya que se necesita invertir en varios recursos para su optimizacion. La dificultad principal que
esta herramienta presenta para la UCI es que los estudiantes que se encuentran en el extranjero
necesitan de una conexiéon a Internet y esta no siempre esta disponible. Teniendo en cuenta lo
planteado anteriormente para los estudiantes que cursan la asignatura como postgrado dentro de la
UCI no seria 6ptimo montar el curso en esta plataforma debido a que ellos no son mayoria y los
costos serian elevados.

Por tanto se hace necesario recopilar en un unico volumen de informacion que no sea la plataforma
Moodle el conocimiento acumulado de la asignatura Técnicas de Negociacion y Gestion de
Contratacion. De esta forma se puede motivar a los educandos por la asignatura, individualizar el
aprendizaje del estudiante, permitir un ambiente ameno en el estudio sin la presencia del profesor y
una consecuente mejora del proceso de negociacion y gestion de contratacion en la Universidad de

las Ciencias Informéticas.

Propuesta solucién
La solucién propuesta es la confeccién de una herramienta multimedia para los estudiantes que

cursan la asignatura Técnicas de Negociacion y Gestion de la Contratacion dentro o fuera de la UCI,
gue apoye dicha asignatura y que el alumno pueda utilizar para su preparacion. Esta estara dividida
en varios modulos:

e Presentacion: compuesto por la presentacion de la aplicacion.

¢ Principal: compuesto por los moédulos que contiene la aplicacién, el boton inicio, los controles

del audio de la misma, los contactos y la ayuda (Mapa de navegacion).

e Profesor: expone el programa de la asignatura y el P1 por el que debe regirse la misma.

e Conferencias: agrupa las conferencias del curso.

e Biblioteca: contiene la bibliografia basica de apoyo a las conferencias, la bibliografia

complementaria para los estudiantes que quieran abordar mas sobre determinado tema, una

galeria de imagenes relacionadas con la asignatura y el glosario de términos.
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e Ejercicios: expone algunas lecturas que los estudiantes deben tener en cuenta antes de
comenzar a desarrollar actividades individualmente, y una serie de ejercicios de preparacion.

o Videos: contiene fragmentos de filmes modernos que aportan al aprendizaje de temas que se
tratan en la asignatura y una guia de observacion para que los usuarios sepan en qué aspectos

centrar su atencion.

El funcionamiento de la herramienta multimedia es el siguiente
El usuario ejecuta la aplicacion. Se muestra una pantalla de presentacion que puede ser omitida. En

cualquiera de los dos casos el usuario debe presionar el boton Entrar y se muestra una pantalla
principal. El usuario selecciona un maédulo de trabajo y realiza las operaciones permitidas dentro de
dicho médulo, realizando estas acciones cuantas veces estime necesario, es decir, mientras esté
navegando por la aplicacion. Puede salir de la aplicacion en cualquier momento y desde cualquier
madulo.

Con esto se tendrd una herramienta que acumule en un Unico volumen de informacién todo lo
relacionado a la asignatura en cuestion y sé podra ampliar la matricula de estudiantes sin necesidad
de incrementar el nUmero de profesores. De forma general no serd necesario tener una conexion a
Internet ya que el curso esta disponible en formato CD, esto ahorrara recursos a la Universidad y
permitira que el curso sea totalmente portable, lo cual en este caso hace que esta propuesta sea
ventajosa con respecto a Moodle. Por otra parte, un producto multimedia puede resultar mucho mas

atractivo a los usuarios permitiendo una mayor motivacioén hacia la asignatura.

Modelo de dominio
Para la realizacion de este producto se obtuvieron mediante el cliente del mismo los datos

necesarios de lo que se necesitaba que hiciera el sistema, esto proporcion6 que el modelo del
negocio se redujera a un modelo de dominio, ademés posibilitd la captura de los requisitos y el
desarrollo de las siguientes fases.

Un modelo de dominio captura los tipos mas importantes de objetos que existen o los eventos que
suceden en el entorno donde estara el sistema. El modelo del dominio se considera en RUP un
subconjunto del modelo de negocio y se realiza cuando se determina que no es necesario un
modelo completo del negocio, ademas servira para poder ayudar a comprender mejor los conceptos
que aparecen en el sistema, en este caso se realiza su descripcion a través de un diagrama de
clases UML definiendo las principales clases conceptuales que intervienen en el sistema. Un error
habitual es confundir estas clases conceptuales con clases de software. Puede que finalmente, al
realizar el disefio de clases, haya clases de software con el mismo nombre que las clases

conceptuales del modelo de dominio. Pero en ningln caso son las mismas.
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Es importante conocer que las relaciones del Modelo de Dominio no son relaciones entre clases, son
relaciones entre instancias de las clases. Es decir, las relaciones en el Modelo de Dominio pueden

ser "es una parte de", "es resultado de", "es una descripcién de", "utiliza a", "pertenece a", etc.

Identificacién de conceptos que utilizaran los diagramas

Se denomina Usuario a cualquier persona (estudiantes o profesores) que interactle con el sistema.
Se denomina Programa al objeto que contiene todos los contenidos de la asignatura.

Se denomina Conferencias al objeto que contiene los contenidos por temas.

Se denomina Ejercicios al objeto que contiene las lecturas y los ejercicios de cada contenido.

Se denomina Biblioteca al objeto que contiene la bibliografia de la asignatura y la galeria de
imagenes.

Se denomina Videos al objeto que contiene cortos de peliculas asociadas a la asignatura.

Se denomina Galeria al objeto que contendra imagenes asociadas a la asignatura.
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Diagrama de clases conceptuales del modelo de dominio

Programa
1
Contiene
P1
1
Profesor
1 Contiene 1
1
Conferencias
Contiene
1 *
Cornferencias
Solicita
1
Solicita — _—
Bibliografia Basica
Contiene
1 1 . Bibliografia Complementaria
1 Contiene
Usuario Solicita 1
k Biblioteca Contiene
1 1 1 x 1 Glosario de términos
1 Contiene
Contiene
Solicita 1
W
Galeria de imagenes
Solicita
! Contiene Guia de Observacion
Videos 1 *
1 . * Filmes
Contiene
1
Contiene Lecturas
W 1 *
Ejercicios -
1 *
: Ejercicios
Contiene

Figura 1 Diagrama de clases conceptuales del modelo de dominio.
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Especificacion de los requisitos de software

Requisitos Funcionales
Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.

Modulo Presentacion

R1 Mostrar presentacion general
R2 Pasar presentacion general
R3 Mostrar pantalla principal

Modulo Principal

R4 Mostrar médulos

R5 Permitir navegar de un maédulo a otro

R6 Permitir volver al médulo principal

R7 Permitir salir del sistema en cualquier momento

R8 Manipular el audio en los diferentes modulos. (Activar/Desactivar)
R9 Mostrar contactos

R10 Mostrar ayuda

Moédulo Profesor

R11 Mostrar programa de la asignatura

R11.1 Elegir programa de la asignatura

R11.2 Visualizar contenido del programa de la asignatura
R12 Mostrar P1 de la asignatura
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R12.1

Elegir P1 de la asignatura

R12.2

Visualizar el contenido del P1 de la asignatura

Modulo Conferencias

R13 Acceder al listado de conferencias
R13.1 Seleccionar conferencias
R13.2 Mostrar contenido de la conferencias seleccionada

Moédulo Biblioteca

R14 Mostrar bibliografia basica

R14.1 Seleccionar documento dentro de la bibliografia basica

R14.2 Visualizar documento elegido

R15 Mostrar bibliografia complementaria

R15.1 Seleccionar documento dentro de la bibliografia complementaria
R15.2 Visualizar documento elegido

R16 Mostrar galeria de imagenes

R16.1 Seleccionar imagen

R16.2 Visualizar imagen

R17 Mostrar glosario de términos

Médulo Ejercicios

R18 Mostrar lecturas de preparacion para la resoluciéon de ejercicios
R18.1 Seleccionar la opcién lectura de preparacion
R18.2 Visualizar la lectura de preparacion
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R19 Mostrar ejercicios de preparacion
R19.1 Seleccionar la opcién ejercicios de preparacion
R19.2 Visualizar los ejercicios de preparacion

Moédulo Videos

R20 Mostrar guia de preparacion para la observacion de los videos
R20.1 Seccionar guia

R20.2 Visualizar guia

R21 Mostrar listado de videos

R21.1 Seccionar el video

R21.2 Reproducir el video elegido

Requisitos No Funcionales
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe

pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable,
rapido o confiable. Normalmente estan vinculados a requerimientos funcionales, es decir una vez se
conozca lo que el sistema debe hacer se puede determinar cdomo ha de comportarse, qué
cualidades debe tener o cuan rapido o grande debe ser.

Los requerimientos no funcionales forman una parte significativa de la especificacion. Son
importantes para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no funcionales del
producto, pues si se conoce que el mismo cumple con la toda la funcionalidad requerida, las
propiedades no funcionales, como cuan usable, seguro, conveniente y agradable, pueden marcar la
diferencia entre un producto bien aceptado y uno con poca aceptacion.

Requerimientos de Resolucion de pantallay profundidad de colores

R22 La resolucion de pantalla es de 1024 x 768 pixel

R23 La profundidad de color sera de 32 bits
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Requerimientos de Apariencia o interfaz externa

R24 Disefio sencillo, permitiendo la utilizacion del sistema sin precisar de mucho
entrenamiento

R25 Disefio encuadrado para resoluciones de 1024x768 y 32 bits de profundidad de color

R26 Legible y sin complicacion a la hora de navegar por la aplicacion

R27 Se mostrara el nombre del producto

R28 Se mostrara el logo de la multimedia

R29 Los colores variaran entre tonalidades de azul, negro y blanco

R30 El idioma que se utilizara sera el espafiol

Requerimientos de Usabilidad

R31 Los usuarios que van a utilizar el producto deberan tener algliin conocimiento
previo del manejo de una computadora
R32 El software tendra siempre la posibilidad de ayuda disponible para el usuario, lo

gue le permitira un avance considerable en la navegacion por la aplicacion

Requerimientos no funcionales de Soporte

R33

Para el correcto funcionamiento del software, la computadora donde se ejecutara
este debera tener una tarjeta de sonido y accesorios para la reproduccion del

sonido

Requerimientos de Portabilidad

R34

La aplicacion debe correr sin dificultad en el sistema operativo, Microsoft Windows y

en Linux, con un emulador multimedia instalado
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Requerimientos de Software

R35

Los requerimientos minimos de software necesarios son una computadora personal
con plataforma del sistema operativo Microsoft Windows 95 o superior y en Linux

con emulador multimedia instalado

Requerimientos de Hardware

R36 Los Requerimientos de hardware minimos son:

Windows® Linux®

Procesador Intel® Pentium® Il a | Procesador reciente (800 MHz
450 MHz o superior (0 0 superior)

equivalente)

128 MB de RAM

512 MB de RAM

128 MB de VRAM 128 MB de memoria grafica

Requerimientos no funcionales de Restricciones en el disefio y la implementacion

R37

La herramienta para el desarrollo de la aplicacion sera: Macromedia Flash 8.0

Requerimientos de Seguridad

R38 Solo el Ministerio de educacion esta autorizado a la distribucion de la aplicacion en
el territorio nacional
R39 La aplicacién sera entregada a los estudiantes y profesores que cursan e imparten

el postgrado en la asignatura Técnica de Negociacion y Gestién de la Contratacion

en la UCI, son ellos los responsables de velar porque no sufra cambios
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Diagrama de Vistas de Gestion de Mddulos del sistema

Modulo Profesor

—1

Modulo Principal

—

Modulo Conferencias

<--------

—

Modulo Presentacion

- @42 -3

Modulo Biblioteca

__________ =]

Modulo Videos

-

Maodulo Ejercicios

Figura 2 Diagrama de Vistas de Gestion de Modulos del sistema

Definicion de los casos de uso

Identificacion y justificacion de los actores del sistema

Actor del Justificacion
sistema
Usuario Es el actor que generaliza estudiantes y profesores. Por tanto es el que

interactua con la aplicacion multimedia y ademas es para quien va dirigido el

sistema.

Casos de uso del sistema
Los casos de uso son artefactos narrativos que describen, bajo la forma de acciones y reacciones, el

comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto, establece un acuerdo
entre clientes y desarrolladores sobre las condiciones y requisitos que debe cumplir el sistema, es
decir, un caso de uso no es mas que un fragmento de funcionalidad que el sistema ofrece para

aportar un resultado de valor para sus actores.
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Diagramas y descripciones de los casos de uso del sistema

Modulo Presentacion

Iniciar P re sentacion

¢ <<|ncluce=>
Usuario

Pasar Presentacion

Figura 3 Diagrama de casos de uso del sistema Mddulo Presentacion

modulos de la aplicacién.

Caso de Uso Iniciar Presentacion
Actores Usuario
Resumen El caso de uso comienza cuando el usuario decide interactuar con la aplicacién

multimedia. Se muestra la presentacion y luego el usuario debe dar clic en el botén

Entrar y asi el sistema muestra la pantalla principal donde estaran los diferentes

Propdsito Iniciar multimedia

Precondiciones El usuario decide interactuar con la aplicacion multimedia.

Flujo normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario ejecuta la aplicacion.

3. El usuario da clic en el botén Entrar.

2. El sistema muestra la presentacion.

4. El sistema muestra la pantalla principal con

todos los médulos de la aplicacion.

4. Termina el caso de uso.

Curso Alternos

Prioridad Critico

Tabla 2 Descripcién del caso de uso Iniciar Presentacion.

Caso de Uso Pasar Presentacion

Actores Usuario
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aplicacion.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario decide que no desea ver la presentacién. El
usuario mediante el botén Entrar puede desechar la opcién de la presentaciéon vy el

sistema muestra la pantalla principal donde estaran los diferentes moédulos de la

Propdsito Iniciar multimedia

Precondiciones | El usuario decide interactuar con la multimedia sin ver la presentacion.

Flujo normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario ejecuta la aplicacion.

3. El usuario desea pasar la presentacion y para ellos
da clic sobre el boton Entrar.

2. El sistema muestra la presentacion.

4. El sistema omitiendo la presentacion da paso a
la pantalla principal con todos los mddulos de la
aplicacion.

5. Termina el caso de uso.

Curso Alternos

Prioridad Critico

Tabla 3 Descripcién del caso de uso Pasar Presentacion.
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Médulo Principal

Interactuar con M odulos Mostrar Ayuda

>~
—

N

Usuario

Salir del sistema

Manipular Audio

Mostrar Contactos Retornar al M édulo Principal

Figura 4 Diagrama de casos de uso del sistema Mddulo Principal.

Caso de Uso Interactuar con Médulos
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario decide interactuar con los médulos de la

aplicacién multimedia.

Propdsito Interactuar con los modulos de la aplicaciéon multimedia

Precondiciones | El usuario debe haber iniciado la aplicaciéon y pasado la presentacion con anterioridad.

Flujo normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El usuario da clic sobre el médulo al que desea | 2. El sistema da acceso al médulo seleccionado.
dirigirse.

3. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

Prioridad Critico
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Tabla 4 Descripcidn del caso de uso Interactuar con Médulos.

Caso de Uso

Retornar al M6dulo Principal

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario al encontrarse en un modulo determinado
decide regresar al médulo principal, para ello da clic sobre el boton Inicio y regresa a la
pantalla principal.

Propésito Permitir al usuario volver al médulo principal desde cualquier otro modulo.

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado la aplicacion y pasado la presentacion con anterioridad.

Flujo normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario desea regresar al modulo principal y para

ello da clic sobre el boton Inicio.

2. El sistema retorna al médulo principal.

3. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

Prioridad

Critico

Tabla 5 Descripcion del caso de uso Retornar al Modulo Principal.

Caso de Uso

Mostrar Ayuda

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario necesita obtener ayuda sobre la navegacion
del sistema, para ello debe presionar el boton de Ayuda y el sistema mostrara un mapa
de navegacion de la aplicacion.

Propdsito Brindarle al usuario ayuda sobre la aplicacion.

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado la aplicacion y pasado la presentacién con anterioridad.

Flujo normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario da clic sobre el boton de Ayuda.

2.El sistema visualiza la ayuda dando al usuario la
posibilidad de:

Arrastrar el visor de la imagen.
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3. El usuario realiza la opcidn deseada sobre el visor de

Maximizar o Minimizar el visor de la imagen.

Cerrar el visor de la imagen.

la imagen que conforma la ayuda. 4. El sistema realiza la accion seleccionada.

5. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

brindadas por el sistema.

3. El usuario no desea realizar ninguna de las opciones | 4. El sistema visualiza la ayuda normalmente.

Prioridad

Critico

Tabla 6 Descripcién del caso de uso Mostrar Ayuda.

Caso de Uso

Manipular Audio

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea controlar el audio de la aplicacién y da
clic sobre el botén de Audio el cual ejecutara o detendra el sonido.

Proposito Manipular el audio de la aplicacion.

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado la aplicacion y pasado la presentacion con anterioridad.

Flujo normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

1. El usuario debe dar clic sobre el boton de Audio. 2. El sistema ejecuta o detiene el sonido.

3. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

Prioridad

Critico

Tabla 7 Descripcidn del caso de uso Manipular Audio.

Caso de Uso

Mostrar Contactos

Actores

Usuario
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Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea ver los datos de los autores de la
aplicaciéon. Para ello debe dirigirse al boton Contactos y luego de seleccionarlo el
sistema muestra la informacién de los mismos.

Propésito Mostrar datos de los autores de la aplicacion.

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado la aplicacion y pasado la presentacion con anterioridad.

Flujo normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

1.El usuario da clic sobre el botén Contactos 2. El sistema muestra los datos de los autores de

la aplicacion.

3. Termina el caso de uso.

Curso Alternos

Prioridad

Secundario

Tabla 8 Descripcién del caso de uso Mostrar Contactos.

Caso de Uso

Salir del Sistema

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea salir de la aplicacién y va al boton Salir
y después de confirmar la accion sale de la aplicacion.

Propdsito Salir de la aplicacion

Precondiciones

El usuario debe haber iniciado la aplicacién y pasado la presentacién con anterioridad.

Flujo normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

3.El usuario presiona la opcion Si

1.El usuario presiona la opcion Salir 2. El sistema muestra una interfaz para confirmar

que realmente desea salir de la multimedia.

4. El sistema muestra una pequefia animacion de

despedida para el usuario y cierra la aplicacion.
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5.Concluye el caso de uso

Curso Alternos

3.El usuario presiona la opcién No 4. El sistema regresa al médulo Principal.

Prioridad Critico

Tabla 9 Descripcion del caso de uso Salir del Sistema.

Moédulo Profesor

Mostrar Program a
3 MostrarP 1

Figura 5 Diagrama de casos de uso del sistema Mdodulo Profesor.

Usuarnio

Caso de Uso Mostrar Programa
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea visualizar el Programa de la asignatura,

para ello debe seleccionar del submenu la opcion Programa.

Propdsito Mostrar al usuario el programa de la asignatura.

Precondiciones | El usuario debe de encontrase en el médulo Profesor.

Flujo normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El usuario selecciona del submend la opcién |2. El sistema muestra el programa de la

Programa. asignatura.

3. Finaliza el caso de uso.
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Curso Alternos

Prioridad Critico

Tabla 10 Descripcion del caso de uso Mostrar Programa.

Caso de Uso Mostrar P1
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea visualizar el P1 de la asignatura, para

ello debe seleccionar del submenu la opcién P1.

Propdsito Mostrarle al usuario el P1 de la signatura

Precondiciones | El usuario debe de encontrase en el médulo Profesor.

Flujo normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El usuario selecciona del submenu la opcién P1. 2. El sistema muestra el P1 de la asignatura.

3. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

Prioridad Critico

Tabla 11 Descripcién del caso de uso Mostrar P1.

Moédulo Conferencias

Trabajar con las conferencias

Usuaro

Figura 6 Diagrama de casos de uso del sistema Modulo Conferencias.
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Caso de Uso Trabajar con las conferencias
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario decide interactuar con las conferencias de la

asignatura, para ello debe seleccionar cada una de ellas del subment del modulo

Conferencias, esto lo realizara las veces que considere necesario.

Proposito Permitir al usuario trabajar con las conferencias.

Precondiciones | El usuario debe encontrarse en el médulo Conferencias.

Flujo normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El usuario selecciona la conferencia que desea |2. El sistema muestra el contenido de la
visualizar del submena. conferencia seleccionada dando la posibilidad al
usuario de realizar las siguientes opciones:

- Buscar contenido especifico.

- Aumentar o Disminuir el tamafio del

texto.

- Imprimir el documento.

- Seleccionar el texto.

- Irala péagina siguiente.

- Irala péagina anterior.

- Ajustar ancho

- Ajustar pagina.
3. El usuario selecciona la opcion que desea realizar. 4. El sistema realiza la opcion seleccionada.

5. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

3. El usuario no desea realizar ninguna de las | 4. El sistema muestra el documento normalmente.

opciones brindadas.

Prioridad Critico

Tabla 12 Descripcién del caso de uso Trabajar con las Conferencias.
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Médulo Biblioteca

Mostrar Galena de Imagenes Mostrar Bibliografia Basica

Usuaro

Mostrar Glosario de Términos Mostrar Bibliografia Com plementaria

Figura 7 Diagrama de casos de uso del sistema Médulo Biblioteca.

Caso de Uso Mostrar Galeria de Imagenes
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea visualizar alguna de las imagenes de la

galeria que contiene la aplicacion, para ello debe dar clic en la opcién del submenu

Galeria Im&genes y luego ir seleccionando las imadgenes que desea visualizar.

Propdsito Permitir al usuario visualizar las imagenes de la galeria.

Precondiciones | El usuario debe encontrarse en el modulo Biblioteca.

Flujo normal de eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

1. El usuario selecciona del submenu la opcion Galeria | 2. El sistema muestra las categorias que contiene

imagenes. la galeria.

3. El usuario selecciona la categoria de imagenes que | 4 g| sistema muestra las imagenes que contiene
desea visualizar. la categoria seleccionada y las opciones que esta
brinda.

- Ver la imégenes contenida dentro de una
categoria especifica en una presentacion (el
sistema pasa las imagenes automaticamente)

- Paginado

- Pasar individualmente cada una de las
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5. El usuario selecciona la imagen que desea visualizar

y la opcidn deseada.

imagenes.

- Regresar a todas las categorias

6. El sistema visualiza la imagen

7. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

Prioridad

Critico

Tabla 13 Descripcion del caso de uso Mostrar Galeria de Imégenes.

Caso de Uso

Mostrar Bibliografia Basica

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea consultar alguno de los documentos
gue se encuentran entre la Bibliografia Béasica de la asignatura, para ello debe
seleccionar del submenu el documento que necesita visualiza.

Propdsito Permitir al usuario consultar la bibliografia basica de la asignatura.

Precondiciones

El usuario debe encontrarse en el médulo Biblioteca.

Flujo normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

submend.

visualizar.

1. El usuario da clic sobre la opcidon Basica del |2. El sistema muestra todos los documentos que

se encuentran dentro de la bibliografia basica.

3. El usuario selecciona el documento que desea |4 g| sistema visualiza el documento dando la

posibilidad al usuario de realizar las siguientes
opciones:
- Buscar contenido especifico.
- Aumentar o Disminuir el tamafio del
texto.
- Imprimir el documento.
- Seleccionar el texto.

- Irala péagina siguiente.
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- Irala pagina anterior.
- Ajustar ancho
- Ajustar pagina.

5. El usuario selecciona la opcion que desea realizar. . : . .
6. El sistema realiza la opcion seleccionada.

7. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

5. El usuario no desea realizar ninguna de las | 6. El sistema muestra el documento normalmente.

opciones brindadas.

Prioridad Critico

Tabla 14 Descripcion del caso de uso Mostrar Bibliografia Basica.

Caso de Uso Mostrar Bibliografia Complementaria
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea consultar alguno de los documentos

gue se encuentran entre la Bibliografia Complementaria de la asignatura, para esto debe

seleccionar del submenu el documento que necesita visualizar.

Proposito Permitir al usuario consultar la bibliografia complementaria de la asignatura.

Precondiciones | El usuario debe encontrarse en el médulo Biblioteca.

Flujo normal de eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

1. El usuario da clic sobre la opcion Complementaria | 2. El sistema muestra todos los documentos que
del submend. se encuentran dentro de la bibliografia
complementaria.
3. El usuario selecciona el documento que desea
visualizar. 4.El sistema visualiza el documento dando la
posibilidad al usuario de realizar las siguientes
opciones:

- Buscar contenido especifico.

- Aumentar o Disminuir el tamafio del

texto.
- Imprimir el documento.

- Seleccionar el texto.
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- Irala pagina siguiente.
- Irala pagina anterior.
- Ajustar ancho

- Ajustar pagina.

. . . ) 6. El sistema realiza la opcion seleccionada.
5. El usuario selecciona la opcion que desea realizar.

7. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

5. El usuario no desea realizar ninguna de las opciones | 6. El sistema muestra el documento normalmente.

brindadas.

Prioridad Critico

Tabla 15 Descripcion del caso de uso Mostrar Bibliografia Complementaria.

Caso de Uso Mostrar Glosario de Términos
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea consultar el Glosario de términos de la

asignatura, para esto debe seleccionar del submenu la opcién Glosario.

Proposito Mostrar al usuario el glosario de término.

Precondiciones | El usuario debe encontrarse en el médulo Biblioteca.

Flujo normal de eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

1. El usuario da clic en la opcion del submenu Glosario. | 2. El sistema muestra el glosario de términos de la

asignatura.

3. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

Prioridad Critico

Tabla 16 Descripcion del caso de uso Mostrar Glosario de Términos.
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Mostrar Lecturas de preparacion

Mostrar E jercicios para@

Figura 8 Diagrama de casos de uso del sistema Mddulo Ejercicios.

Caso de Uso

Mostrar Lecturas de preparacién

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea consultar alguno de los documentos
gue se encuentran entre las lecturas de preparaciéon de la asignatura, para esto debe
seleccionar del submenud la opcion Lecturas y luego el documento que necesita
visualizar.

Propdsito Permitir al usuario consultar las lecturas de preparacion de la asignatura.

Precondiciones

El usuario debe encontrarse en el médulo Ejercicios.

Flujo normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

submend.

1. El usuario da clic sobre la opcion Lecturas del | 2.El sistema muestra todas las lecturas de

preparacion con que cuenta la asignatura

3. El usuario selecciona la lectura que desea visualizar. | 4 g| sistema visualiza la lectura.

5. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

Prioridad

Critico

Tabla 17 Descripcion del caso de uso Mostrar Lecturas de Preparacion.
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Caso de Uso

Mostrar Ejercicios para resolver

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea consultar alguno de los ejercicios para
resolver, para esto debe encontrarse seleccionar del submenu la opcién Ejercicios y
luego seleccionar la autoevaluacion que desea visualizar.

Propdsito Permitir al usuario visualizar los ejercicios para resolver con que cuenta la asignatura.

Precondiciones

El usuario debe encontrarse en el modulo Ejercicios.

Flujo normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

submend.

visualizar.

1. El usuario da clic sobre la opcién Ejercicios del | 2. El sistema muestra las autoevaluaciones para

resolver.

3. El usuario selecciona la autoevaluacion que desea | 4 E| sistema visualiza la autoevaluacion.

5. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

Prioridad

Critico

Tabla 18 Descripcion del caso de uso Mostrar Ejercicios para resolver.

Médulo Videos

Usuario

Mostrar Guia de observacion

Mostrar Videos

Figura 9 Diagrama de casos de uso del sistema Mdodulo Videos.
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Caso de Uso

Mostrar Guia de observaciéon

Actores Usuario

Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea visualizar la guia de observacion de los
filmes, para esto debe seleccionar del submenu el documento Guia.

Proposito Permitir al usuario visualizar la guia de observacion de los filmes con que cuenta la

asignatura.

Precondiciones

El usuario debe encontrarse en el médulo Videos.

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

visualizar.

3. El usuario selecciona cual de los aspectos desea

1. El usuario selecciona la opcion Guia del submend. 2. El sistema visualiza una serie de aspectos en

los que esta dividida la guia de observacion de los
filmes.

- Presentacién

- Acciones a desarrollar

- Filmes presentados

- Ejercicios propuestos

4. El sistema visualiza el documento seleccionado.

5. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

Prioridad

Critico

Tabla 19 Descripcién del caso de uso Mostrar Guia de observacion.

Caso de Uso Mostrar Videos
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea visualizar alguno de los videos con que

cuenta la asignatura, para esto debe seleccionar del submend la opcion Filmes,

seleccionando entonces el que desea visualizar.
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Propdsito

Permitir al usuario visualizar algunos de los videos con que cuenta la asignatura.

Precondiciones

El usuario debe encontrarse en el médulo Videos.

Flujo normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

la Lista de Videos.

1. El usuario selecciona la opcién Filmes del submend.

3. El usuario selecciona el filme que desea visualizar de

5. El usuario selecciona la opcion que desea realizar.

2. El sistema muestra el reproductor de videos
cargando por defecto alguno de los filmes con que

cuenta la asignatura.

4.El sistema visualiza el filme seleccionado
brindando una serie de opciones:

- Reproducir el filme.

- Correr la reproduccion del filme.

- Controlar el audio del filme.

- Visualizar filme anterior.

- Visualizar filme siguiente.

- Pausar la reproduccion del filme.

6. El sistema realiza la opcion seleccionada.

7. Finaliza el caso de uso.

Curso Alternos

brindadas.

5. El usuario no desea realizar ninguna de las acciones

6. El sistema reproduce el filme seleccionado

normalmente.

Prioridad

Critico

Tabla 20 Descripcién del caso de uso Mostrar Videos.
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Figura 10 Diagrama de casos de uso del sistema.
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Identificacion de la audiencia
La aplicacion multimedia esta dirigida a estudiantes que cursan la asignatura Técnicas de
Negociacion y Gestion de la Contratacion que se imparte como postgrado en la UCI, para asi

contribuir al proceso de ensefianza-aprendizaje de dicha asignatura.

Es importante aclarar que para el uso de esta herramienta multimedia basta con que los usuarios de
la misma tengan los conocimientos basicos de como trabajar con una computadora, ya que esta

pensada para utilizarse por la mayor variedad de audiencia posible.
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Conclusiones
Debido a que no existe en otra universidad cubana un software que le de soporte a la asignatura

Técnicas de Negociacién y Gestion de la Contratacién en la UCI, se hace necesario recopilar en un
anico volumen de informacién todo lo relacionado con dicha asignatura.

De forma internacional existen varios cursos en linea pero algunos no son gratis y otros no cumplen
con el programa de la asignatura en la universidad. La plataforma Moodle es una potentisima
herramienta que permite crear y gestionar cursos. Es muy eficiente cuando es grande la comunidad
universitaria para la que esta destinada, ya que se necesita invertir en varios recursos para su
optimizacion. Las dificultades principales que esta herramienta presenta para gestionar el curso en
cuestion es que necesita de una conexion a Internet y la comunidad de estudiantes que reciben la
asignatura es pequefia.

Se define como propuesta solucion la confeccion de una herramienta multimedia para los
estudiantes que cursan la asignatura Técnicas de Negociacion y Gestion de la Contratacion dentro o
fuera de la UCI, que apoye dicha asignatura y que el alumno pueda utilizar para su preparacion.

De forma general no sera necesario tener una conexion a Internet ya que el curso esté disponible en
formato CD, esto ahorrara recursos a la Universidad y permitira que el curso sea totalmente portable,
lo cual en este caso hace que esta propuesta sea ventajosa con respecto a Moodle. Por otra parte,
un producto multimedia puede resultar mucho mas atractivo a los usuarios permitiendo una mayor

motivacion hacia la asignatura.
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Capitulo Il Construccién de la solucién propuesta

Introduccién
La solucion propuesta en este trabajo es la confeccion de una herramienta multimedia para los

estudiantes que cursan la asignatura Técnicas de Negociacion y Gestion de la Contratacion. En este
capitulo se desarrollara la estimacion del esfuerzo y el costo del sistema propuesto. Para ello es
necesario conocer de antemano algunos datos como son: los gastos econdémicos en los que se
incurrird, el tiempo a emplear en dicho desarrollo, los recursos humanos a utilizar y los insumos
necesarios. Todo ello porque es importante determinar si el producto es viable con la intencion de
minimizar los gastos en tiempo de planificacion, esfuerzo y fondos. Ademas se realiza la construccion

de dicha propuesta.

Estudio de la factibilidad econémica
La planificacion es un aspecto importante y uno de los primeros pasos que se realizan a la hora de

desarrollar un producto multimedia, debido a que permite conocer los gastos en los que se incurrira y

los beneficios que traerd consigo dicho desarrollo.

Estimacién de esfuerzo basado en casos de uso
Este método utiliza los actores y casos de uso identificados en el sistema para calcular el esfuerzo

que costara desarrollar el mismo.

A los casos de uso se les asigna una complejidad basada en transacciones, que son pares de pasos
accién-usuario->respuesta-sistema de los escenarios de los casos de uso. A los actores se les asigha
una complejidad basada en el tipo de actor, es decir, si son interfaces con usuarios o si son interfaces
con otros sistemas. También se utilizan factores de entorno y de complejidad técnica para afinar el
resultado.

Una vez asignada la complejidad a actores y casos de uso y establecidos los factores técnicos y de
entorno, se calculan los puntos de caso de uso no ajustados o UUCP, el TCF (factor de complejidad
técnica) y el EF (factor del entorno). Con ellos, se calculan los puntos de caso de uso o UCP, que

finalmente se traducen a esfuerzo en horas-hombre.

A continuacién se analiza cada etapa del proceso de estimacion paso a paso

Paso 1: Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar

Se calcula a partir de la siguiente formula: UUCP = UAW + UUCW

Donde:

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

63



Capitulo 111 Construccién de la propuesta solucion

UAW: Factor de peso de los actores sin ajustar.

UUCW: Factor de peso de los casos de uso sin ajustar.

Calculando:
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 se define segun la siguiente tabla:

Tipo de actor Descripcion Factor de peso

Simple Otro sistema que interactla con el sistema a desarrollar mediante una interfaz | 1
de programacion (Application Programming Interface (API)).

Medio Otro sistema que interactla con el sistema a desarrollar mediante un 2

protocolo o una interfaz basada en texto.

Complejo Una persona que interactia con el sistema mediante una interfaz gréfica. 3

Tabla 21 Tabla para calcular el Factor de peso de los actores sin ajustar.

El sistema cuenta con un Unico actor y este es de tipo complejo, por tanto:
UAW =1*3
UAW =3

Factor de peso de los casos de uso sin ajustar (UUCW)

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de casos de uso presentes en el sistemay la
complejidad de cada uno de ellos. Esta complejidad de los casos de uso se establece teniendo en
cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo.

Y usando luego la siguiente tabla:

Tipo de Caso de Descripcién Factor de peso
Uso

Simple El caso de uso contiene de 1 a 3 transacciones. 5

Medio El caso de uso contiene de 4 a 7 transacciones. 10
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Complejo El caso de uso contiene mas de 8 transacciones. 15

Tabla 22 Tabla para calcular el Factor de peso de los casos de uso sin ajustar.

El sistema cuenta con los varios casos de uso y cada uno de ellos con las siguientes transacciones:

Caso de uso

Cantidad de

Transacciones

Iniciar Presentacion 2
Pasar Presentacion 2
Interactuar con Modulos 1
Retornar al M6dulo Principal 1
Mostrar Ayuda 3
Manipular Audio 1
Mostrar Contactos 1
Salir del Sistema 3
Mostrar Programa 1
Mostrar P1 1
Trabajar con las conferencias 1
Mostrar Galeria de Imagenes 3
Mostrar Bibliografia Basica 2
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Mostrar Bibliografia

Complementaria

Mostrar Glosario de Términos

Mostrar Lecturas de preparacion

Mostrar Ejercicios para resolver

Mostrar Guia de observacion

Mostrar Videos

Tabla 23 Tabla de Casos de uso del sistema - Cantidad de transacciones.

Por tanto:
Tipo de Casos de uso Factor Numero de Casos de uso Total
Simple 18 90
Medio 10 1 10
Complejo 15 0 0

UUCW = 18*5+10*1
UUCW =90 + 10
UUCW = 100
Finalmente:

UUCP = UAW + UUCW
UUCP =3 + 100

UUCP = 103

Paso 2: Célculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

Se calcula a partir de la siguiente formula:

UCP = UUCP * TCF * EF
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Donde:

UCP: Puntos de casos de uso ajustados.
UUCP: Puntos de casos de uso sin ajustar.
TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor ambiente.

Calculando:

Factor de complejidad técnica (TCF)

Este valor se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de factores que determinan la
complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde 0
significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante.

El sistema cuenta con los varios factores y el significado y el peso de cada uno de ellos son los

siguientes:

Factor Descripcién Peso Valor asignado Total
T1 Sistema distribuido 2 0 0
T2 Tiempo de respuesta 1 5 5
T3 Eficiencia para el usuario final 1 5 5
T4 Funcionamiento interno complejo 1 1 1
T5 Cadigo reutilizable 1 3 3
T6 Facilidad de instalacién 0.5 5 25
T7 Féacil de usar 0.5 5 25
T8 Portabilidad 2 5 10
T9 Facil de cambiar 1 4 4
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T10 Concurrencia 1 0 0

T11 Incluye objetivos especiales de seguridad 1 1 1

T12 Provee acceso directo a terceras partes 1 5 5

T13 Se requiere facilidades especiales de entrenamiento a | 1 2 2
usuarios

Sumatoria total: 41

Tabla 24 Tabla de Factor de complejidad técnica.

Comentarios:

T1:
T2:

Es un sistema central (se ejecuta cualquier PC que cuente con una unidad de lectura de CD).

El tiempo de respuesta es bajo debido a que no se podran conectar simultaneamente varios

usuarios.

T3:
T4
T5:
T6:
T7:
T8:
TO:

Tiene gran eficacia para el usuario final.

La aplicacién no utiliza un funcionamiento complejo.

El codigo fuente puede ser reutilizable para otras implementaciones.

La aplicacién requiere para su correcto funcionamiento de Macromedia Flash 8.0 y Flash Player.
La aplicacién tendra una interfaz amigable y facil de usar por los usuarios.

La aplicacion puede ser ejecutada en diferentes sistemas operativos.

Facil de configurar por parte del profesor en caso de ser necesario.

T10: La aplicacidon no presenta concurrencia ya que se usara en cada PC de forma independiente.

T11: No cuenta con mecanismos especiales de seguridad. Los usuarios pueden acceder a todos sus

modulos.

T12: Los usuarios tienen acceso directo a la aplicacion.

T13: Es facil de usar y para ello el personal no tendra que tener un alto nivel de capacitacion.
TCF =0.6 + 0.01 * Z (Peso; * Valor))

TCF=0.6+0.01*41

TCF=0.6 +041

TCF=1.01
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Factor ambiente (EF)

Algunos aspectos como las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo del

sistema tienen un gran impacto en las estimaciones de tiempo para la realizaciéon del mismo. Estos

aspectos son los que se contemplan en el célculo 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.

El sistema cuenta con los varios factores y el significado y el peso de cada uno de ellos son los

siguientes:
Factor Descripcién Peso Valor Total
asignado
El Familiaridad con el modelo de sistema desarrollado. 15 4 6
E2 Experiencia en la aplicacion. 0.5 3 1.5
E3 Experiencia en la programacion orientada a objeto. 1 5 5
E4 Capacidad del analista lider. 0.5 5 2.5
E5 Motivacion. 1 5 5
E6 Estabilidad en los requerimientos del sistema. 2 3 6
E7 Personal vinculado al desarrollo del sistema a tiempo | -1 0 0
parcial.
ES8 Grado de dificultad del lenguaje de programacion. -1 0 0

Tabla 25 Tabla de Factor ambiente.

Comentarios:

Sumatoria Total = 26

E1l: Los integrantes del equipo de desarrollo estan familiarizados con el modelo.
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E2: Los integrantes del equipo de desarrollo no habian trabajado anteriormente en sistemas como
este.

E3: Los integrantes del equipo de desarrollo estan experimentados en la programacién orientada a
objeto.

E4: Altos conocimientos de Ingenieria de Software.

E5: Los integrantes del equipo de desarrollo tienen gran motivacion.

E6: Pueden que existan algunos cambios.

E7: Los integrantes del equipo de desarrollo trabajan a tiempo completo.

E8: El lenguaje de programacion utilizado es Action Script.

EF=1.4-0.03* Z (Peso, * Valor Asignado;)

EF=1.4-0.03*26

EF=14-0.78
EF =0.62
Finalmente:

UCP = UUCP * TCF *EF
UCP =103 * 1.01 * 0.62
UCP = 64.50

Paso 3: De los Puntos de Casos de uso a la estimacion del esfuerzo

E = UCP * CF

Donde:

E: Esfuerzo estimado en Horas-Hombre.

UCP: Puntos de Casos de uso ajustados.

CF: Factor de conversion.

Para calcular el CF se debe contabilizar cuantos valores de los que afectan el Factor Ambiente E1,

E2, ES3, E4, E5, E6 estan por debajo de la media (3) y cuanto estan por encima de la media para E7,

E8; luego:
e Si el total es 2 0 menos se utiliza el factor de conversion 20 Horas-Hombre / Punto de Casos
de uso.
e Sieltotal es 3 0 4 se utiliza el factor de conversion 28 Horas-Hombre / Punto de Casos de uso.
e Si el total es mayor o igual que 5 se recomienda efectuar cambios en el proyecto ya que se
considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.

En este caso, CF = 20 Horas-Hombre / Punto de Casos de uso

E =64.50*20
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Este valor proporciona una estimacion del esfuerzo en horas-hombre contemplando sélo el desarrollo

de la funcionalidad especificada en los casos de uso.

Para lograr una estimacion mas completa de la duracion total del proyecto, se debe 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 hay que tener en cuenta el siguiente criterio, que estadisticamente se considera aceptable y

qgue plantea la distribucion del esfuerzo entre las diferentes actividades de un proyecto, segun la

siguiente aproximacion que puede variar de acuerdo a las caracteristicas de la organizacion y del

proyecto:
Actividad Porcentaje
Andlisis 10 %
Disefio 20%
Programacion 40 %
Pruebas 15%
Sobrecargas (otras actividades) 15%

Tabla 26 Tabla de distribucién del esfuerzo entre las diferentes actividades de un proyecto.

Si se considera que el esfuerzo calculado anteriormente representa el esfuerzo del Flujo de Trabajo

implementacion, por comparacion salen el resto de los esfuerzo y la suma de ellos es el Esfuerzo

Total (ET), de acuerdo a los valores porcentuales de la tabla anterior, se obtiene:

Actividad Porcentaje Horas-Hombre
Andlisis 10 % 322.5

Disefio 20 % 645
Programacion 40 % 1290

Pruebas 15% 483.75
Sobrecargas (otras actividades) 15% 483.75
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Total 100 % 3225

Tabla 27 Tabla de distribucién del esfuerzo entre las diferentes actividades de un proyecto y cantidades de
Horas-Hombre.
Para la realizacion del sistema requerido se trabaja 8 horas diarias, 6 dias a la semanay los 24 dias
habiles del mes.
Si ET = 3225 horas-hombre y por cada 192 horas se tiene 1 mes eso daria un ET = 17.31 mes-
hombre.
Ahora:

e El salario de un desarrollador (Estipendio) es: $ 100.00

e Cantidad de Hombre (CH): 2

e Costo Hombre-Mes (CHM):

CHM = Estipendio * CH

CHM = $ 200.00

e Costo Total (Costo):

Costo = ET * CHM

ET =17.31 mes-hombre / 2

ET = 8.7 meses

Costo = 8.7 * 200.00

Costo = $ 1740.00

Beneficios Tangibles e Intangibles

e Beneficios Tangibles:
Teniendo en cuenta que la aplicacion Multimedia para la ensefianza-aprendizaje de la asignatura
Técnicas de Negociacion y Gestion de Contratacion en la UCI no es un producto desarrollado con
fines de comercializacion, sino como parte del convenio de trabajo entre el Departamento Central de
Marxismo y los desarrolladores de este proyecto y su fin es elaborar una herramienta para contribuir a
la ensefianza-aprendizaje de dicha asignatura, no es correcto hablar de ventajas economicas
cuantificables.
No obstante a esto el costo de desarrollo comprende es aceptable en caso de que la direccion de la
UCI determine llevar a cabo su comercializacion.

e Beneficios Intangibles:
Entre los beneficios intangibles asociados al desarrollo de la aplicacion Multimedia para la ensefianza-
aprendizaje de la asignatura Técnicas de Negociacion y Gestion de Contratacion en la UCI estan:

obtencion de un sistema con el cual los estudiantes y profesores puedan tener un referente coman de
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la asignatura, contribuir a individualizar el aprendizaje, ahorrar recursos a la universidad y por ende al
pais, flexibilidad para navegar en un gran volumen de informacion con rapidez y precision y un mejor

aprovechamiento de las tecnologias de la informacion.

Analisis de Costos y Beneficios
Anteriormente se evidencio que la construccion de la aplicacion no es muy costosa en lo que a dinero

y tiempo de desarrollo de la misma se refiere. Teniendo en cuenta ademas el papel que tiene la
tecnologia multimedia dentro del proceso de desarrollo de software educativo, el alto costo de
adquisicion de las herramientas multimedia a nivel internacional y que Cuba esta inmersa en un
conjunto de inversiones importantes para convertir la informatica en uno de los pilares econémicos
fundamentales del pais en un intervalo de tiempo relativamente corto, la construccion de esta

aplicacion multimedia es factible econdmicamente.

Construccion de la soluciéon propuesta
Una vez conocido que la propuesta solucion es econémicamente factible se realiza la construccion de

la misma, para ello debe tenerse en cuenta que la aplicacion estar4 destinada a dar soporte a la
asignatura Técnicas de Negociacion y Gestién de la Contratacion, que el contenido de este curso va
encaminado a formar profesionales con habilidades en este aspecto y dada la seriedad del tema, la
herramienta multimedia que se desarrolla no debe contener complejas animaciones que distraigan la
atencion de los usuarios.

Por las caracteristicas de la aplicacién se hace necesario la utilizacién del lenguaje de modelado
OMMMA-L, pero es importante aclarar que solo con el fin de representar la navegacion que puede
tener el usuario en la aplicacion a través de los mapas de navegacion y la distribucion espacial de
medias, las cuales se contemplan en un nuevo artefacto propio de este lenguaje, los diagramas de
Presentacién. Ademas se desarrollaron otros diagramas extendidos de UML como: diagrama de

clases conceptuales del modelo de dominio, diagramas de componentes y diagrama de despliegue.

Mapas de navegacion

El mapa de navegacién es un diagrama especificado por OMMMA-L que se construye con el objetivo
de dar al usuario una idea de cédmo va a ser el recorrido por la aplicacion multimedia. Puede ser uno o
varios ya que se elaboran segun la complejidad del producto. Se representan usando un grafo dirigido
en el cual los nodos constituyen las pantallas del sistemay los arcos son los enlaces de navegacion.
En este nivel de abstraccion, s6lo es de interés especificar qué pantallas conformardn mapa de
navegacion y desde dénde seran alcanzables.
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Mapa de Navegacion del escenario Principal

: Desea Salir?

Si

0

¢ Desea|Salir? ¢ Desea|Salir? :Desea|Salir?

s 5

Figura 11 Mapa de Navegacion desde el escenario Principal.
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Mapa de Navegaciéon del escenario Profesor

¢ Desep Salir?

NoxSi >©

Figura 12 Mapa de Navegacion desde el escenario Profesor
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Mapa de Navegacion del escenario Conferencias

No

¢Desea Salir?

Si

Figura 13 Mapa de Navegacion desde el escenario Conferencias
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Mapa de Navegaciéon del escenario Biblioteca

Si
:Des=alSalir?

W

=

\
A4
W
(commremee )

i

Figura 14 Mapa de Navegacion desde el escenario Biblioteca
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Si

Figura 15 Mapa de Navegacion desde el escenario Videos

iDesealsalir?
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Mapa de Navegaciéon del escenario Ejercicios

;Deseza|Salir?

Figura 16 Mapa de Navegacion desde el escenario Ejercicios

Diagramas de presentacion
Los diagramas de presentacion son de nueva aparicion en la extension de UML para aplicaciones

multimedia OMMMA-L y sirven para describir la parte estatica del modelo a través de una descripcion
intuitiva de la distribucion espacial de objetos visuales de la interfaz de usuario. (Racero Martinez, y
otros, 2007).
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Diagrama de presentacion escenario Presentacion

Figura 17 Diagrama de presentacion del escenario Presentacion
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Diagrama de presentacion escenario Principal

Figura 18 Diagrama de presentacion del escenario Principal.
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Diagrama de presentacion escenario Profesor

Figura 19 Diagrama de presentacion del escenario Profesor.
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Diagrama de presentacion escenario Conferencias

Figura 20 Diagrama de presentacion del escenario Conferencias.
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Diagrama de presentacion escenario Biblioteca

Figura 21 Diagrama de presentacion del escenario Biblioteca.
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Figura 22 Diagrama de presentacion del escenario Videos.
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Diagrama de presentacion escenario Ejercicios

Figura 23 Diagrama de presentacion del escenario Ejercicios.
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Figura 24 Diagrama de presentacion del escenario Salir.

Diagrama de presentacion escenario Ayuda

Figura 25 Diagrama de presentacion del escenario Ayuda.
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Diagrama de presentacion escenario Reproductor de Video

Figura 26 Diagrama de presentacion del escenario Reproductor del Video.
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Diagrama de presentacion escenario Visor de Imagenes

Figura 27 diagrama de presentacion del escenario Visor de Imagenes.

Diagrama de componentes
Un componente se define como el empaquetamiento fisico de los elementos de un modelo.

Este modelo organiza y relaciona los elementos del modelo del disefio y los implementa en términos
de componentes.
e Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus relaciones.
e Muestran las opciones de realizacion incluyendo codigo fuente, binario y ejecutable.
e Los componentes representan todos los tipos de elementos de software que entran en la
fabricacion de aplicaciones informéaticas.
e Pueden ser simples archivos, paquetes, bibliotecas cargadas dinAmicamente, etc.
Este artefacto se utiliza para modelar la estructura del software, incluyendo las dependencias entre los
componentes de software, los componentes de cddigo binario, y los componentes ejecutables.
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Figura 28 Diagrama de Componentes.
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Diagrama de Despliegue

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion. Un nodo
puede contener instancias de componentes software, objetos, procesos.

El diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes hardware y software
en el sistema final, es decir, la configuracion de los elementos de procesamiento en tiempo de

gjecucion y los componentes software (procesos y objetos que se ejecutan en ellos).

Esta computadora solo
necesita: una unidad de
lectura de CD, una tarjeta
de sonido y dispositivos de
audio.

Computadora
Cliente

Figura 29 Diagrama de Despliegue.

Principio de Disefios utilizados
La utilizacion de principios de disefio a la hora de desarrollar un producto multimedia es un aspecto de

fundamental importancia. Dentro de los elementos que hay que tener en cuenta para comenzar el
disefio de una herramienta con estas caracteristicas estan:
e Garantizar un uso equiparable, es decir, el disefio debe ser til y funcional para personas con
diversas capacidades.
e Proporcionar un uso flexible, acomodando el disefio a un amplio rango de preferencias y
habilidades individuales.
e Lograr hacer llegar la informacion de manera eficaz a los usuarios, teniendo en cuanta que sea
la que necesita y su capacidad de interiorizarla.
e Brindar un disefio sencillo al usuario dandole la posibilidad de navegar de forma rapida y
practica, facilitando asi el acceso a los contenidos.
e Permitir una facil navegacion, mostrando claramente al usuario las opciones que tiene en la

aplicacion.

91



Capitulo 111 Construccién de la propuesta solucion

Estandares en la interfaz de la aplicacion
Al elaborar una herramienta multimedia, se debe tener en cuenta el disefio de la interfaz, pues esta es

la cara del producto y es uno de los factores que puede conducirlo al éxito o al fracaso. En el caso del

producto que se presenta:

La interfaz se ha disefiado usando colores agradables, refrescantes y serios, teniendo en
cuenta el contenido de la asignatura a la que brinda soporte.

El color predominante es el azul, porque suele asociarse con la estabilidad, la profundidad, el
conocimiento, la integridad y la serenidad.

El color blanco se ha usado como fondo en varios escenarios para establecer un contraste
entre el fondo y las letras mostradas en color negro.

El tipo de letra a utilizar es Bell MT de tamarfio 15 pixeles para los botones, 11 pixeles para el
contenido, 15 pixeles para los titulos de los menus principales. Los textos de encabezado son
de color azul y de tamafio 11 pixeles.

Se utilizaran estilos en la presentacion de los textos que aparecen en el modulo Profesor,
Ejercicios y en el Glosario contenido en el modulo Biblioteca.

Los botones tendran un tamafo adecuado y sus etiquetas seran legibles y relacionadas con la

funcionalidad del botén.

Descripcion de archivos XML
El desarrollo de esta aplicacion esta basado en la utilizacion del lenguaje XML. Se utilizaron archivos

con esta extension para guardar la informacion referente a todos los mends y ademas para poder

cargar textos, imagenes, sonidos, videos y archivos SWF, todo esto de forma dinamica.

Estructura de los principales archivos XML

XML para Submenus

Descripcion Estos archivos XML, se utilizan para almacenar la informacién referente a los menus

gue se cargan de forma dindmica.

Estructura

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

<root>

<menu nombre=

archivo=""/>
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<menu nombre="" archivo=""/>

<menu nombre="" archivo=""/>
/I Se pueden crear tantos submenuds como sean necesarios.

</root>

Tabla 28 Estructura del XML para submenus

<root> </root>: Estas etiquetas contienen la informacion sobre los submenus que se generan.

<menu nombre=" " archivo=" "/>: Dentro de esta etiqueta el atributo nombre especifica el nombre

del submenu que se muestra a los usuarios en la aplicacién y el atributo archivo contiene el nombre

del archivo que sera cargado.

XML para Videos

Descripcion Este archivo XML, se utiliza para almacenar la informacion referente a los cortos de
filmes que se cargan de forma dinamica.

Estructura

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>

<videos>
<video ruta="" titulo="" afio=""/>
<video ruta="" titulo="" afio=""/>
<video ruta="" titulo="" afio=""/>

/I Se pueden crear tantos videos como sean necesarios.

</videos>

Tabla 29 Estructura del XML para videos

<videos> </videos>: Estas etiquetas contienen todo lo referente a los cortos de filmes con que cuenta

la asignatura.
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<video ruta= titulo= aflo=

/>: Dentro de esta etiqueta el atributo ruta especifica la ruta

donde se encuentra el corto a cargar, el atributo titulo contiene el titulo del corto que sera cargado y el

atributo afio contiene el aflo del corto.

XML para la Galeria

gue contiene la galeria, que se cargan de forma dinamica.

Descripcion Este archivo XML, se utiliza para almacenar la informacion referente a las imagenes

Estructura

<Nombre de la galeria= RutaPrevias="" Rutalmagenes= IméagenesAleatorias="" >
<Categoria="">
<Imagen>
<fecha> </ fecha >
<nombre> </ nombre >
<descripcién> </ descripcion >
<imagen previa> </ Imagen previa >
<imagen> </ imagen >
</ Imagen >
/I Dentro de la categoria se pueden crear tantas imagenes como sean necesarias.
</Categoria>

</Nombre de la galeria>

/I Se pueden crear tantos categorias como sean necesarias.

Tabla 30 Estructura del XML para la galeria de imagenes

<Nombre de la galeria="" RutaPrevias="" Rutalmagenes="" ImagenesAleatorias="">
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</Nombre de la galeria>: Dentro de estas etiquetas estardn contenidas todas las imagenes,
agrupadas por categoria.

En el atributo Nombre de la galeria se especifica el nombre de la galeria de imagenes del producto
multimedia. La ruta de las imagenes que el usuario vera previamente se coloca en RutaPrevias y en
Rutalmégenes estara la direccion de las imagenes que se cargan.

En ImagenesAleatorias se define si se desea que las imagenes aparezcan aleatoriamente o en el
orden que fueron colocadas en el *.xml.

<Categoria =" Nombre de la categoria" ></Categoria>: Todos los datos de cada una de las imagenes
gue se mostraran en la galeria estaran agrupados en una categoria, que es definida por etiquetas
como estas.

Cada imagen se identifica por un conjunto de datos contenidos dentro de las etiquetas
<Imagen></Imagen>. Estos datos son los que se mencionan a continuacion:

<fecha> </fecha>: Fecha en la que fue colocada.
<nombre > </ nombre > Nombre que la identifica.

< descripcién > </ descripcion >: Breve descripcion.

< imagen previa > </ Imagen previa> Nombre de la imagen que se mostrara previamente
acompafiado de la extension de la misma.

<imagen> </imagen >: Nombre de la imagen que se mostrara acompafiado de la extension de la

misma.
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Conclusiones
La herramienta Multimedia para la ensefianza-aprendizaje de la asignatura Técnicas de Negociacion y

Gestidn de Contratacion en la UCI reporta beneficios tanto a estudiantes y profesores como al centro.
No es muy costosa en lo que a dinero y tiempo de desarrollo se refiere, considerandose asi un
producto econémicamente factible.

La construccion de la solucion propuesta incluyé varios diagramas que en su conjunto logran un mejor
desarrollo del producto final, entre ellos, mapas de navegacion, diagramas de presentacion espacial,
diagrama de componentes y de despliegue.

Se analizaron aspectos que deben tenerse en cuenta a la hora de realizar el disefio grafico de la

multimedia, definiéendose colores, fuentes y estilos que se utilizaran en la construccion de la misma.
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Conclusiones Generales
El trabajo més valioso aun esta por hacerse, depende ahora de profesores y alumnos que tengan en

sus manos la aplicacién el buen aprovechamiento de la misma, para lograr asi la mejora consecuente

del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Técnicas de Negociacion y Gestion de

Contratacion en la UCI.

De esta manera se concluye que:

Actualmente la educacion es el principal recurso que emplea la sociedad para modificar y
controlar la conducta humana. Cada dia se buscan nuevas formas de hacer llegar los
conocimientos a los estudiantes de forma méas completa y amena.

Las TIC cuentan con potencialidades que las convierten en un poderoso factor para el
desarrollo de la formacion y el proceso de ensefianza-aprendizaje. La incorporacion de estas a
las aulas ha aumentado la motivacién y constituyen una fuerte herramienta de apoyo al
profesor. Entre estas tecnologias se destacan en los ultimos tiempos las herramientas
multimedia.

La UCI en estos momentos se encuentra despuntando en la produccién de estas herramientas
en Cuba, elaborando ademas alternativas libres para el desarrollo de las mismas.

El apoyo tecnolégico con que contaba la asignatura era insuficiente.

La propuesta solucién es econémicamente factible.

La creacion de un producto multimedia es un proceso complejo que transita por diferentes
etapas, al igual que cualquier producto de software. La construccion de la solucién propuesta
incluy6 varios diagramas que en su conjunto logran un mejor desarrollo del producto final y
permiten la realizacion de los flujos de trabajo establecidos por la metodologia RUP.

Se implementé un producto multimedia que sirve de apoyo al proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura Técnicas de Negociacién y Gestion de la Contratacién en la UCI.
La herramienta Multimedia para la ensefianza-aprendizaje de la asignatura Técnicas de
Negociacion y Gestion de Contratacion en la UCI reporta beneficios tanto a estudiantes y

profesores como al centro.
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Recomendaciones
e Implementar una aplicacion que permita gestionar el contenido del curso sin necesidad de que el

usuario interactle directamente con cada unos de los archivos XML.
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Anexo |: Tabla de operacionalizacion de las variables.

Anexos

Variables Dimensiones Indicadores indices de los
indicadores
Multimedia Interfaz externa | Legibilidad Legible
No legible
Interactividad Alta
Media
Baja
Simple de utilizar Simple
Complejo
Desemperiio Tiempo respuesta minimo
medio
alto
Tiempo de rendimiento minimo
medio
alto
Soporte Prepa}racién previa de los | si
usuarios
no
Seguridad Integridad Alta
Media
Baja
Confiabilidad Confiable
No confiable
Disponibilidad Disponible
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No disponible

Mantenimiento

Mantenimiento

Facil mantenimiento

Dificil mantenimiento

Proceso
ensefianza-
aprendizaje

de

Profesor Planificacion y desarrollo del | Requiere mas esfuerzo
curso
Requiere menos esfuerzo
Realizacién de actividades | Facil
complementarias
Dificil
Centro Costos de formacién Aumentan
Disminuyen
Matricula de estudiantes Aumenta
Se mantiene
Disminuye
Estudiantes Motivacién Aumentan
Disminuyen
Responsabilidad Aumenta
Disminuye
Autoevaluacion Si
No

llustracion 1 Operacionalizacion de las variables.
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Anexo 2: Opiniones de expertos

Ciudad de la Habana, Mayo 14 de 2009

“ARAo de 50 aniversario del triunfo de la Revolucion”

Opinién del experto: ’Zﬁ /7;,,,,,‘3 / A /Q)Oc/ﬂ/;l %‘/5, /// _{ /
Carge: ﬂﬂ ffﬂso/ Faco /--/c/(/ (Q = yATS Al u/(-') Jo ¢G> /)/0/ ol e

Por este medio planteo que la herramienta multimedia MULTINEG-C, de las autoras Yaimi
Hernandez Mora y Liudnet Caballero Duboy, en cuanto a:

Patréon Arquitecténico: ((:)M 2 /”4 //0 P % //u( '747< / ,/,, co A(z (o /ézﬁa,—, 44
a / o (/C/ Sce "7/4) Q / //z_/( //az‘) #a < U>4(/ Q a- 7‘7[' J/ﬂy '/U
e~ ué/(// QM & /(,,((//17% o 4’\/7:;4 T
sz ol A 7 /,
D/I’\u tana o4 r Q Q/7(7<; t 1 €A sman |z a e ‘97/ (q So O Qi —(
isefio: ) /v ]' =7 [ 15(!
W rda a1 (as 14 t/g. czd'/u/ Af//-)/)a //{(/‘/1 ) O b

, i
74/’ S V/7[ /”/10,//141 e /z o  On c 0,//<3(/( XZ ca o "(‘7/‘1 (@ z/\{’ Cy, Gl 74{
Q U Se _7()@ //(l_/ sv G L Q'/ P

Q /' Caq oy~ 7 D [478)

& oy <

Programacion:

-7 La a2 / j!//u (/ .[;11, /;)‘ 7é,hﬂ,7 }A/; /‘/(J/“’C/ / /74/'4(//(/;4/ &O no
0L’>’(I~n'/¢: a /\/1(:) (l/chn.. 7‘/5-, uq1’0w /BAV/) [/4/ / ‘/d//,\,( \_7{/u ‘/J’ic/
L)Ur)u/r-: /4’3 CH-te //134<43 //.)/7/((> /ﬁ/ /a._/\ ® ) 4 \_‘J 4 /0,7§(/(7/

Reutilizacion:
=2 S:» t/q SGrro /4/4'1 Varios @ (sz,_;,/y [;'; /éd-~/7 /, 24 :)/w S CZ/L'//,; //{» /4

/4u////ha;/~ﬁ/ ﬁ/)('c//ﬁo") é/a Q//;,>: 7511/;,/(,,; A /”W_"_Z,W>/ Vi Sor L/A \/&{Lo
64/()(%’( Y comtaclos . 7

Navegacion:

4
=2 _’,a n 4(/(771 Cevn es /7 ‘/L/, ‘/I Lg , (2n v A~y / 0/5; < o,)/ c (// /,ﬂ, -
‘( f/A /yr lod vsvarios a (o5 '7'J<Z &S'é - 6/{-//)"”4 ////,‘C) \/\)

Otros aspectos: ) . .

- ::; (I/’/m"(y / P /,,,,/((,/ e / <o /\/\1(5/;7 (efyé/,vg, 2 /4(( /7,)/ (73'/&‘7
‘((Z >/3 /A << eSAs ;/}:/ =z A4 ((7(’7u/0) ’i /j‘/ﬂ a ((/ /1(,/7/(-‘/ (6; g )
[n ,/(«/zu( /7«):( 314'/, /"lr/c"»//)A/ 1% A Sqr //// Bl 4/,//,[4«1,,7 c o /*11//
Por tanto la calidad final del producto es: Leia ca / (/‘/

=7 rf->/’l '/>//§'/0 v‘/'/~7 /4 & A(// Ly 7(:,/ (:/‘4 //u‘d'éu é es 1/0:- § /970«”7/'

Firma

llustracion 2.1 Opinion del experto Ismael Nordase Mora
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Ciudad de la Habana, Mayo 14 de 2009

“Afio de 50 aniversario del triunfo de la Revolucion”

Qpinic’m del experto: %”7 %.ng 4,4.:.,-; jm
Cargo:/'mfousr . ke MW ConLerntor W@WW 3

Por este medio planteo que la herramienta multimedia MULTINEG-C, de las autoras Yaimi
Hernandez Mora y Liudnet Caballero Duboy, en cuanto a:

Patrén Arquitectonico: Vora Yo polebacii. W MW )

MULTTNVESC-C 4,,«,&4}2/4/ 4 WC,WWAW
G pllvacdie o 21 2l g lidoga OMMNA L o W&&Wwﬂ%.
Diseﬁoiww%fwg‘OM}/MJM&/W_

s 2

Programacion: MA«% ” MW
' nlitades G o g liniiFo, it i 7
reilite i perlorior dipudguciss 5 renllpanisis € ol Lo iilsn g
al%‘gjtilizacién: . L JWM7W e comecle W' 7W

_ | maplcacion Lo wloatiorada Lovicnds s cowita tu piceiidod B recds-

Navegaci()n:ﬂ(% ey S W&MW W _ML.///
{7 xos .,,éﬂﬁm,wdwmyw%oé
iy :

Otros aspectos:

Por tanto la calidad final del producto es: W

Firma

llustracién 2.2 Opinion del experto Mailyn Cabrera Torres
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30 de abril de 2009

“Afio 50 del triunfo de la Revolucién”

Dirigido al tribunal y oponente del trabajo de diploma “Multimedia para la ensefianza —
aprendizaje de la Asignatura Técnicas de Negociacién y Gestién de la Contratacién en la UCI”

En lo que a mi respecta en cuanto a términos de disefio el producto “Multimedia” del trabajo
de diploma ha cumplido con todos los requisitos propuestos; la misma destaca eficientemente
su cardcter didactico y educativo enfocado al publico a quien va dirigido. Considero que la
navegabilidad en dicho producto se define de manera sencilla y practica, facilitando asi al
usuario en todo momento un acceso viable y rdpido a todos los contenidos de la misma; en
cuanto a los patrones de colores usados creo que son idéneos para el tema dado por la
seriedad que connotan y lo refrescante a la vista que resultan para los usuarios.

Especialista General de la Direccién de Comunicacién Visual

Disefador Informacional: Lisandro Trepeu Despaigne

llustracion 2.3 Opinion del experto Lisandro Trepeu Despaine
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il del 2009

“Ano del 50 Aniversario del Triunf evolucion”

Aval
Asunto: Conformidad con la tesis MULTIMEDIA PARA LA ENSENANZA- AL \JE DE LA
ASIGNATURA TECNICAS DE NEGOCIACION Y GESTION DE LA CONTRATACIO Cl, de las

autoras de las tesis: Yaimi Hernandez Mora y Liudnet Caballero Duboy.
Al tribunal de defensa de tesis de la facultad 1

De: Mario Gonzalez Arencibia
Departamento de Marxismo

Por este medio queremos hacerles llegar nuestra conformidad con la e la tesis
realizada por Yaimi Hernandez Mora y Liudnet Caballero Duboy. Quienes i jado como

un excelente equipo.

Las autoras con la excelente direccion del profesor Roberlan Rodriguez Sar mostrado

profundas habilidades para enfrentar la tarea solicitada, en el tiempo estal

El producto final se ajusta a las pautas establecidas en reuniones previ llo llegue

nuestra mas sincera felicitacion a las autoras y al tutor.

Fdo: Dr. Mario %ﬂdbia

Cliente: Profesor principal de Técnicas de Negociacion en la UCI

llustracion 2.4 Aval del cliente
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Glosario de Términos

APl de Windows: La Interfaz de Programacion de Aplicaciones, cuyo acrénimo en inglés es API
(Application Programming Interface), es un conjunto de funciones residentes en bibliotecas
(generalmente dindmicas, también llamadas dlls por sus siglas en inglés) que permiten que una
aplicacion corra bajo el sistema operativo Windows.

Concurrencia: Ocurre cuando dos 0 mas usuarios quieren acceder a los mismos datos al mismo
tiempo.

Emulador: Un emulador es un programa capaz de ejecutar juegos o aplicaciones desarrolladas para
otra plataforma distinta a la que ejecuta el emulador.

Herramienta de autor: Los programas de autoria brindan un marco de trabajo para organizar e
integrar los elementos visuales y sonoros de un proyecto multimedia, incorporan en una estructura
funcional la interfaz del usuario y el disefio de las funciones y herramientas que estaran disponibles, lo
cual podra medir el grado de interaccién de la multimedia.

Hipertexto: Es una manera de ligar temas mediante palabras en los textos permitiendo el acceso a
temas de interés especifico en uno o varios documentos sin tener que leerlos completamente, solo
haciendo clic con el mouse en las palabras remarcadas, ya sea subrayada o de un color diferente.

IDE: Un entorno de desarrollo integrado o en inglés Integrated Development Environment es
un programa compuesto por un conjunto de herramientas para un programador. Puede dedicarse en
exclusiva a un solo lenguaje de programacién o bien, poder utilizarse para varios. Un IDE es un
entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacién, es decir,
consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréafica.
(Babylon, 2007)

MVC: es un patron de disefio de software 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.

MVCMM: Patron de disefio MVC aplicado al desarrollo de productos multimedia.

Pixel: Abreviatura de la fonética de la expresion inglesa a picture element. EL menor de los elementos
de una imagen al que se le puede aplicar individualmente un color o una intensidad o que se puede
diferenciar de los otros mediante un determinado procedimiento, como la fotografia, la telecopia o la
television. (Glosario).

RAM: Siglas en inglés de Random Access Memory, Memoria de Acceso Aleatorio que mantiene vivos
los datos hasta que se desconecta el ordenador y cuyo contenido puede ser leido o borrado o

modificado a voluntad, en diferencia de la memoria ROM. (Glosario).
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RUP: El Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process), es un proceso de desarrollo de
software y constituye ademas la metodologia méas utlizada para el andlisis, implementacién y
documentacion de sistemas orientados a objetos.

TIC: Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language). Es un lenguaje de modelado que
permite visualizar, especificar, construir y documentar sistema de software.

VRAM: Siglas en inglés de Video Random Access Memory es un tipo de memoria usada para labores
de video. (Pedra, 2008).

XML: Siglas en inglés de Xtensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible), es un
metalenguaje (un lenguaje de marcas capaz de generar otros lenguajes de marcas) extensible de
etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Por lo tanto XML no es realmente

un lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades.
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