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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 nuestra sociedad.

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando incontables aplicaciones
de manera acelerada en diversos campos por la utilidad social de dichas
tecnologias y sus posibilidades. Estas son empleadas principalmente en el
desarrollo de software, teniendo como objetivo resolver cualquier problematica
proporcionada.

Partiendo de ese precepto, el presente trabajo esta encaminado a desarrollar la
primera parte de una aplicacion que sirva como complemento al libro * La Paz en
Colombia™ y desde ella abundar en aspectos tratados en el texto del comandante
en Jefe ofreciendo detalles e informacion complementaria en distintos formatos
digitales lo que incorporaria un valor agregado al trabajo original.

Por cuestiones de tiempo y de dificultades en la disponibilidad de todos los
materiales que teniamos previsto incluir, Io que no dependia del trabajo nuestro,
se decidié construir una primera version, dejando la via expedita para continuar
desarrollando el producto en un futuro.

Se realiza el levantamiento de los requerimientos del cliente, el analisis, disefio e
implementacion de la solucién propuesta siguiendo la metodologia RUP,
modelando con UML y apoyandose en la extension OMMMA-L. Para su
desarrollo se analizan las tendencias, tecnologias y las posibles herramientas,
para finalmente lograr los objetivos trazados.
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INTRODUCCION

La Universidad de las Ciencias Informéticas, es un elemento clave de la Batalla
de Ideas, un suefio y a su vez una obra prospectiva de Fidel, quien al momento
de su puesta en marcha se empefiaba en explicar la necesidad de conquistar
toda la justicia del mundo mediante la propagacion de la cultura y el
conocimiento, imbricada esta labor y el propio centro al desarrollo integral del
pais, tarea en la que estamos inmersos.

Por otra parte, proyectos como la Revolucion Cubana o la propia UCI, serian
impensables sin una actividad politica coherente que genere y dirija las acciones
encaminadas a conquistar estos fines y es aqui donde la politica se pone de
manifestd en toda su dimension como elemento creativo y creador, en esta
actividad, Fidel es un combatiente imprescindible de la primera fila y sus
ensefianzas deben ser diseminadas en cualquier soporte para que llegue a la
mayor cantidad de publico posible.

Asi las cosas, el desarrollo de la informatica en los ultimos 20 afios ha sido
vertiginoso y no se concibe ningun proyecto de perfeccionamiento que no
contemple, a su vez, el desarrollo de soportes y programas digitales cuyo empleo
se articule en las disimiles ramas de la vida politica, econdmica y social de
cualquier pais. La educacion no escapa a ello y quienes renuncien a su empleo
se arriesgan a quedar relegados del desarrollo.

La actividad politica también se auxilia y utiliza estos medios y su alcance es
incuestionable, sobre todo, como es este caso, en la divulgacién de un largo
proceso politico, de muchos matices y problemas, manipulado mediaticamente y
cuya verdad expone Fidel con singular valentia y objetividad, por ello urge
articular varios soportes, para hacer llegar a las amplias masas todos los
elementos recogidos sobre los distintos momentos de la actividad mediadora de
Cuba, y en especial de Fidel, en el esfuerzo de conseguir la imprescindible paz
en la hermana Colombia.

No obstante, y a pesar de todas las potencialidades tecnoldgicas a que nos
referimos anteriormente sobre el empleo masivo de la informéatica en la sociedad,
esta es insuficiente y consideramos que incluso, en nuestra propia universidad,
no explotamos los recursos en toda su magnitud, por lo que con este trabajo
pretendemos dar pasos importantes en ese sentido.




Al propio tiempo las tecnologias avanzan y se desarrollan a una velocidad
desconcertante, por lo que para estar a tono con esta dinamica hay que avanzar
en su empleo y desarrollo de manera sistematica, poniendo los adelantos al
servicio de la creacibn y no de la enajenacion como ocurre con las
transnacionales del sector.

Durante los més de 60 afos de actividad revolucionaria del Comandante en Jefe,
son muchos los hechos y los fondos histéricos generados fuente exquisita de
valores y tanto el estudio de su actividad como la propia divulgacion y
conservacion de tan importante capital documental se pueden conseguir con el
empleo de las tecnologias de multimedia.

Al propio tiempo, en nuestra Universidad de las Ciencias Informéaticas existen las
posibilidades materiales y tecnologicas para desarrollar este tipo de producto,
gue con calidad y en un solo soporte contenga todo lo necesario para el estudio
del pensamiento revolucionario de Fidel y optimizar todo este proceso de
conocimiento del mismo.

Este trabajo pretende resolver esa problematica, actualizando los elementos
tecnolégicos més novedosos de elaboracion de multimedia y obteniendo un
producto que sirva de soporte al texto y las fotos que aparecen en el libro de
Fidel “La Paz en Colombia” incorporandole ademas al trabajo original archivos de
video y audio sobre la elaboracion de dicho libro y otros temas vinculados al
relato, ampliando asi la informacién sobre su concepcién y de esa manera
enriquecer y ampliar el alcance del libro.

Por tanto, y en plena correspondencia con el objeto social de la UCI, de
convertirse en lider nacional de la informatizacién de la sociedad cubana, los
conocimientos que hemos adquirido, que unidos a nuestro agradecimiento a
Fidel por concebir y materializar la idea de nuestra universidad y las posibilidades
gue se han puesto a nuestra disposicion, conscientes de ese legado, elaboramos
un producto que articula la informacioén, los materiales y los textos que permitan
divulgar el pensamiento del comandante en Jefe relacionado al conflicto
colombiano.

Estas motivaciones determinaron nuestro problema a resolver que seria:

¢, Como contribuir a potenciar el acceso masivo y ampliado del texto “La Paz en
Colombia” a un mayor volumen de personas interesadas en el tema?




Con este trabajo pretendemos hacer extensivo dicho alcance utilizando los
procesos que dentro de las ciencias informaticas estan determinados. Por tal
motivo el problema esta contenido en el siguiente objeto de estudio:

El Proceso de informatizacién de la sociedad cubana dirigido a la cultura politica.
Siendo nuestro Campo de Accién:

Proceso de desarrollo de una herramienta informética multimedia que facilite, de
forma dinamica y ampliada, la accesibilidad al libro:” La Paz en Colombia”.

Objetivo General

Desarrollar una multimedia que apoye el proceso de informatizaciéon de la
sociedad cubana dirigido a la cultura politica, facilitando una mayor accesibilidad
al libro:”La Paz en Colombia” escrito por nuestro comandante en Jefe Fidel
Castro Ruz.

Las Tareas de investigaciéon y Desarrollo estdn encaminadas a:

e Estudiar de forma critica las tendencias, teorias y estado del arte de la
investigacion, el disefio y desarrollo de de multimedia

e Revisar la gestidén de requisitos, el andlisis de desarrollo y el disefio de
las Propuestas de Multimedia orientadas a la divulgacion de temas de
cultura politica.

e Desarrollar las herramientas mas factibles para construir un producto
multimedia que resuelva nuestro problema.

En la realizacién de las tareas de investigacion y desarrollo se utilizan ademas
otros métodos de la investigacién cientifica como son los métodos tedricos. El
analitico-sintético el cual se emplea para analizar la bibliografia y los recursos
desarrollados ya, permitiendo hacer una seleccion y resumiendo los elementos
mas importantes.

El método histdrico-l6gico se utiliza para relacionar de manera coherente
diferentes momentos y concepciones vinculadas con el contenido del texto
original.
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Este informe esta compuesto por tres capitulos descritos de la siguiente
manera:

Capitulo 1: En este capitulo se realiza la fundamentacién del tema donde se
explican algunos conceptos generales acerca del mismo, las tecnologias y
tendencias actuales en las ciencias informéticas tomadas en consideracion,
ademas de explicar las herramientas, las metodologias y los lenguajes
empleados en el desarrollo de la aplicacion junto con un analisis de las
soluciones existentes.

Capitulo 2: En este capitulo se muestra como se aplica el uso de la Metodologia
OMMMA-L, para la respetiva modelacién de la aplicacion, en la fase de inicio del
ciclo de vida del RUP. Se comenzara con la especificacion del contenido, bien
detallado, que contendra el sistema. Se realiza ademas un levantamiento de los
requisitos del mismo, tanto en lo funcional como en lo no funcional.

Por lo difuso que se encuentran los procesos de negocio, se opta por la
realizacion de un Modelo de Dominio. Se realiza el Modelo de Navegacion y
como ultima tematica del capitulo se realiza el Modelo de Caso de Uso del
Sistema, donde se justificaran los principales actores, asi como la descripcion de
los casos de uso correspondientes.

Capitulo 3: En este capitulo se realiza la construccion de la solucién propuesta
en los flujos de trabajo de Disefio e Implementacion, los cuales son los
predominantes en las fases de Elaboracion y Construccion del ciclo de vida del
RUP. De los mismos se generan una serie de artefactos pertenecientes a la
metodologia OMMMA-L, como son los Diagramas de Presentacion para las
principales pantallas de la Multimedia, el Diagrama de jerarquia de clases, los
Diagramas de clases del Disefio, asi como los Diagramas de secuencia
pertenecientes a los casos de uso del Sistema. De igual manera el capitulo
muestra el Modelo de la Base de Datos, el Modelo de Implementacion y Modelo
de despliegue. Se aborda en los principios fundamentales del disefio.

11
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“FUNDAMENTACION TEORICA”

1.1 INTRODUCCION

En este capitulo se desarrollan y explican conceptos de Multimedia, hipertexto,
imagenes, entre otros, los cuales tienen mucha importancia ya que serviran de
apoyo para un mejor entendimiento de como se llevara a cabo de forma idonea
la representacion del libro “La Paz en Colombia” a través de una aplicacion
Multimedia.

Se realiza ademas un andlisis de las soluciones existentes. De la misma manera
se plasma un esbozo sobre las herramientas a utilizar y la metodologia adecuada
para que el proceso de realizacion sea el mas eficaz y el producto final sea lo
mas cercano posible a los objetivos trazados.

1.2 CONCEPTOS GENERALES.

Se hace necesaria la explicacion de algunos conceptos que seran de suma
importancia para un mejor entendimiento de los temas que seran tratados en el
presente trabajo.

1.2.1 Concepto de Multimedia

Multimedia se denomina a las mudultiples formas de medios de comunicacion
integrados en un solo soporte. Estos pueden ser textos, gréaficos, audio,
animacion, video, datos, etc.

Un ejemplo de la multimedia lo encontramos surto en una pagina Web sobre el
destacado compositor austriaco W. A. Mozart que junto con un archivo de audio
gue contiene todas las piezas compuestas por el destacado musico se incluyen
imagenes de video, textos sobre su vida, partituras, fotos y dibujos que ilustran
sobre la vida y la obra de la figura resaltada.

12
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Multimedia también pueden ser los tipos de medios de comunicacioén interactivos,
como juegos de video CD-ROM que ensefian una lengua extranjera, 0 un
quiosco de informacion en una Terminal de metro.

El término multimedia se dice que se remonta a 1965 y fue utilizado para
describir un espectaculo titulado “Explosién de plastico inevitable”. ElI show
incluyé una actuacion integrada de la masica, el cine, iluminacion especial y el
rendimiento humano. Hoy en dia, el término multimedia se utiliza con bastante
frecuencia, incluso en una revista que incluye texto e imagenes™.

1.2.2 Concepto de Hipertexto

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

El hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar
informacion, en el cual los datos que se almacenan en una red de datos estan
conectados por enlaces.

A los datos que contienen textos, graficos, imagenes, audio, animaciones y
video, asi como de cddigo ejecutable u otra forma de datos se les da el nombre
de hipermedia, es decir, una generalizacion de hipertexto.

A diferencia de los libros impresos, en los cuales la lectura se realiza en forma
secuencial desde el principio hasta el final, en un ambiente hipermedia la
"lectura” puede realizarse en forma no lineal, y los usuarios no estan obligados a
seguir una secuencia establecida, sino que pueden moverse a través de la
informacion y hojear intuitivamente los contenidos por asociacion, siguiendo sus
intereses en busqueda de un término o concepto®.

1.2.3 Concepto de Hipermedia

Un documento Hipermedia contiene informacion a través de la cual usted puede
navegar. Por lo general, existen mdltiples rutas que se pueden tomar en
busqueda de la informacion requerida. La informaciéon puede aparecer en
muchos formatos: texto, graficos, sonido, peliculas, etc.

La hipermedia describe las nuevas formas comunicacionales, culturales y
sociales gque surgen de la convergencia de los medios, las telecomunicaciones y
la computacion. Esta convergencia es manejada por la adopcion de tecnologias
digitales a través de estos tres sectores.

! Carlos Corrales Diaz. ITESO, Tlaquepaque, Jalisco, enero de 1994.
2 Ted Nelson en 1963.
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El desarrollo de computadoras personales cada vez mas poderosas permite la
transmision de informacion de uno a varios receptores con lo que supera la
interaccion uno a uno del teléfono.

Por primera vez, las personas tienen la posibilidad de participar al unisono dentro
de muchas formas de comunicaciones, culturales y sociales. Esto ha encontrado
mucho campo y en la actualidad, la hipermedia utilizada por compafias,
instituciones publicas, centros educativos, organizaciones e individuos que
utilizan el Internet y otras redes interactivas.

El proceso del desarrollo de la hipermedia avanza de dos formas paralelas. En
primer lugar, la hipermedia se crea como una bodega de informacién para ser
accedida a peticion de los usuarios y ademas es un lugar donde los individuos
pueden agregar su propia informacion. Esta parte del proceso de desarrollo
implica la creacion de versiones digitales de formas comunicacionales y de
expresiones culturales preexistentes, tales como texto, grafica, audio y video. En
segundo lugar, la apariciéon de la hipermedia lleva a la invencion de géneros
culturales completamente nuevos.

Con el desarrollo de la hipermedia las personas tendran cada vez mas la
posibilidad de escoger sus propios medios de expresion cultural, distribuir sus
propias creaciones e intercambiar ideas directamente el uno al otro.

Mientras se disfruta de un acceso mucho mas amplio a formas culturales
existentes, los individuos seran también capaces de participar de una forma mas
activa dentro de las nuevas formas comunicacionales, artisticas y sociales.

En el centro de este proceso estaran quienes disponen de competencias en el
manejo digital los que puedan liderar el nuevo mundo de la hipermedia (artistas y
artesanos digitales, etc).

1.2.4 Aplicaciones Multimedia

La multimedia se ha convertido en una forma que ejerce una fuerza creciente y
considerable en la cultura, la industria y la educacion. En la realizacion de
productos sustentados en este tipo de tecnologias los paises del primer mundo
tienen el liderazgo.

% Ted Nelson en 1963.
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Practicamente cualquier tipo de informacion que recibimos puede ser
categorizada como multimedia, desde la television, hasta las revistas, las
paginas Web y las peliculas; la multimedia disfruta de especiales posibilidades
tanto para informar como para el entretenimiento del publico.

La publicidad es quiza una de las ramas de la vida social donde la industria del
software a través de las técnicas de multimedia envia su mensaje a las masas.
Cuando un tipo de medio de comunicacion; digamos que la radio o el texto puede
ser una gran manera de promover un tema, utilizando técnicas multimedia se
puede hacer un tema que sea mejor recibido por las masas y en estos casos los
resultados son superiores.

En la educacion y la comunicacion de ideas, el empleo de estas tecnologias
resulta tremendamente eficaz. El cerebro humano en el proceso de aprendizaje
emplea varios de sus sentidos como son la vista y el oido.

Mientras que una conferencia tiene varias limitaciones, por brillante que sea,
dificilmente consiga los mismos presupuestos que un producto que integra
imagenes, audio o video, con lo que puede ayudar a una persona a aprendery a
retener mucha mas informacién de y de una forma mas eficaz. El uso del CD
ROM interactivo puede ser muy efectivo en la ensefianza de los estudiantes de
cualquier disciplina, es probado su éxito en el aprendizaje de lenguas extranjeras
y musica. Ahora pretendemos hacerlo extensivo a un tema de la historia y la
politica.

Otra de las aplicaciones multimedia a la que cotidianamente accedemos es a las
enciclopedias electronicas, que podemos adquirir para nuestras computadoras.
La informacion es complementada con dibujos, videos y sonidos, y ademas se
presentan enlaces a los temas relacionados y explicaciones puntuales de temas
referidos, a veces empleando la “voz en off”.

En algunos casos se incluyen ejercicios y otras formas evaluativas mediante las
cuales interactuamos con el producto. Esta posibilidad de asumir un papel activo
frente a la informacién es posible mediante el empleo de las multimedia
interactivas®.

1.2.5 Principales uso de las Multimedia

La tecnologia multimedia se puede utilizar para la hospitalidad, las
presentaciones corporativas, la educacion, el entrenamiento, las simulaciones,

* Por Carlos Corrales Diaz. ITESO, Tlaquepaque, Jalisco, enero de 1994.
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las publicaciones digitales y los objetos expuestos de un museo, entre otras
tantas.

Hospitalidad de la Multimedia

El campo de la hospitalidad utiliza multimedia extensivamente. Uno de los usos
tempranos de multimedia estaba para los juegos. Los multimedia hicieron los
juegos innovadores e interactivos posibles que realzaron grandemente la
experiencia de aprendizaje. Los juegos podran venir con los sonidos y los
graficos animados.

Entrenamiento de las Multimedia

Las presentaciones de multimedia permiten que con un soporte de ese tipo se
pueda acceder a fuentes mas completas de conocimiento que le permitan a los
usuarios del producto auto construir nuevos conocimientos sin necesidad de un
instructor de forma permanente, puesto que el acceso a una buena cantidad de
materiales diversos facilita la asimilacion de nuevos conocimientos. Esto reduce
el tiempo de entrenamiento y asimilacion, los individuos lo encuentran facil de
utilizar.

Negocio de las Multimedia

Las tecnologias de multimedia han encontrado multiples utilizaciones que van
desde empleos muy simples hasta otros mas complejos. En este sentido
encontramos los usos béasicos de la oficina, como podria ser un paquete de
procesamiento de textos o una herramienta de la hoja de balance, que se
convierten en un aparejo de gran alcance con la ayuda del negocio de los
multimedia. A los cuadros, la animacién, el sonido, etc, se pueden agregar otros
usos, acentuando puntos importantes en los documentos.

La realidad virtual es un uso de los multimedia que se impone en la
contemporaneidad. Se trata de un ambiente artificial creado con el empleo de
sofisticadas tecnologias de hardware y software, en ellos se presenta al usuario
un escenario donde los objetos se encuentran representados de una manera
muy similar al escenario real y hace que se sienta como en un escenario
verdadero.

En escenarios de realidad virtual, los controles de la computadora interactian
con tres de los cinco sentidos del individuo. Los sistemas de la realidad virtual
requieren el uso de dispositivos de hardware y software que a veces resultan
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extremadamente costosos y se confinan sobre todo a los laboratorios de
investigacion.

Los materiales multimedia se han convertido por ello en los mejores aliados en el
proceso de ensefianza-aprendizaje tanto para el profesorado como para los
alumnos. La tarea en los proximos afios sera elaborar contenidos multimedia
adecuados a las distintas etapas educativas y contar con bancos actualizados de
dichos contenidos que puedan utilizarse con garantia pedagdgica dentro del aula
y otros entornos, como es en nuestro caso, por lo que esto se puede adecuar a
las necesidades que en este trabajo se asumen.

En los ultimos afios, se estd dando cada vez mayor importancia al uso de las
nuevas tecnologias en la educacion integral. El desarrollo y estandarizaciéon del
uso de Internet, los soportes digitales tipo CD, DVD, dispositivos de memoria
flash, etc, ha posibilitado que en todos los ambitos sociales de las personas se
pueda acceder a este tipo de recurso esencial como instrumento importantisimo
para cualquier proceso educativo y en algunos casos, sin la necesidad de
grandes recursos ni de redes informéaticas.

Nos encontramos ante un nuevo panorama de la educacién y divulgacion de las
ideas politicas, donde las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias
(Internet, todos sus recursos, contenidos multimedia, etc.) pueden ser un
elemento de ayuda para facilitar la comprension y el aprendizaje de los
contenidos a aprender y aprehender las distintas materias o areas de
conocimiento. °

1.2.6 Imagen

En el &rea de la computacion, la representacion visual de objetos en forma digital
suele estar asociada al uso de miles de pixeles (llamado raster) que, vistos en
conjunto, forman una fotografia, un gréafico, o pueden estar hechas por vectores.

Las imagenes pueden guardarse en distintos formatos gréaficos, cada uno con
distintas posibilidades y limitaciones. Entre los formatos mas populares podemos
citar: BMP (gréafico/fotografico sin compresion), GIF (grafico/animaciones), JPG
(fotogréafico con compresion). (ALEGSA, 2007).

1.2.7 Animacion

> Por Carlos Corrales Diaz. ITESO, Tlaquepaque, Jalisco, enero de 1994.
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Es un archivo de imagenes con movimiento, o sea, un archivo compuesto por
una secuencia de imagenes que, al ser reproducido por un software determinado
presenta a la vista una sensacion de movimiento.

Existen distintos tipos de animaciones las que se suelen representar en dos y
tres dimensiones (2D y 3D), que pueden tener sombreados y texturas que dan
volumen a los distintos elementos. Los software para conseguir animaciones son
desde los mas simples y sencillos de manejar, por ejemplo para cambiar una
imagen por otra en un determinado tiempo, hasta los que terminan dando
resultados tan impresionantes como el que se consigue con las peliculas.
(LORENZO).

1.2.8 Descripcion de Archivos XML.

El desarrollo de XML comenzé en 1996 y es un estandar del W3C desde febrero
de 1998, lo que nos podria hacer pensar que es mas bien una tecnologia
inmadura. Pero de hecho la tecnologia no es muy nueva y su evolucion ha sido
sistemética y dialéctica.

Con anterioridad a la apariciéon del lenguaje XML existia el SGML, desarrollado
desde los inicios de la década de los afios 80 y que cuenta con un patrén
estandar de la ISO desde 1986, el mismo ha sido ampliamente utilizado para
grandes proyectos de documentacion.

Por tanto, el lenguaje HTML, cuyo desarrollo comenz6 en 1990 es un lenguaje
maduro en virtud de que los disefladores de XML en su perfeccionamiento
tomaron los mejores elementos de SGML y le incorporaron la experiencia
anteriormente adquirida con HTML y produjeron un lenguaje, que sin ceder en
cuanto a potencia a SGML, lo supera en cualidades no menos importantes como
la de ser mas regular y simple de utilizar.

Algunas evoluciones, sin embargo, son mas dificiles de distinguir de las
revoluciones... y hay que sefalar en este sentido, que en el caso de SGML es
ampliamente usado para documentacion técnica y mucho menos para otros tipos
de datos, sin embargo, con XML ocurre exactamente lo contrario.

Los archivos XML son archivos de texto, pero son hasta més dificiles de leer por
los humanos que los archivos HTML. Los mismos permiten a los expertos (como
los programadores) depurar los errores en las aplicaciones con mayor facilidad y
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en casos de emergencia, pueden auxiliarse de un simple editor de textos para
arreglar un archivo XML estropeado.

Pero las reglas para los archivos XML son mas estrictas que para los archivos
HTML. El olvido de una etiqueta o un atributo sin comillas, por ejemplo, hacen
que el archivo sea inservible; mientras que en HTML, a menudo, tales practicas
son explicitamente permitidas o al menos toleradas.

Esta escrito en la especificacion oficial de XML, que no le esta permitido a las
aplicaciones intentar justificar al creador de un archivo XML dafiado; si el archivo
esta dafiado, la aplicacion debe detenerse inmediatamente y emitir una
notificacion de error.

1.3 ANALISIS DE OTRAS SOLUCIONES EXISTENTES

Sobre el texto que inspira la realizacion de este trabajo, el texto publicado por el
Comandante en Jefe Fidel Castro bajo el titulo de “La Paz en Colombia”, se
puede significar que el mismo existe en formato convencional de papel y en
formato digital (pdf). En ambos casos la presentacion de la informacion es lineal
como ocurre con cualquier formato de texto simple.

El tema sin embargo es rico y atractivo y los lectores se quedan con ganas de
conocer mas detalles relacionados con la tematica tratada, los pormenores de la
elaboracion del libro, el grado de participacion de los principales actores y otros
detalles de interés que no se ofrecen en la obra.

No obstante, con la elaboracion de una multimedia del libro, se le da solucion a
esta problematica, ya que las diferentes formas de contenido informativo que
podrian enriquecer aun mas el texto, como sonido, imagenes, animacion y video,
cautivan a los lectores, motivandolos a adentrarse en los recovecos de la
investigacion misma lo que contribuye con creces a saciar su interés por el tema.

Hasta el momento no existe ninguna aplicacion con tecnologia multimedia que
haga referencia a este libro. Tampoco se tiene conocimiento de que exista una
aplicaciébn en nuestro pais que aborde sobre este tema por lo que a la
importancia que de por si tiene el texto se suma la exclusividad del trabajo, lo
que deja la via expedita para otras experiencias similares.

1.4 TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES
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La revolucién de las Nuevas Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones
(NTC/NTI), no han dejado de asombrar por lo dindmico de su desarrollo, lo que
ha permitido la incorporacion de las computadoras a los medios electrénicos, los
sistemas de comunicacion por satélite, el teléfono, el fax y el celular y otros
tantos y la tendencia es al desarrollo.

Gracias a estas tecnologias, la educacion, la instruccion, la capacitacion y el
aprendizaje comienzan a impactarse con el uso de las mismas y a desarrollar
alternativas, que incluyen amplias aplicaciones de éstas tecnologias. De ahi el
anuncio de las redes de telecomunicacion multimedia, que dardn lugar a un
cambio de paradigma de singular resonancia global.

Las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones (TIC) estan jugando
cada vez un rol protagénico en el desarrollo de la sociedad. Con la aparicion de
Internet el enfoque tradicional para acceder a los recursos cambio notablemente,
convirtiéendose la informacibn en un recurso de inapreciable importancia,
patrimonio valioso y propiedad del mundo entero, porque a través de los nuevos
servicios y sistemas, se publican contenidos a disposicion de un sin numero de
usuarios cuya tendencia es al crecimiento, nuestro pais no escapa a ella®.

El impresionante desarrollo de las tecnologias ha producido un salto
fundamental de la productividad en practicamente todas las actividades de
nuestra sociedad donde se emplean estos medios. Los logros de la medicina, la
economia, la industria y otras areas han sido fuertemente impulsados por dos
elementos comunes: la informatica y las comunicaciones’.

La multimedia tiene la ventaja de proporcionar informacion de formas diversas, 1o
gue contribuye a avivar el interés por el tema, pues las personas que interactien
con la aplicacién se motivan mas al utilizar estos materiales.

Otra ventaja que proporciona la tecnologia es la posibilidad de mantener una
continua actividad intelectual ya que permite que las personas estén en
permanentemente actividad al interactuar con el producto a través del ordenador.

La interactividad del ordenador y la posibilidad de "dialogar” con él, suele atraer y
mantiene la atencibn de forma permanente. Permite ademas orientar
aprendizajes, facilitar la evaluacion y control y posibilitar un trabajo Individual y
también en grupo, ya que pueden adaptarse a sus conocimientos previos y a su

® Cordoba, 2006.
" Ana Balén (Obra citada).
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ritmo de trabajo y también facilitan el compartir informacion y la comunicacion
entre los miembros de un grupo®.

Hoy en dia la tecnologia multimedia ha encontrado aplicaciones en diversos
campos, por la utilidad social que se le encuentra. Sus primeras aplicaciones
fueron destinadas a la diversion y entretenimiento a través de juegos de videos.
Ejemplo de ello son las aplicaciones de pasatiempos de tipo cultural como
cuentos infantiles interactivos, exploracion de museos y ciudades a manera de
visitas digitales interactivas. Luego paso a las aplicaciones en la informacion y la
educacion, para pasar al campo de la capacitacion y la instruccion, a la
publicidad y marketing hasta llegar a las presentaciones de negocios.

1.5 HERRAMIENTAS MAS USADAS EN LA ACTUALIDAD PARA LA
REALIZACION DE MULTIMEDIA.

1.5.1 Tool Book

Tool book y Multimedia Tool book son herramientas de desarrollo de
aplicaciones, Multimedia basadas en un lenguaje orientado a objetos llamado
Open Sript, desarrollado desde 1985 por una compafia norteamericana llamada
“‘Asimetria” que dirige Paul Allen, quien fue cofundador con Bill Gates de la
empresa Microsoft®.

Es un programa que permite realizar aplicaciones Windows [...], adicionalmente
posee el lenguaje de programacion Open Script orientado a objetos que
enriguece extraordinariamente sus posibilidades en la generacion de
aplicaciones multimedia. Para facilitar las tareas de programacion, Tool Book
incorpora funciones de guiones propios y de grabacion de otros con lo que se
consiguen simplificaciones notables™.

Nuestro proposito por tanto es mostrar el programa denominado Tool book, una
de tantas herramientas que conviven en el mercado informatico, para el
desarrollo de aplicaciones multimedia que, por su facil interfaz similar a un
programa de dibujo, puede ser una herramienta util y aplicable por el profesorado
a la hora de disefiar programas interactivos educativos pero también por los
difusores de contenidos distintos en sus actividades cotidianas, este es un caso
de su aplicacion.

 Marquez. 2003.
° Mota, JC. 1996.
10 Alvarez, E y Alvaro, J.I. 1996
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1.5.2 Authorware

Michael Allen en 1987 fund6 una compafia desarrolladora y consigui6 elaborar
“‘Authorware”. Este es un programa orientado a objetos que se utiliza para crear
aplicaciones multimedia.

Se trata de un software disefiado para desarrollar manuales, enciclopedias
interactivas y todo tipo de material de e-learning, que permite combinar
imagenes, sonido, animaciones digitales, video y todos los elementos
necesarios. Han pasado pocos afios desde que Macromedia presentara la
version anterior de este programa y estd desarrollando importantes novedades
que demuestran la tendencia dinamica de estos productos tecnol6gicos.

“Authorware” utiliza la interfaz de usuario que es caracteristica en los productos
Macromedia MX, por lo que aquellos que estén acostumbrados a los productos
de este fabricante no tendran muchas dificultades para familiarizarse con el uso
del programa. En este sentido, tan so6lo hay que mencionar dos pequefias
novedades: que los paneles se han situado ahora a la derecha para tener un
acceso mas rapido y que la barra de iconos cuenta con un nuevo disefio e iconos
anadidos.

En cuanto a las funcionalidades, se ha mantenido la opcién de pinchar y
arrastrar, asi como la linea de flujo de autoria visual. Partiendo de la premisa de
gue ahora soporta la importacion y exportacion de XML, incluyendo tanto las
propiedades del propio archivo como de los iconos utilizados, una de las nuevas
prestaciones de singular importancia es que ahora se permite a los
desarrolladores aprovechar las presentaciones Power Point para crear los
contenidos de aprendizaje, para lo que se pueden exportar presentaciones como
XML.

Otra de las novedades que sera de gran utilidad para el desarrollo actual y futuro
de contenidos multimedia es que en esta version se ha incluido un soporte para
la creacion de DVD video. Se trata de una caracteristica que, dada la expansion
de este formato de video, se hacia imprescindible en un producto como éste, en
el que cada nueva version cuenta con una larga vida. De este modo, es posible
importar video DVD para utilizarlo en las aplicaciones interactivas y utilizar esta
tecnologia para almacenar y presentar las demostraciones en alta calidad.
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1.5.3 Director MX

Macromedia Director MX permite la creacion de un contenido dinamico mas
integrado, empleando un soporte integral de audio y animaciones interactivas en
2D y 3D, formatos de audio y video Real Video, Real Audio y MP3, mapas de
bits, vectoriales, fuentes personalizadas, archivos Macromedia Flash MX y
mucho mas.

Incluso, nos permite aprovechar las capacidades de Quick Time 6 para anadir
streaming MPEG4 a nuestras presentaciones, trabajando con mayor eficiencia a
través de una interfaz totalmente remodelada e integrada con el resto de los
productos de la linea MX, y particularmente con Macromedia Flash MX.

Esto permite ejecutar automaticamente Flash MX para modificar un elemento de
distribucion y usar Lingo para controlar los objetos Flash MX, e incluso, crear
nuevos objetos a partir de Director MX.

De la misma manera es mas comodo el uso de graficos vectoriales para crear
imagenes de alta resolucién, combinar imagenes, sonidos, animaciones, textos y
videos en un unico archivo, y exportarlo a continuacion a varios tipos de ficheros,
incluyendo AVI y Shockwave.

Con ello se crean programas interactivos y se aflade a los proyectos funciones
de lecturas del texto en voz alta, subtitulos y navegaciéon a través del teclado,
incluso se podrian generar ejecutables que funcionan en Mac OS X, Mac OS 9.x
o Windows XP.

Una vez finalizado proyecto se puede grabarlo en un CD-ROM, DVD, guardarlo
en soportes externos o difundirlo por Internet, a varios millones de usuarios que
tienen Macromedia Shockwave Player.

1.5.4 Scala Multimedia MM200

Scala Multimedia es un producto principalmente enfocado a la realizacion de
presentaciones espectaculares, que con acierto compite con el producto Director,
pero que no se solapa con el mercado de Authorware y ToolBook.

A diferencia de Director, Scala Multimedia es un producto que saca el maximo
rendimiento a la maquina donde se ejecute y esto para nuestras condiciones no
es nada deleznable.

23

——
| —



Hay que tener en cuenta que el objetivo perseguido por el producto es conseguir

efectos espectaculares, muy parecidos a los que se utilizan en television. Para
conseguirlo, es imprescindible que se tenga instalado DirectX, pues sin este
modulo el producto no funcionard, la imagen, por su parte es de mucha calidad.

Al utilizar DirectX y ActiveMovie, todos los formatos de recursos soportados por
las tecnologias de Microsoft son soportados por el programa y una buena gama
de las del software libre.

Por ejemplo, es posible manejar directamente archivos MPEG sin necesidad de

tener el hardware de descompresion, aunque si se tiene, se utiliza para optimizar
la reproduccion. A diferencia de la version anterior, MM200 ya esta
completamente integrada en Windows 95 y NT.

Por este motivo, ya es posible utilizar fuentes True Type, a las que, ademas, es
posible aplicar efectos de anti dentado. Esto también lo hace Director, pero con
un rendimiento muy inferior.

MM200 soporta todas las profundidades de color partiendo de 8 bits. Es mas, si
se utiliza esta profundidad de color y en dos pantallas distintas, se utilizan
paletas diferentes, el mismo programa hace una transicion suave entre los
colores para no producir efectos desagradables. Al igual que antes, esta
caracteristica también la tiene incorporada Director.

Una de las mayores desventajas de la version anterior del producto es que una
vez creado el proyecto no se podia publicar libremente, siendo necesaria la
adquisiciéon de un producto “extra” de “envoltura” que permitiese su distribucion.

En la version actual este problema ya se ha solucionado, y una vez realizado el
proyecto es perfectamente sencillo encapsularlo y posteriormente distribuirlo.
Para ello se genera un archivo ejecutable con la correspondiente estructura de
directorio donde se almacenan todos los recursos.

Un aspecto a destacar con respecto al resto de los productos similares es que
esta es la Unica herramienta que esta completamente en espafiol, tanto el
programa como el manual que se incluye junto a éste. Un aspecto que unido al
bajo coste del producto y la calidad de las presentaciones creadas lo convierte
en una de las opciones mas atractivas en el sector de las presentaciones
multimedia.
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Eso fue decisivo en su seleccion por nuestra parte, toda vez que nuestro
producto esta dirigido, fundamentalmente, a usuarios que tienen como lengua
materna el castellano.

1.5.5 Macromedia Flash

Flash es el estandar para la creacién de animaciones y gréficos vectoriales para
su uso en Internet. Los disefiadores de paginas y sitios Web usan Flash para
crear interfaces de navegacién atractivos, compactos y con tamafo variable,
también puedes crear ilustraciones técnicas, animaciones de formato largo, y
cualquier otro efecto grafico para la pagina Web.

Los graficos y las animaciones se mostraran de la manera mas adecuada para la
persona que los visualiza. Flash avanza en la animacion para Webs ofreciendo
sorprendentes efectos para disolver formas y crear transparencias. Las nuevas
acciones de pelicula te permitiran tener una increible interactividad sin necesidad
de usar ningun script.

El disefio mejorado del interfaz y su funcionalidad hacen que usar Flash sea mas
productivo que nunca.

1.5.6 Multimedia Builder 4.9.

Multimedia Builder MP3 es una potente y versatil herramienta multifuncion que
nos permitio desarrollar mends de auto ejecucion, aplicaciones multimedia o
interfaces de usuario para los CDs, de forma muy intuitiva y sin tener que
aprender complejos lenguajes de programacion.

Esto es ideal para crear CDs o DVDs propios y luego redistribuirlos entre otros
usuarios.

Multimedia Builder MP3 permite crear, por ejemplo, menuds de ejecucién
automética, tutoriales, kioscos, CDs de audio, reproductores MP3, interfaces de
usuario para los CDs personales, barras de herramientas y lanzaderas de
archivos, explicaciones para el aprendizaje a traves del PC, etc.
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1.6 HERRAMIENTAS A UTILIZAR EN LA MULTIMEDIA “LA PAZ EN
COLOMBIA”

1.6.1 Rational Rose

El modelado visual es el proceso que permite representar graficamente el
sistema de Software, posibilitando resaltar los detalles mas importantes de una
aplicacion.

Un buen modelo identifica requisitos y comunica informacion, se centra en como
los componentes del Sistema interactian entre ellos, asi como las relaciones de
los mismos con el disefio, un buen modelado mejora la comunicacién entre los
miembros del equipo usando el lenguaje grafico.

UML es un lenguaje muy factible para especificar, construir, visualizar y
documentar los artefactos de un sistema de software orientado a objetos (OO).
Un artefacto es una informacion que es utilizada o producida mediante un
proceso de desarrollo de software.

En la especificacion del UML podemos comprobar que una de las partes que lo
componen es un meta modelo formal. Un meta modelo es un modelo que define
el lenguaje para expresar otros modelos. Un modelo en OO es una abstraccion
cerrada semanticamente de un sistema y un sistema es una coleccion de
unidades conectadas que son organizadas para realizar un propdsito especifico.
Un sistema puede ser descripto por uno o mas modelos, posiblemente desde
distintos puntos de vista.

Una parte del UML define, entonces, una abstraccion con significado de un
lenguaje para expresar otros modelos (es decir, otras abstracciones de un
sistema, o conjunto de unidades conectadas que se organizan para conseguir un
propésito). Lo que en principio puede parecer complicado no lo es tanto si
pensamos que uno de los objetivos del UML es llegar a convertirse en una
manera de definir modelos, no sdélo establecer una forma de modelo, de esta
forma simplemente estamos diciendo que UML, ademas, define un lenguaje con
el que podemos abstraer cualquier tipo de modelo.

El UML es una técnica de modelado de objetos y como tal supone una
abstraccion de un sistema para llegar a construirlo en términos concretos. El
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modelado no es mas que la construccion de un modelo a partir de una
especificacion.

1.6.2 Adobe Photoshop CS2

Adobe Photoshop CS2 es un software profesional de ediciébn de imagenes y
retoque fotografico, es una herramienta que resulta imprescindible para el
tratamiento de fotografias.

Las caracteristicas de Adobe Photoshop CS2 permiten dar un tratamiento
personalizado al trabajo, con el que saca un mayor partido a la creatividad ya
que dispone de una gran gama de herramientas novedosas, a continuacién se
describen algunas de ellas:

v Control de varias capas

Acceso rapido a ficheros

Creacion de imagenes para ficheros Web
Deformacién de imagenes

Gran variedad de filtros

Procesamiento de lotes de archivos Camera Raw digitales
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Objetos inteligentes

Otra novedad de esta version es la mejora de la visualizacion de las imagenes
digitales y creacién de imagenes en 3D.

Trabajando con Adobe Photoshop CS2 se consigue dar al trabajo mayor calidad
y rapidez, consiguiéndose un acabado mucho mas profesional en nuestros
disefios.

1.6.3 Adobe Flash 8.0

Flash es el lenguaje mas utilizado para crear animaciones y graficos vectoriales
en Internet. La gran virtud de Flash es que permite crear animaciones complejas
con gran calidad grafica, y no es excesivamente complicado desde el punto de
vista del programador.

Flash se utiliza para crear presentaciones, anuncios, menus de navegacion,
gréaficos e incluso paginas Web completas, se puede utilizar a conveniencia del
desarrollador toda vez que el lenguaje Flash es muy potente
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Las animaciones creadas en Flash pueden incluir efectos muy buenos y también
se le consigue afiadir interactividad con el usuario para que pueda realizar ciertas
acciones dinamicas.

Macromedia Flash no es so6lo un programa para crear graficos sino que es un
lenguaje de programacion. Mediante Action Script puedes crear programas que,
por ejemplo, busquen en una base de datos, interactlie con un programa en otro
lenguaje.

Caracteristicas principales de Adobe Flash 8.0:

Interfaz grafica amigable, sencilla de usar pero con muchas opciones.
Soporta video

Carga dinamica de imagenes y sonido

Pre-visualizacion de animaciones.

Ayuda tanto para la programaciéon como para el disefio de animaciones.
Incluye componentes ya creados que te pueden ayudar a la hora de hacer
tus animaciones.

Libreria de simbolos.

v' Soporte de audio MP3

v' Transiciones de movimiento, de forma e incluso en papel cebolla.
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1.6.4 Xara 3D

Xara 3D es hoy por hoy uno de los mejores programas para la creacion de
Textos 3D, y una de las razones para que esto sea asi es su facilidad de uso, da
igual que se tenga poca experiencia trabajado con un programa de 3D, Xara es
tan intuitivo que en unos minutos se consiguen crear textos 3D tanto estaticos
como animados. La interface es muy sencilla.

Xara 3D es bastante sencillo de utilizar, al punto que literalmente cualquier
persona medianamente entrenada puede producir graficas en 3D de alta calidad
y en un espacio temporal también bastante reducido.

Esto explica que lo hayamos seleccionado, tratAndose de una herramienta que
permite, tanto a los disefiadores profesionales de paginas web como los usuarios
medios trabajar y disefiar con el empleo de Xara 3D para hacer graficas y texto
en 3D ya sea quietas 0 animadas, tales como: titulos, subtitulos y botones.
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Las graficas y animaciones en 3D son la forma mas adecuada para darle fuerza
a una pagina de internet o a un producto como el que hemos pretendido elaborar
en esta tesis, y es muy facil de crearlo que usando Xara 3D v. 6.0.

Xara 3D es de una utilidad practica que te permite crear un entorno impactante
con textos en tres dimensiones y logotipos, e incluso, animarlos, toda vez que
una vez creadas las imagenes y logotipos con Xara 3D, se pueden utilizar en
aplicaciones y paginas web o en presentaciones multimedia, de manera muy
rapida y sencilla y se obtiene un producto de muy buena calidad.

Con Xara 3D se pueden crear una gran variedad de graficos 3D alterando las
luces, los contornos, la profundidad, el tipo de letra, el color de fondo y las
texturas del texto. Ademas incorpora un potente anti-dentado (anti-aliasing) para
obtener una imagen de alta calidad y no exige una preparacion excepcional del
disefiador o el desarrollador.

1.7 METODOLOGIAS PROPUESTAS

1.7.1 Relationship Management Methodology (RMM)

La metodologia RMM (Relationship Management Methodology) esta basada en
los conceptos implantados en el Modelo de disefio de hipertexto HDM, es decir,
en las entidades y los tipos de entidades. Su objetivo es mejorar la navegaciéon a
través de un analisis de las entidades del sistema.

En teoria, se obtiene una navegacion mas estructurada y se logra que esta sea
mas intuitiva para el usuario. Los conceptos de silces y m-silces, que consisten
en la agrupacion de datos de una entidad en diferentes pantallas, es una de las
aportaciones mas importantes de esta metodologia.

La RMM fue la primera metodologia completa que se publicé para la creacion de
software multimedia. Su problema principal es que no permite realizar consultas
a partir de sus entidades y como esta muy atado al Modelo Entidad Relacion
(modelo E-R) cuando se define una relacion (M: N) se obliga a descomponerlas
en dos relaciones (1: N) copiando el modelo E-R. Ademas, no se considera las
consultas a la base de datos para la creacion de paginas Web dinamicas
[Nav1998] y [R0j1998].
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1.7.2 Extreme Programing (XP)

Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas que se
emplean en la actualidad en el desarrollo de proyectos de corto plazo y reducido
equipo. La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya
particularidad es tener como parte del equipo al usuario final, pues es uno de los
requisitos para llegar al éxito del proyecto.

La metodologia se basa en:

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

v Refabricacion: se basa en la reutilizacion de codigo, para lo cual se crean
patrones o modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

v Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que
propone la programacion en pares, la cual consiste en que dos
desarrolladores participen en un proyecto en una misma estacion de
trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accién que el otro no est4 haciendo
en ese momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras uno conduce,
el otro consulta el mapa.

XP propone:

v Empieza en pequefio y afiade funcionalidad con retroalimentacion
continua

El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso

El costo del cambio no depende de la fase o etapa

No introduce funcionalidades antes que sean necesarias

El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo.

SN NN

1.8 METODOLOGIAS A UTILIZAR EN LA MULTIMEDIA”LA PAZ EN
COLOMBIA”

1.8.1Proceso Unificado del Software (RUP)

Es una metodologia cuyo fin es entregar un producto de software. Se estructuran
todos los procesos y se mide la eficiencia de la organizaciéon. Este es un proceso
de desarrollo de software el cual utiliza el lenguaje unificado de modelado UML y
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constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacion
y documentacion de sistemas orientados a objetos.

El RUP es un conjunto de metodologias adaptables al contexto y necesidades de
cada organizacion. Describe como aplicar enfoques para el desarrollo del
software, llevando a cabo unos pasos para su realizacion. Se centra en la
produccion y mantenimiento de modelos del sistema.

El RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final al
culminar cada una de ellos, estos a la vez se dividen en fases y donde se debe
tomar una decision importante:

v' Concepcién: se hace un plan de fases, se identifican los principales
casos de uso y se identifican los riesgos.

v' Elaboracion: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso
y se eliminan los riesgos.

v' Construccién: se concentra en la elaboracion de un producto totalmente
operativo y eficiente y el manual de usuario.

v' Transiciéon: se Instala el producto en el cliente y se entrena a los
usuarios. Surgen nuevos requisitos a ser analizados.

v' Mantenimiento: una vez instalado el producto, el usuario realiza
requerimientos de ajuste, esto se hace de acuerdo a solicitudes
generadas como consecuencia del interactuar con el producto.

1.9 LENGUAJES DE MODELADO

1.9.1 Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones
Multimedia (OMMMA-L)

El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA-L) se lanza como una propuesta de extension de UML para la
integracion de especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma
orientado a objetos.

OMMMA-L se encuentra sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada
una se asocia a un tipo de diagrama en particular. Estas vistas son:

v' Vista Légica: Modelada a través del Diagrama de Clases OMMMA-L,
extendido del Diagrama de Clases de UML, utlizando las mismas
notaciones, pero incorporando las clases correspondientes a las medias;
Media continua y media discreta, generalizadas en una clase medias.
Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos de
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media y otra para la modelacién de la estructura I6gica del dominio de la
aplicacion.

v' Vista de Presentacién espacial: Modelada a través de los Diagramas de
Presentacion de OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicion en la
extension de UML, dado que este Ultimo no contiene un diagrama
apropiado para esta tarea.

Estos diagramas tienen el propésito de declarar las interfaces de usuario
con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose
en objetos de visualizacién (texto, grafico, video, animacioén) e interaccion
(barras de menu, botones, campos de entrada y salida, scrolls, hipertextos
con hipervinculos).

Estos diagramas de presentacion pueden ser divididos en capas virtuales
de presentacion donde en cada uno de ellas so6lo se haga referencia a una
clase especifica de componentes (por ejemplo, una vista para los objetos
de visualizacion y otra para los de interaccion, u otro tipo de division para la
representacion de los intereses de los desarrolladores.

v' Vista de Comportamiento temporal predefinido: Modelada por el
Diagrama de Secuencia de OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de
secuencia de UML. El Diagrama de secuencia modela una secuencia de
una presentacion predefinida dentro de una escena, donde todos los
objetos dentro de un diagrama se relacionan al mismo eje del tiempo.

En este diagrama se hace un refinamiento del eje del tiempo con la
introducciébn de marcas de tiempo a través de diferentes tipos de
intervalos; marcas de inicio y fin de ejecucién que permite soportar su
reusabilidad; marcas de activacion y desactivacion de demoras en objetos
de tipo media, posibilitando la modelacion de las tolerancias de la
variacion de las restricciones de sincronizacion para los objetos media;
activacion compuesta de objetos media para la agrupacion de objetos
concurrentemente activos.

v' Vista de Control Interactivo: modelado a través del Diagrama de Estado,
extendido a partir del diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a
este Ultimo, mas con la diferencia semantica de que en el orden de unir los
controles interactivos y predefinidos, no interrumpidos de los objetos, las
acciones internas de estados simples tienen que llevar nombres de
diagrama de secuencia en vez de diagramas de estado empotrados;
gueriendo esto decir que el comportamiento especificado por el diagrama
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de secuencia se provoca automaticamente cuando se entra al estado
correspondiente donde se hace referencia.

En general muestra analisis similares a otras metodologias y no se especializa
en una clasificacion de producto, sino que generaliza a través del uso de la
semantica original de UML. Es robusto y altamente descriptivo, refleja el proceso
en todas sus etapas y hereda de RUP el ciclo de vida basado en iteraciones y el
flujo de trabajo iterativo e incremental, centrado en casos de uso y en la
arquitectura.

Esta variante diversifica las funcionalidades del Modelo teniendo en cuenta las
caracteristicas de las aplicaciones multimedia, donde tienen un gran peso las
medias utilizadas en estas.

1.9.2 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

UML sirve para el modelado completo de sistemas complejos, tanto en el disefio
de los sistemas software como para la arquitectura hardware donde se ejecuten.
Otro objetivo de este modelado visual es que sea independiente del lenguaje de
implementacion, de tal forma que los disefios realizados usando UML se pueden
implementar en cualquier lenguaje siempre que soporte las posibilidades de UML
(principalmente lenguajes orientados a objetos).

UML es ademas un método formal de modelado. Esto aporta las siguientes
ventajas:

v' Mayor rigor en la especificacion.
v' Permite realizar una verificacién y validacion del modelo realizado.

Se pueden automatizar determinados procesos y permite generar codigo a partir
de los modelos y a la inversa (a partir del codigo fuente generar los modelos).
Esto permite que el modelo y el codigo estén actualizados, con lo que siempre se
puede mantener la vision en el disefio, de mas alto nivel, de la estructura de un
proyecto.

UML es ante todo un lenguaje. Un lenguaje proporciona un vocabulario y unas
reglas para permitir una comunicacion coherente. En este caso, este lenguaje se
centra en la representacion grafica de un sistema.
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Este lenguaje nos indica como crear y leer los modelos, pero no dice como
crearlos. Esto ultimo es el objetivo de las metodologias de desarrollo.

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

v" Visualizar: UML permite expresar de una forma grafica un sistema de
forma que otro lo puede entender.

v' Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de
un sistema antes de su construccion™'.

1.9.3 XML (eXtensible Markup Language)

XML es un lenguaje de meta marcado que ofrece un formato para la descripcion
de datos estructurados. Esto facilita unas declaraciones de contenido mas
precisas y unos resultados de busquedas mas significativos en varias
plataformas. Ademas, XML deja abierta la posibilidad de habilitar una nueva
generacion de aplicaciones para ver y manipular datos basadas en la Web.

XML ofrece una representacion estructural de los datos que se puede
implementar ampliamente y es facil de distribuir. XML es un subconjunto de
SGML optimizado para el Web. Definido por el World Wide Web Consortium
(W3C) (en inglés), XML garantiza que los datos estructurados sean uniformes e
independientes de aplicaciones o fabricantes. La interoperabilidad resultante esta
creando rapidamente una nueva generacion de aplicaciones de comercio
electrénico en la Web.

XML, que proporciona un estandar de datos que puede codificar el contenido, la
semantica y los esquemas de una gran variedad de casos, desde los mas
simples a los mas complejos, sirve para marcar lo siguiente:

v" Un documento normal.

v Un registro estructurado, como un registro de citas o un pedido de
compra.

v Un objeto con datos y métodos, como el formulario permanente de un

objeto Java o de un control ActiveX.

Un registro de datos, como el conjunto de resultados de una consulta.

v Meta contenido sobre un sitio Web, como el formato de definicion de
canal (CDF).

AN

! Enrique Hernandez Orallo.
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v Representaciones graficas, como la interfaz de usuario de una
aplicacion.

v Entidades y tipos de esquema estandar.

v Todos los vinculos entre datos y personas que hay en el Web.

XML va a necesitar herramientas nuevas y potentes para la presentacion de
datos XML ricos y complejos dentro de un documento. Esto se consigue
asignando una capa de presentacion facil de usar por encima de un conjunto
complejo de datos jerarquicos que pueden cambiar de forma dindmica. Entre los
disefios que se podran utilizar para los datos XML se incluyen los esquemas
contraibles, las vistas dindAmicas de tablas dinamicas y una sencilla hoja para
cada portafolio.

1.9.4 Action Script

El Action Script es el lenguaje de programacion que ha utilizado Macromedia
Flash desde sus comienzos, y que por supuesto, emplea Flash MX. A grandes
rasgos, podemos decir que el Action Script nos permitira realizar con Flash MX
todo lo que nos propongamos, ya que nos da el control absoluto de todo lo que
rodea a una pelicula Flash. Absolutamente de todo.

Caracteristicas generales del ActionScript

Como ya hemos comentado, el Action Script es el lenguaje de programacion
propio de Flash, tal y como el Lingo lo es de Macromedia Director, por ejemplo.
El Action Script esta basado en la especificacion ECMA-262.

El Action Script es, como su nombre indica, un lenguaje de script, esto quiere
decir que no hara falta crear un programa completo para conseguir resultados,
normalmente la aplicacion de fragmentos de cédigo ActionScript a los objetos
existentes en nuestras peliculas nos permiten alcanzar nuestros objetivos.

El Action Script es un lenguaje de programacion orientado a objetos, tiene
similitudes, por tanto, con lenguajes tales como los usados en el Microsoft Visual
Basic, en el Borland Delphi etc. Aunque, evidentemente no tiene la potencia de
un lenguaje puramente orientado a objetos derivado del C o del Pascal como los
anteriores.

El ActionScript presenta muchisimos parecidos con el Java script; para quien
conoce Java script, la sintaxis y el estilo de Action Script le resultaran muy
familiares. Las diferencias entre ambos lenguajes las puede encontrar en la
ayuda que acompainia al Flash MX.
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En la mayor parte de las ocasiones, no sera necesario "programar" realmente,
toda vez que Flash MX pone a nuestra disposicion una impresionante coleccion
de "funciones" (de momento entenderemos "funciones" como "codigo Action
Script que realiza una funcién determinada™) ya implementadas que realizan lo
gue buscamos, bastara con colocarlas en el lugar adecuado.

1.10 CONSIDERACIONES DEL CAPITULO

Gracias a los avances tecnolégicos y sus modernos recursos, hoy se tienen en el
mundo gran cantidad de articulos, libros, documentos etc. en formato digital, que
han tenido una gran utilidad para los clientes, en virtud de que las sofisticadas
herramientas que se utilizan en la elaboracién de los soportes que posibilitan
incluir sonido, imagenes y videos, que hacen mas atractivos los productos
digitalizados.

Las nuevas tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TICs) son aquellas
herramientas computacionales e informaticas que procesan, almacenan,
sintetizan, recuperan y presentan informacion representada de la mas variada
forma. Constituyen nuevos soportes y canales para dar forma, registrar,
almacenar y difundir contenidos informacionales.

Se utilizar4 entonces dicha tecnologia para la realizacion del proyecto a raiz del
uso adecuado de herramientas como Flash, Multimedia Builder y Photoshop
CS2, que entre otros, haran una realidad la representacion de temas diversos
mediante una comoda utilizacion de la misma.
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«DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA”

2.1 INTRODUCCION

En este capitulo se describe la solucion propuesta para resolver el problema
planteado en la investigacion, se ha tenido en cuenta la metodologia que se
utilizard para el desarrollo de la aplicacion informética con tecnologia multimedia.
Se plantea un modelo de dominio teniendo en cuenta que no estan bien definidas
las fronteras para establecer un modelo de negocio, algo en lo que se debera
continuar trabajando en el proceso de la conclusién del producto en su segunda
parte de desarrollo.

Se cuenta ademas con un modelo coherente de navegacion, para un mejor
entendimiento, donde se definen también los requerimientos funcionales y no
funcionales del sistema unidos a un diagrama de casos de uso para identificar
las relaciones de los actores que interactian con el sistema que se desarrolla
centrandose en el Proceso Unificado de Desarrollo de Software, haciendo uso
del Lenguaje Unificado de Modelado (UML), extendido con el Lenguaje Orientado
a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L).

2.2 SOLUCION PROPUESTA

Para resolver el problema planteado de como potenciar el acceso masivo y
ampliado al proceso que dio lugar al texto “La Paz en Colombia” escrito por el
Comandante en Jefe Fidel Castro.

Y con ello poner en manos de una mayor cantidad de interesados no solo el libro
original, sino también materiales complementarios, se realizdé un aplicacion con
tecnologia multimedia en una de sus modalidades libro electrénico: con el
objetivo de apoyar el proceso de informatizacién de la sociedad cubana dirigido
al fomento y desarrollo de la cultura politica, facilitando una mayor accesibilidad
al libro escrito por Fidel.
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2.3 ESPECIFICACION DEL CONTENIDO

La multimedia “La Paz en Colombia” cuenta con una Introduccion y 14 capitulos,
similar a la estructura de la obra original, que se respeto teniendo en cuenta los
propésitos de su autor.

Ademas contiene un epilogo, una bibliografia y un indice. Sobre este soporte se
va a incorporar una galeria de imagenes ampliadas'? y videos sobre algunos de
los pasajes que narra el autor, junto a esto se incluyen en forma de anexos
algunos textos, como:

v Glosario de nombres.

v' Reflexiones del Compafiero Fidel vinculadas con la tematica tratada en el
libro.

v' Esbozos sobre hechos y personajes.

Mapas de la zona de conflicto colombiana.

v Otros que puedan ser considerados importantes.

<

2.3.1Estructuracion del contenido

Introduccion
1. LaPrimera Declaracion de La Habana
e El acuerdo de Costa Rica
e Larespuesta de Cuba
2. Lareunidon de Punta del Este

|. OFENSIVA DEL COMUNISMO EN AMERICA
ll. COMISION ESPECIAL DE CONSULTA SOBRE SEGURIDAD
CONTRA LA ACCION SUBVERSIVA DEL COMUNISMO
INTERNACIONAL
lll. REITERACION DE LOS PRINCIPIOS DE NO INTERVENCION
Y DE AUTODETERMINACION
IV. CELEBRACION DE ELECCIONES LIBRES
V. ALIANZA PARA EL PROGRESO
VI. "EXCLUSION DEL ACTUAL GOBIERNO DE CUBA DE SU
PARTICIPACION EN EL SISTEMA INTERAMERICANO

12 Se trata de fotos que no se llegaron a incluir en el libro y otras imagenes tomadas durante el proceso de
elaboracion del mismo y de algunas de las personas citadas por el autor para lo cual se cuenta con el
concurso de la Oficina de Informacién del Consejo de Estado de la Republica de Cuba. (Nota de los
autores)
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VIl. JUNTA INTERAMERICANA DE DEFENSA
VIIl. RELACIONES ECONOMICAS

La Segunda Declaracion de La Habana

Los cuadernos de Marulanda

Jacobo Arenas

Los dos libros de Alape

San Vicente del Caguan

Los dos encuentros con Marulanda

e Antecedentes

9. El valor delos principios

10.Sucesos de ficcidn

11.Cémo se salvaron muchas vidas, incluida la del

12.Embajador de Estados Unidos

13.Dialogo con jefes guerrilleros colombianos
e Primera parte

14.Dialogo con jefes guerrilleros colombianos
e Segunda parte

15.Andrés Pastrana

© N O W

2.4. REQUISITOS DEL SISTEMA

2.4.1 Requisitos Funcionales

Los requerimientos funcionales son las capacidades o las condiciones que
el sistema debe cumplir. Los requisitos funcionales que identifican nuestro
sistema son:

1. Mostrar pantalla principal de la multimedia.

2. Permitir la navegacién por cada uno de los 14 capitulos que
componen la multimedia.

3. Mostrar el contenido de cada uno de los 14 capitulos que
componen el producto.

4. Mostrar en los casos requeridos imagenes asociadas al
contenido que se muestra.

5. Permitir la navegabilidad a través de los botones
caracteristicos de “atras” y “adelante” para mostrar todo el
contenido.

6. Permitir el acceso a la seccidon Anexos.
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7. Permitir la navegacion por cada una de las opciones (galeria
de imagenes y videos) que componen la seccion Galeria.

8. Mostrar el contenido del epilogo cuando el usuario lo solicite.
9. Permitir una navegacion amigable por el mapa conceptual.
10. Gestionar musica.

11. Permitir activar y desactivar la musica.

12.Reproducir la musica mientras esté activa la multimedia.

13. Permitir la salida de la aplicacién desde cualquier pantalla en
gue se encuentre el usuario cuando esta sea solicitada.

14. Mostrar créditos una vez que el usuario desea salir.

2.4.2 Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto
debe tener. Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas
que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable. Normalmente
estan vinculados a requisitos funcionales, es decir una vez que se conozca lo
que el sistema debe hacer podemos determinar cdmo ha de comportarse,
gué cualidades debe tener o cuan rapido o grande debe ser.

Los requisitos no funcionales forman una parte significativa de la
especificacién. Son importantes para que clientes y usuarios puedan valorar
las caracteristicas no funcionales del producto, pueden marcar la diferencia
entre un producto bien aceptado y uno con poca aceptacion, por lo que se
consideran fundamentales en el éxito del producto. Los requisitos no
funcionales que identifican este sistema son:

1. Resolucién de pantalla, profundidad de colores.

e El producto debera imponer los requisitos de resolucién y profundidad
de colores:

e Laresolucion de pantalla es de 1024 x 768 pixeles.
¢ La profundidad de color sera de 24 bits.
2. Navegacion.

e Desde una pantalla cualquiera se podra acceder a cualquier otro
modulo de la aplicacion.

e Desde una pantalla cualquiera se podra salir o abandonar la
aplicacion, con una previa confirmacion para asegurar la accién del
cliente.
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3. Servicios generales.

e La funcionalidad de la ayuda siempre estara visible al cliente durante
toda la navegacion que realice por cualquier pantalla del sistema.

e La funcionalidad de controlar audio siempre estara visible al cliente
durante toda la navegacion que realice por cualquier pantalla del
sistema.

e La funcionalidad de salir siempre estard visible al cliente durante toda
la navegacioén que realice por cualquier pantalla del sistema.

4. Requisitos de implementacion.

e Las herramientas de desarrollo de la aplicacion seran las siguientes:
Macromedia Flash y 3D Max.

2.4.2.1 Hardware.

Pentium Il de 800 MHz (o equivalente) y versiones posteriores y 128 de
RAM. Pantalla de 16 bits de 1024 x 768 (se recomienda de 32 bits) y 20
MB de espacio en disco disponible.

2.4.2.2 Usabilidad.

Los usuarios que utilizaran la aplicacion deben tener conocimiento basico
del manejo de la computadora, asi como del trabajo con sistemas
operativos visuales.

La aplicacion debe poseer una interfaz amigable y navegacion asequibles,
tanto para usuarios expertos como para los que no tienen conocimientos
profundos de informéatica.
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2.4.2.3 Software.

Tabla 1: Sistemas Operativos y navegadores.

Windows

Plataforma Navegador

Microsoft® Microsoft Internet Explorer 7,

Windows® Firefox 2.0, AOL 9, Safari 3.x o

Vista superior

Microsoft Microsoft Internet Explorer 6.0 o

Windows superior, Firefox 1.x, Firefox 2.x,

XP Mozilla 1.x o superior, Netscape
7.X 0 superior, AOL 9, Opera 7.11
0 superior, Safari 3.x 0 superior.

Windows Microsoft Internet Explorer 6.0 o

Server® superior, Firefox 1.x, Firefox 2.x

2003

Windows Microsoft Internet Explorer 5.x,

2000 Firefox 1.x, Firefox 2.x, Mozilla 1.x,
Netscape 7.x o superior, AOL 9,
Opera 7.11 o superior

Windows Microsoft Internet Explorer 5.5,

Me Firefox 1.x, Mozilla 1.x, Netscape
7.x 0 posterior, AOL 9, Opera 7.11
0 superior

Windows Microsoft Internet Explorer 6.0 o

98 superior, Firefox 1.x, Mozilla 1.x,

Netscape 7.x 0 superior, Opera
7.11 o superior

——
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Linux

Plataforma Firefox 1.5.0.7 o]
Navegador Red Hat® superior; Mozilla 1.7.x o
Enterprise Linux® superior;  SeaMonkey
(RHEL) 3 1.0.5 o superior.
actualizacion 8,

RHEL 4 actualizacion
4 (AS/ES/WS)

Novell SUSE 9.x o Firefox 1.5.0.7 0
10.1 superior; Mozilla 1.7.x o
superior;  SeaMonkey
1.0.5 o superior.

2.4.2.4 Apariencia.

El sistema tendrd una interfaz sencilla, intuitiva y amigable para sus
usuarios.

Se utilizaran botones que expresen su funcion ya sea que se intuya o
expresados con texto.

El disefio de la interfaz grafica debera garantizar la distincion visual entre
los elementos del sistema.

La aplicacion debe utilizar como idioma principal el espafiol.

La opcidén salir de la aplicacion estara disponible desde cualquier parte de
la aplicacion, haciendo clic sobre ella se saldra de la misma.

2.4.2.5 Requisitos de disefio e implementacion.

La herramienta de desarrollo de la aplicacion sera Macromedia Flash 8.0 y
Macromedia Fireworks 8.

El lenguaje de programacion sera Action Script 2.0.
El contenido se cargara desde archivos XML.
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2.4.2.6 Requisitos de soporte.

La aplicacion es extensible a plataformas Web sin alterar de algan modo el
contenido de sus datos.

Para su correcto funcionamiento, la computadora donde se ejecute la
multimedia debera tener tarjeta de video, tarjeta de sonido y demas
aditamentos para la reproducciéon de sonido.

2.5 DESCRIPCION DEL MODELO DE DOMINIO

Se plantea el modelo de dominio para una mejor comprension de los
conceptos del sistema, teniendo en cuenta que en la metodologia del
proceso de desarrollo del Software no esta bien definido el negocio en la
fase de inicio. Este se muestra mediante un diagrama de clases UML, en
el cual se definen las principales clases conceptuales que intervienen en el
sistema.

2.5.1 Diagrama de clases del modelo de dominio

Introduccidn

Buscar
Interactua 1 Paginas

Capitulos

interactua Anexos

|1 1/ 4 !
1 — 1
Indice

% Solicita 1
1

Epilogo

Usuario 1 .| Galerias Galeria de
1 Soficita video
(from Actors)
1
1 1
i Mapa
Sk Conceptual

Galeria de

1 imagenes
Contactenos

Interactua
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2.6 MODELO DE NAVEGACION

El mapa de navegacion se crea con el objetivo de lograr un mejor
entendimiento de como nos podemos mover por la aplicacion.

El mapa se divide en un modelo de navegacion general, y en dos Sub
modelos como el de Capitulos, y Biblioteca que se modelan a
continuacion.

Diagrama de navegacion de Pantalla Presentacion.

Presentacion

___J

Informacion

-

Seleccionar
indice Buscar Anexos Galerias
Paginas

Mapa
Conceptual

Contactenos

[ o 1|<




Diagrama de navegacion de pantalla Informacion.

Informacion

Seleccionar

_

L

indice
Paginas

Buscar

.

g Mapa
Canceptual

tntroduccién =

Capitulos

F

_

e J/ b

[

Galetia de
Imagenes

Galetia de
Videos

f—

Salirde la
Aplicacion

——

Créditos
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2.7 MODELO DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

El usuario es el Unico actor que interactta con la aplicacion, este inicializa
todos los casos de usos del sistema. Obsérvese en la figura 2.5 los casos
definidos para representar el flujo de los eventos.

Mostrar Presentacion O

(from Use Cases) .~ Mostrar indice O
<<exte... -7

24 (from Use Cases) _.--~
Buscar Paginas
o7 o==estendz=--" T -
Q ‘{__" - <zgytend=»___ ... (frem Use Tages
X sliie gy
_____________ (from Use Cases)
Usuario b, 2 S PR z=extend=»

Mostrar Informacion

(from Actors) i .
I e O

2 o Mostrar Galerias
re O 2 O (from Use Cases)
O Mapa Conceptual

Contactenos (from Use Cases)

(from Use Cases)

Salirde laAplicacion

(from Use Cases)

<include==

T Bt

Créditos

(from Use Cases)
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2.7.1 Determinac

ion y justificacion de los actores del Sistema

En la siguiente tabla se muestra el principal actor que interactia con el

sistema.

Actor Descripcion

Usuario

2.7.2 Descripcion

Es la persona que va a usar el
sistema para conocer el
contenido del libro “La Paz en

Colombia”

textual de los Casos de Uso del Sistema

Caso de Usol:

Mostrar presentacion de la multimedia

Autor(es): Usuario
Propoésito: Mostrar presentacion del producto
Resumen: Se ejecuta la aplicacion, muestra la presentacion del producto,

pasando automaticamente a la pantalla principal.

Caso de Uso2: | Mostrar Informacién

Autor(es): Usuario

Propésito: Mostrar la informacién contenida en indice, Anexos,
Contactenos, Mapa Conceptual, Galerias.

Resumen: El usuario solicita la informacion ya sea de indice, Anexos,
Contactenos, Mapa Conceptual, Galerias. Al accionar uno
de estos botones el sistema mostrara la informacion
cargada dinamicamente desde distintos archivos XML.

Referencia: R3,R4,R5,R6,R7,R8
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Caso de Uso3:

Mostrar Indice

Autor(es): Usuario

Propdsito: El usuario con la opcién del indice puede acceder a ver
todo el contenido del libro.

Resumen: Cuando el usuario solicita la opcién de indice, el sistema le

muestra toda la informacion acerca del libro “"La Paz en
Colombia”, conteniendo la introduccién, capitulos y epilogos.

Caso de Uso4:

Buscar Paginas

Autor(es): Usuario

Propdsito: El usuario con la opcion de buscar paginas, con
introducir un nimero puede acceder a la pagina deseada.

Resumen: Cuando el usuario solicita la opcién de buscar pagina

el sistema le muestra un buscador que solo acepta
caracteres numericos, con el objetivo de conducirlo a la
pagina solicitada por él.

Caso de Uso5:

Mostrar Anexos

Autor(es): Usuario

Propésito: El usuario al seleccionar el botén anexos de la aplicacion,
estara en presencia de una serie de reflexiones de Fidel,
y algunas biografias de las principales figuras del libro
“La Paz en Colombia™.

Resumen: Cuando el usuario solicita mostrar anexos, el sistema muestra

Una serie de documentos de interés para los usuarios.
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Caso de Uso6:

Mostrar Galeria

Autor(es): Usuario

Propésito: El usuario puede acceder a la galeria, contando con las
opciones de ver videos e imagenes.

Resumen: Cuando el usuario solicita ver galeria, el sistema le

muestra una serie de imagenes y videos relacionados con
el libro "La Paz en Colombia.

Caso de Uso7:

Mapa Conceptual

Autor(es): Usuario

Propésito: El usuario puede acceder al mapa conceptual, mostrandole de
esta forma todas las opciones con que cuenta la aplicacion.

Resumen: Cuando el usuario solicita ver mapa conceptual, el sistema le

muestra un guia de como navegar por la aplicacion.

Caso de Uso8: | Contactenos

Autor(es): Usuario

Propoésito: El usuario al acceder al contactenos obtiene los datos
de actores y realizadores de la aplicacion multimedia.

Resumen: Cuando el usuario solicita ver contactenos, el sistema le

muestra todo los datos de los actores.
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Caso de Us09: | Salir de la aplicacion

Autor(es): Usuario
Propésito: El usuario puede salir de la aplicacién en cualquier momento.
Resumen: Cuando el usuario solicita salir de la aplicacion, el sistema le

muestra un cartel de confirmacion, si el usuario no accede
vuelve a la pantalla en que se encontraba, de lo contrario
se muestran los créditos.

Referencia: R10

Caso de Uso10: | Mostrar crédito

Autor(es): Usuario
Propésito: Mostrar los créditos de la aplicacion al salir de la misma.
Resumen: Al usuario decidir salir de la aplicacion, el sistema muestra

una pantalla con los créditos del mismo.

2.8 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

En este capitulo se hace una descripcion completa de la propuesta de solucién
que escogimos a través del modelo de dominio especificAndose los requisitos
funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema que hemos pretendido
desarrollar.

Se especificaron los elementos de la navegabilidad a través de los diagramas de
estructura de navegacion, y a partir de ahi comenzamos a construir todo el
sistema que constituye nuestra propuesta de solucion, valida tanto para esta
primera como para la segunda parte, tratando de que se cumplan todos los
requisitos y las funciones que se han considerado necesarias en este capitulo.
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“CONSTRUCCION DE LA PRIMERA PARTE DEL PRODUCTO A PARTIR DE
LA SOLUCION PROPUESTA

3.1 INTRODUCCION

Este capitulo comienza mostrando los diagramas de presentacion para lograr un
mejor entendimiento de la construccion de la solucidbn que proponemos, y se
brinda informacién sobre la estructura que tendran las pantallas del sistema.

Ademas se mostraran los diagramas de disefio y de secuencia, asi como los
diagramas de jerarquia de clases mostrando las relaciones entres las pantallas,
en la parte final se hace una breve explicacion del modelo de despliegue y de
implementacion donde se muestran los diagramas de despliegue y de
componentes junto con la descripcion de los archivos XML.

3.2 DIAGRAMAS DE PRESENTACION DEL MODELO DE DISENO

Los diagramas de presentacion ofrecen una idea de cémo quedaron
estructuradas las diferentes pantallas del sistema. Los mismos muestran los
componentes que posee cada pantalla, lo que facilita el entendimiento de la
estructura de la interfaces del sistema.
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Diagrama de Presentacion del Modelo de Disefio

Presentacion: Presentacion
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Diagrama de Informacion del Modelo de Disefio

Salir: Boton

Animacién: Banner

Inicio: Botén

indice: Botén

Buscar Pag:Boton

Galerias: Botén

Anexos: Boldén Imagen

Mapa: Botén

Contactenos:Boton

Sonido: Boton

N

g
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Diagrama de Contenido del Modelo de Disefio

Conlenido: Texlo

F?WFOFGU‘

——

55

A




Diagrama de Galeria de imagenes del Modelo de Disefio

AREA INTERACTIVA

r

wmZmMoa»x "~

P2OCCRA L

Siguiente:Boton <| |> Anterior:Boton
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Diagrama de Galeria de videos del Modelo de Disefio

AREA INTERACTIVA

r

wWomU T <
P2ACCRA L

Ejecutar:Boton Pause:Boton Detener:Boton

=] (o]

Siguiente:Boton Q |> Anterior:Boton /

3.3 DIAGRAMA DE SECUENCIA
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Diagrama de Secuencia Salir del Sistema

: Usuarios I : C:Flujo Salir I : CC:Salir I : CE:Salir
~Usuarios . Cl:Flujo Salir . CC:Salir _ CE:Salir
! Solicita salir( J ) g
: : Salir) !

Muestra Confirmacion close(

Selecciona la Opciond)

Confirmacion:Baool{)

3.4 DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO

Diagrama de disefio de Presentacion

Cl_Presentacion
(from Clases)
&Animacion : Movieclip

&lmagen : imagen

¢

CC_Presentacion
(from Clases)

Vyisualizar Prsentacion()
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Diagrama de disefio de In

ClI_Informacidon

(from Clases)
& Inicio : Botan
&indice : Botén
& Buscar Paginas : Botdn

nexos : Botdn

& Galerias : Botdn
Q)Mapa Conceptual : Botdn
& Contactenos : Botdn
%ImagenBanner :MoveClip
&lmagen : Imagen

formacion

CC_Informacion
(from Clases)

&var_Inicio : Inicio

&var_indice : indice

&var_Buscar Paginas : Buscar Paginas
&yvar_Anexos : Anexos

&var_Galerias : Galerias

%var_Mapa Conceptual : Mapa Conceptual
&var_Contactenos : Contactenos

QCargar_lmagend
QBuscar_Paginas)
‘Cargar_Contenidoo
QCargar_Sonido)

4 ScCerrar(

-

!

CE_Buscar Paginas
(from Clases)

CE_Anexos

CE_Mapa Conceptual

(from Clases)

(from Clases)

@var_Buscar_Péginas s array

&yvar_Mapa_Conceptual : array

vaar_Comenido s array

QBuscar_Paginas()

QCargar_Mapa_Conceptual()

QCargar_Contenido

Cl_indice

(from Clases)

Q)var_COmenido s array

Cl_Galerias
(from Clases)

l%var_Cargar_Galerias s array

QCargar_Contenidod

CE_Galeria de Videos

(from Clases)

CE_Contactenos
(from Clases)

&pvar_Contenido : array

QCargar_Contenidod

&yvar_Videos : array

CE_Galeria de Imagénes
(from Clases)

QCargar_videos)
QMostrar_Videos)

&var_Imagenes : array

QCargar_Imagenes)
QMostrar_Imagenes)
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3.5 DIAGRAMAS DE JERARQUIA DE CLASES

El diagrama de jerarquia de clases es un diagrama donde se van a mostrar las
clases, atributos y las relaciones entre los mismos.
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Imagen
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3.7 MODELO DE IMPLEMENTACION

3.7.1 Diagramas de Componentes

Diagrama de Componente General

<<SWF=>
Créditos

<<SWF>>
Presentacion
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v e Y 3 % Introduccion
<< SWF=>> <<SWF=> 2 b
Galerias et

SEoWiR <<SWF>>
Indice ~ t----- >% Capitulos

e <<SWF=> | | N <<SWF=>
e Anexos | ! Epilogo
sesigl m <<SWF>>

Contactenos : N
: <<SWF>>

% Mapa
Conceptual

<<XML=>
Contenido

<<SWF>> b <<SWF=>
% Galeria de % Galeria de
Videos Imagenes
W ¥
[E— ]
<<SWF>> <<SWF=>
Videos Imagenes
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Diagrama Componente videos
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]

<<SWF=>
Yideo Derrumbe del
Campo Socialista
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Diagrama de Componente de Imagenes

<<SWF=>
El Comandante en
Jefe Fidel Castro e...

A

<<SWF>>
Imagenes

.
:
4

7

Guerrilleros
. de las FARC SLOWER2 e
N El Bogotazo. Fidel en
s Bogota, Colombia

\5/

<<SWF>>
Fidel Castro con el
Premio Nobel de Litera...

3.7.2 Modelo de Despliegue

<<SWF>>
Encuentro con el
escritor Arturo A

<<SWF>> <<SWF>>
El Comandante en Manuel Marulanda, José
Jefe Fidel Castr... Arbesi y Antanio Lopez

<<SWF=>
Manuel Marulanda en
R la jefatura de las FARC

<<SWF>>
Manuel Marulanda
y Radl Reyes

Rl s EF PN xR <<SWF=>
Sexta Cumbre del Movimiento
de Paises No Alineados

- <<SWF>>
Fidel Castro y
S Maurice Bishop

<<SWF=>

.
.
3

<<SWF=>
Los presidentes Fidel
Castro y César Gaviria

Los Diagrama de despliegue muestran la disposicion fisica de los distintos
nodos que componen un sistema, se utiliza para capturar elementos de
configuracion de procesamiento y la conexion entre dichos elementos. A
continuacion se presenta el diagrama de despliegue correspondiente a la

aplicacion:
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Diagrama de despliegue

Computadora donde va a ser
ejecutada la aplicacion

Mo precisamente se necesita estaren la red AN
para trabajar, ya que con solo una unidad de
lectura de CD, podemos cargar la aplicacion.
Ademas para gue la aplicacidn se ejecute
correctamente se deben tener todos los
dispositivos sefialados en los requerimientos

ho funcionales de hardware.

3.8 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

En este capitulo se explica como se obtuvieron los artefactos fundamentales
correspondientes a los flujos de trabajo de disefio e implementacion, donde se
elaboraron los diagramas de presentacion definidos por el lenguaje de modelado
para aplicaciones con tecnologia multimedia propuestos por OMMM-L, junto con
los diagramas de disefio, los de secuencia y diagramas de jerarquia de clases
relacionados con las medias contenidas en cada escenario.

Ademas se realiza la descripcion de los archivos XML que se utilizan para el
tratamiento de datos en la aplicacion.
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CONCLUSIONES GENERALES

Durante el desarrollo de la aplicacion se fueron venciendo los objetivos
propuestos desde el inicio de la investigacion y conseguimos desarrollar un
producto coherente con el propdsito inicialmente propuesto, lo que nos permitio
dar cumplimiento al objetivo principal de nuestra tesis aunque solamente desde
el punto de vista de la ciencia informatica, dificultades ajenas a nosotros nos
impidieron concluir el producto que pretendimos desarrollar de forma integra.

No obstante, después de haber realizado un exhaustivo y arduo trabajo para el
analisis y disefio de esta aplicacion y haber concluido con las fases tecnoldgicas
de la elaboracion y construccion del producto, consideramos o siguiente:

v' Se realiz6 de manera completa una investigacion en lo tecnol6gico y como
resultado de la misma se alcanzo una adecuada propuesta inicial para la
realizacion perfeccionada en el futuro del producto “La Paz en Colombia”,
en la que se debera continuar avanzando en la medida que se cuente con
los materiales que faltan por incluir para dejar el producto terminado.

v Se realiz6 el analisis y disefio de una aplicaciébn con tecnologia
multimedia, satisfaciendo los requerimientos definidos y los objetivos
estructurales y de desarrollo propuestos.

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

v Se investigb sobre las posibles herramientas para el desarrollo de
aplicaciones con tecnologia multimedia y se seleccion6 Macromedia Flash
en su version 8.0.

v' Se implement6 la aplicacion utilizando la herramienta Macromedia Flash
8.0 con el lenguaje de programacion Action Script 2.0, ademas se usa
XML para guardar toda la informacion referente algunos textos, HTML
para darle formatos a los textos de la aplicacion y Photoshop para el
tratamiento de imagenes.

v' En el presente trabajo se contdé solamente con una parte de la
documentacion necesaria y precisa para implementar el software “La Paz
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en Colombia” a través de su analisis y disefio y de este modo se le da
cumplimiento al objetivo general de esta investigacion.

RECOMENDACIONES
Como recomendaciones sobre este trabajo proponemos lo siguiente:

v Que este producto sea concluido por un equipo multidisciplinario de
desarrolladores de las ciencias informaticas y especialistas de las ciencias
politicas y sociales desde algunos de los proyectos afines de la UCI.

v" Que una vez concluido en toda su extension sea expuesto y difundido en
diversos eventos a especialistas nacionales e internacionales, a miembros
de los movimientos de solidaridad con Cuba y a delegados y participantes
a eventos politicos y sociales, con el objetivo de difundir todos los
elementos en torno al tema.

v" Que se estudie la manera de encriptar la informacion de los ficheros XML
para garantizar la seguridad del software.

v Realizar un Guion Multimedia que sea capaz de visualizar la confeccion
del Software ya sea a través de una metodologia determinada o bajo
apreciacion. EI mismo incluiria la tipografia de pantalla u otros escenarios
mas adecuados para el producto, la navegacion y su contenido.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Avi: Audio/Video Interlaved. Audio/Video entre paginado. Formato de archivos de
video digital creado por Microsoft para las plataformas PC compatible.

XML: Es una tecnologia sencilla que tiene integradas otras que la complementan
y la hacen mucho mas grande y con posibilidades mucho mayores. Tiene un
papel muy importante en la actualidad ya que permite la compatibilidad entre
sistemas para compartir la informacion de una manera segura, fiable y facil. XML
no ha nacido sélo para su aplicacion en Internet, sino que se propone como un
estandar para el intercambio de informacidén estructurada entre diferentes
plataformas. Se puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de
calculo y casi cualquier cosa imaginable

UML: Es el Lenguaje de Modelacion Unificado, es un lenguaje grafico para
detallar, construir, visualizar y documentar las partes o artefactos (informacion
que se utiliza o produce mediante un proceso de software). Pueden ser
artefactos: un modelo, una descripcion que comprende el desarrollo de software
gue se basen en el enfoque Orientado a Objetos, utilizandose también en el
disefio de Multimedia™®.

OMMMA-L: Se lanza como una propuesta de extension de UML para la
integracion de especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma
orientado a objetos, y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de
usuario.

Bmp: Bitmap. Mapa de bits. Formato tradicional de archivos de imagenes
digitales creado por Microsoft para ser utilizado por el S/Op. Windows.

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

CE: Son las clases entidades que contienen los atributos, segun el tépico.
Cl: Es la Clase Interfaz, estereotipo para identificar las clases vistas.

FLV: Flash Video, es el formato de Flash para transmision de video digital.

3 Solenzal y Diaz. Junio de 2006. (Nota de los autores)
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Gif: Graphics Interchange Format. Formato de Intercambio de Graficos. Formato
de archivos de imagenes digitales muy utilizado en la Web por ser de reducidas
dimensiones.

JPG: Extension que identifica a los archivos con formato de archivo digital segun
estandares del JPEG.

MP3: Formato de archivos de audio digital que utiliza uno de los estandares
propuestos por MPEG. Actualmente muy famoso por las altas tasas de
compresion que proporciona archivos de muy reducido tamafio y excelente
calidad.

Pantalla: Es un grupo de elementos de medias visuales que estdn comprendidos
en una vista determinada, en la cual se podra visualizar informacion textual,
videos, secuencias de sonido, asi como la visualizacion de imagenes.

Rehusar: Es la accion de volver a utilizar los bienes o productos. La utilidad
puede venir para el usuario mediante una accién de mejora o restauracion, o sin
modificar el producto si es util para un nuevo usuario.

SWEF: ShockWave Flash. Extension de archivo de animacion digital creado con
Macromedia Flash y exportado con Macromedia ShockWave que puede ser
visualizado independientemente, o desde una obra hecha con Director, o por un
visor o browser de paginas Web en Internet.

HDM: Método de Disefio Hipermedia.

HTML: Lenguaje de marcas hipertextuales.

HTTP: "Protocolo de transferencia de hipertexto" o "HyperText Transfer
Protocol".

DS: Diagrama de Secuencia.
CU: Caso de Uso.

Diagrama: Representacion grafica en el que se muestran las relaciones entre las
diferentes partes de un conjunto o sistema.

Modelo: Es una vista de un sistema del mundo real, es decir, una abstraccién de
dicho sistema considerando un cierto propésito.
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Requerimiento: Una caracteristica, propiedad o comportamiento que se desea
para el sistema.
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