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RESUMEN

El desarrollo de las nuevas tecnologias de la informatica ha producido un salto fundamental en la
productividad de las actividades de la sociedad. Estas son empleadas principalmente en el desarrollo
de software, teniendo como objetivo resolver cualquier probleméatica proporcionada. Por tal motivo el
presente trabajo estad enmarcado en desarrollar el analisis y disefio de un software con tecnologia
multimedia para los nifios de la ensefianza preescolar que presentan problemas del lenguaje. Este
documento recoge todo el proceso de modelacion del negocio, levantamiento de requisitos, analisis y
disefio del software. Para su desarrollo se analizan las tendencias, tecnologias y las posibles

herramientas a utilizar.

Con este trabajo se aporta el analisis y disefio de un Software como material de soporte; consiste en la
propuesta de un grupo de actividades con el fin de disminuir los problemas del lenguaje que existen en
la actualidad en los nifios de la ensefianza preescolar, ofreciendo la posibilidad de utilizar la

computadora como medio de ensefianza e instrumento de trabajo.
PALABRAS CLAVE

Multimedia, Software, Tecnologia, Herramientas, Problemas del Lenguaje.
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Introduccion

INTRODUCCION

En Cuba pocos afios atras significaba una utopia pensar en emplear el software educativo en el
desarrollo de la educacion; sin embargo, actualmente los avances tecnolégicos permiten el empleo del
imprescindible medio informético en las diferentes ensefianzas. Hasta la fecha existen numerosos
programas creados para la gestion econdémica, la esfera militar, las investigaciones, el entrenamiento,
la salud, la educacién y otros muchos campos de aplicacion. Hoy, se ha logrado alcanzar una alta
relevancia en la educacion, teniendo en cuenta, precisamente, el inmenso volumen de informacion
que dispone el hombre en los momentos actuales y los propios factores que han motivado una
masividad en el uso de esta tecnologia. A medida que prospera la informatizacion de la sociedad
cubana se incrementa la implementacion de recursos informéticos en las escuelas que benefician la

calidad de las clases.

En la educacion existen grandes perspectivas a causa de la gran diversidad de asignaturas, su forma
de programacién y su conjugacién con otras, entre otros muchos factores; de ahi que la construccién
de medios de ensefianza computarizados sea un reto en los momentos actuales y una inversién cuyos

resultados se obtienen en tiempo futuro.

El software educativo constituye una evidencia del impacto de la tecnologia en la educacién pues es la
mas reciente herramienta didactica, convirtiéndose en una alternativa valida para ofrecer al usuario un
ambiente propicio para que fluya el conocimiento. Hoy se avanza vertiginosamente en su desarrollo en
todos los niveles de ensefianza como una via eficiente para elevar la calidad en la educacion. Segun
los especialistas el software educativo se caracteriza por ser altamente interactivo, a partir del empleo
de recursos multimedia como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados, explicaciones
de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones de evaluacién

y diagndstico.

En la actualidad no existe ningln software con tecnologia multimedia disefiado para resolver los
problemas del lenguaje en los nifios de la ensefianza preescolar; sin embargo se conoce de la
existencia de muchos nifios que presentan estos problemas, por lo que en cada una de las escuelas
hay un personal especializado con un proceso de ensefianza—aprendizaje especifico y con
caracteristicas determinadas con el objetivo de darles una atencién adecuada y diferenciada para
contribuir a su formacioén, concentracion y orientacion en el espacio, ademas de desarrollar sus

capacidades y habilidades.
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La funcién del logopeda no es ensefiar a hablar bien sino es proporcionar a las personas que lo
necesitan un sistema de comunicacién que les permita expresarse ya sea mediante el lenguaje oral,

escrito, gestual y/o pictografico (dibujos).

Es necesario hacer un analisis previo donde se identifiquen las necesidades del cliente y se traduzcan
al lenguaje de los desarrolladores, pues estos Ultimos no tienen claridad acerca de lo que el cliente
quiere y no se delimita qué debe y qué no debe hacer el producto. Es decir, es necesario llegar a un
acuerdo entre los involucrados sobre lo que el software debe hacer, para asi proporcionar a los
desarrolladores un mejor entendimiento de los requisitos del software y transformarlos en un lenguaje

entendible para la futura implementacion.

Luego del analisis de la situacion actual, surge el siguiente problema cientifico: ¢ Como obtener los
artefactos entendibles para los desarrolladores que sirvan de entrada para la futura implementacion de
un software con tecnologia multimedia que contribuya a disminuir los problemas del lenguaje en nifios

de la ensefianza preescolar?

El problema cientifico se enmarca en el objeto de estudio: Proceso de desarrollo de software.
Teniendo en cuenta esto, el campo de accidén se reduciria al andlisis y disefio de un software

educativo con tecnologia multimedia.

El objetivo general es realizar el andlisis y disefio de un software educativo con tecnologia multimedia

para nifios de la ensefianza preescolar con problemas del lenguaje.
Lo que conlleva a la siguiente Hipotesis:

Si se realiza el analisis y disefio de un software educativo con tecnologia multimedia para nifios de la
ensefianza preescolar con problemas del lenguaje, entonces se obtendrian los artefactos entendibles

para los desarrolladores que servirian de entrada para la futura implementacién del mismo.

A continuacion se muestran las Tareas de la investigacion trazadas para dar cumplimiento al objetivo

general:

¢ Realizar busquedas bibliograficas encaminadas a investigar algunos temas relacionados con los
problemas del lenguaje en nifios de la ensefianza preescolar, asi como las soluciones informaticas

existentes para disminuirlos.

e Estudiar las metodologias de desarrollo de software, herramientas CASE y lenguajes de modelado
mas utilizados actualmente para el desarrollo de productos con tecnologia multimedia con el fin de

seleccionar y aplicar los mas adecuados.

e Confeccionar el modelo del negocio.
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e Especificar los requisitos del software.
e Elaborar los artefactos de andlisis y disefio.
e Demostrar la calidad del analisis y disefio propuestos mediante el uso de métodos de validacion.

Para llevar a cabo esta investigacion se tuvieron en cuenta algunos métodos, a continuacién se

describiran los que fueron usados en este trabajo.
Métodos Cientificos de Investigacion:
Teobricos

Métodos de andlisis-sintesis e induccién-deduccion: Este método propicié el estudio de los
conceptos empleados en el campo, permitiendo la extraccion de los elementos méas importantes que

se relacionan con el desarrollo de la aplicacion.

Andlisis historico-l6gico: Permiti6 conocer, con mayor profundidad, los antecedentes y las
tendencias actuales referidas al tema a tratar, ademas de conceptos, términos y vocabularios propios

del campo.

Método de modelacion: Facilitd la caracterizacion de las funcionalidades que tendra la aplicacion.

Empiricos

Observacion: Se recogié la informacion de cada uno de los conceptos o variables definidas en la

hipétesis.

Ademas vale resaltar la importancia de las entrevistas que propiciaron recoger variadas opiniones de
especialista en el tema tratado, asi como busquedas bibliograficas que facilitaron la obtencién de

materiales en beneficio de la aplicacion.
Como resultado se espera el modelo de analisis y disefio de una aplicacidn con tecnologia multimedia.

Para la confeccion del trabajo de diploma que se propone desarrollar, se muestran cuatro capitulos,

estructurados de la siguiente forma:

En el capitulo 1 se analizaran los conceptos que seran necesarios para el conocimiento de los
diferentes temas que fundamentan el trabajo. Se llevara a cabo un estudio profundo sobre las
soluciones existentes, metodologias y herramientas a utilizar, para establecer una comparaciéon que
permita escoger las mas adecuadas. También se realizard un estudio acerca de los principios y

patrones de disefio y las métricas para la validacion de los resultados.
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En el capitulo 2 se comienza a construir el software que se desea desarrollar, describiendo los flujos
de trabajo Modelacion del Negocio y Captura de Requisitos, elaborando para ello los artefactos
correspondientes. Aqui se realizard la presentacién del Modelo de Dominio, se capturaran los
Requisitos Funcionales y No Funcionales del Software, se definiran los actores y casos de uso del
sistema, los cuales se integraran en el Diagrama de Casos de Uso. Finalmente se realizaran las

descripciones por cada caso de uso para una mayor comprension de las acciones en cada uno.

En el capitulo 3 se trabajara con el flujo de trabajo Analisis y Disefio. Se van a representar los
artefactos correspondientes a este flujo de trabajo. Para el andlisis se realizaran los diagramas de
clases de andlisis para cada caso de uso y los diagramas de colaboracion, y para el disefio los
diagramas de secuencia y los diagramas de clases del disefio. Todos estos artefactos serviran para

gue se tenga un mejor entendimiento del funcionamiento del software a construir.

En el capitulo 4 se realizara la validacion de los resultados. Mediante la aplicacién de métricas y otros
métodos se evaluara la calidad del trabajo realizado.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccién

En este capitulo se expondran las definiciones de Software, Multimedia, Multimedia Educativa,
Logopedia como ciencia, entre otros conceptos necesarios para el conocimiento de los diferentes
temas que fundamentan el trabajo. También se analizaran las soluciones existentes, entre ellas las que
existen en Cuba que ayuden a prevenir o disminuir los problemas del lenguaje. Por otro lado se
realizara un estudio acerca de las metodologias y herramientas para establecer una comparacion que
permita escoger la mas adecuada en la realizacion del software. Finalmente se estudiaran los patrones

y las métricas para validacion de resultados.
1.2 Conceptos Asociados

En este punto se hablara primeramente de los diferentes conceptos que se tratan en este trabajo y que

permiten la familiarizacién con el tema que se presenta.

Un Software es el conjunto de los programas de coOmputo, procedimientos, reglas, documentacién y
datos asociados que forman parte de las operaciones de un sistema de computacion. (IEEE, 1993)

Multimedia es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacion al mismo tiempo en la
presentacion de la informacién, como el texto, la imagen, la animacién, el video y el sonido. (Palomo,
2007)

Una Multimedia Educativa representa el conjunto de materiales didacticos de tipo multimedia que
orientan y regulan el aprendizaje de los estudiantes pues, explicita o implicitamente, promueven

determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a este fin. (Palomo, 2007)

Logopedia es la ciencia que evalla, diagnostica y trata los problemas del lenguaje y la voz. Su
finalidad es la prevencién, el diagndstico, el prondstico, el tratamiento y la evaluacion integral de los
trastornos de la comunicacion humana, ya sea que pertenezcan al &mbito del habla o del lenguaje.
(Fleitas, 2001)

Los fonemas son cada uno de los sonidos simples del lenguaje hablado. (Fleitas, 2001)
1.3 ¢Por qué la Ensefianza Preescolar?

En la actualidad hay una gran cantidad de nifios que presentan problemas del lenguaje. Un estudio
profundo de documentos publicados por doctores en la especialidad asi como entrevistas realizadas
demuestran que las alteraciones del habla mas frecuentes estan presentes en los primeros afios de

vida del nifio.
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En el Tercer Congreso Internacional de Logopedia y Foniatria la licenciada Sandra Sanchez Le6n
presentd el trabajo titulado: Incidencias de los trastornos del lenguaje en los circulos infantiles de un
area de salud del municipio Playa, en el que realiz6 un pesquisaje que permitié conocer que es en 5to
afo de vida donde hay més nifios con alteraciones del lenguaje, el area mas afectada es la del habla y

las afectaciones orales se dan en los cuatro niveles articulatorios.
A continuacion se muestra la explicacion de los 4 niveles de fonemas mas afectados en la actualidad.

e Fonemas del 1ler nivel. Se encuentra situado entre labios y dientes y los sonidos que pertenecen a
élson (P, B, M, F).

e Fonemas del 2do nivel. Situado entre el borde inferior de los incisivos superiores y el limite de la
cara interna de la encia superior, donde se puede extender ésta en 1 6 2 centimetros; los sonidos
son(L, N, S, T,D, R).

e Fonemas del 3er nivel. Corresponde a la zona que bordea los limites entre el tercio anterior y el

tercio medio de la béveda palatina y en ella estan incluidos los sonidos (N, H, Y).

e Fonemas del 4to nivel. Tomando la base de la lengua, el velo del paladar con sus pilares y la pared

faringea, donde estan comprendidos los sonidos (K, G, J).

La deteccion temprana de estas dificultades permite que se comience la rehabilitacién de las mismas y

gue muchos de estos nifios lleguen a la ensefianza primaria con una correcta comunicacion oral.

Teniendo en cuenta estos estudios se decidio dirigir este software a nifios de la ensefianza preescolar
pues en esta etapa el nifio ya tiene un poder de asimilacion elevado debido a que ha adquirido los
conocimientos basicos en el seno de la familia y aun esta en el proceso de forjamiento de su
personalidad. Ademas en el paso por la ensefianza preescolar habra desarrollado una imagen positiva
de si mismo, las normas de relacion y comportamiento basadas en la equidad y el respeto, la
capacidad de asumir distintos roles a través de juegos, y medios de ensefianzas, la confianza para
expresar, dialogar y conversar, habilidades en el proceso de lecto-escritura, la capacidad de observar y

describir fenbmenos naturales, conocimientos basados en situaciones de experimentacion.
1.4 Andlisis de las Soluciones Existentes

Existe poca documentacién acerca de este tema tanto en el pais como internacionalmente. En Cuba
hasta el momento no existe ningln software educativo con tecnologia multimedia para tratar los
problemas del lenguaje. Aungque se conoce de la existencia de manuales de actividades, asi como el
Visual Voz (por la Dra. Xiomara Rodriguez Fleitas) que son alternativas pedagdgicas para el trabajo

con la pronunciacion en nifilos con trastornos del habla.
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La necesidad de realizar el andlisis y disefio de un software educativo con tecnologia multimedia como
este es imperiosa, pues luego de su implementacion se le daria a los nifios la posibilidad de hacer uso
de las tecnologias informaticas y seria de gran utilidad para la prevencion o disminucién de los
problemas del lenguaje. Ademas de servir como apoyo a los profesores que trabajan directamente con

estos nifios.

Este trabajo consiste en la propuesta de un grupo de actividades con el fin de ser utilizadas por el
personal adecuado que atiende directamente a los nifios con desviaciones potenciales del lenguaje,
ofrece la posibilidad de interactuar desde el escenario escolar con el uso de la computadora como
medio de ensefianza y herramienta de trabajo. Este conjunto de actividades disefiadas en multimedia
se ajustaran a las necesidades y motivaciones de los nifios con problemas del lenguaje teniendo en
cuenta la diversidad de ejercicios para prevenir estos trastornos y haciendo un analisis profundo a

partir de su diagnadstico inicial.
1.5 Metodologias de Desarrollo de Software

Las metodologias de desarrollo de software constituyen un factor importante para lograr productos con
calidad en el tiempo requerido. Actualmente existen mdltiples metodologias, todas con muchas
caracteristicas comunes, pero que comparten también significativas diferencias, por lo que se
recomienda hacer un estudio de estas para realizar una correcta seleccién, garantizando asi el éxito

del proyecto de software.

Las ventajas de tener una metodologia son entre otras: (Gémez, 2006)

Mejora de los procesos de desarrollo.

Actividades de desarrollo apoyadas por procedimientos y guias.

Resultados del desarrollo predecibles

El uso de las metodologias permite mejorar el proceso de desarrollo, a continuacién se citardn algunas
de las metodologias existentes.

1.5.1 Rational Unified Process (RUP)

La metodologia Rational Unified Process (RUP), divide en cuatro fases el desarrollo del software:
Inicio: Determinar la vision del proyecto.

Elaboracién: Determinar la arquitectura 6ptima.

Construccion: Llegar a obtener la capacidad operacional inicial.

Transicion: Llegar a obtener el release del proyecto.
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Vale mencionar que el ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracion, es llevado bajo dos

disciplinas:

Disciplina de Desarrollo

Modelacion del negocio: Tiene como objetivo comprender las necesidades del negocio.
Requisitos: Traslada las necesidades del negocio a un sistema automatizado.
Andlisis y Disefio: Traslada los requisitos dentro de la arquitectura de software.

Implementacién: Crea software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el comportamiento

deseado.

Pruebas: Asegura que el comportamiento requerido sea el correcto y que todo lo solicitado esté

presente.

Disciplina de Soporte

Configuracion y administracion de cambios: Guarda todas las versiones del proyecto.
Administracion de proyecto: Administra horarios y recursos.

Ambiente: Administra el ambiente de desarrollo.

Despliegue: Hace todo lo necesario para la distribucién del proyecto a los usuarios finales.
Los elementos del RUP son:

Actividades: Procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.

Trabajadores: Las personas involucradas en cada proceso.

Artefactos: Puede ser un documento, un modelo, o un elemento de modelo.

Una patrticularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteraciéon, se hace exigente el uso de
artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para alcanzar un grado

de certificacion en el desarrollo del software.

1.5.2 Extreme Programing (XP)

La programacion extrema (XP) o eXtreme Programming, es una metodologia &gil utilizada en el
desarrollo de software. Su filosofia es satisfacer al completo las necesidades del usuario, por eso, lo
integra como una parte mas del equipo de desarrollo. Esta disefiada para el desarrollo de aplicaciones
de corto plazo que requieren un grupo de programadores pequefio, donde la comunicacion sea mas
factible. La comunicacion es un punto importante y debe realizarse entre los programadores, los jefes

de proyecto y los clientes. (Barbone, 2006)
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XP, se basa en hacer pruebas unitarias para detectar las fallas que pudieran ocurrir, en la reutilizacion
de cddigo, es decir, en la refabricaciéon y en la programacion en pares la cual consiste en que dos
desarrolladores participen en un proyecto en una misma estacion de trabajo. Lo fundamental en este

tipo de metodologia es:

Comunicacion: Los programadores estdn en constante comunicacion con los clientes para satisfacer

sus requisitos y responder rapidamente a los cambios de los mismos.
Simplicidad: Codificacién y disefios simples y claros.

Realimentacion (Feedback): Mediante la realimentacion se ofrece al usuario la posibilidad de conseguir
un sistema apto a sus necesidades ya que se le va mostrando el proyecto a tiempo para poder ser

cambiado y poder retroceder a una fase anterior para redisefiarlo a su gusto.

Coraje: Se debe tener coraje o valentia para cumplir los tres puntos anteriores; hay que tener valor
para comunicarse con el usuario y enfatizar algunos puntos, a pesar de que esto pueda dar sensacion
de ignorancia por parte del programador, hay que tener coraje para mantener un disefio simple y no

optar por el camino mas facil y por Gltimo hay que confiar en que la realimentacion sera efectiva.

1.5.3 SCRUM

Dentro de las metodologias agiles se encuentra SCRUM y se enfoca fundamentalmente hacia la
planeacion iterativa y el seguimiento del proceso. Sus caracteristicas son muy cercanas a las de XP,

sin embargo presenta procesos de iteracion con un periodo de 30 dias, denominadas carreras cortas.

La metodologia SRUM se divide de forma tal que cuando se vaya a hacer una primera carrera se debe
definir la funcionalidad para la misma y luego se deja al equipo de desarrolladores para que haga
entrega de la primera iteracion. La actividad principal en esta primera corrida es la de estabilizar los
requisitos. Para ello la gerencia se da a la tarea de reunir al equipo todos los dias durante 15 minutos
para discutir las tareas del proximo dia, haciendo que no se pierda el objetivo perseguido durante la
carrera: la comunicacion entre todos. Durante esta reunién se muestran todos los inconvenientes que
impidan el progreso de la carrera y la gerencia debe resolver los mismos. Al igual la gerencia debe
tener toda la informacion diaria que se genera como una forma de mantener la actualizacion diaria del

proyecto. (Furini, 2008)
1.6 Lenguajes de Modelado

El constante avance en el nivel de complejidad de las soluciones informaticas ha hecho de la
utilizacién de los modelos, un mecanismo para facilitar la comprensién de estas. A continuacion se

citaran algunos de los lenguajes de modelado existentes.
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1.6.1 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

UML es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. Es
un lenguaje estandar para escribir planos de software. UML puede utilizarse para visualizar,
especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que involucra gran cantidad de

software.

UML se puede aplicar en una gran variedad de formas para soportar una metodologia de desarrollo de
software que no especifica en si mismo qué metodologia o proceso usar. Hoy en dia, UML esta
consolidado como el lenguaje estandar en el analisis y disefio de sistemas de computo. Mediante UML
es posible establecer una serie de requerimientos y estructuras necesarias para plasmar un sistema de

software previo al proceso intensivo de escribir cddigo. (Latina, 2007)

UML ayuda al usuario a entender la realidad de la tecnologia y la posibilidad de que reflexione antes
de invertir y gastar grandes cantidades en proyectos que no estén seguros en su desarrollo,

reduciendo el coste y el tiempo empleado en la construccién de las piezas que constituiran el modelo.

1.6.2 Notacioén para el Modelado de Procesos del Negocio (BPMN)

BPMN es un estandar cuyo principal objetivo es proporcionar una notacion facilmente comprensible
por todos los usuarios del negocio, desde los analistas, los desarrolladores técnicos, hasta aquellos
gue monitorizaran y gestionaran los procesos. Es importante tener en cuenta que BPMN abarca
Unicamente los procesos de negocio, lo que significa que otro tipo de modelos relacionados (estructura
de la organizacion, recursos, modelos de datos, estrategias, reglas de negocio) quedan fuera de la

especificacion. (Pérez, 2007)
1.7 Herramientas de Modelado.

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) tienen como objetivo primordial:
(Giraldo, 2003)

e Mejorar la productividad en el desarrollo y mantenimiento del software.

e Aumentar la calidad del software.

e Mejorar el tiempo y coste de desarrollo y mantenimiento de los sistemas informaticos.
¢ Mejorar la planificaciéon de un proyecto

e Aumentar la biblioteca de conocimiento informatico de una empresa ayudando a la bisqueda de

soluciones para los requisitos.

e Automatizar, desarrollar el software, generar documentacion y cédigo, realizar pruebas de errores.

10
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¢ Ayudar a la reutilizacién del software, portabilidad y estandarizacion de la documentacién.

e Gestionar todas las fases de desarrollo de software con una misma herramienta.

e Facilitar el uso de las distintas metodologias propias de la ingenieria del software.

Dentro de las herramientas CASE se pueden mencionar entre otras: Rational Rose, Enterprise
Architect y Visual Paradigm.

1.7.1 Visual Paradigm

Visual Paradigm es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software. Facilita el dibujo de todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar cédigo
desde diagramas y generar documentacién, asi como una serie de tutoriales con demostraciones

interactivas y proyectos.

Es importante destacar que el Visual Paradigm como herramienta de modelado posee caracteristicas
como (Sixto, 2003)

e Posibilita la calidad del Producto

Soporta aplicaciones Web.

e Lasiméagenes y reportes generados son de muy buena calidad.
e Varios idiomas.

e Generacién de codigo para Java y exportacion como HTML.

e Facil de instalar y actualizar.

e Compatibilidad entre ediciones.

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

calidad.
e Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.
e Capacidades de ingenieria directa e inversa.
e Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.

o Disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad; disponibilidad de integrarse en los

principales IDEs (Integrated Development Environment).

¢ Disponibilidad en multiples plataformas; ofrece un mecanismo general para la organizaciéon de los

modelos/subsistemas/capas agrupando elementos de modelado y version gratuita.

11
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1.7.2 Rational Rose

Rational Rose es una herramienta de modelacion visual que provee el modelado basado en UML.
Rose es una herramienta con plataforma independiente que ayuda a la comunicacién entre los
miembros de equipo, a monitorear el tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas. Una
de las grandes ventajas de Rose es que utiliza la notacién estandar en la arquitectura de software
(UML), la cual permite a los arquitectos de software y desarrolladores visualizar el sistema completo
utilizando un lenguaje comun, ademas los disefiadores pueden modelar sus componentes e interfaces

en forma individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto. (GSl, 2007)

1.7.3 Enterprise Architect

Enterprise Architect (EA) es una herramienta que cubre todo el proceso de desarrollo de software. EA
es una herramienta multi-usuario, desarrollada para Windows, disefiada para ayudar a construir

software robusto y facil de mantener. Ofrece salida de documentacion flexible y de alta calidad.

Esta herramienta ademas de tener muchas ventajas como rapidez, buena interfaz grafica, infinidad de
funciones, entre otras, también tiene una serie de desventajas como son: el control de versionamiento
es muy lento, es complicado hacer combinaciones entre dos importaciones con elementos en comudn y

poca estética a la hora de hacer el modelo entidad relacion.
1.8 Herramientas Propuestas para la Implementacion

En el avance de la tecnologia han surgido varias herramientas para desarrollar productos multimedia.

A continuacion se exponen algunas de estas haciendo énfasis en sus caracteristicas.

1.8.1 Adobe Director

Esta herramienta es un potente ambiente de composicion multimedia para construir contenidos y
aplicaciones de alta capacidad, enriquecidas e interactivas. Es un programa de autor de facil manejo.
Permite la combinacion de texto, gréaficos, sonido, animaciéon y video en un documento que se
reproduce en el ordenador y que es presentado con mdultiples detalles. La filosofia seguida por este
programa es la de una linea de tiempo durante el cual iran sucediendo diferentes acontecimientos
segun se vayan necesitando. Este proceso no tiene por qué ser necesariamente lineal ni continuo sino
gue permite detenerse en el punto de tiempo y saltar de un punto a otro en esa linea temporal. (Felipe,
2008)

12
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1.8.2 ToolBook

ToolBook brinda un ambiente de programacion orientado a objeto para de esta manera construir
proyectos, con el fin de presentar graficamente informacién como textos, animaciones, sonidos, dibujos
e imagenes digitalizadas a color. Ademas ofrece interfaces gréficas al estilo Windows. Presenta dos
niveles de trabajo: el lector y el autor. Se ejecutan los guiones a nivel de lector. A nivel de autor se
utilizan 6rdenes para crear nuevos libros, crear y modificar objetivos en las paginas y escribir guiones.
ToolBook ofrece opciones de vinculacion para botones y palabras claves, de forma que se pueda crear

guiones de navegacion identificando la pagina a la que debe ir. (Rodriguez, 2006)

1.8.3 Adobe Flash CS3

Flash CS3 es una potente herramienta que ha superado las mejores expectativas de sus creadores.
Inicialmente Flash fue creado con el objeto de realizar animaciones vistosas para la web, asi como
para crear GIFs animados. Los motivos que han convertido a Flash en el programa elegido por la
mayoria de los disefiadores web profesionales y aficionados son varios. Las posibilidades de Flash son
extraordinarias, cada nueva version ha mejorado a la anterior, y el actual Flash CS3 no ha sido menos
(Aulaclic, 2008)

Flash CS3 presenta mejoras en cuanto a facilidad de manejo, mayor potencia gréafica y de integracion
con programas de edicién de imagenes, facilidad para importar video, posibilidad de emular las
peliculas dirigidas a dispositivos méviles y para los menos avanzados, se recupera el asistente de
ActionScript 3.0 que habia desaparecido. A continuacién se describen estas ventajas y otras muchas

con un poco Mas de detalle.

Integracion total con archivos de Photoshop: Flash CS3 ofrece una compatibilidad perfecta a la hora de
importar archivos creados en Photoshop que permite maodificar y utilizar sus capas y estilos muy

facilmente.

Interfaz mejorada: Flash CS3 cambia su interfaz para integrarse completamente en la suite de
productos Adobe, todas las ventanas se encuentran en paneles laterales completamente

configurables. Se pueden mostrar las ventanas de un modo expandido o minimizado.

Flash también permite guardar y cargar diferentes tipos de configuracién de paneles. Asi se puede
tener una vista preferida guardada y accesible si en algidn momento el espacio de trabajo se vuelve

demasiado caotico.

Componentes mejorados: Flash CS3 permite una mayor configuracibn en los componentes
preinstalados. De esta forma se puede cambiar su aspecto. Esta opcidn permite crear formularios mas

acorde con los disefios.

13
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Video mas potente: Esta versién de Flash introduce un nuevo compresor de video mejorado que
aumenta la calidad y disminuye el tamafio del archivo final SWF. Ademas se introduce el soporte de

capas con transparencia que podran ser tratadas e importadas sin ningun tipo de problema.
1.9 Ingenieria de Requisitos

La Ingenieria de Requisitos (IR) debe ser considerada como un proceso de construccion de una
especificacion de requisitos en el que se avanza desde unas especificaciones iniciales, que no poseen
las caracteristicas oportunas, hasta especificaciones finales completas, formales y acordadas entre

todas las partes (Pressman, 2005)

Espacio
del
Problema

Ingenieria Espacio de
de la
Requisitos Solucidn

Figura 1. La Ingenieria de Requisitos como puente entre los espacios del problemay la solucién

El proceso de desarrollo de la IR se divide en cinco etapas:
¢ Elicitacion de los requisitos
e Andlisis de los requisitos
e Especificacion de los requisitos
¢ Validacion de los requisitos
e Gestidn o Administracion de los requisitos
Elicitacién
Actividad de la IR en la cual se estudia el dominio del problema y se interactia con los clientes y
usuarios para obtener y registrar informacién sobre sus necesidades. En esta etapa se debe recolectar

toda la informacién posible y necesaria a partir de la cual se identifican los primeros requisitos

candidatos del sistema a desarrollar.
Analisis
Actividad de la IR en la cual se estudia la informacion extraida en la etapa previa para identificar la

presencia de areas no detectadas, requisitos contradictorios y peticiones que aparecen como vagas e

irrelevantes. En esta etapa se clasifican y analizan los requisitos encontrados en la primera

14
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aproximacion y se negocian con el cliente para verificar los puntos de acuerdo y entendimiento de sus

necesidades.

Especificacion

En esta etapa se realiza una descripcion formal de los requisitos que finalmente el sistema va a

cumplir.
Validacion

Actividad de la IR en la que clientes y usuarios, junto con la ayuda de los ingenieros de requisitos y
otros evaluadores, revisan los productos obtenidos en etapas anteriores para comprobar que

realmente reflejen sus necesidades, que definen el producto deseado.

Gestion o Administracion

Con esta actividad se pretende llevar un control sobre los cambios que pueden sufrir los requisitos
debido a que no se hayan hecho las preguntas correctas a los usuarios, haya cambiado el problema

gue se estaba resolviendo, o simplemente cambiaron las expectativas de los clientes.

1.9.1 Técnicas para el Levantamiento de Requisitos

A lo largo de la historia se han desarrollado algunas técnicas para el levantamiento de requisitos. Estas
son manejadas por un equipo de clientes y desarrolladores que trabajan para comprender el problema,
proponer soluciones, negociar diferentes perspectivas o puntos de vista y especificar un conjunto

basico de requisitos de la solucién. A continuacion se citan algunas de estas técnicas.

Entrevista: Es usada con frecuencia para acercar al cliente y al desarrollador, pues logra una muy
buena comunicacién entre ambas partes. Es muy aceptada y ampliamente extendida. Permite obtener
informacién sobre el problema en cuestion y comprender los objetivos para su solucion. Para realizarla
es necesario seleccionar correctamente a los entrevistados, definir previamente las preguntas, pues la

forma de redaccion puede influir en las respuestas y por ultimo, analizar los resultados. (Koch, 2002)

Tormenta de ideas: Es una técnica de reuniones que se usa para generar ideas. Su objetivo principal
es concebir la mayor cantidad de requisitos para el software. Relne integrantes de varias disciplinas,
mientras mayor experiencia y preparacion tengan, mayor posibilidad se presenta de generar buenas
ideas. En este tipo de reunion no se debe socavar ideas que parezcan locas, ni evaluar o criticar las
ideas de los demas, porque puede producir un ambiente hostil que perjudique el dinamismo de la
reunion, ademas de que esa idea puede constituir un gran aporte luego de ser madurada y

perfeccionada o relacionada con otras. (Zapata, 2004)
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Mapas conceptuales: Es una técnica muy eficiente para obtener una idea del negocio, las relaciones
gue presenta y el vocabulario, incluso puede ayudar a aportar términos al glosario. Consiste en la
representacion de conceptos sobre el problema donde se muestran sus asociaciones y atributos
mediante un grafo, donde los conceptos son los vértices, y las relaciones son las aristas. Esta técnica
es muy usada en la IR, pues es facil de entender por parte del usuario o cliente, aunque puede llegar a

ser ambigua si no se usa correctamente.

Arqueologia de documentos: Se inspecciona la documentacibn de la empresa con el fin de

familiarizarse mas con el negocio y poder identificar posibles requisitos. (Davila, 2001)

Introspeccion: Este es el método mas obvio que se utiliza para entender las necesidades del cliente.
Recomienda que el entrevistador se ponga en el lugar del cliente y trate de imaginar como desearia el
sistema, si fuera para él. Y en base a estas suposiciones comenzar a recomendar al cliente sobre la

funcionalidad que deberia presentar el software.
1.10 Patrones de Casos de Uso

La experiencia en la utilizacion de casos de uso ha evolucionado en un conjunto de patrones que
permiten con mas precision reflejar los requisitos reales, haciendo mas facil el trabajo con los sistemas,
y mucho mas simple su mantenimiento. Dado un contexto y un problema a resolver, estas técnicas han
mostrado ser la solucién adoptada en la comunidad del desarrollo de software. Se presentan a modo
de herramientas que permiten resolver los problemas que se les planteen a los desarrolladores de una

forma &gil y sistemética.

Los patrones de casos de uso son los siguientes: (Colectivo de autores, 2008)
* Reglas de negocio

» Concordancia (Commonality)

» Componente jerarquico (Component hierarchy)
* CRUD (Creating, Reading, Updating, Deleting)
» Caso de uso grande (Large Use case)

* Sistema de Capas

» Multiples actores

* Servicio opcional

* Vistas ortogonales

» Secuencia de casos de uso.
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A continuacion se explicaran algunos de estos patrones.

Reglas de Negocio

Se basan en la extraccion de informacién originada de las politicas, reglas y regulaciones del negocio
de la descripcion del flujo y describe la informacion como una coleccién de reglas del negocio
referenciadas a partir de las descripciones de los casos de uso.

Definicion estatica

Este patron es aplicado a todos los casos de uso modelando los servicios que son afectados por las
reglas del negocio definidas en la organizacion. Sin embargo, este patron no influye en la estructura
del modelo de casos de uso. Las reglas son descritas en un documento separado, referenciadas por
las descripciones de los casos de usos relevantes. Este patron es apropiado utilizarlo cuando no hay
necesidad de cambiar dinAmicamente las reglas del negocio mientras el sistema se esté utilizando.
Modificacion dinamica

Este modelo del patrén contiene un caso de uso llamado Gestionar regla, que se encarga de crear,

actualizar y eliminar las reglas del negocio. Este patron es util cuando la coleccién de reglas sea

modificada dinamicamente, o sea, estas pueden ser modificadas mientras el sistema esté corriendo.

Concordancia (Commonality)

Extrae una subsecuencia de acciones que aparecen en diferentes lugares del flujo de casos de uso y

es expresado por separado.
Reuso

Consta de 3 casos de uso. El primero llamado subsecuencia comdn, modela una secuencia de
acciones que apareceran en multiples casos de uso en el modelo. Los otros casos de uso modelan el
uso del sistema que comparte la subsecuencia comin de acciones. De manera que deben existir al

menos dos de ellos.

Adicién

En el caso de este patrén alternativo, la subsecuencia comun de casos de uso, extiende los casos de
uso compartiendo la subsecuencia de acciones. Los otros casos de uso modelan el flujo que sera
expandido con la subsecuencia. Este patrén es preferible usarlo cuando otros casos de uso se

encuentran propiamente completos, o sea, que no requieren de una subsecuencia comun de acciones

para modelar los usos completos del sistema.

Especializacion
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Otro patrén de concordancia que contiene casos de uso del mismo tipo. En este caso, estos son
modelados como una especializacion de casos de uso de tipo de uso comun. Todas las acciones en
estos casos de uso son heredadas por los casos de uso hijos, donde otras acciones seran adicionadas
0 acciones heredadas que seran especializadas. Este patrén es aplicable cuando la utilizacion de los
casos de uso que han sido modelados son del mismo tipo, y este tipo debe hacerse visible en el

modelo.
Reuso interno

Si la subsecuencia de acciones es utilizada en diferentes lugares en un solo caso de uso, no existe la
necesidad de extraer la subsecuencia dentro de un caso de uso separado. Ademas este debe ser
descrito en una sub-seccién separada en la descripcion del caso de uso. Esta sub-seccidén sera
referenciada desde diferentes partes en la descripcion del caso de uso donde las subsecuencias de
acciones sean realizadas. Este patron se utiliza cuando la subsecuencia comun aparece en multiples

lugares en un mismo caso de uso.

CRUD (Creating, Reading, Updating, Deleting)

Este patrdn se basa en la fusion de casos de uso simples para formar una unidad conceptual.
CRUD Completo

Este patrén consta de un caso de uso, llamado Informacion CRUD o Gestionar informacién modela
todas las operaciones que pueden ser realizadas sobre una parte de la informacién de un tipo
especifico, tales como creacion, lectura, actualizacion y eliminacion. Suele ser utilizado cuando todos

los flujos contribuyen al mismo valor del negocio, y estos a su vez son cortos y simples.
CRUD Parcial

Este patron alternativo modela una de las vias de los casos de uso como un caso de uso separado. Es
preferiblemente utilizado cuando una de las alternativas de los casos de uso es mas significativa, larga

0 mas compleja que las otras.

Multiples actores

Roles diferentes

Captura la concordancia entre actores manteniendo roles separados. Consiste en un caso de uso y por
lo menos dos actores. Es utilizado cuando dos actores juegan diferentes roles en un caso de uso, o

sea, interactuan de forma diferente con el caso de uso.

Roles comunes
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Puede suceder que los dos actores jueguen el mismo rol sobre el CU. Este rol es representado por
otro actor, heredado por los actores que comparten este rol. Es aplicable cuando, desde el punto de
vista del caso de uso, solo exista una entidad externa interactuando con cada una de las instancias del

caso de uso.

Sistema de capas

Estructura el modelo de casos de uso de manera tal que cada caso de uso es definido dentro de una
capa, y utiliza relaciones entre los casos de uso en diferentes capas que permitan instanciar los casos

de uso para expandir multiples capas.

En cada uno de los patrones del sistema de capas, existen dos paquetes modelando dos capas, un
paquete importa las relaciones del paquete que representa las capas superiores para el paquete que
representa las capas inferiores. La relacion implica que el contenido (publico) del paquete de la capa
inferior se torne disponible dentro del paquete de la capa superior. Todas las relaciones entre los
elementos determinados en diferentes paquetes de capas, son definidas dentro del paquete de capas

superior.
Reuso

Contiene dos casos de uso y dos paquetes con un paquete que importa las relaciones entre ellos. El
caso de uso definido en la capa superior tiene una relaciéon de inclusién con el caso de uso que es
definido en la capa inferior y que es importado hacia la capa superior. El caso de uso definido en la

capa inferior es a menudo, pero no siempre, abstracto.

Este patrén es apropiado cuando las instancias de los casos de uso inician en la capa superior, pero
utilizaran un servicio definido en la capa inferior. No es conveniente cuando la instancia del caso de

uso inicia en la capa inferior.

Adicién

En este caso, el caso de uso definido en la capa superior extiende al caso de uso definido en la capa
inferior. Aqui la instancia del caso de uso se inicia en la capa inferior, pero los servicios definidos en la
capa superior son insertados dentro del mismo. El caso de uso en la capa superior es normalmente
abstracto, o sea usualmente no es realizado como una instancia del mismo. La diferencia entre esta
alternativa y la anterior esta dada por la relacién entre los casos de uso superiores y los inferiores. Este

patrén es aplicable cuando la instancia del caso de uso inicia en la capa inferior, pero no debe ser

utilizado si comienza en la capa superior.

Especializaciéon
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En el sistema de capas para el patron de especializacién, el caso de uso definido en la capa superior
es una especializacion del caso de uso definido en la capa inferior, de manera que el anterior es una
generalizacion del dltimo. Este patrén es aplicable cuando el caso de uso superior es del mismo tipo
que el inferior. No es conveniente utilizarlo cuando la instancia del caso de uso siga una combinacion

de descripciones de dos capas.
Embebido

En este patron alternativo, los casos de uso de la capa inferior no estan disponibles. De otra forma el
acceso a la informacion dentro de la capa inferior es descrito dentro de las descripciones de los casos
de uso en la capa superior. Es utilizado cuando la capa superior solo realiza operaciones simples
sobre la informacion en la capa inferior o cuando la capa inferior consta de una plataforma que no
pueda ser modificada. La informacion de la capa inferior es considerada disponible en el sistema

cuando se escriben las descripciones de los casos de uso de la capa superior.
1.11 Patrones de Disefio

En términos generales, los patrones de disefio contribuyen a la construccién del software, brindan la
posibilidad de conocer como utilizar las clases y los objetos de forma correcta. El uso de patrones es
muy importante pues establece problemas Pareja-Solucién, ayuda a especificar interfaces, y ademas

permite la reutilizacion del Cédigo.

Los patrones de disefio tienen como caracteristicas:(Larman, 2004)

1 Son soluciones concretas. Proponen soluciones a problemas concretos, no son teorias genéricas.

2 Son soluciones técnicas. Indican resoluciones técnicas basadas en Programacion Orientada a
Objetos (POO). En ocasiones tienen mas utilidad con algunos lenguajes de programacion y en

otras son aplicables a cualquier lenguaje.

3 Se utilizan en situaciones frecuentes debido a que se basan en la experiencia acumulada al

resolver problemas reiterativos.

4  Favorecen la reutilizacién de cédigo. Ayudan a construir software basado en la reutilizacion, a

construir clases reutilizables. Los propios patrones se reutilizan cada vez que se vuelven a aplicar.

5 El uso de un patrén no se refleja en el cddigo. Al aplicar un patrén, el codigo resultante no tiene
por qué delatar el patrén o patrones que lo inspir6. No obstante Ultimamente hay mudltiples
esfuerzos enfocados a la construccion de herramientas de desarrollo basados en los patrones y
frecuentemente se incluye en los nombres de las clases el nombre del patron en que se basan

facilitando asi la comunicacién entre desarrolladores.
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6  Es dificil reutilizar la implementacién de un patron. Al aplicar un patrén aparecen clases concretas
gue solucionan un problema concreto y que no sera aplicable a otros problemas que requieran el

mismo patron.

Los patrones de disefio estan divididos en los patrones GRASP (General Responsability Asignment
Software Patterns o patrones generales de software para asignar responsabilidades) y los patrones
GOF (conocidos como los patrones de la banda de los cuatro GoF, gang of four).

A continuacion se citaran algunos de estos patrones de disefio. (Colectivo de autores, 2008)
GRASP:

Bajo Acoplamiento: Este patron es un principio que asigna la responsabilidad de controlar el flujo de

eventos del sistema, a clases especificas. Esto facilita la centralizacién de actividades (validaciones,
seguridad, etc.) El controlador no realiza estas actividades, las delega en otras clases con las que
mantiene un modelo de alta cohesion. Un error muy comun es asignarle demasiada responsabilidad y

alto nivel de acoplamiento con el resto de los componentes del sistema.

Experto: La responsabilidad de realizar una labor es de la clase que tiene o puede tener los datos
involucrados (atributos). Una clase contiene toda la informacion necesaria para realizar la labor que

tiene encomendada.

Alta cohesidn: La cohesidn es una medida de la fuerza con la que se relacionan las clases y el grado
de focalizacion de las responsabilidades de un elemento. Cada elemento del disefio debe realizar una
labor Gnica dentro del sistema, no desempefiada por el resto de los elementos y auto-identificable, una

clase con baja cohesidn hace muchas cosas no relacionadas o hace demasiado trabajo.

Creador: Este patron como su nombre lo indica es el que crea, guia la asignacion de responsabilidades
relacionadas con la creacion de objetos, se asigna la responsabilidad de que una clase B cree un

objeto de la clase A solamente cuando

B contiene a A

B es una agregacion (o composicion) de A

B almacena a A

B tiene los datos de inicializacion de A (datos que requiere su constructor)
B usaaA.

Controlador: Es un evento generado por actores externos. Se asocian con operaciones del sistema,

operaciones del sistema como respuestas a los eventos del sistema, tal como se relacionan los
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mensajes y los métodos Normalmente un controlador delega en otros objetos el trabajo que se

necesita hacer; coordina o controla la actividad. No realiza mucho trabajo por si mismo.
GOF:

Creacion: Dentro del grupo de los patrones de creacion hay existen algunos que abordan problemas

comunmente encontrados al momento de decidir, donde, como y cuando crear objetos.

Abstract Factory: El primero de la lista, usado para crear un conjunto de objetos que sean

independientes del cliente.

Builder: Es una particularidad del Abstract Factory, lo que busca es el disefio flexible de un objeto que
va a ser consumido por terceros; el objeto, dependiendo de su creacién, tendra un comportamiento
diferente, pero los consumidores no deberan ser afectados por ese cambio. Ademas, lo que se busca

es que el objeto creador esté separado de los objetos a crearse.

Factory Method: Aqui ya no se trabaja con un creador separado de la representacion, son las clases

derivadas las que deciden la implementacion particular. A diferencia del anterior, ya no se tiene el
direccionador, se trabaja con el creador directamente.

Prototype: Usado cuando es necesario trabajar con varias instancias de un mismo objeto, pero se
busca ademas cierta independencia entre estos, Se trabaja con clonaciones de un objeto en particular.
Singleton: Cuando se quiere trabajar con solo una instancia de un objeto, este es por cierto el patrén
gue casi siempre el primero en ser mencionado. Un lugar donde podria ser aplicado es cuando se
tienen opciones de mend, y se quiere que al hacer clic sobre el mismo, se muestre solo un formulario

asociado.

Estructurales (Composicidn): Dentro de este grupo de patrones se encuentran los gue sirven para

resolver los problemas que se tienen al trabajar con interaccion entre objetos.

Adapter (Adaptador): Adapta una interfaz para que pueda ser utilizada por una clase que de ninguna

otra manera podria utilizarla.

Bridge (Puente): Desacopla una abstraccion de su implementacion.

Composite (Objeto compuesto): Permite tratar objetos compuestos como si de uno simple se tratara.

Decorator (Envoltorio): Ahade funcionalidad a una clase dindAmicamente.

Facade (Fachada): Proporciona una interfaz unificada simple para acceder a una interfaz o grupo de

interfaces de un subsistema.

Flyweight (Peso ligero): Reduce la redundancia cuando gran cantidad de objetos poseen informacién

idéntica.
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Proxy: Mantiene a un representante de un objeto.

Comportamiento: aqui se incluyen el conjunto de patrones que seran usados cuando se tengan que

resolver problemas afines a las Caracteristicas que deba tener un objeto.

Chain of Responsibility (Cadena de responsabilidad): Permite establecer la linea que tienen que llevar

los mensajes para que los objetos realicen la tarea indicada.

Command (Orden): Permite tratar un método como si de un objeto se tratara.

Iterator (Iterador): Permite realizar recorridos sobre objetos compuestos independientemente de la

implementacion de éstos.

Memento (Recuerdo): Permite volver a estados anteriores del sistema.

Strategy (Estrategia): Permite disponer de diversos métodos para resolver un problema y elegir cudl

utilizar en tiempo de ejecucion.
1.12 Principios de Disefio

En la elaboraciéon de este Software educativo con tecnologia multimedia se tienen en cuenta una serie

de principios y normas de disefio. (Bauza, 2008)

* Principio de la multiple entrada: todo cuanto se puede transmitir desde una aplicaciéon multimedia

“viajara” por lo que se llaman los canales de comunicacion: texto, imagen o sonido.

* El principio multicanal establece que para lograr una buen comunicacion hay que utilizar todos los
canales. Un sistema multimedia es el que transmite una informacién mediante imagen, sonido y texto
de forma sincronizada, y que hace uso adecuado de la capacidad de usar los diferentes canales de

comunicacion.

* Principio de interactividad: es un recurso propio de sistemas informaticos y permite acceder a
cualquier tipo de informacion rompiendo radicalmente con la linealidad o secuencialidad, con el Unico
objetivo de reforzar el mensaje que se quiere transmitir. En una aplicacion multimedia es necesario
establecer niveles de interaccion siempre y cuando estos no afecten el objetivo del mensaje original.
Asi, el usuario debe interactuar con la aplicacion cuando sea estrictamente necesario. Ademas, se
deben evitar los periodos de tiempo excesivamente prolongados en los que el usuario no interviene,
como: una lectura de textos extensos en pantalla, secuencias prologadas de sonido e imagen

animada.

También debe evitarse la interaccién basada en la repeticion de gestos por parte del usuario.
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* Principio de vitalidad: toda pantalla debe estar viva. Es decir, el usuario debe percibir la aplicacion
como algo que funciona autbnomamente, como un mundo al que se asoma. Con ello se va mas alla

del principio de interactividad: en la aplicacién siempre sucede algo, aunque el usuario no haga nada.

* Principio de libertad: una vez que se ha logrado un disefio interactivo, donde el usuario no es un
mero espectador de los acontecimientos, se ha conseguido uno de los principales objetivos de la
aplicacion: convertir al usuario en actor de la misma. El objetivo del disefiador de una aplicacion
multimedia es que el usuario piense que navega libremente, mientras que en realidad est4 inmerso en

un esquema de etapas predeterminado.

* Principio de atencidn: el objetivo de las aplicaciones multimedia es mantener la atencion sostenida,
es decir, conseguir que el receptor mantenga una actitud continua de expectacion ante la aplicacion.
Para ello se dispone de dos factores: la naturaleza misma de la aplicacion y la apariencia, que generan
respectivamente atencion cognitiva y afectiva. Atencion cognitiva es la que se basa en el valor de la
informacién suministrada, es tipica de las aplicaciones profesionales o de contenidos muy particulares.
Se hace especialmente atractiva para los usuarios especializados a los cuales va dirigida, y que son
capaces de percibir la importancia de la informacion que se transmite. Para conseguirla hace falta que
la informacion sea relevante y esté bien organizada. La atencion afectiva se basa en el lazo afectivo
gue se establece entre el usuario y la aplicacién. Hay que sefialar un recurso que contribuira siempre a
conseguir la atencidn afectiva: el desenlace literario. Esto consiste en gue si se empieza a contar una

historia se esta sembrando en el receptor una inquietud por conocer el final.

Una de las normas mas importantes para la gestién de calidad en los recursos multimedia es la ISO
14915 que proporciona orientaciones y recomendaciones para el disefio ergonémico del software de
las interfaces de usuario multimedia. El disefio ergondmico mejora la capacidad del usuario para

manejar aplicaciones multimedia con eficacia, eficiencia y satisfaccion.
La norma ISO 14915 consiste en las siguientes partes:
Parte 1: Principio de disefio y estructura.

Esta primera parte establece los principios de disefio para interfaces de usuario multimedia asi como la
estructura para el disefio multimedia. Los principios presentados proporcionan las bases de las
recomendaciones especificas para multimedia descritas en otras partes de la norma 14915.
Igualmente se incluyen las recomendaciones generales para el proceso de disefio de interfaces de

usuario multimedia.

Parte 2: Navegacion multimedia y control
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La segunda parte proporciona recomendaciones para el control y la navegacion en las aplicaciones
multimedia. El control de los medios se refiere, especialmente, a las funciones de control de medios
dindmicos tales como audio o video. La navegacion se refiere a la estructura conceptual de las
aplicaciones multimedia y de las interacciones de usuario necesarias para moverse en esa estructura.

También incluye recomendaciones para la busqueda de material multimedia.

Parte 3: Seleccion y combinacion de medios: proporciona recomendaciones para la seleccion de los
medios con respecto a los objetivos de comunicacion de la tarea, asi como respecto de las
caracteristicas de la informacion. También suministra orientaciones para combinar los diferentes
medios. Ademas, incluye recomendaciones para la integracion de los componentes multimedia durante

las secuencias de vision y lectura.
1.13 Métodos para la Validacién de Resultados.

Para efectuar la evaluacién de los productos y procesos de software es necesario la utilizacion de
algunos métodos de validacién, entre ellos se encuentran las métricas que abarcan un gran escenario
en cuanto a medidas de software computacional se refiere. De manera general las métricas del
software son las que estan relacionadas con el desarrollo del software como son: complejidad,
funcionalidad y eficiencia. A continuacidon se abordard este tema tratando algunos métodos de

validacién que seran de gran utilidad luego de la obtencién de los resultados en posteriores capitulos.

1.13.1 Técnica de Prototipado

Se conoce como prototipo a la implementacion concreta de un sistema que se crea para explorar
cuestiones sobre aspectos muy diversos durante el desarrollo de un sistema. Un prototipo no funcional
es el disefio de la posible interfaz del software a construir, esta se utiliza para tener un mejor

entendimiento del problema y validar los requisitos que el usuario solicite. (Pressman, 2005)

1.13.2 Métrica de la Calidad de Especificacion de los Requisitos

Para realizar la validacion de los requisitos existe una lista de caracteristicas que sugieren el uso de
una o mas métricas como son: especificidad (ausencia de ambigledad), correccion, complecion,
comprension, capacidad de verificacion, consistencia externa e interna, capacidad de logro, concision,
trazabilidad, capacidad de modificacion, exactitud y capacidad de reutilizacion. Debido a las
particularidades de los requisitos capturados, se debe aplicar la métrica que mide la especificidad en
los mismos, haciendo que los clientes puedan entender los requisitos de una manera facil y se puedan

probar. Para llevar a cabo este proceso se tiene que:

n=n-+n
r f nf
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Donde

n representa el nimero de requisitos del sistema
nes el nimero de requisitos funcionales
n_es el niUmero de requisitos no funcionales.

Luego se procede a medir la especificidad de los requisitos con la siguiente formula:
Q = r’|ui/ nr
Donde

n_es el nimero de requisitos para los que todos los revisores tuvieron interpretaciones idénticas.

El valor de Q a medida que se acerca a 1, se va disminuyendo la ambigliedad de la especificacion.

1.13.3 Heuristica basada en NOAS/NOS

Esta heuristica se basa en la idea de que un caso de uso sirve basicamente para expresar una
interaccion actor—sistema. Por ello, el nUmero de pasos del actor deben estar en torno al 50% en
cuanto al nimero de pasos de sistema, considerando también la posibilidad de que existan pasos de

inclusion o extension en los que se realice otro caso de uso.
Las situaciones que llevan a esta métrica fuera del rango habitual son:

1. El hecho de obviar la participacion del sistema, por lo que el caso de uso resulta incompleto. Es la

situacion mas habitual.

2. El hecho de haber desglosado demasiado las acciones de un actor determinado. En este caso
aparecen varios pasos seguidos del mismo actor, lo cual se podria haber evitado uniéndolos en

uno solo, separando las acciones por comas en el texto del paso.

3. El hecho de incluir interacciones de actores con el entorno del sistema o con otros actores. Este
hecho, que en principio no puede considerarse un defecto, sino mas bien una informacién
interesante aunque no esencial del caso de uso, serd un defecto cuando se produzca con excesiva

frecuencia.

1.13.4 Métricas Propuestas por Lorenz y Kidd (Tamarfio de Clases)

En el libro de métricas realizado por Lorenz y Kidd 0.0 “Laranjeira '90”, dividen las métricas basadas en

clases en cuatro categorias: tamafio, herencia, valores internos y valores externos. Las métricas
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orientadas a tamafios para una clase se centran en célculos de atributos y de operaciones para una

clase individual, y promedian los valores para el sistema.

Tamarnio de Clase (TC). El tamafio general de una clase se puede determinar empleando las medidas

siguientes:

1. ElI nimero total de operaciones (tanto operaciones heredadas como privadas de la instancia) que
estan encapsuladas dentro de la clase.

2. El nimero de atributos (tanto atributos heredados como atributos privados de la Instancia) que

estan encapsulados en la clase.

Si existen valores grandes de TC estos mostrardn que una clase puede tener demasiada
responsabilidad, lo cual reducira la reutilizabilidad de la clase y complicara la implementacion y la
comprobacion, por otra parte cuanto menor sea el valor medio para el tamafio, mas probable es que

las clases existentes dentro del sistema se puedan reutilizar ampliamente.
1.14 Conclusiones

Basandose en el profundo estudio realizado se seleccion6 como metodologia de desarrollo RUP por
ser una metodologia robusta que cubre todo el proceso de desarrollo del software y genera gran
cantidad de artefactos, por otra parte proporciona mejor comprension para futuras implementaciones,
guedando documentado todo el desarrollo del software hasta el analisis y disefio. Como herramienta
de modelado se optd por Visual Paradigm por ser multiplataforma y las tendencias que hay en la
actualidad de migrar a software libre, ademas de poseerse la licencia para su uso. Como lenguaje de
modelado se seleccioné el UML que hoy se conoce como el lenguaje estandar para el modelado en
cuanto a sistemas de cémputo se refiere, ademés de ser facil de aprender y permite una comunicacion
fluida entre los desarrolladores de software. Finalmente se propone para la futura implementacion del
software utilizar Adobe Flash CS3 como herramienta de implementacion que incluye el lenguaje de
programacion ActionScript 3.0 y es considerada una de las herramientas de las mas potentes y facil
de usar, ademas en la actualidad es la que mas se utiliza en el desarrollo de productos multimedia por
su capacidad de reducir las animaciones a la minima expresion en cuanto al espacio e incorpora
potentes efectos de facil uso. En este capitulo también se realizé un estudio a cerca de los patrones de
casos de uso y de disefio que permitira la utilizacion de estos en capitulos posteriores. Vale destacar
ademas, el estudio realizado acerca de las métricas y otros métodos de validacion que posibilitaran

evaluar la calidad del trabajo realizado en el Ultimo capitulo de este trabajo.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA.

2.1 Introduccidn

En este capitulo se realiza un modelo de dominio que permite relacionar las clases conceptlales que
interactlan en el sistema, también se realiza una descripcién de los conceptos asociados y se
especifican los requerimientos funcionales y no funcionales que debe cumplir la aplicacién. Estos
requisitos se encuentran implicitos en los diferentes casos de uso del sistema, e interactian con los
actores, conformando el DCUS (diagrama de casos de uso del sistema). Finalmente se realizara una
descripcion detallada de cada caso de uso.

2.2 Modelo de Dominio

El modelo de dominio, constituye una representacién visual para el usuario de los conceptos mas
significativos para un problema o area de interés. Representa conceptos del mundo real, no de los
componentes del software. A diferencia de los otros modelos propuestos por la metodologia RUP, este
no estad formado por un concepto de diagramas que describen clases u objetos de software con
responsabilidades, sino que pueden considerarse como un diccionario visual de las abstracciones mas

relevantes en el dominio de definicién del producto. (Colectivo de autores, 2008)

En la actualidad los nifios que presentan problemas logopedas se agrupan en un conjunto de 15
estudiantes aproximadamente y el profesor que interactla con cada uno de ellos realiza ejercicios
especificos segun su dificultad, para esto utiliza manuales de actividades y medios de ensefanza
como laminas y videos que contribuyen al desarrollo del proceso docente en las escuelas. Para una
mayor comprension se realiza un diagrama de clases UML que describa las relaciones de las
principales clases conceptliales que interactian. Se decide realizar el modelo de dominio debido a que
no pueden ser identificados los procesos del negocio asociados al contexto del sistema, como
consecuencia de poca estructuracion y fronteras de los mismos. Ademas los conceptos que seran
expuestos representan objetos del mundo real a los cuales el sistema debe darles un estricto

seguimiento a su proceso de desarrollo.

Junto al modelo de dominio se agrupan algunos conceptos con el objetivo de ayudar a los usuarios,

clientes y desarrolladores a conocer algunos términos que se utilizan en el diagrama.
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Figura 2. Modelo de Dominio

Andlisis de los conceptos del dominio.

A continuacion se muestran los conceptos de las clases que interactian en el modelo de dominio.

» Se denomina Grupo al conjunto de estudiantes.

* Se le denomina Profesor a la persona que imparte clases a los estudiantes.

* Se denomina Estudiante a la persona que recibe clases.

» Se denomina Clases a las asignaturas impartidas por un profesor a los estudiantes.

» Se denomina Video a la media de tipo video que se utiliza como medio de ensefianza.

» Se denomina Lamina a la media de tipo grafico o imagen que se utiliza como medio de ensefianza.

» Se denomina Medio de Ensefianza a los medios que se utilizan para enriquecer una clase.

» Se denomina Manual de Actividades al conjunto de descripciones de actividades recogidas en un

documento.
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2.3 Descripcion del Sistema Propuesto

La solucién propuesta es la elaboracién de un producto multimedia compuesto por cinco secciones,
éstas son los distintos ejercicios en dependencia del tema a tratar.

2.3.1 Especificacion del Contenido

A modo general este software contendra una serie de actividades evaluativas para nifios de la
ensefianza preescolar en sus primeras cuatro secciones, la quinta y ultima seccién sera sobre los
conocimientos adquiridos en las secciones anteriores. Las secciones se conforman por ejercicios de

distintos contenidos, como son:

* Seccion 1: Fonemas del 1er nivel (P, B, M, F)

* Seccién 2: Fonemas del 2do nivel (L,N,S,T,D,R)
» Seccion 3: Fonemas del 3er nivel (N, H, Y)

* Seccion 4: Fonemas del 4to nivel (K, G, J)

* Seccion 5: Adivinanzas y Rimas.

Cada seccion contiene un grupo de actividades para tratar de forma separada los problemas de
pronunciacion del nifio. En cada una de ellas se trataran los ejercicios especificos segun el nivel y el

tema seleccionado. (Ver Anexo 1)

Para presentar la informacion no se muestran demasiados objetos en la pantalla, y los que existen
estan bien distribuidos. Cada elemento visual influye en el usuario no sélo por si mismo, sino también

por su combinacién con el resto de los elementos presentes en la pantalla.

Los colores utilizados no son solo decorativos pues comunican informacién. Se utilizan combinaciones
adecuadas para que el color atraiga la atenciébn y no canse a la persona que interactda con la

aplicacion después de un largo rato de trabajo.

2.4 Descripcion de la Funcionalidad

2.4.1 Especificacion de los Requisitos del software

El objetivo fundamental de este flujo de trabajo es guiar el desarrollo hacia el sistema correcto.
Siempre se hace necesario especificar los requisitos en un lenguaje que pueda entender tanto el
cliente como los desarrolladores. Los requisitos se pueden clasificar en funcionales y no funcionales.
La especificacion de los requisitos funcionales debe ser lo mas precisa posible, esta tarea juega un

papel muy importante en la etapa de elaboracion del software pues da la posibilidad de conocer lo que
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se desea producir, estableciendo con mayor claridad el comportamiento del futuro software y
minimizando los problemas derivados en su desarrollo.
2.4.2 Captura de Requisitos Funcionales

Los Requisitos Funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. Para la
captura de los requisitos funcionales se debe preguntar ¢Qué debe hacer el sistema? (Colectivo de

autores, 2008) A continuacion se muestran los requisitos funcionales.

RF 1. Cargar presentacion general del software.

RF 2. Permitir ir a la pantalla Inicio desde cualquier pantalla del software.
RF 3. Mostrar los temas que conforman el software (indice).

RF 4. Permitir salir del software en cualquier momento.

RF 5. Mostrar mensaje de ayuda en cualquier pantalla que el usuario desee.
RF 6. Permitir al usuario seleccionar un ejercicio especifico de algun tema
RF 7. Cargar un ejercicio seleccionado.

RF 8. Mostrar animacioén de letras correspondiente a cada ejercicio

RF 9. Mostrar imagenes correspondientes a cada ejercicio.

RF 10. Reproducir grabacion correspondiente a cada ejercicio.

RF 11. Permitir al usuario reproducir, detener y pausar la grabacion correspondiente al ejercicio

2.4.3 Requisitos no Funcionales

Los requisitos no funcionales son cualidades que debe poseer el producto y el medio donde se usara.
Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable,
rapido o confiable. (Colectivo de autores, 2008) A continuacidon se muestran los requisitos no

funcionales.

Apariencia o interfaz externa

1 El producto multimedia se ejecutara en pantalla completa.

2 El producto tendréa una pantalla de Presentacion, donde se muestra su nombre y contiene un botén

para entrar al sistema.
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3 La pantalla principal contara con las siguientes opciones: botdn inicio, boton indice, boton ayuda y

boton salir.

4 Las pantallas indice e Inicio contaran con opciones similares (botdn inicio, botén indice, boton

ayuda, botén salir, botdn siguiente y botdn atras).

5 Todas las pantallas de ejercicios tendran las opciones de botén atras, botén inicio, botén indice,
boton ayuda, botdn salir, botdn siguiente, botén reproducir/pausar y botén detener grabacion de audio

correspondiente al ejercicio.

RNF 2. Usabilidad

6 Desde cualquier pantalla se podra acceder a la pantalla donde se encuentra el listado de temas

(indice).
7 Desde cualquier pantalla se podra salir del producto multimedia.

RNF 3. Software

8. Se requiere un ordenador con el Flash Player 9, o superior instalado.

RNF 4. Portabilidad

9. Se requiere un ordenador con Microsoft Windows 98 SE o superior, o cuaquier distribucion de Linux

con ambiente gréfico.

RNF 5. Hardware

10 Tarjeta de sonido.

11 Procesador de 800 MHZ o superior.

12 Memoria RAM de 32 MB o superior.

13 Tarjeta VGA 8 MB o superior.

2.5 Modelo de Caso de Uso del Sistema.

El modelado de casos de uso es la técnica mas concreta para modelar los requisitos. Los casos de uso
se utilizan para modelar el funcionamiento o cémo el cliente desea que funcione el software. Para
determinar los casos de uso del sistema primero se definen cual o cudles serian los actores que van a
interactuar con el sistema, y luego los casos de uso que van a representar las funcionalidades del

mismo.
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2.5.1 Determinacién y Justificacién de los Actores del Sistema

Los actores del sistema son las personas que interactian con el software. Representan terceros fuera

del sistema que colaboran con el mismo. Al identificar los actores del sistema se identifica el entorno

externo de este.

Actor

Justificacion

Usuario

Representa a la persona que va a interactuar con el sistema.

2.5.2 Determinacion y Justificacion de los 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 cliente

s y desarrolladores sobre las condiciones que debe cumplir el sistema. (Colectivo de

autores, 2008)

A continuacion se muestran los casos de uso del sistema.

Casos de Uso

1. Navegar por el Sistema.

2. Consultar Ayuda.

3. Visualizar Ejercicio.

4. Manipular Audio.

CU-1 Navegar por el Sistema

Actor Usuario

Descripcién | Se inicia cuando el usuario desea navegar por la aplicaciéon. Recoge los escenarios:
Ver Presentacion, Ver Inicio, Ver indice y Salir.

Referencia | CU 3, RF 1, RF 2, RF 3, RF 4, RNF 1, RNF 2, RNF 3, RNF 4, RNF 6,
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CU-2 Consultar Ayuda

Actor Usuario

Descripcion | Se inicia cuando el usuario desea consultar la ayuda de la aplicacién

Referencia | RF 5, RNF 1, RNF 5.

Cu-3 Visualizar Ejercicio

Actor Usuario

Descripcién | Se inicia cuando el usuario esta navegando por el sistema y desea interactuar con
alguna de las pantallas que contienen ejercicio.

Referencia | CU 1, RF 6, RF 7, RF 8, RF 9, RNF 1.

Cu-4 Manipular Audio

Actor Usuario

Descripcioén | Se inicia cuando el usuario solicita reproducir, pausar o detener el audio del sistema.

Referencia | RF 10, RF 11, RNF 1, RNF 10.

Cada forma en que los actores usan el sistema se representa con un caso de uso. Los casos de uso

son fragmentos de funcionalidad que el sistema ofrece para aportar un resultado de valor para sus

actores. Un caso de uso especifica una secuencia de acciones que el sistema puede llevar a cabo

interactuando con sus actores, incluyendo alternativas dentro de la secuencia. (Jacobson, 2004).

Los casos de uso son el componente clave del modelado. Su propdsito es ilustrar como un sistema

permite a un actor cumplir una meta, ilustrando todos los posibles caminos apropiados que ellos

pueden tomar para cumplirla, asi como las situaciones que podrian hacerlo fallar.
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A continuacion se representa el Diagrama de Casos de Uso del Sistema donde se muestran las
relaciones entre el actor del sistema y los CU. Como se puede observar el CU Visualizar Ejercicio
extiende al CU Navegar por el Sistema, evidenciandose el uso de patrones de CU anteriormente

estudiado en el Capitulo 1.

Navegar por el sistema

Extension Points <<Extend>>

\isualizar Ejercicio

Manipular Audio

Usuario

Consultar Ayuda

Figura 3. Diagrama de Casos de Uso

2.5.3 Descripcién de Casos de Uso

Para efectuar la descripcion de los casos de uso del sistema se hace necesario que la misma se
realice en un formato expandido y lo mas especificada posible, lo que posibilitara una mejor
comprension de los mismos una vez que haya quedando bien detallada la informacion referente a

ellos.

A continuacion se muestra la descripcién de los casos de uso del sistema.
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Caso de Uso

Navegar por el sistema

Actores

Usuario

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea navegar a través

del contenido de la multimedia.

Precondiciones

La aplicacion debe haberse iniciado.

Referencias

RF 1, RF 2, RF 3, RF 4, RF 5, RF 8, RF 9.

Prioridad Critico
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El usuario solicita dirigirse a otra 1.1 El sistema muestra la pantalla
pantalla. solicitada.

Escenario 1: Mostrar Pantalla de Presentacion

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita comenzar a trabajar | 1.1 El sistema carga la presentacion de la

en la multimedia.

Multimedia.

1.2 El sistema muestra la pantalla de

presentacion.

Prototipo de Interfaz
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Pantalla Presentacion

Animacion: MovieClip

Entrar: button

Escenario 2: Mostrar Pantalla de Inicio

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario oprime el boton entrar

1.1 El sistema carga la pantalla de inicio

1.2 El sistema muestra la pantalla de inicio

Prototipo de Interfaz
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Pantalla Inicio

Titulo de la
Multimedia: text

Inicio: button indice: button Salir: button

Ayuda: button

Campo de texto

Imagen

Anterior: button

Siguiente: button

Escenario 3: Mostrar Pantalla de indice

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita ir a la pantalla indice

1.1 El sistema carga la pantalla indice

1.2 El sistema muestra la pantalla indice.

Prototipo de Interfaz
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Pantalla Indice
Titulo de la goaiss Foosiriso s -
Multimedia: text Inicio: button Indice: button Salir: button Ayuda: button

Seccion 1: Ejercicios del 1er nivel
(P.BEMF)

Seccion 2: Ejercicios del 2do nivel

(LNSTDR)
Campo de texto

Seccion 3: Ejercicios del 3er nivel
(NH.Y)

Seccion 4: Ejercicios del 4to nivel
(KGJ)

Seccion 5: Adivinanzas v Rimas.

Anterior: button

Siguiente: button

Escenario 4: Salir de la Aplicacion

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita la salida del sistema. | 1.1 El sistema muestra una ventana de

: : . confirmacion.
2. El usuario confirma que desea salir del

sistema presionando el boton Si 2.1 El sistema se cierra.

Flujo Alterno

2 El usuario presiona el boton NO 2.1 El sistema cierra la ventana de

confirmacion y sigue prestando

funcionalidades.

Prototipo de Interfaz
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Desea salir de la aplicacion?

Sl: button NO: button

Poscondiciones

El sistema se cierra.

Caso de Uso

Consultar Ayuda

Actores

Usuario

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcién de

consultar la ayuda de la aplicacion.

Precondiciones

La aplicacion debe estar iniciada.

Referencias

RF 7.

Prioridad

Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El wusuario estando en cualquier | 1.1. El sistema muestra la pantalla Ayuda.

pantalla, solicita la opcion de ayuda del

sistema.

Prototipo de Interfaz
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Pantalla Avuda

Contenido: Label

Cerrar: button

Poscondiciones | Se muestra la Pantalla Ayuda

Caso de Uso Visualizar Ejercicio
Actores Usuario
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario desea interactuar con

un ejercicio determinado.

Precondiciones | La aplicacion debe estar iniciada.

Referencias RF 6, RF 10, RF 11, RF 12, RF 13.

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1. El usuario solicita interactuar con un | 1.1. El sistema a partir de la seleccion
ejercicio determinado que se encuentra | realizada muestra la pantalla

en otra pantalla. correspondiente.

Prototipo de Interfaz

Pantalla Ejercicios

Titulo de la

Multimedia: text Inicio: button Indice: button Salir: button Ayuda: button

Contenido del Ejercicio Imagen

Anterior: button Escuchar: button Detener: button Siguiente: button

Poscondiciones | Se muestra la Pantalla Ejercicio

Caso de Uso: Manipular Audio

Actores: Usuario

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita la opcion de
manipular el audio del sistema.
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Precondiciones | Se debe desear manipular el audio del sistema.

Referencias RF 14, RF 15.

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El usuario estando en una pantalla de
ejercicios oprime el boton escuchar

audio.

1.2 El sistema reproduce el sonido

correspondiente.

Escenario 1: Pausar Audio

Precondiciones

El audio debe estar reproduciéndose.

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2 El usuario solicita pausar el audio

presionando el botén escuchar.

2.1 El sistema pausa la reproduccion.

Poscondiciones

El Audio se pausa.

Escenario 2: Detener Audio

Precondiciones

El audio debe estar reproduciéndose.

2 El usuario oprime el botén detener

audio.

2.1 El sistema detiene la reproduccion del

audio correspondiente.

Prototipo de Interfaz
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Pantalla Ejercicios

Titulo de la

Multimedia: text Inicio: button Indice: button Salir: button Ayuda: button

Contenido del Ejercicio Imagen

Anterior: button Escuchar: button Detener: button Siguiente: button

Poscondiciones | El audio se detiene.

2.6 Conclusiones

El trabajo realizado en este capitulo permiti6 demostrar entre otros aspectos que la realizacion del
modelo del dominio sirvi6 para tener una mejor interpretacion de los conceptos asociados, demostro
ademas que el flujo de trabajo captura de requisitos permite tener una vision de las capacidades o
condiciones que el sistema debe cumplir asi como las cualidades que debe poseer y el medio donde
se usara, para que con ello el usuario se encuentre con una aplicacion multimedia rapida, atractiva y
facil de utilizar. En este capitulo también se determino el actor del sistema asi como los casos de uso,
estos ultimos fueron descritos en formato expandido, quedando bien detallada la informacidn referente
a ellos. Es valido destacar la importancia del estudio de los patrones de casos de uso realizado en el
capitulo 1, pues en el DCUS se evidencia el uso de patrones en el CU Visualizar Ejercicio que extiende
al CU Navegar por el Sistema. Ya culminado este flujo de trabajo, se puede comenzar a desarrollar el

analisis y disefio para dar cumplimiento a los requisitos y su acabado sea con la mayor calidad posible.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DE LA SOLUCION PROPUESTA

3.1 Introduccidn

En este capitulo se mostraran los artefactos del flujo de trabajo Analisis y Disefio, como son: los
Diagramas de Clases de Analisis y Diagramas de Colaboracion para el analisis; y los Diagramas de
Clases de Disefio y de Secuencia para el disefio. Estos artefactos contribuiran a un mayor

entendimiento para los desarrolladores en la futura implementacion de la aplicacion.
3.2 Analisis

El andlisis forma parte del proceso de desarrollo de software, cuyo propdsito es formular el modelo del
dominio del problema. El objetivo es desarrollar una serie de modelos que describan el software al
trabajar para satisfacer el conjunto de requisitos definidos por el cliente. El andlisis debe lograr
describir lo que quiere el cliente y establecer una base para la creacion de un disefio de software.

(Colectivo de autores, 2008)

La realizacion del andlisis proporciona una visién general del sistema que puede ser mas dificil de
obtener mediante el estudio de los resultados del disefio y la implementacién, por contener

demasiados detalles.

3.2.1 Modelo de Clases de Analisis por Caso de Uso.

Las clases de analisis representan un modelo conceptual temprano para “cosas en el sistema que

tienen responsabilidades y comportamientos”.

Las clases del analisis son usadas para capturar las principales “concentraciones de responsabilidad”
en el sistema. Ellas representan las clases prototipo del sistema y son un primer paso en la principal
abstraccién que el sistema debe manejar. Las clases del analisis deben ser mantenidas en su propio

medio, si se desea una vista conceptual de alto nivel del sistema. (Colectivo de autores, 2008)

A continuacion se representan dichos diagramas.
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o0 o

Cl_Presentacion CE_Presentacion

_SistemaEjercicios CE_Ejercicio

% o1 Genera Cl_salir

Usuario

® @

CE _Inicio
ccH avegadon\

i B

CE_Indice

Figura 4. Diagrama de Clases de Andlisis. Navegar por el Sistema

@0 0 — @

Cl_General Cl_Ayuda CC_Ayuda CE_Ayuda

Usuario

Figura 5. Diagrama de Clases de Analisis. Consultar Ayuda.

-0 @ -0

Cl_General CC_Navegacion CE_SistemaEjercicios CE_Ejercicio

Usuario

Figura 6. Diagrama de Clases de Andlisis. Visualizar Ejercicio
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— 90— 0 — @

Usuario Cl_Ejercicio CC_Ejercicio CE_Ejercicio

Figura 7. Diagrama de Clases de Anélisis. Manipular Audio

3.2.2 Diagramas de Interaccion. Colaboracion.

Para la realizacion de los casos de uso del analisis se utilizardn los diagramas de interaccion. De
dichos diagramas se escogieron los de colaboracion. Un diagrama de colaboracién es un diagrama de

interaccion que destaca la organizacion estructural de los objetos que envian y reciben mensajes.
Tienen dos caracteristicas principales (Colectivo de autores, 2008)

1. En primer lugar, el camino. Para indicar como se enlaza un objeto a otro, se puede asociar un
estereotipo de camino al extremo mas lejano de un enlace. Normalmente, sblo se necesita

representar explicitamente el camino del enlace.

2. En segundo lugar, esta el numero de secuencia. Para indicar la ordenacion temporal de un
mensaje, se precede de un niamero (comenzando con el mensaje nimero 1), que se incrementa

secuencialmente por cada nuevo mensaje en el flujo de control (2, 3, etc.)

A continuacién se muestran estos diagramas por caso de uso.

sd Navegar por el sistema. Escenario; Cargar Presentacion - Communications )

1: Visualizar Presentacion
7. Cerran)
_D ) 3. ObtenerPresentacion()
<}_ 2. CargarPresentacion()

6: Entrar > >
e el R

5. Muestra la Presentacion . CC_Presnetacion 4 Obtiene la P resentacion

. CE_Presentacion

: CI_Presentacion

Usuario

Figura 8. Diagrama de Colaboracion. Navegar por el sistema. Escenario Cargar Presentacion
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sd Navegar por el Sistema: Escenario Ver Inicio - Communications }

6: MogtrarPantalla()

3 Obtener()
4 2: Mostrarinicio() 4>
1: Ver Inicio > O
»> — < - ) 4: Ohtiene el inicio
: CC_Navegacion
4_

5. Muestra el Inicio

A . Cl_General
Usuario

i 3

. CE_Inicio

Figura 9. Diagrama de Colaboracién. Navegar por el sistema. Escenario Ver Inicio

sd Navegar por el Sistema : Escenario Ver Indice - Communications)

6: MogtrarPantalla() 3. Obtener()
2. Mogtrarindice()
1: VerIndice 4& -D
>
- —] <
4@ q._ 4: "Obtiene el Indice"

: : Cl_General
Usuario

. CC_Navegacion
5. "Muestra el Indice"

@

: CE_Indice

Figura 10. Diagrama de Colaboracién. Navegar por el sistema. Escenario Ver indice

sd Navegar por el sisterma. Escenario: Salir- Communication

4: Terminan()

3

:Cl_Shalir

starConfinrmacion(Q

: Cl_General

3: Confirmp@a Salir
1: Salir
=
Usuario

Figura 11. Diagrama de Colaboracion. Navegar por el sistema. Escenario Salir
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sd Consultar Ayuda - Communications)

8: Cerran()
= 3: CargarAyuda()
-
<}
6: Muestra la Ayuda
1 Cl_Ayuda

7: Cerrar

2: MostrarAyuda(

N

— @

: Cl_General

1: Consultar Ayuda

=

Usuario

4: Obtener()
© — 2

<_ : CE_Ayuda

: CC_Ayuda .
5: Obtiene la Ayuda

Figura 12. Diagrama de Colaboracion. Consultar Ayuda.

sd Visualzar Ejercicio - Communications)

6: MostrarPantalla()

2: MostrarEjercicio(
1: Navegar 4 —D )
>

h : Cl_General
Usuario

O

3. ObtenerEjercicio()

- @

Q_

— <+ ) ) - :CE_SistemaEjercicios
: CC_Navegacion 4: Ohtiene el Ejercicio
5: Carga el Ejercicio

Figura 13. Diagrama de Colaboracion. Visualizar Ejercicio.

sd Manipular Audio - Communications)

1: Manipular audio 2: ManipularAudio()

4> :4> O

: Cl_Ejercicio : CC_Ejercicio

Usuario

3: ObtenerAudio()

>~ @

4: Obtiene el Audio

: CE_Ejercicio

Figura 14. Diagrama de Colaboracion. Manipular Audio.
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3.3 Disefio

El disefio se utiliza para modelar el sistema y encontrar su forma para que soporte todos los requisitos,
incluyendo los requisitos no funcionales y demas restricciones. El disefio debe ser una guia legible y
comprensible para aquellos que generan cédigo y para aquellos que comprueban vy
consecuentemente, dan soporte al software; deberad proporcionar una imagen completa del mismo,
enfrentdndose a los dominios de comportamiento, funcionales y de datos desde una perspectiva de

implementacién. (Colectivo de autores, 2008)

3.3.1 Diagramas de Interaccién. Secuencia.

Para la realizacién de los casos de uso se escogieron ademas los diagramas de secuencia como
instrumento para lograr un mayor nivel de detalle en el disefio planteado. Un diagrama de secuencia es
un diagrama de interaccion que destaca la ordenacion temporal de los mensajes. (Colectivo de
autores, 2008)

A continuacion se muestran los diagramas de secuencia por cada caso de uso.

sd Navegar por el sistema. Escenario: CargarPresentacion)

s —@® @ @

Usuario : C1_Presentacion : CC_Presnetacion : CE_Presentacion
] | |

| |
: Visualizar Presentacion | |
|

DI— 2: CargarPresentacion() |
D 3: ObtenerPresentacion()

D>

4: Obtiene la P reszntacion

5. Muestra la Presasntacion

6: Entrar

I 7: Cerrarn)

Figura 15. Diagrama de Secuencia. Navegar por el Sistema. Escenario Cargar Presentacidn
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sd NMNavegar por el Sistema: Escenario Ver Inicio)

. Cl General 2.CC Navegacmn . CE_lInicio

1: Ver Inicio L |

2: Mostrarlnicio()

F———l

3: Obtener()

4: Obtiene el inicio

5: Muestra el Inicio

-y

6: MostrarPantalla()

Figura 16. Diagrama de Secuencia. Navegar por el Sistema. Escenario Ver Inicio

sd Navegar por el Sistema : Escenario Ver Indice)

: Cl_General : CC_Navegacion : CE_Indice
1: VerIndice | |

D

|
|
2: Mostrarindice() |

l
|
|
|

3. Obtener() :

4: "Obtiene el Indice"

<

5: "Muestra el Indice"

m

'|'6: MostrarPantalla()
| |

-
o | |

Figura 17. Diagrama de Secuencia. Navegar por el Sistema. Escenario Ver indice
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sd NMNavegar por el sistema. Escenario: Salir)

x —@® —@

Usuario . Cl General

I

1: Salir |

—DL
2: MostarConfimacion()

: Cl_Salir

3: Qonfirma Salir

4: Terminan()

e

Figura 18. Diagrama de Secuencia. Navegar por el Sistema. Escenario Salir del sistema

sd Consultar Ayuda)

x @ €O @& @

Usuario :cl General FCl Ayuda : CC_Ayuda R o] = Ayuda

I
1: Consulttar Ayuda |
>

2: MostrarAyuda()

F————

|
|
|
|
|
3: CargarAyuda() :

|
|
|
|
4: Obtener() :

5. Obtiene la Ayuda
5 Muestra la Ayuda

f%;:}rjo

7: Cegrfar

—

Figura 19. Diagrama de Secuencia. Consultar Ayuda
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sd Visualzar Ejercicio)

X

Usuario

—@ 0 @

=Cl Genelal +CC Navegacmn :CE Slstemanercuclos

I
1: Navegar M

|
|
> .

I
|
|
2: MostrarEjercicio() .:.

3: ObtenerEjercicio()

4: Obtiene el Ejercicio

5: Carga el Ejercicio

<

2]

6. MostrarPantalla()

Figura 20. Diagrama de Secuencia. Visualizar Ejercicio.

sd Manipu|arAudio)

X

Usuario

—@ ® O

: Cl_Ejercicio : CC_Ejercicio : CE_Ejercicio
| |

1: Manipular audio |

|
|
|
2: ManipularAudio() 1'_

D 3: ObtenerAudio()

4: Obtiene el Audio

e e

Figura 21. Diagrama de Secuencia. Manipular Audio.
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3.3.2 Diagramas de Clases de Disefio

Un Diagrama de Clases de Disefio es una construccion similar en la implementacién del sistema. El
lenguaje utilizado para especificar una clase del disefio es lo mismo que el lenguaje de programacion.
Las operaciones, atributos, tipos, visibilidad (public, protected, private) se pueden especificar con la

sintaxis del lenguaje elegido. (Colectivo de autores, 2008)

A continuacion se representa el diagrama de clases de disefio, donde se muestran las relaciones de
composicion entre las clases que intervienen en el sistema. Se muestra ademas la relacién de
herencia entre todas las clases de interfaz de usuario y la clase "Sprite”. Todas las clases que son
hijas de Sprite representan las clases con las que va a interactuar el usuario. La clase Sprite se
encuentra en el espacio de nombre flash.display y es la clase idonea para almacenar interfaces de

usuario debido a que posee todas las caracteristicas de un objeto grafico y carece de linea de tiempo.

General —
-Indice : Button = SRtk
Inicio : Button - -Si : Button
-arealnteractiva : Pantalla 1 1 -No: Button
Ayuda : Button +Terminarn() : void
-Salir : Button +Cerrar() : void
-MostrarPresentacion() : void
——————————————@[+Iniciar() : void -~ Pr
1 +M ostrarP antalla(Pantalla) : void 1 1 -entrar : Button
+M ostrar Ayuda() : void -anim acion : MovieClip
+M ostarC onfinm aci'onSalir() : void -audio : Sound
1 +Cerrar() : void
2
1 Havegacion - -
Avida pantallaActual : Pantalla - ” SRt
= +ObtenerE jercicio(String) : Pantalla
-cerrar : Button +Mostrarindice(): Pantalla +OptenerSiguiente(String) : P antalla
-conte nido : Label ciostraciniciol) - Rantalla +OptenerAnterior(Stiing) : Pantalla
+CerrarQ : void +M ostrarEjercicio(String) : Pantalla
+M ostrar Anterion() : Pantalla
+M ostrarSiguiente () : Pantalla 1

1
1
1 1 o

Indice Init¢io Ejercicio
-contenido : Label -titulo : Label -pausar : Button
-seccion1 : Button -imageninicio : Bitm ap -detener : Button
-seccion2 : Button -siguiente : Button -anim acion : MovieClip
-seccion3 : Button -audio : Sound
-seccion5 : Button -contenido : Label
-siguiente : Button -anterior : Button
-secciond : Button -siguiente : Button
-anterior : Button -identificador : String
+ReproducirAudio()
+P ausarAudio()
+DetenerAudio()

flash.display.Sprite %

v
-interfaz : General 3 v v
+Obtenernterfaz(): General > =
+C am biarlnterfaz(General) : void
>
>

Figura 22. Diagrama de Clases de Disefio.
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En el diagrama de clases del disefio se evidencia el uso de algunos patrones de disefio como el
experto que posibilité asignar responsabilidades a las clases mas competentes para llevarlas a cabo, el
patrén creador que permiti6 la creacidén de instancias de algunas clases en otras, el patrén alta
cohesién que contribuyé a darle a las clases el menor nimero de responsabilidades pero con mucha
relacion légica entre ellas y finalmente el patrén bajo acoplamiento permitiendo que la dependencia
entre las clases fuera la menor posible, de este modo si cambiara la légica de alguna clase no se

afectarian las demas.
3.4 Conclusiones

El trabajo realizado en este capitulo permiti6 demostrar que los artefactos generados en el flujo de
trabajo de andlisis y disefio posibilitaran una mayor compresion por parte de los desarrolladores en la
futura implementacion del software. Ademas se puede afirmar que el uso de los patrones de disefio
anteriormente explicados contribuyd a que la realizacién del diagrama de clases del disefio tuviera la
mayor calidad posible. Luego de obtener todos estos artefactos, para conocer la calidad del trabajo
realizado se debe pasar a la etapa de validacion de los resultados obtenidos.
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CAPITULO 4: VALIDACION DE RESULTADOS

4.1 Introduccion

A raiz del trabajo realizado se obtuvieron numerosos artefactos, para la validacion de estos se hace
necesario la aplicacién del método correspondiente en cada caso. De manera general se obtuvieron
una serie de resultados que en el presente capitulo se validaran poniendo en practica el estudio

realizado en el capitulo 1 referente a los métodos de validacion.
4.2 Métrica de la Calidad de Especificacion de los Requisitos

El objetivo de esta métrica de validacioén es eliminar la ambigiiedad de los requisitos. Esto constituye
un aspecto esencial para la elaboracion del producto pues permite que los requisitos cumplan con la
redaccion correspondiente y que todo el que tenga contacto con los mismos tenga la misma

interpretacion para cada uno de ellos.

Para la aplicacion de esta métrica se hizo necesario conocer los valores de n.,nyn.

Luego sustituyendo los valores en la férmula:

n=n+n_

Se obtuvo que:

El nimero de requisitos = el nimero de requisitos funcionales + el nimero de requisitos no funcionales

Donde: n = 11 +13

El nimero de requisitos es 24.

Para darle soporte a lo planteado anteriormente se realizaron 2 revisiones, con 3 revisores
consultados, todo ello con el objetivo de obtener la mayor claridad posible en los requisitos. A
continuaciéon se mencionan estos revisores, que fueron seleccionados por su nivel de preparacion y

experiencia en el tema:

Ing. Daniel Varona Cordero. Asesor de Calidad. Facultad 3. UCI. Se desempefid como revisor técnico
y auditor durante seis meses en el grupo de calidad de la facultad 3 y como jefe de calidad interna en

el proyecto Registro y Notaria durante dos afios.

Ing. Daylén Benitez Matos. Analista. Facultad 3. UCI. Se desempefié como analista durante dos afios
en el proyecto Registro y Notaria y actualmente ocupa el rol de gestor de configuracién en el proyecto

Tribunales Populares Cubanos.
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Ing. Yinett Hernandez Hernandez. Analista. Facultad 3. UCI. Se desempefié como analista durante dos
afios en el proyecto Registro y Notaria y actualmente ocupa el rol de analista en el proyecto Tribunales

Populares Cubanos.

Primera Revisién

En la primera revisibn efectuada se pudo constatar que uno de los requisitos no cumplia con la

redaccion correspondiente y presentaba problemas de ambigiedad.

Por lo tanto para un total de 24 requisitos, los revisores técnicos tuvieron la misma interpretacién para

23 de ellos.

Luego se procedié a medir la especificidad de los requisitos calculando el valor de Q en la formula:

Q= nui/ nr

Donde n.es el nidmero de requisitos para los que todos los revisores tuvieron interpretaciones
idénticas.

Luego se obtuvo que

Q=23/24

Q =0.96

Como se puede ver la especificidad de los requisitos tuvo un buen valor en la primera revision pero
teniendo en cuenta que el nimero de requisitos no es tan elevado se procede a una segunda revision

buscando un total entendimiento de los revisores.

Segunda Revisién

En la segunda y ultima revision no se detectaron problemas, se realizé un estudio de los requisitos
mucho mas profundo y para una totalidad de 24 requerimientos, los revisores tuvieron la misma

interpretacién para todos.

Luego, calculando el valor de la especificidad de los requisitos (Q) se tiene que:

Q=24/24

Q=1

Luego de realizar un estudio cuantitativo de los resultados arrojados posterior a las revisiones, se

puede llegar a la conclusién que los requisitos no eran ambiguos. Una vez aplicada la métrica se

contribuy6é a la eliminacién de la ambigledad, por lo tanto, el nivel de calidad del proceso de
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refinamiento de requisitos fue bastante alto, algo fundamental para desarrollar con éxito un software

gue sea capaz de cumplir con las expectativas y necesidades del cliente.
4.3 Técnica de Prototipado

Para la elaboracion y construccion de la interfaz gréafica se hizo uso de Adobe Flash CS3 modelo que
permiti6 validar todos los requisitos funcionales que fueron capturados durante la etapa de
Requerimientos. La principal ventaja que presentan las interfaces de usuarios es la de reflejar la
presentacion e interaccion de las necesidades del usuario final en un entorno amigable y facil de
entender. Luego de la construccion de la interfaz principal, se hace necesaria la fabricacion de otras

con pequefias maodificaciones que complementen el producto del software final.
4.4 Modelo de Métricas Orientadas a Objeto aplicadas al DCUS.
Heuristica basada en NOAS/NOS

El objetivo de esta métrica es calcular la precision con que fueron descritos los casos de uso. Para
obtener un buen resultado final es necesario que el nimero de pasos del actor esté en torno al 50 %

respecto al nimero total de pasos.

Aplicacion de esta métrica para la descripcion de los casos de uso del sistema:

Para aplicar la heuristica basada en NOAS / NOS es necesario conocer gue:

NOAS es el numero de pasos del actor.

NOS es el numero total de pasos.

Posteriormente se calcula el valor de esta métrica dividiendo en valor de NOAS por el valor de NOS.

Luego, sustituyendo los valores en cada caso de uso por separado se obtiene la siguiente tabla.

Caso de Uso Representacion en % de NOAS respecto a NOS
CuU1 30 %
CuU?2 50 %
Cu3 50 %
cu4 50 %

Tabla 1. Representacion de la Métrica aplicada al Diagrama de Casos de Uso
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Haciendo un andlisis de la tabla anterior se comprueba que en las descripciones de los casos de uso

nunca se obvié la participacion del sistema, lo que posibilitd que ninguno resultara incompleto, ademas

las acciones de del actor se desglosaron correctamente.

Luego de aplicar esta métrica, se puede concluir diciendo que la descripcién de los casos de uso del

sistema es buena pues los resultados en su mayoria igualan al 50 % y ninguno esta fuera de rango (el

rango es entre 30% y 60%).

4.5 Métricas Orientadas al Tamafo de Clase (TC).

Las métricas orientadas a tamafios para una clase se centran en calculos de atributos y de

operaciones para una clase individual, y promedian los valores para el sistema.

La siguiente tabla ilustra las clases del sistema aplicandole la métrica seleccionada.

No Nombre de la Clase | Cantidad de Atributos | Cantidad de Operaciones | Tamafio
1 General 9 5 Pequerio
2 Navegacion 4 5 Pequenio
3 indice 8 0 Pequefio
4 Inicio 3 0 Pequerio
5 Salir 2 2 Pequefio
6 Presentacion 3 1 Pequenio
7 Ayuda 2 1 Pequefo
8 Pantalla 1 2 Pequefio
9 SistemakEjercicio 1 3 Pequefio
10 Ejercicio 8 0 Pequefio

Tabla 2. Tamarfo de las clases.
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Cuando existe un TC grande se afectan los pardmetros de calidad definidos por esta métrica. Se
reduce la reutilizacién de las clases, la implementacién se hace mas compleja, las pruebas son dificiles

de realizar y aumenta la responsabilidad de las clases.

Como se muestra en la tabla todas las clases que conforman el sistema estan dentro de la categoria
de pequefias, lo que demuestra que el sistema no es complejo. Los resultados obtenidos son positivos

segun esta métrica.

A continuacion se realiza la clasificacion de las clases dentro de las categorias de Pequefio, Medio y
Grande (Tabla 3) Asi como una representacion del promedio de atributos que componen dichas clases
(Tabla 4)

Clasificacion Cantidad de Clases

Pequerio 10
Medio 0
Grande 0

Tabla 3. Clasificacion de Clases.

Cantidad Clases | Promedio Atributos | Promedio Operaciones

10 4.1 1.9

Tabla 4. Promedio de Operaciones de Clases.

4.6 Conclusiones

Con la aplicacion de estos métodos se validaron los resultados obtenidos en los capitulos anteriores y

se arribaron a las siguientes concusiones:

El nivel de ambigliedad en los requisitos disminuy6, lograndose el nivel de especificidad requerido y el

entendimiento total por parte de los revisores.

Los diagramas de presentacion reflejaron la interaccién de las necesidades del usuario final en un

entorno amigable y facil de entender.
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La descripcion de los casos de uso del sistema sin dudas, es buena pues los resultados en su mayoria

igualan al 50 % y ninguno esta fuera de rango.

El 100% de las clases que conforman el disefio estan dentro de la categoria de pequefias, lo que

demuestra que el proceso de construccion y pruebas de la aplicaciéon no sera complejo.

En fin, las métricas aplicadas a los artefactos obtenidos validan de forma general la calidad del analisis

y disefio del software.
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CONCLUSIONES

Después de haber realizado un exhaustivo estudio para el analisis y disefio de esta aplicacion y haber

concluido la fase de elaboracion del producto, se ha determinado lo siguiente:

1.

Las busquedas bibliograficas posibilitaron obtener gran parte de la informacién necesaria para la

realizacién de la investigacion.

El estudio de las metodologias, herramientas y lenguajes de modelado posibilité la eleccién de los

mas adecuados para el desarrollo del trabajo, seleccionandose:

e Como metodologia de desarrollo: RUP por ser robusta y generar gran cantidad de artefactos

gue posibilita mejor entendimiento para futuras implementaciones.

e Como herramienta de modelado: Visual Paradigm, teniendo en cuenta las tendencias actuales
de migrar a software libre pues es multiplataforma ademés de generar reportes e imagenes de

muy buena calidad y de poseerse la licencia para uso.

e Como lenguaje de modelado: UML por ser el mas utilizado, conocido e ideal para modelar

sistemas de computo.

e Como herramienta de Implementacion: Adobe Flash CS3 que incorpora el lenguaje de
programacion ActionScript 3.0, ademas de ser una de las mas potentes y facil de usar y la ideal
para el desarrollo de productos multimedia que por su capacidad de reducir las animaciones a

la minima expresion en cuanto al espacio e incorpora potentes efectos de facil uso.
La confeccion del Modelo del Dominio permitio definir y relacionar todos los conceptos del mismo.

La captura de los requisitos funcionales y no funcionales permiti6 tener una vision de las
capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir asi como las cualidades que debe poseer
y el medio donde se usara, para que con ello el usuario se encuentre con una aplicacién

multimedia rapida, atractiva y facil de utilizar.

La elaboracion de los artefactos correspondientes a cada uno de los flujos de trabajo por los que
paso el producto permitido convertir las necesidades del cliente en un lenguaje entendible para los

desarrolladores lo que posibilita un mejor entendimiento en la futura implementacion del software.

La validacién de los resultados obtenidos propici6 medir la calidad del trabajo realizado.
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RECOMENDACIONES

1. Elaborar los artefactos que no se hicieron en las etapas por las que pasoé el producto.
2. Desarrollar la implementacién del producto utilizando la herramienta propuesta.

3. Aplicar la ingenieria inversa utilizando la herramienta Visual Paradigm para actualizar los

diagramas de clases del disefio.
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Glosario de Términos

GLOSARIO DE TERMINOS

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

de usos para llevar a cabo un propdsito global.

Artefacto: Pieza de informacion utilizada o producida por un proceso de desarrollo de software como
un documento externo o el producto de un trabajo. Un artefacto puede ser un modelo, elementos

dentro del modelo, una descripcion, o el software.

Animacioén: Representacion sucesiva de una secuencia de imagenes que produce la sensacion de
estar viendo imagenes en movimiento. Para ello, a cada imagen de una animacion se le modifica un

pequefio detalle para mantener el movimiento tan fluido como sea posible.
Aplicacién: Agrupa elementos de media y unifica sus funcionalidades como una entidad.

Escenario: representa un conjunto de pantallas que muestran una informacion a través de objetos con

similar funcionalidad.

Gif: Graphics Interchange Format. Formato de Intercambio de Gréficos. Formato de archivos de
imagenes digitales muy utilizado en la elaboracién de productos con tecnologia multimedia por ser de

reducidas dimensiones.
GRASP: Patrones Generales de Software para la Asignacion de Responsabilidades.

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

automatico o semiautomatico para el proceso y los métodos)

Interfaz: Frontera convencional entre dos sistemas o dos unidades, que permite intercambio de

informaciones.

Interfaz de usuario: Conjunto de elementos que permiten al usuario dialogar con una aplicacion
interactiva. Estos elementos incluyen tanto el hardware (teclado, ratén, pantalla tactil) como el disefio

de las pantallas y la navegacion por el contenido.
Media: hace referencia a sonido, texto, imagenes, animaciones, video.

Metodologias: Se refiere a los métodos de investigacion en una ciencia. Se entiende como la parte del
proceso de investigacion que permite sistematizar los métodos y las técnicas necesarios para llevarla a

cabo. Define Quién debe hacer, Qué, Cuando y Cémo debe hacerlo.
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Metodologias de Desarrollo: Se define como un conjunto de filosofias, etapas, procedimientos,
reglas, técnicas, herramientas, documentacion y aspectos de formacion para los desarrolladores de

sistemas de informacion.

Metodologia Agil: Constituyen un nuevo enfoque en el desarrollo de software, mejor aceptado por los
desarrolladores de proyectos que las metodologias convencionales debido a la simplicidad de sus
reglas y practicas, su orientacion a equipos de desarrollo de pequefio tamafio, su flexibilidad ante los

cambios y su ideologia de colaboracion .

Pantalla: es un grupo de elementos de medias visuales que estdn comprendidos en una vista

determinada.

Patron: Es una soluciébn a un problema no trivial que es efectiva (ya se resolvi6 el problema
satisfactoriamente en ocasiones anteriores) y reusable (se puede aplicar a diferentes problemas en

distintas circunstancias).

Release: Lanzamiento de la version definitiva de un producto final a menos que aparezcan errores que
lo impidan.
RUP: Metodologia para el desarrollo de software, que en espafol seria Proceso Unificado de
Desarrollo.

Software: Sistemas o Aplicaciones expresadas en un lenguaje de maquina.

UML: “Unified Modeling Language”. Lenguaje grafico que brinda un vocabulario y reglas para
especificar, construir, visualizar y documentar los artefactos de un sistema utilizando el enfoque

orientado a objetos.

Visual Paradigm: Herramienta CASE (Computer-Aided Software Engineering) que permite realizar
ingenieria tanto directa como inversa. Utiliza UML como lenguaje de modelado y RUP como base de

desarrollo.

XP: eXtreme Programming. Metodologia de desarrollo de software basada en valores como

simplicidad, comunicacién, retroalimentacion.
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ANEXOS

Anexo 1. Ejercicios de Pronunciacion

Ejercicios de Pronunciacion

EJERCICIOS “S”

Sigmoterapia inicial: Con los dientes unidos y los labios en posicién de sonrisa

forzada emitir silbidos suaves, largos y finos:
Ssssss

Sigmoterapia + vocal (extender sigmoterapia): Con los dientes unidos y los labios en
forma de sonrisa forzada, emitir silbidos finos, suaves y largos terminando en vocal

acentuada:
Sssa, SSsé, sssi, sss0, sssu

Sigmoterapia extensa: Con los dientes unidos y los labios en forma de sonrisa forzada
emitir silbidos suaves, largos y finos terminando en vocales y después comenzando

con vocales y por ultimo acentuando la ultima silaba:
Sssa asss asssssa

Sssé esss  esssssé

Sssi  isss  isssssi

SssG 0SSS  0SSSSSO

Sssll  usss usssssUl

Secuencia funcional “S” simple: Con los dientes unidos y los labios en forma de

sonrisa forzada emitir silbidos suaves, largos y finos acompafiados de vocales:
Sssassssasssa
Sssessssesssé

Sssissssisssi
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SSS0SSSS0SSSO
SssussssusssU

Secuencia funcional “S” compleja: Realizar una secuencia de sonidos en la cual se
comienza por una vocal a la cual siguen silbidos suaves, largos y finos con los labios
en forma de sonrisa forzada, se repite la vocal, el silbido y se termina con la vocal

acentuada:
AsSS sssa ssssa
Esss ssse ssssé
Isss sssi ssssi
OssSs SSS0 SSSSO
Usss sssu ssssU

“S-J” y vocales: Con los dientes unidos y los labios en posicion de sonrisa forzada
emitir silbidos finos, suaves y largos terminados en una silaba de “J” y vocal

acentuada:
sssjA sssjé sssji sssjo sssjl
Automatizar “S”: Repetir palabras que tengan “S” en distintas posiciones articulatorias

Nota: Debe comenzarse con palabras bisilabas agudas y llanas de uso cotidiano,

luego en frases y oraciones, lectura y conversaciones.

EJERCICIOS “J”

Funcionalismo “J”: Con la boca abierta emitir soplos de jadeo amplios y prolongados:
Jjilj

Funcionalismo “J” + Vocal: Con la boca abierta emitir soplos de jadeo amplios y

prolongado terminando en vocal acentuada:
jiia jiie it jijo jja

Secuencia funcional “J”: Abrir la boca, emitir soplos de jadeo amplios suaves y

73



Anexos

prolongados en series de tres:

Secuencia funcional “J” + vocal: Abrir la boca, emitir soplos de jadeo amplios suaves

y prolongados terminando en vocal acentuando la Gltima vocal en series de tres:

Yotatoterapia extensa: Abrir la boca, emitir soplos de jadeo amplios suaves y
prolongados primero terminando en vocal después comenzando en vocal y por ultimo
el jadeo entre vocal terminando en vocal acentuada:

Jijia ajj ajja

Jiie ejij ejjé

| 1

Jjjo ojjj ojjjé

Jju’ ujjj ujja

EJERCICIOS “L”

Funcionalismo “L”: Colocar la punta de la lengua detras de los incisivos superiores y

dar un sonido de “L” largo y mantenido.

Funcionalismo "L” + vocal: Colocar la punta de la lengua detras de los incisivos

superiores y dar un sonido de “L” + vocal acentuada:
Lllia e mi mé 1a

Lambdacismo complejo: Disponer los 6rganos articulatorios (labios, lengua, dientes)
en posicion para emitir el fonema correspondiente (P,B,F,K,G,T) sin llegar a emitirlo

salir rapidamente de esa posicion y caer en la silaba de “L” + vocal acentuando esta
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altimac:

p-la b-la
p-le b-1é
p-li b-Ii

p-l6 b-16
p-la b-1a

Secuencias de silabas con “L”: Hacer secuencias rapidisimas de silabas con

consonantes P,B,F,G,Ky “L” + vocal acentuando esta ultima:
Palapalapalapalapala

Pelepelepelepelepelé

Pilipilipilipilipili

Polopolopolopolopold

Pulupulupulupulupuld

EJERCICIOS “R”

Vibracién bilabial: Hacer vibrar cuidadosamente los labios de manera larga y

mantenida imitando el sonido de un motor:
Brrrrrrrrrrerrrerr

Vibracién bilabial + vocal: Hacer vibrar cuidadosamente los labios de manera larga y

mantenida imitando el sonido de un motor:
Brrra brrré  brrri  brrré  brrrd

Vibracién bilabial en serie: Hacer vibrar ruidosamente los labios de manera larga y

mantenida imitando el sonido de un motor en serie de tres:
Brrr brrr brrr

Vibracién lingual: Con la punta de la lengua detras de los dientes de arriba hacerla

vibrar como un motor

FErrrreverereereeeerre
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Vibracién bilabial + vocal en serie: Hacer vibrar ruidosamente los labios de manera
larga y mantenida imitando el sonido de un motor terminando en vocal en serie de

tres acentuando la dltima vocal:
Brrrd  brrra  brrra
Brrré  brrré  brrré
Brrri  brrri brrri
Brrré  brrré  brrrd
Brrrd  brrrd brrrd

“L-r": Abrir la boca, llevar la lengua arriba y hacia atras, emitiendo los siguientes

sonidos:
larrr  lerrr  lirrr  lorrr  lurrr

L - r +vocal: Abrir la boca, llevar la lengua arriba y hacia atrds, emitiendo los

siguientes sonidos
lara leré liri lor6 lurd

L —R +vocal: Abrir la boca, llevar la lengua arriba y hacia atras, emitiendo los

siguientes sonidos

Lar-rra ler-rré lir-rri lor-rré  lur-rra

R-R: Decir rapido y claro:

Ar-rra er-rré ir-rri - or-rré ur-rrd

r-R: Decir rapido claro:

ara-RRA ere-RRE iri-RRI  0ro-RRO  uru-RRU

r-r-R: Decir rapido y claro:

arar-Rar-RRA erer-Rer-RRE irir-Rir-RRI  oror-Ror-RRO  urur-Rur-RRU
r directa: Decir rapido y claro:

ara eré iri oré6 uru

AR-AR-AR: Decir rapido y claro:
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Ar,ar,ar
Erer,er
Ir,ir,ir

Or,or,or
Ur,ur,ur

Serie td'd"d: Dar golpecitos rapidos en el cielo de la boca con la punta de la lengua
dirigiéndolos hacia atras Diciendo tddddd

Serie tereré: Dar golpecitos rapidos en el cielo de la boca con la punta de la lengua
dirigiéndolos hacia atras Diciendo tererereré

.Td"d"d"d"-RR: Similar al ejercicio anterior:
TerererereRRA

TerererereRRE

TerererereRRI

TerererereRRO

TerererereRRU

Rotacismo complejo: Colocar los 6érganos articulatorios en posicion para emitir el

fonema correspondiente ( P,B,F,G,K,T) y sin llegar a admitirse salir rApidamente de

esa posicion y caer en la silaba de “r’ mas vocal acentuando esta ultima:
p-ra p-ré p-ri p-r6 p-ra
b-r& b-ré b-ri b-r6 b-ri
fra fré fri fréo f-ra
g-ra g-ré g-ri g-r6 g-ra
k-ra  k-ré k-ri k-r6 k-rd

t-rd  t-ré t-ri t-ré t-ra

EJERCICIOS CON “K”:

Funcionalismo “K”: Abrir la boca y realizar una contraccion fuerte con la garganta en
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forma de chasquido diciendo:
Ak ek ik ok uk

Funcionalismo “K” + vocal: Abrir la boca y realizar una contraccién fuerte con la

garganta en forma de chasquido terminando en vocal acentuada:
AKKKA EKKKE IKKKI OKKKO UKKKU

K-K: Abrir la boca y realizar una contraccién fuerte con la garganta separando un

tanto la ultima silaba acentuandola fuertemente:
AKKKA-KA

EKKKE-KE

IKKKI-KI

OKKK-KO

UKKK-KU

K-P: Abrir la boca y realizar una contraccion fuerte con la garganta en forma de

chasquido y caer en una silaba explosiva de “P +vocal”:

G-K: Abrir la boca y emitir silabas de “G” largas y suaves diferenciandolas

inmediatamente de silabas con “K” y vocales acentuadas:

Gggakad gggeké gggiki gggoké ggguku

Kapacismo terapia instrumental: Ejercer una presion media sobre la parte delantera
de la lengua del paciente con un depresor manteniendo la boca abierta. En esas
condiciones pedirle al paciente que pronuncie la “T”. Al no poder hacerlo se produce

la emision de la “K” al contraccion lingual.

EJERCICIOS CON “F”:

Funcionalismo “F”: Con la boca abierta levantar el labio superior con los dedos indices
empujar al mismo tiempo con los dedos pulgares el labio inferior contra los dientes

superiores. En esa posicion dar silbidos de forma fina, suave y prolongada.

Funcionalismo “F” + vocal: Con la boca abierta levantar el labio superior con los

dedos indices empujar al mismo tiempo con los dedos pulgares el labio inferior contra
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los dientes superiores. En esa posicion dar silbidos de forma fina, suave y prolongada

terminando en vocales acentuadas:
Fffa fffé ffi fffo fffa

Fismoterapia extensa: Con la boca abierta poner los érganos fonoarticulatorios en
forma correcta para dar el sonido “F” con silbidos suaves, finos y largos primero
terminando en vocal acentuada, después comenzando con vocal y por ultimo el

silbido “F” entre vocales acentuando la ultima
Fffa afff afffa

Fffa efff efffé

Fffi ifff  ifffi

Fffo offf offfo

Fffu ufff ufffa

EJERCICIOS CON “P”:

Funcionalismo “P” + vocal: Abuchar bien las mejillas y después mantener un instante
el aire en la boca expulsarlo bruscamente dando un sonido “P” bien fuerte y explosivo

acompafiado de una vocal acentuada
PA PE Pi PO PU
Funcionalismo “P”: Abuchar bien las mejillas y después mantener un instante el aire

en la boca expulsarlo bruscamente dando un sonido “P” bien fuerte y explosivo

EJERCICIOS CON “T”:
Funcionalisno “T”:

Primer paso: Exteriorizar la lengua aprisionandola con los labios con cierta presion sin

dejarla retroceder y decir:
T4 té ti t6 td
Segundo paso: Exteriorizar la lengua aprisionarla con los dientes con cierta presion y

sin dejarla retroceder decir:
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Ta té ti t6 ta
Tercer paso: Apoyando la lengua fuertemente detras de los dientes superiores decir.

Ta té ti t6 td

EJERCICIOS CON “D”:

Funcionalismo “D”: Colocar la lengua detras de los incisivos superiores y emitir un

sonido “D” largo y mantenido haciendo vibrar la laringe

Funcionalismo “D” + vocal: Colocar la lengua detras de los incisivos superiores y
emitir un sonido “D” largo y mantenido haciendo vibrar la laringe terminando en vocal

acentuada:

EJERCICIO CON “M”: Aproximar suavemente los labios hasta hacer contacto y en

esa posicion musitaciones suaves y largas.

mmmmmmmmmimm

EJERCICIO CON “N” y “N”: Colocar la punta de la lengua detras de los incisivos
superiores 'y emitir vibraciones laringeas y nasales frunciendo exageradamente el

cefo.
Nnnnnnnnnnnnnn

Funcionalismo “G”: Con la boca abierta dar el sonido imitando la manera de

gargaras.

EJERCICIOS CON “CH”:

Funcionalismo “CH”: Proyectar los labios en forma de hocico y en esa posicion emitir

soplos en chorro:

Funcionalismo “CH” + vocal: Proyectar los labios en forma de hocico y en esa
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posicion emitir soplos en chorro terminando en vocal acentuada.

EJERICICIOS CON “Y”

Hacer diptongaciones rapidas con y las vocales acentuando fuertemente

aumentando la rapidez de la diccion hasta la mayor posible buscando la aparicién del

sonido “II”

la ié ii 06 id

Anexo 2: Plantilla para la Descripcion de Casos de Uso

Caso de Uso

Actores

Resumen

Precondiciones

Referencias

Prioridad

Flujo Normal de Eventos

Seccion “”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Flujos Alternos
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones

Anexos
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