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Resumen

Con el desarrollo actual de las Tecnologias de la Informatica y las Comunicaciones
(TIC) ha sido inevitable el uso de ellas en la sociedad debido a la cantidad de
posibilidades que nos brindan. En el sector educacional se han conseguido
grandes logros con la produccion de software educativo. La incorporacién de
estimulos visuales y sonoros del software educativo basado en técnicas
multimedia, agiliza y dinamiza la ensefianza. Debido a esto, la Universidad de las
Ciencias Informéticas (UCI) se ha especializado en la creacion de sistemas
multimedia destinados al apoyo del proceso de ensefianza.

Por tal motivo, el presente trabajo tiene como propoésito el andlisis, disefio e
implementacién de una multimedia interactiva para el apoyo del proceso de
ensefianza-aprendizaje del curso de “Gestion de Riesgos”.

Se realiza un estudio de las herramientas existentes y las metodologias a utilizar
para dar cumplimiento al desarrollo del trabajo, considerdndose como la
herramienta méas apropiada Macromedia Flash 8 y su lenguaje de programacion
ActionScript. Como metodologia de desarrollo el Proceso Unificado del Software
(RUP), como lenguaje representativo UML y la extension del mismo para
aplicaciones multimedia OMMMA-L, y como lenguaje para gestionar y agrupar

los datos en volumenes compactos de informacion se utiliza XML.

Palabras Clave:

Software Educativo, Multimedia, Multimedia Interactiva, Gestion de Riesgos.
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Introduccion

En la actualidad, la produccion de software es un pilar muy importante que ha
llegado a involucrar a una cantidad considerable de naciones, organizaciones y
profesionales de Informatica y la computacion. Todos se empefian en mantener o
lograr posiciones prestigiosas en el mercado, o simplemente dependen en gran
medida de la produccion o elaboracion de éste, ya que cada vez son mas los
sistemas controlados por software.

Estudios realizados por (The Standish Group International) en 1995, revelan
resultados sorprendentes en los costes del software. Se estima que las compafiias
y el gobierno de los USA gastaron 81.000 millones de dodlares en proyectos
cancelados. Los proyectos terminados, cuyo plazo de ejecucion ha sido superior al
previsto, supondran un coste de 59.000 millones de ddlares. Se estima que solo el
16.7% de los proyectos software fueron terminados en el plazo y con el
presupuesto previstos. (RUBINSTEIN, 2007).

Estudios més recientes realizados por el mismo grupo (The Standish Group
International) en el 2006, revelan que el 35 por ciento de los proyectos de software
iniciados pueden clasificarse como exitosos; solo el 19 % de los proyectos iniciados
fueron simples fallos. Estos datos demuestran que aunque el problema no se ha
solucionado totalmente, existe una mejora en el desarrollo del software. El
presidente de este grupo Jim Johnson cité tres razones para la mejora de la calidad
del software: una mejor gestion de proyectos, desarrollo iterativo y la nueva

infraestructura Web.

Las producciones de software en el mundo se ven afectadas por diferentes

inconvenientes como son:

1. Grandes retrasos en la programacion.
2. Inconsistencia en su funcionamiento.
3. Insatisfaccion de los clientes.

Estas tres causas fundamentales estan dadas en parte por la falta de calidad y la
mala préactica de la gestion de riesgo, ya que comprender los riesgos que se corren

con la realizacion de estos procesos y tomar medidas para evitarlos o gestionarlos,



es un elemento clave en la realizacion de los mismos. Pues como bien citd
Pressman, uno de los aspectos mas importantes en el desarrollo del software es la
calidad y, dentro de ella, el tema de gestion de los riesgos cobra vital importancia.
(Pressman 2005)

La gestion de riesgos en el ambito del software, procura formalizar conocimiento
orientado a la minimizacion o evitacion de riesgos en proyectos de desarrollo de
software, mediante la generacién de principios y buenas préacticas de aplicacion
realista (Roppponen, 2000). Hasta el momento se han propuesto y utilizado
diferentes enfoques de gestion del riesgo desde que Boehm (Boehm, 1988) atrajo
a la comunidad de ingenieria del software hacia la gestion del riesgo. Sin embargo,
es evidente que pocas organizaciones utilizan todavia de una forma explicita y
sistematica métodos especificos para gestionar los riesgos en sus proyectos

software.

Los objetivos de la gestion de riesgos son identificar, controlar y eliminar las
fuentes de riesgos antes de que empiecen a afectar el cumplimiento de los
objetivos del proyecto (Boehm, 1991).

Los riesgos pueden afectar los futuros acontecimientos, por lo que podemos por
tanto, cambiando nuestras acciones actuales, crear una oportunidad para una

situacion diferente y, con suerte, mejor para nosotros en el futuro.

Los riesgos del proyecto amenazan al plan del proyecto. Es decir, si los riesgos del
proyecto se hacen realidad, es probable que la planificacion temporal del proyecto
se retrase y gque los costos aumenten. Los riesgos del proyecto identifican los
problemas potenciales de presupuesto, planificacion temporal, personal, asignacion

y organizacion.

La Gestion de Riesgos en proyectos de desarrollo de software en Cuba se percibe
a niveles organizacionales, y no como parte de un proceso de gestion especffico al
desenvolvimiento de los proyectos. El tratamiento de los riesgos se manifiesta
fundamentalmente en los planes de seguridad y de contingencia. Se reconoce que
estas planificaciones son vitales, pero con frecuencia solo tienen en cuenta los
riesgos de tipo tecnoldgico. (VELIZ, 2007)
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La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) como una de las primeras y mas
importantes obras de la Batalla de Ideas en nuestro pais, proyecto creado e ideado
por nuestro Comandante en Jefe, es una entidad que puede favorecer al
crecimiento de la economia, pues la mayoria de sus proyectos presentan
convenios con otros paises. La misma no se encuentra ajena a los acontecimientos
cientifico-técnicos a escala mundial, por lo cual a sido un pilar importante y
fundamental. La misma se ve entonces en la necesidad de capacitar al personal
vinculado a los proyectos, logrando una formacién con soélidos conocimientos

tedricos y amplias habilidades practicas.

En la UCI la Gestién de Riesgos se da como un tema dentro de la asignatura
curricular Ingenieria de Software 1, y se imparte como un curso del perfil de
calidad. Esto no quiere decir que no exista desconocimiento del tema, a pesar de
haber sido tratado en una serie de trabajos de diploma en cursos anteriores. En
una encuesta realizada a la profesora Yeleny Zulueta, especialista en el tema de
Gestion de Riesgos de la facultad 9, ella plantea que aunque todos los proyectos
productivos deberian llenar una plantilla con la lista de sus riesgos, dicha actividad
se realiza en muy pocos casos. De cierta forma, se conocen informalmente los
riesgos que podrian afectar el trabajo, pero éstos no son registrados y no se
procede a su gestion, lo cual afecta considerablemente la calidad de los productos
finales. Esta situacion se debe en la mayoria de los casos a la falta de
conocimiento sobre posibles modelos y herramientas para llevar a cabo una

planificacion adecuada de la gestion de riesgos.

Dada la situacion anterior, el problema cientifico que se pretende resolver con la

realizacion de este trabajo es:

¢,Como sustentar la inclusién de buenas practicas del proceso de ensefianza de la

Gestion de Riesgos en las TIC?

Como objeto de estudio se plantea:

Medios de ensefianza para la Gestion de Riesgos en la UCI.

Objetivo general:

13



Implementar una multimedia interactiva que apoye el proceso de ensefianza-

aprendizaje del tema gestion de riesgos en la Calidad de Software en la UCI.

Se tiene como campo de accion de la investigacion:
El proceso de desarrollo de una multimedia para la ensefianza de la Gestion de
Riesgos.

Tareas:

e Analizar la utilizacion en el mundo de herramientas educativas como medios de
ensefianza de la gestiéon de riesgos, e identificar estdndares y métodos utilizados

por éstas.

e Analizar las ventajas del lenguaje de programacion para multimedia “Action

Script”, asi como del lenguaje de marcas XML para almacenar el contenido.
e Seleccionar la metodologia de desarrollo de software a utilizar.

eRealizar un estudio de los cursos de Gestion de Riesgos existentes en la
universidad, y seleccionar elementos que contribuyan al disefio e implementacion

del software.

¢ Confeccionar mapas conceptuales que contengan los conceptos necesarios para

la comprension de los procesos de gestion de riesgos.
¢ Recopilar los contenidos que seran utilizados por la multimedia.

¢ Disefar e implementar una multimedia que contenga los contenidos recopilados y
los mapas conceptuales confeccionados, y asociar a dichos contenidos distintos
recursos - videos, juegos, auto-evaluaciones, etc. - que faciliten la comprension de

los mismos.

Idea a defender:

Con la elaboracion de la multimedia “Gestion de Riesgos”, se conseguira garantizar
el apoyo en el proceso de ensefanza-aprendizaje de la Gestion de Riesgos en la
Calidad de Software para los estudiantes de la UCI.

Durante el desarrollo de la investigacién se emplean los siguientes métodos de
investigacion:
Historico-Logico: Para realizar un estudio profundo de toda la evolucion y

desarrollo del proceso de gestion de riesgos.
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Analitico-sintético: Para el procesamiento de la informacion recopilada durante la
investigacion.
Empirico: En la realizacion de las encuestas hechas a profesores y especialistas

en el tema Gestiéon de Riesgos.

Estructura de la tesis:
Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

En este capitulo se realiza la fundamentacion del tema donde se explican algunos
conceptos generales acerca del mismo, las tecnologias y tendencias actuales en la
informatica tomadas a consideracion, ademas de explicar las herramientas, las

metodologias y los lenguajes utilizados en el desarrollo de la aplicacion.

Capitulo 2: Descripcién de la Solucién.

Este capitulo se comenzara con la realizacion de la especificacion del contenido,
bien detallado, que contendra el sistema. Se realiza un levantamiento de los
requisitos del sistema, tanto funcional como no funcional. Se opta por la realizacion
de un Modelo de Dominio debido a lo difuso que se encuentran los procesos de
negocio. Se realiza el Modelo de Navegacion. Por ultimo, se realiza el Modelo de
Caso de Uso del Sistema, donde se justificaran los principales actores, asi como la
descripcién de los casos de uso correspondientes.

Capitulo 3: Solucion de la Descripcién Propuesta.

En este capitulo se realiza la construccion de la solucion propuesta en los flujos de
trabajo de Disefio e Implementacion. Se genera una serie de artefactos
pertenecientes a la metodologia OMMMA-L, como son los Diagramas de
Presentacion para las principales pantallas de la Multimedia. También se aborda el
modelo de implementacion, el cual incluye el diagrama de componentes y el

diagrama de despliegue.
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Capitulo 1: Fundamentacion tedrica.

Introduccién:

Desde tiempos remotos la educacion ha constituido la base de toda sociedad. La
preparacion individual de cada persona es la principal fuente de desarrollo de una
nacion. Por ésto y por las necesidades acumuladas de cada individuo, la educacion
ha encontrado nuevos retos y desafios que la mantienen cada vez méas enfocada
en encontrar nuevos métodos y nuevas formas de impartir los conocimientos, de

manera que la informacion llegue a cada estudiante de la misma forma.

Unido a ésto, se evidencia el desarrollo de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones (TIC), tecnologias que la didactica ha sabido aprovechar para su
beneficio y el de los estudiantes, y que cada vez mas centra su estudio en
encontrar nuevas formas que permitan explotar al maximo sus ventajas para
facilitar un mayor conocimiento y aprendizaje en los estudiantes en cualquier
materia.

En el presente capitulo, se exponen los principales conceptos asociados al
desarrollo del trabajo, que posibilitaran una mejor comprension de las terminologias
utilizadas, por ejemplo la introduccion al concepto de calidad del software, tratando
dentro de éste el tema de la gestion de riesgos. Se exponen ademas la importancia
del software educativo y la importancia de la multimedia, con otros temas
asociados que se veran en el desarrollo del capitulo.

1.1 ;Qué es Calidad?

La calidad no es mas que la cualidad de un objeto de encontrarse en su estado
optimo y del agrado del cliente. En la vida diaria nos enfrentamos a los efectos de
la calidad. Desde los origenes de nuestra existencia, la calidad ha tenido una gran
influencia en el desarrollo alcanzado hasta la actualidad, debido a que
constantemente se han buscado nuevas alternativas para satisfacer las

necesidades y complacer los gustos de todas aquellas personas interesadas en un
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determinado producto. La eficiencia, garantia y la competencia, exigen
constantemente un incremento en la calidad.

1.1.2 ; Qué es la Calidad del software?
A través de los afios se han creado diferentes opiniones acerca de lo que es la
calidad del software, y varios especialistas en el tema la han definido de diversas

maneras, por ejemplo:

Segun ISO no es més que: “El conjunto de caracteristicas de una entidad que le
confieren su aptitud para satisfacer las necesidades expresadas y las implicitas”
ISO 8402 (UNE 66-001-92).

El profesor Pressman ha creado varias definiciones de lo que es la Calidad de
Software. En 1992 la define como: “La concordancia con los requisitos funcionales
y de rendimiento explicitamente establecidos, con los estandares de desarrollo
explicitamente documentados, y con las caracteristicas implicitas que se espera de
todo software desarrollado profesionalmente.” (PRESSMAN, 2005).

Oscar M. Fernandez la define como “un conjunto de cualidades que lo caracterizan
y que determinan su utilidad y existencia”. La calidad es sinénimo de eficiencia,
flexibilidad, correccion, confiabilidad, mantenibilidad, portabilidad, usabilidad,
seguridad e integridad.

(Oscar 1995)

Desde la posicion del autor, y teniendo en cuenta los conceptos anteriores, se
define la Calidad de Software como Pressman.

1.2 (Qué es Riesgo?

El riesgo es algo con lo que convivimos diariamente, en cada paso que damos o
decision que tomemos, ya que éste se encuentra implicito en toda actividad. Es la
probabilidad de una amenaza, o de que ocurra algin fenémeno peligroso. Todo
cambio trae consigo riesgos que implican elecciones e incertidumbre. Los riesgos

se pueden identificar, medir, e incluso evitarlos.
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En su libro sobre andlisis y gestion del riesgo, Robert Charette presenta la
siguiente definicion de riesgo:

En primer lugar, el riesgo afecta a los futuros acontecimientos. El hoy y el ayer
estan més alld de lo que nos pueda preocupar, pues ya estamos cosechando lo

gue sembramos previamente con nuestras acciones del pasado.

La pregunta es: ¢ Podemos por tanto, cambiando nuestras acciones actuales, crear
una oportunidad para una situacién diferente y, con suerte, mejor para nosotros en
el futuro? Esto significa, en segundo lugar, que el riesgo implica cambio, que puede
venir dado por cambios de opinion, de acciones, de lugares... En tercer lugar, el
riesgo implica eleccion y la incertidumbre que entrafia la eleccion. Por tanto, el

riesgo, como la muerte, es una de las pocas cosas inevitables de la vida.

1.2.1 Historia de la Gestién de riesgo.
Histéricamente la gestion de riesgos ha pasado por tres generaciones:

G1 Casuistica: Es la primera generacion. Data de principios de los afios 80. En
esta generacion se definen los riesgos tecnoldgicos y las listas de comprobacion de

riesgos, y se limitan las tareas a la identificacion de riesgos en los proyectos.

G2 TaxonOmica: Es la segunda generacion. Data de principios de los afios 90. En
esta generacion se analizan los riesgos al inicio del proyecto. Cocho, Adam y Torralba
definen esta visiébn como “preventiva”, “teorizante” y de medidas “curativas. También
califican los modelos “meramente reactivos, con unas relaciones de causa-efecto

basadas sélo en una confianza que parte de experiencias poco validadas”.

Dentro de esta generacion se pueden incluir los siguientes modelos:

eModelo de Boehm: De éste surgié una de las ideas fundamentales que las
metodologias posteriores adoptarian: el andlisis de riesgos. Este modelo tiene un
caracter iterativo. En sus primeras fases plantea la necesidad de realizar diversas

iteraciones dirigidas a mitigar los riesgos mas criticos encontrados en el proyecto.
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eModelo de Riesgos del SEI. Este modelo consiste en la propuesta de un
cuestionario desarrollado por el Software Engineering Institute (SEI), que tiene

como objetivo colaborar en la identificacion de riesgos de los proyectos.

G3 Causal: Es la tercera generacion. Data de mediados de los 90 y se refiere en
particular a proyectos informaticos. Surge de forma simultanea en Europa y en
EEUU partiendo de la preocupacion por proyectos de tanto riesgo como la
adquisicion o el desarrollo de software. Esta es la generacion actualmente

emergente.

Los principales modelos de gestion de riesgos propuestos por G3 son:

e Modelo MAGERIT de Gestion de Riesgos en Sistemas adaptado a Proyectos
(Transicion): Este es un modelo formal para investigar los riesgos que soportan los
sistemas de informacion, y para recomendar las medidas apropiadas que deberian

adoptarse para controlar estos riesgos.

e Euro-método: Parte de un modelo inicial de buenas practicas de mejora de la
relacion cliente-proveedor y de un modelo central de “estrategias orientadas a
contingencia”, modelo que se ha ido convirtiendo en modelo de analisis de riesgos
de los proyectos en la fase temprana de su contratacion.

(Julian 2001)

1.2.2 Objetivo de la gestiéon de riesgo

La gestion de riesgos permite identificar, dirigir, evaluar, evitar y evadir los
riesgos del proyecto. También nos debe permitir tomar las medidas necesarias
para controlarlos o eliminarlos, y que aun cuando se produzcan, sea posible
minimizar sus efectos negativos y nos permita finalizar satisfactoriamente el

proyecto software.

Los riesgos siempre implican dos caracteristicas, la incertidumbre y la pérdida. La
incertidumbre no es mas que la posibilidad de que el riesgo pueda o no ocurrir, y la
pérdida es cuando el riesgo es real y nos trae consecuencias negativas, pérdidas

o retrasos en la elaboracion del software.
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La gestion de riesgos en el dmbito del software procura formalizar conocimiento
orientado a la minimizacién o evitacion de riesgos en proyectos de desarrollo de
software, mediante la generacién de principios y buenas practicas de aplicacion
realista [Roppponen, 2000]

1.3 Software educativo.

Desde el triunfo de la Revolucion, nuestro comandante en jefe Fidel Castro Ruz ha
considerado que la educacion es y sera siempre una tarea fundamental de la
Revolucion. Para tener una sociedad verdaderamente justa, libore y humana,
constituye una prioridad nacional dar solucién a uno de los problemas cientificos

mas apremiantes como lo es la calidad de los aprendizajes.

La informética en el sector educacional ha obtenido grandes logros con la
produccion de software educativo, la cual desempefia uno de los papeles mas
importantes en el aprendizaje de los docentes. La incorporacién de estimulos
visuales y sonoros del software educativo basado en técnicas multimedia, agiliza y
dinamiza la ensefianza, logrando que el estudiante se sienta mas atraido y que
mantenga la atencién y el interés, mejorando la retencion de la informacién

presentada de forma divertida y diversa.

1.3.1 {Qué es Software Educativo?

El software es esencial para trabajar con una computadora, ya que él forma parte
de ésta. Es tan importante como el teclado o el monitor, sin €l la maquina seria
inservible. Existen software de muchos tipos, los cuales se emplean en diversas
ocasiones y con fines diferentes. Uno de los tipos de software existentes es el
software educativo, que no es mas que un “Software disenado y producido para la
docencia o cualquier otro software que, aunque no haya sido disefiado con fines
puramente educativos, se esté empleando con el propésito de ensefiar y aprender”
(Lagos, 2002).

1.3.2 Caracteristicas esenciales de los programas educativos.

La caracteristica principal de los programas educativos es su gran flexibilidad, ya
que éstos pueden tratar los mas diversos contenidos, desde los méas basicos
(Matematica, Historia, Ciencias, etc.), asi como la alta interactividad que poseen,



pues permiten un aprendizaje autoguiado y auto-iniciado que contesta
inmediatamente a las acciones de los estudiantes. Cada persona va construyendo
su conocimiento, bien sea de manera individual o colectiva. Permiten un didlogo y

un intercambio de informaciones entre el ordenador y los estudiantes.

1.4 Multimedia.

Hoy en dia se hace cada vez mas comun el uso del término multimedia, aunque
aun existen personas que creen que la multimedia no es méas que un juego de
computacion, o solo la asocian con la television. Este punto de vista no es para
nada erroneo, ya que tanto la television como muchos juegos, emplean la

multimedia, pero esto no quiere decir que no existan otras aplicaciones.

Multimedia es todo aquello que utiliza, conjunta y simultdneamente, diversos
medios de comunicacion en la presentacion de la informacién, tales como
imagenes, animacion, videos, sonido y texto. Basicamente, multimedia es la
cualidad de un sistema o documento que utiliza mas de un medio de comunicacion
al mismo tiempo [VAUGHAN, 1997].

Aungue este concepto es tan antiguo como la comunicacion humana, ya que al
expresarnos en una charla normal hablamos (sonido), escribimos (texto),
observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos y movimientos
de las manos (animacion), apenas ahora, con el auge de las aplicaciones
multimedia para computadora, este vocablo entr6 a formar parte del lenguaje
cotidiano [VAUGHAN, 1997].

El concepto multimedia incluye dos caracteristicas esenciales: la interactividad y la

integracion de diferentes medios en un mismo documento.

1.4.1 Tipos de Multimedia.
Existen diferentes tipos de multimedia como por ejemplo:

Presentacion.

La multimedia se puede presentar como la vemos en la television o el cine, de

forma lineal. No necesita que el usuario o exportador tenga que interactuar con



ella, pues ésta corre de principio a fin toda la presentacion. Por lo general, se le
llama multimedia de Presentacion, pues mayormente se utiliza como material de
apoyo para conferencias, exposiciones, en el cine, para promocion de productos
etc.

Interactiva.

Cuando la multimedia nos permite interactuar con ella, es decir, que el usuario
tenga la posibilidad de explorar a voluntad su contenido, se denomina multimedia
interactiva. Esta permite, mediante hipervinculos, que el usuario interactie con el
sistema. Se puede acceder a la parte que mas interese al navegante, sin
necesidad de repasar todo el contenido. Puede retroceder o avanzar segun los

intereses personales, brindando asi una libertad plena de navegacion.

Estas cualidades son las que hacen que la multimedia interactiva se utilice por lo
general en materiales para la diversion y entretenimiento, manuales de

entrenamiento, en libros electronicos, materiales de referencias, etc.

Aplicaciones educativas.

Estas multimedias son tanto Interactivas como Presentaciones. Son programas
disefiados con fines educativos para ayudar en el proceso de ensefiaza-
aprendizaje, permitiéndole al usuario estudiar a su propio ritmo, interactuar con el
sistema de modo intuitivo, ya sean tutoriales, materiales de ejercitacion o juegos

educativos.

Asociados al término multimedia aparecen varios conceptos, como es el caso de
Hipermedia e Hipertexto. Estos son conceptos muy relacionados que se confunden
con gran facilidad, por lo que a continuacién se les ofrecera una definicion de estos

términos.

1.4.2 Definicion de Hipertexto.

No es mas que un documento que se puede leer de forma no secuencial. Se
presenta la informacién de forma dinamica, puede cambiar de lugar, cambiar su
presentacion, estructurarla en varios niveles, y sobre todo ofrecer diversos caminos

de lectura. Son bloques de texto relacionados por secciones, enlaces o
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hipervinculos y anclajes, brindando la posibilidad de que el lector pueda elegir el
camino a transitar.

El hipertexto es una nueva forma de mostrar la informacion, uniendo temas con
palabras en los textos, permitiendo que el usuario acceda a otros textos
relacionados con dicha palabra, sin tener que abandonar el documento para buscar
en otros. Esto permite que el lector no se vea en la necesidad de seguir un hilo

anico y lineal.

1.4.3 Definicion de Hipermedia.
La hipermedia combina las técnicas de multimedia e hipertexto, por lo que su

definicién es una liga entre ambas (multimedia e hipertexto).

Para obtener una hipermedia, solo es necesario unir el hipertexto con gréficos,
sonidos, dibujos y videos, ya que solo se diferencian en que el hipertexto muestra
la informacién en forma de texto, y la hipermedia le adiciona imagenes y sonido,
pero ambas presentan la informacion de forma no lineal, uniéndola mediante

vinculos.

1.4.4 Multimedia en la educacion.
El mundo ha experimentado una gran transformacion. Los cambios realizados
responden a las demandas de la vida, y el desarrollo tecnolégico alcanzado en la
actualidad ha creado una nueva era.

Es importante que cada nueva generacion esté mas preparada para enfrentar los
grandes desafios del futuro, por lo que ha sido necesario imprimirle a la ensefianza

un caréacter verdaderamente activo.

Las tecnologias de la informética y las comunicaciones son utilizadas de manera
creadora como parte indisoluble de la clase. El video, la television y la
computacion, constituyen poderosos medios para lograr una mayor actividad del
estudiante, y gue ésta sea realmente desarrolladora.
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En épocas anteriores, algunas horas bastaban para que los alumnos se apropiaran
de los conocimientos necesarios, pero el volumen de informaciéon acumulado por la
humanidad exige que se busquen nuevas vias que permitan al maestro ensefar y

aprender.

Los programas educativos posibilitan una nueva forma de efectuar los procesos de
ensefianza-aprendizaje. Constituyen instrumentos muy efectivos para una
ensefianza activa. Estos programas brindan una adecuada formacion de
capacidades y habilidades en los estudiantes, tales como ensefiarles a pensar por
si solos, que sean capaces de manejar fuentes de informacién y crearles las

condiciones para que puedan apropiarse de los conocimientos por si mismos.

El impacto de las tecnologias multimedia toma auge en la educacion. Al integrar
adecuadamente varios medios (audio, video, gréaficas, animacion y texto) al mismo
tiempo, se mejora notablemente la atencién. La multimedia tendrd una funcién
semejante a la de los libros en el aprendizaje, ya que ésta contiene la misma
informacion, solo que de forma mas atractiva y dindmica, permitiendo que el
usuario adquiera sus conocimientos de manera mas efectiva, ofreciéndoles la

posibilidad de controlar el flujo de informacion segun su ritmo de aprendizaje.

La tecnologia educativa ha facilitado e incrementado en gran medida la educacion
a distancia. A través de una presentacion atractiva, ésta le proporciona al

estudiante la informacion necesaria para el desarrollo de su aprendizaje.

1.5 Tendencias tecnoldgicas actuales.

1.5.1 ¢/ Qué es un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)?

Un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) consiste en el conjunto de las distintas
funcionalidades asociadas a la actividad formativa. EL EVA permite la creacion y
mantenimiento de comunidades virtuales, proporcionando los servicios con los que
cada comunidad se identifica, y que garantizan la integracion, enriguecimiento y la
fiabilidad de sus usuarios. (www.conocimientosweb.net).

Un Entorno Virtual de Aprendizaje no es mas que un sitio donde se puede

encontrar documentacion, cursos online, tutoriales y otros documentos,
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organizados, clasificados y orientados a la ensefianza. Cuenta con un servicio de
autenticacién y permite el intercambio de informacién e ideas, facilitando la

interaccion entre distintos usuarios.

Ejemplos de EVAs utilizados en las Universidades del mundo son: Dokeos, ILIAS,
Sakai, Claroline, ATutor, LRN, BlackBoard y Moodle, entre otros. De estos EVAs, el
mas utilizado es Moodle, porque se adapta mejor a los cursos basados en la

interaccion entre los participantes.

1.5.2 Moodle:
Moodle es un sistema de gestion de cursos, de distribucion libre, que ayuda a los

educadores a crear comunidades de aprendizaje en linea.

Moodle, (Entorno Modular de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos).

Moodle es utilizado en todo el mundo. En los centros de ensefianza es una
herramienta muy Util para estos propositos, ya que permite colocar los maés
disimiles contenidos como pudieran ser (multimedia, apuntes, videos, imagenes).
Permite fomentar el auto-aprendizaje y el aprendizaje colaborativo. En él se

pueden realizar examenes online y evaluar las tareas de los estudiantes.

En nuestra universidad, desde el 2005, se utiliza el (EVA moodle), el cual ha
estado prestando servicio tanto a estudiantes y profesores como a trabajadores del
centro. Este cuenta con cursos para todas las asignaturas que se imparten en la
universidad, documentacién para los cursos optativos, guias de estudio de
diferentes materias y servicios para la auto-evaluacién, entre otros, siempre

orientados a las necesidades de los usuarios.

1.6 Herramientas para la creacion de Software Multimedia.

Existen muchas herramientas que pueden ser utlizadas para la creacién de
multimedia. A continuacion ofrecemos una representacion de algunas de éstas y
sus principales caracteristicas.
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1.6.1 Macromedia Director.

Es una extraordinaria herramienta para la creacion de multimedias, para crear
programas que aprovechen todo tipo de informacion, los que pueden desplegarse
en CD/DVD-ROM, quioscos multimedia e Internet.

Es un programa para producir peliculas ejecutables en Macromedia usando mapas
de bits y en programacion Lingo. Este lenguaje de programaciéon acelera los
tiempos de desarrollo y permite integrar a sus producciones una interactividad de
alto nivel y dnica. Permite generar presentaciones con el uso de la tecnologia
multimedia ((Adobe Systems Incorporated, 2009)) que, a través de CDs., pueden
ser distribuidas. Ademas, incorpora a las peliculas disimiles formatos como
imagenes JPEG, BMP, PNG, GIF... videos (MOV, AVL...), sonidos (WAV, AIFF...) o
animaciones Flash. Este programa incluye ademas mapa de bits, editores basicos
para texto, sonido y vectores.

1.6.2 ToolBook.

Desde su aparicién a principios de 1990, ToolBook se ha convertido en una de las
aplicaciones preferidas por los expertos constructores de aplicaciones multimedia,
pero la misma tiene una gran desventaja y es que esta herramienta tiene gran
dependencia de la plataforma Windows.

Esta herramienta permite disefiar una amplia variedad de actividades de distinta
indole combinando textos, imagenes, sonido, animacion, vinculo a sitios Web y
auto-evaluaciones en distintos formatos.

1.6.3 Macromedia Flash 8

Macromedia Flash es una herramienta de autor que utiliza gréficos vectoriales e
imagenes, sonido, lenguaje ActionScript, flujo de video y audio bi-direccional. En
sentido estricto, Flash es el entorno y el programa de maquina virtual utilizado para
ejecutar los archivos generados con Flash.

Macromedia ha trabajado en el desarrollo de flash, convirtiéndola en una

herramienta de desarrollo principalmente para la creacion de multimedia.

26



Posee varias caracteristicas que hacen que su uso sea agradable y que facilitan el
trabajo con la misma, tales como:

e Interfaz grafica amigable, potente y sencilla de usar.

¢ Soporta video con nuevas funcionalidades.

¢ Carga dinamica de iméagenes, video y sonido.

e Pre-visualizaciéon de animaciones.

¢ Ayuda tanto para la programacion como para el disefio de animaciones.

¢ Incluye componentes ya creados que te pueden ayudar a la hora de hacer  tus

animaciones.

¢ Puede interactuar con una base de datos.
e Libreria de simbolos.

e Soporte de audio MP3.

e Interaccion con otros lenguajes como XML.

Esta herramienta cuenta con un lenguaje propio que es Action Script.

1.6.4 Herramienta a utilizar.

La herramienta seleccionada por el autor es Macromedia flash 8, herramienta que
en la actualidad es la mas utilizada en el mundo para la creacion de multimedia.
Sus diferentes versiones, las ventajas en su manejo y la inclusion de diferentes
herramientas de produccion, la convierten en la mejor opcion. Entre las principales

caracteristicas que motivan su uso se encuentran:

La programacién con un lenguaje de script, la cual presenta una programacion

poderosa, lo que permite ampliar el campo de accién del paquete.

Macromedia Flash 8 presenta niveles de integracion nunca antes vistos con la
familia de aplicaciones creadas por Macromedia (Director MX 2004), que pueden
combinar las fuerzas de este poderoso producto, para asi construir presentaciones

interactivas.

Sus herramientas estan basadas en el tiempo. Cada una utiliza su propia interfaz
de usuario para manejar los eventos en su tiempo. Muchas utilizan una linea de

tiempo para darle secuencias a los eventos.
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1.7 Metodologias a considerar para el desarrollo del software.

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos,
métodos y técnicas que ayudan a organizar el trabajo y la documentaciéon con el
objetivo de facilitar el desarrollo del producto. Es decir, son una guia de pasos a
seguir, donde ademas indican qué personay qué papel debe de tener para realizar
una actividad en el desarrollo del software. Ademas detallan la informacion que se

debe producir después de terminada una actividad.

Esta tecnologia se divide en dos grandes grupos:
¢ Metodologias Ligeras. (XP (EXtreme Programming) y Crystal Light Methods)
¢ Metodologias Pesadas. RUP (Rational Unified Process).

Las pesadas se basan en conseguir su objetivo por medio del orden y la
documentacion, mientras que las ligeras se basan en la comunicacion directa e

inmediata entre aquellos que intervienen en el proceso.

A continuacion se analizan algunas de estas metodologias mostrando sus

caracteristicas.

1.7.1 Proceso Unificado de Rational (RUP).

Es un proceso de desarrollo de software que junto con el Lenguaje Unificado de
Modelado (UML), conforma la metodologia més utilizada en el mundo tanto para el
desarrollo de pequefios proyectos, como para sistemas softiware complejos, pues
esta pensada para adaptarse a diferentes areas de aplicaciones y diferentes

organizaciones.

Como una de sus principales caracteristicas esta el hecho de que en cada ciclo de
iteracion se hace exigente el uso de artefactos.

1.7.2 Programacion Extrema (XP).

Esta metodologia consiste en una programacion rapida, cuya particularidad es
tener como parte del equipo al usuario final. Estd disefiada para eliminar el
problema de desarrollo por encargo, su objetivo es entregar a tiempo el producto
gue el cliente quiere.
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La metodologia se divide en tres partes fundamentales:
¢ Pruebas Unitarias.
¢ Re-fabricacion.

e Programacion en pares.

Entre sus principales caracteristicas podemaos mencionar que:

eLos disefiadores y programadores se comunican con el cliente y entre ellos

mismos.

e Los disefios se mantienen libres de complejidad o pretensiones excesivas.
o El software es liberado en entregas frecuentes tan pronto como sea posible.
¢ Los cambios se implementan rapidamente.

¢ Es usada en proyectos de corto plazo.

1.7.3 Desarrollo Guiado por la Funcionalidad (FDD).
Esta metodologia se considera a medio camino entre RUP y XP. Est4 disefiada
para proyectos con tiempo de desarrollo relativamente cortos (menos de un afno).

Se divide en cinco partes fundamentales.

e Desarrollo de un modelo general.

e Construccion de la lista de funcionalidades.

e Plan de releases en base a las funcionalidades a implementar.
e Disefiar en base a las funcionalidades.

e Implementar en base a las funcionalidades.

Como parte de otras caracteristicas que posee, estan que en el proceso de
implementar la funcionalidad se contemplan la preparacion y ejecucion de pruebas,
asi como revisiones del codigo e integracion de las partes que componen el
software.

Define métricas para seguir el proceso de desarrollo de la aplicacion, Utiles para el
cliente y la direccién de la empresa, y pueden ayudar ademas para conocer el

estado actual del desarrollo y a realizar mejores estimaciones en proyectos futuros.
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1.7.4 Seleccion de la metodologia a utilizar.

En este caso en particular se decidid que la metodologia mas apropiada para el
desarrollo de esta aplicacion es RUP, por todas las ventajas de organizacion que
nos brinda. Por dividir el trabajo en roles, por ser adaptable a cualquier tipo de
proyecto, ya sea grande o sencillo, por ser una metodologia orientada a objetos y
de conocimiento del autor. Ademas se tiene como antecedentes que se han
construido varias Multimedia con esta metodologia.

1.8 Lenguajes de modelado.

1.8.1 UML (Lenguaje Unificado de Modelado) y el Rational Rose.
UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los

artefactos de un sistema, que involucra una gran cantidad de software (Booch)

Esta compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para conformar
diagramas y cuenta con reglas para combinar tales elementos.

Sin embargo, desde el punto de vista puramente tecnol6gico, UML tiene una gran
cantidad de propiedades que han sido las que realmente han contribuido a hacer

de UML el estandar. Algunas de las propiedades de UML como lenguaje de
modelado estandar son:

e Concurrencia: es un lenguaje distribuido y adecuado a las necesidades de
conectividad actuales y futuras.

e Ampliamente utilizado por la industria desde su adopcién por OMG.
e Reemplaza a decenas de notaciones empleadas con otros lenguajes.

¢ Modela estructuras complejas.

Las estructuras mas importantes que soportan tienen su fundamento en las
tecnologias orientadas a objetos, tales como objetos, clase, componentes y nodos.
Emplea operaciones abstractas como guia para variaciones futuras, afiadiendo
variables si es necesario.
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UML no es una guia para el analisis y disefio orientado a objetos, es decir, no es
un proceso, es un lenguaje que permite la modelacion de sistemas con tecnologia

orientada a objetos.

En el modelo grafico de UML se identifican:
¢ Elementos (abstracciones que constituyen los bloques basicos de construccion).
¢ Relaciones (Ligan los elementos).

e Diagrama (Es la representacion gréfica de un conjunto de elementos. Visualizan

un sistema desde diferentes perspectivas).

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

Este lenguaje surge como una extension de UML para la integracion de
especificaciones de sistemas multimedia, basado en el paradigma orientado a
objeto y MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario, siendo éste un
patron de disefio de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de
usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos.

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

Vista Logica: Esta se modela a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L,
extendido del Diagrama de Clases de UML, utilizando las mismas notaciones, pero

incorporando las clases correspondientes a las medias.

Vista de Presentacion 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 éste Ultimo no contiene un diagrama apropiado para esta tarea.
Estos diagramas tienen el proposito de declarar las interfaces de usuario con un
conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos de
visualizacion (texto, grafico, video, animacion) e interaccién (scrolls, barras de
menu, botones, campos de entrada y salida, hipertextos con hipervinculos).
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Vista de Comportamiento temporal predefinido: Modelada por el Diagrama de
Secuencia de OMMMA-L, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML.
En este diagrama se hace un refinamiento del eje del tiempo con la introduccién
de marcas de tiempo a través de diferentes tipos de intervalos; marcas de inicio y
fin de ejecucion que permiten soportar su reusabilidad; marcas de activacion y
desactivacién de demoras en objetos de tipo media, posibilitando la modelacion de
las tolerancias de la variacién de las restricciones de sincronizacién para los
objetos media; activacion compuesta de objetos media para la agrupacion de

objetos concurrentemente activos.

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 seméantica 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.

Para la propuesta de solucion de este trabajo, se ha decidido utilizar OMMMA-L
como extension del lenguaje UML, basado principalmente en las ventajas que
ofrece esta metodologia sobre UML.

1.9 Lenguajes utilizados en la multimedia.

1.9.1 El lenguaje XML.

XML, (lenguaje de marcas extensible): Es un metalenguaje extensible de etiquetas.
Una simplificacion y adaptacion del SGML permite definir la gramatica de lenguajes
especificos (de la misma manera que HTML es a su vez un lenguaje definido por
SGML). Por lo tanto, XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una
manera de definir lenguajes para diferentes necesidades. Algunos de estos
lenguajes que usan XML para su definicién son XHTML, SVG, MathML.

XML no ha nacido sélo para su aplicacién en Internet, sino que se propone como
un estandar para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes
plataformas. Se puede usar en bases de datos, editores de texto, hojas de calculo

y casi cualquier cosa imaginable.
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XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la
complementan y la hacen mucho méas grande y con unas posibilidades mucho
mayores. Tiene un papel muy importante en la actualidad, ya que permite la
compatibilidad entre sistemas para compartir la informacién de una manera segura,

fiable y facil, proporcionando numerosas ventajas a los programadores y usuarios:
e Busquedas con més significado

e Programacion de aplicaciones flexibles

e Integracion de datos procedentes de fuentes dispares

e Computacion y manipulacion locales de los datos

e Varias vistas de los datos

¢ Actualizaciones granulares

XML proporciona interoperabilidad mediante un formato flexible y abierto basado
en estandares, con formas nuevas de acceso a las bases de datos existentes y de
entregar datos a clientes de la Web. Las aplicaciones se pueden generar mas
rapidamente, su mantenimiento es mas sencillo, ofreciendo facilmente varias vistas

de los datos estructurados.

1.9.2 ActionScript.
ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos para crear scripts
en Flash. Mediante el amplio uso del lenguaje de programacioén interno, ayuda a

reducir enormemente el tamafio de los archivos y peliculas.

Programar en ActionScript tiene varias ventajas para el disefiador de multimedia,
ya que proporciona efectos que no son alcanzables con el simple disefio. Algunas

de estas ventajas son:
e Controlar el tamafio del archivo, reduciendo su tamafio a una pequefia parte.

e Controlar la linea de tiempo de la pelicula principal, de sus clips y de las peliculas
que se encuentren en un paquete.

e Establecer el maximo grado de interactividad entre el usuario y la pelicula.
e Controlar los videos y los sonidos desde la programacion en tiempo real.

e Crear objetos y eliminarlos a voluntad, haciendo que su aparicion en pantalla sea
siempre agradable y sorprendente.
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¢ Controlar la comunicacion con el servidor.
¢ Realizar dibujos sofisticados con unas lineas de codigo, incluidos los degradados.

e Realizar peliculas que comuniquen a diferentes paginas Web, incluidas las ASP y
JSP. Libros de visita.

¢ Juegos interactivos y sofisticados.

e Inclusién de documentos XML.

Otra de las grandes ventajas de ActionScript en Flash es que se puede ejecutar un
dibujo enteramente en el reproductor, enviando solamente unas lineas de cddigo.
ActionScript no admite objetos especificos de navegador como Ventana,
Documento o Ancla. Estos objetos estan fuera del "escenario” de la pelicula. No
obstante, si el programador quiere referirse en alguna ocasion a estos objetos,
dispone en ActionScript de una funcién especial FSCommand que le permitira
acceder a ellos.

Conclusiones del Capitulo 1:

En la realizacion de esta etapa del trabajo hemos abordado los principales
conceptos que de una forma u otra se relacionan con el mismo, como han sido las
definiciones de:

e Definicion de calidad y riesgo.

e Qué es un (EVA) y su version mas utilizada en el mundo Moodle.

e La Multimedia y sus principales caracteristicas.

e Caracteristicas esenciales de la educacion.

Partiendo de estos andlisis y estudiando la situacion problémica planteada, se
propone realizar una multimedia para que contenga toda la informacion relacionada

al proceso de gestién de riesgo de la calidad del software.

También se hizo un estudio de las principales tecnologias, metodologias vy
herramientas de disefio a considerar para el desarrollo de la aplicacion,
proponiéndose como metodologia a utilizar RUP y la herramienta seleccionada es
Flash 8.
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Capitulo 2: Descripcion de la Solucion.

Introduccion.

En este capitulo se presentan las caracteristicas del sistema que se proponen para
dar solucién al problema existente. Se da una breve descripcion del contenido de la
multimedia. Se definen conceptos y se identifican entidades que se relacionan en
un modelo de dominio, el cual permite determinar los requisitos necesarios que
debe cumplir la aplicacion para cubrir las necesidades que lo originan.

2.1 Identificacién de la audiencia.

Esta multimedia estd dirigida a todas las personas interesadas en obtener un
conocimiento referente a la Gestion de Riesgos en el desarrollo del software,
principalmente a los estudiantes de la Universidad de las Ciencias Informaticas
(UCD), con el objetivo de que contribuya como complemento educativo para la
asignatura de Ingenieria de Software que se imparte en el tercer afio de la carrera

y para los que reciben el curso del perfil Gestién de Riesgos.

2.2 Especificacion del contenido.

El contenido de la multimedia “Gestién de Riesgos” cuenta con 7 temas divididos
en subtemas, mapas conceptuales con los principales conceptos asociados al
curso, evoluciones que permiten comprobar el conocimiento adquirido, una
biblioteca con algunos trabajos realizados en la UCI sobre gestion de riesgo.

También cuenta con una ayuda para facilitar la navegacion en la multimedia.

A continuacion se da una breve descripcion del contenido de cada uno de los 7
temas:

Temal: Introduccion.

En este tema se da una introduccion sobre lo que es la gestion de riesgos, sus
principales componentes y las ventajas que nos brinda, ademas cuenta con dos

subtemas que son:
o Estrategia de riesgo Reactiva y Proactiva.

e Riesgos del software.

35



Temaz2: Planificacion de la Gestion de Riesgo.

Este tema trata de como llevar a cabo una buena planificacion del riesgo y las
ventajas que ofrece en el transcurso del proceso de Gestion de Riesgos en un
proyecto.

Tema3: Identificacion del riesgo.

En este tema se trata la identificacion del riesgo, los diferentes tipos de riesgos, las
sub-categorias genéricas, la creacion de una lista de comprobacién, y los

subtemas que aborda:
e Componentes y controladores del riesgo.

e Técnicas y Herramientas de Identificacion.

Tema4: Proyeccion del riesgo.

Este tema aborda la proyeccién del riesgo o estimacion del riesgo como también se
le conoce; como medir estos riesgos y su impacto en el proyecto mediante la
creacion de una tabla de riesgos. También cuenta con los subcapitulos:

e Evaluacion del impacto del riesgo

e Evaluacion del riesgo

Temab: Refinamiento del Riesgo.

En este tema se aborda el refinamiento del riesgo; cédmo poder refinar un riesgo en
un conjunto de riesgos mas detallados, y por lo tanto mas facil de reducir,
supervisar y gestionar.

Tema6: Reduccion, supervision y gestion del riesgos.

En este tema se trata de cémo reducir, supervisar y gestionar los riesgos del
proyecto, y como desarrollar una estrategia para tratarlos. Cuenta con dos
subtemas:

e Riesgos y peligros para la seguridad.

e Elplan RSGR (Reduccion, Supervision y Gestion de Riesgos).

Tema7: Gestion de Riesgo en la etapa de Ingenieria de Requisitos.



Este tema trata sobre el tratamiento que se le debe dar a la gestion de riesgo en la
etapa de Ingenieria de Requisitos. Cuenta con una breve introduccion y los
siguientes subtemas:

¢ Identificacion del riesgo.
e Evaluacion de los riesgos.
¢ Planificacion de riesgos.

e Supervision de los riesgos.

2.2.1 Mapa Conceptual.

Es una técnica usada para representar graficamente un conocimiento. Consiste en
una red de conceptos donde los nodos representan los conceptos, y los enlaces las
relaciones entre ellos.

A continuacion se muestran en las figuras (2.1, 2.2, 2.3, 2.4) los mapas
conceptuales confeccionados a partir del curso de Andlisis y Gestion de los

Riesgos, (Creado por Rafael Menéndez) donde se muestra la relacion entre los
principales conceptos del curso.

2.2.2 Mapa conceptual General.
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Gestion de

Realiza ‘ > : :
actividades . Riesgo Implica
de I
Puede ser
" Identificacion del J | Proactiva
L Riesgo '
'Refinamiento del | L Reactiva
Riesgo )
 RSGR (Reduccién,in' Desarrolla_ [ )
supernvision y gestion _l Plan RSGR ’
de riesgo)

Proyeccion del

: ’ ' Gestion de Riesgo en |
Riesgo la etapa de Ingenieria
. de requisito
Implica
Evaluacion del ‘ ' Evaluacién del | } Riesgo del
| software

impacto del Riesgo Riesgo

Fig. 2.1 Mapa conceptual general de Gestion de Riesgo.
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2.2.3 Sub-mapa de Riesgo del software.

Pueden ser Riesgo del

Implica
L software

Riesgos del ' Riesgos técnicos ' Incertidumbre |
proyecto | L J

. Pédida

Riesgos de negocio

/

Pueden ser

| Riesgode Riesgo de
\_direccion presupuesto
Riesgo Riesgo de
estratégico mercado

Fig. 2.2 Sub-mapa conceptual de Riesgo del software.
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2.2.4 Sub-mapa de Identificacion del Riesgo

Identificacion del
‘ Desarrollq riesgo J

‘ Categorias

Lista de ’ I
__comprobacién Tiene
Identifica
Riesgos
de tipo
Tamairio del ' (
producto J Componentes
Impacto en el J Bueden ser
negocio
' Caracteristicas J
del cliente
Definicion del ‘ ~ Riesgo de
proceso desempeiio
Entorno de |
. desarrollo ‘ Riesgo de costo
~ Tecnologia a — -
| construir 1 ‘ R;_Zsp?):t:e

Pueden se

\ Catastrofico

‘ Critico

\ Marginal

’ Despreciable ’

Fig. 2.3 Sub-mapa conceptual de la actividad de Identificacién del Riesgo.
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2.2.5 Sub-mapa de Gestion de Riesgo en la fase de Ingenieria de Requisito.

Gestion de riesgo en la
etapa de Ingenieria de
Requisitos ,‘

Realiza
actividades d

Planificacion del
Riesgo

Identificacion del |
Riesgo

Supervision de
Riesgo

Evaluacion del
Riesgo

Tabla
" Pueden ser
) : Riesgos por
Identificacion tipos
. | Riesgos por
Clasificacion . efectos
Riesgos por Estrategias por
requisitos S riesgos
Indicadores
potenciales

Fig. 2.4 Sub-mapa conceptual de la Gestién de Riesgo en la fase de Ingenieria de

Requisitos.

2.3 Descripcion del Modelo de Dominio.

Debido a que en la metodologia del proceso de desarrollo del Software no esta
bien definido el negocio en la fase de inicio, se plantea el modelo de dominio
mediante un diagrama de clases, siendo necesario identificar todos los conceptos
gue se utilizaran en el diagrama mediante un glosario de términos:

El usuario: Es aquella persona que posee los privilegios de acceder a la
aplicacion.

Juego: Es un objeto que, de una forma dinamica y entretenida, comprueba el
conocimiento adquirido en el curso.

Tema: Se denomina a cada una de las unidades de contenido en que se divide el

contenido del curso.

41



Mapa conceptual: Es la forma de representar varios conceptos relacionados entre

e

SIL

Trabajos Realizados: Son trabajos que se han realizado en la UCI referentes al

tema Gestion de Riesgo.

Autoevaluaciones: Son un conjunto de preguntas que comprueban el
conocimiento adquirido en el tema.

Epigrafes: Son las secciones en las que estan divididos los temas.

Imagen: Es la representacion o gréfico de una figura o proceso.

Palabras Calientes: Es un hipertexto o palabra que, al accionar sobre ella, te

muestra su significado o concepto mas detallado.

2.3.1 Diagrama de clases del Modelo de Dominio.

Concepto
Verdadero o
1.n Falso
Juggs Contieh
| v
Mapas Autoevaluaciones
Sliicita 1n conceptuales
> 1..n
interacta Coniian
1 1
Solicita T
Usuario 1 = | Temas
Imagen
1
1 Interactua 1
1 Contiene
o 1
Solicita 11
Biblioteca Epigrafe
1
1 ;
m
Ayuda Palabras
0.n Calientes
Trahajos
Realizados

Fig. 2.5 Modelo de Dominio
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2.4 Diagramas de Navegacion.

Con la creacién del mapa de navegacion se trata de lograr un mejor entendimiento
de la forma en que nos podemos mover por la aplicacion.

El mapa se divide en un modelo de navegacion general, en sub-modelos de
navegacion Temas, y Sub modelo de navegacion Biblioteca, que se muestran a
continuacion en las figuras (2.6, 2.7, 2.8).

. Presentacion

[ Escoger J

Biblioteca Juegos l Tae Mapa Ayuda
conceptual

[ Autoevaluaciones J

[ salir

Fig. 2.6 Modelo de navegacion general
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Fig. 2.7 Sub-modelos de navegacién Temas

H(Toger\’—
| Biblioteca |
Trabajos
realizados

N

- [ crédw

Fig. 2.8 Sub modelo de navegacién Biblioteca.



2.5 Requerimientos Funcionales.

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema

debe cumplir. Los requisitos funcionales que identifican este sistema son:

1. Mostrar pantalla principal de la multimedia.

2. Permitir la navegacion por cada uno de los 7 temas y subtemas que componen

la multimedia.

3. Mostrar el contenido de cada uno de los 7 temas y subtemas que componen el

producto.
4. Mostrar el texto del contenido del subtema seleccionado por el usuario.

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

muestra.

6. Mostrar palabras claves o calientes que aparecen en el contenido de la

multimedia.

7. Mostrar, a través de ventanas emergentes, el concepto o definicion de la

palabra caliente seleccionada por el usuario.

8. Permitir, a través de ejercicios interactivos, comprobar los conocimientos

adquiridos.

9. Permitir ver la respuesta correcta del ejercicio una vez que se haya terminado

de responder.
10. Permitir el acceso a la seccion biblioteca.

11. Permitir la navegacion por cada una de las opciones (trabajos realizados) que
componen la seccion biblioteca.

12. Mostrar el mapa conceptual.

13. Mostrar el contenido del glosario de términos del mapa conceptual a partir de
la seleccion efectuada por el usuario.

14. Permitir al usuario ejecutar el juego.
15. Mostrar el contenido de la ayuda

16. Permitir la salida de la aplicacion desde cualquier pantalla en que se encuentre

el usuario cuando ésta sea solicitada.

17. Mostrar créditos una vez que el usuario desea salir.
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2.6 Requisitos no funcionales.
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que hacen al
producto atractivo, usable, rdpido o confiable. Los requisitos no funcionales que

identifican este sistema son:

2.6.1 Hardware.

Los requisitos para la ejecucion de la aplicacion son: Procesador Intel Pentium |l
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 710 MB de espacio en disco
disponible.

2.6.2 Usabilidad.
Los usuarios que utilizardn el sistema deberan tener conocimiento béasico del

manejo de la computadora, asi como del trabajo con sistemas operativos visuales.

La aplicacion debera poseer una interfaz y navegacion asequibles y funcionales,
tanto para usuarios expertos como para los que no tienen conocimientos profundos

de informatica.

2.6.3 Software.

Tabla 1: Sistemas Operativos y navegadores.

Windows

Plataforma Navegador

Microsoft® Windows®
Vista

Microsoft Internet Explorer 7, Firefox 2.0, AOL 9,
Safari 3.x 0 superior

Microsoft Windows XP

Microsoft Internet Explorer 6.0 o superior, Firefox
1.x, Firefox 2.x, Mozilla 1.x o superior, Netscape
7.x 0 superior, AOL 9, Opera 7.11 o superior, Safari
3.X 0 superior.

Windows Server® 2003

Microsoft Internet Explorer 6.0 o superior, Firefox
1.x, Firefox 2.x

Windows 2000

Microsoft Internet Explorer 5.x, Firefox 1.x, Firefox
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2.X, Mozilla 1.x, Netscape 7.x o superior, AOL 9,
Opera 7.11 o superior

Windows Me Microsoft Internet Explorer 5.5, Firefox 1.x, Mozilla
1.x, Netscape 7.x o posterior, AOL 9, Opera 7.11 o
superior

Windows 98 Microsoft Internet Explorer 6.0 o superior, Firefox
1.x, Mozilla 1.x, Netscape 7.x o superior, Opera
7.11 o superior

Linux
Plataforma Navegador Red Firefox 1.5.0.7 o superior; Mozilla 1.7.x o superior;
Hat® Enterprise Linux® SeaMonkey 1.0.5 o superior.
(RHEL) 3 actualizacion 8,
RHEL 4 actualizacion 4
(AS/ES/WS)
Novell SUSE 9.x 0 10.1 Firefox 1.5.0.7 o superior; Mozilla 1.7.X o0 superior;
SeaMonkey 1.0.5 o superior.

2.6.4 Apariencia.

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

Utilizar 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, excepto aquellas
palabras técnicas que no puedan ser traducidas.

La opcién salir de la aplicacion estara disponible desde cualquier parte de la

aplicacion, haciendo clic sobre ella se saldra de la misma.

2.6.5 Requisitos de disefio e implementacion.
La herramienta de desarrollo de la aplicacion sera Macromedia Flash 8.0 y
Macromedia Fireworks 8.
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El lenguaje de programacion sera Action Script 2.0.

El contenido se cargara desde archivos XML.

2.6.6 Requisitos de soporte.
La aplicacion es extensible a plataformas Web sin alterar de algin 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
reproduccioén de sonido.

2.7 Modelo de casos de uso.

El usuario es el Unico actor que interactda con la aplicacion, iniciando todos los
casos de usos del sistema. En la figura No.9 se observan los casos definidos para
representar el flujo de los eventos.

Mostrar_presentacidn O O

Mostrar_Mapas_Conceptuales Mostrar_autoevaluaciones

z<ptend=> -

L
Q ==gxtend== O

Usuatio Mostrar_lnformamon?i\a Mostrar_Biblioteca

(from Business Use-C...)

<zpitend=>

) (P
Q Ejecutar_juego

Salir_de_la_aplicacion Mostrar_Ayuda

Fig. 2.9 Modelo de Caso de Uso
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2.7.1 Actor presente en el sistema:

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

Actor Descripcién
Es la persona que va a usar el sistema para
Usuario buscar informacion referente al curso “Gestiéon de

Riesgo”.

2.7.2 Breve descripcion de los casos de uso del sistema:

Caso de Uso:

Mostrar presentacion de la multimedia

Autor(es): Usuario

Propésito: Mostrar presentacion del producto

Resumen: Al ejecutar la aplicacion, se muestra la presentacion del
producto. El usuario puede detener la presentacion silo desea
al presionar el boton que indica Saltar Presentacion, pasando
automaticamente a la pantalla principal.

Referencia: R(1)

Caso de Uso:

Mostrar Informacion

Autor(es): Usuario

Propdsito: Mostrar la informacion contenida en los temas, mapas
conceptuales, evaluaciones, ayuda y en la biblioteca.

Resumen: El usuario solicita la informacién, ya sea de los temas,
mapas conceptuales, evaluaciones etc. Al accionar el
boton, el sistema se encarga de mostrar la informacion
solicitada.

Referencia: R(2,3,4,5,6,7,13)
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Caso de Uso:

Mostrar Mapas Conceptuales

Autor(es): Usuario

Propdsito: Mostrar los mapas conceptuales con los principales conceptos
asociados al contenido de la multimedia.

Resumen: El usuario puede recorrer los diferentes mapas y ver cada uno
de los conceptos, haciendo clic sobre los nodos. La
informacion se muestra en una ventana flotante.

Referencia: R(12)

Caso de Uso:

Mostrar Biblioteca

Autor(es): Usuario

Propdsito: Mostrar el contenido de la biblioteca, que cuenta con una serie
de trabajos realizados en la universidad.

Resumen: Al usuario accionar el botén de Biblioteca, el sistema debe
mostrar el contenido de la misma, permitiendo al usuario
escoger el trabajo que sea de su interés.

Referencia: R(10,11,)
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Caso de Uso: Ejecutar juego

Autor(es): Usuario

Propadsito: La ejecucion del juego disponible en la aplicacion.

Resumen: El usuario selecciona el boton de juego. A aparece una
pantalla con dos opciones: un crucigrama y una Sopa de
Letras.
Si opta por el crucigrama, aparece una serie de preguntas
indicando en las verticales y horizontales las palabras
correspondientes. Después de llenadas las casillas por el
usuario, se podra comprobar si la respuesta es correcta 0 no
oprimiendo el botén comprobar. Si es incorrecto, le da la
opcién de comenzar nuevamente.
Si su opcién es la Sopa de letras, aparece una caja de letras
donde el usuario debe localizar un conjunto de 8 palabras
dadas. Las palabras se marcan dando clic en la primera y
ultima letra. Al encontrar todas las palabras, sale un cartel de
felicitacion.

Referencia: R(14)

Caso de Uso:

Mostrar autoevaluaciones

Autor(es): Usuario

Propaosito: Mostrar y ejecutar los ejercicios de autoevaluacion de cada uno
de los temas estudiados.

Resumen: Después del usuario haber estudiado un tema, puede acceder a
la autoevaluacion, donde debe ir contestando las preguntas
presentadas por el sistema. El mismo después le dara la
cantidad de preguntas correctas e incorrectas.

Referencia: R(8,9)
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Caso de Uso: Mostrar Ayuda

Autor(es): Usuario
Proposito: Mostrar la ayuda para una mejor comprension del sistema.
Resumen: El usuario solicita la ayuda. La aplicacion le muestra el

contenido de la misma, la cual contiene el Modelo de
navegacion general.

Referencia: R(15)

Caso de Uso: Salir de la aplicacion

Autor(es): Usuario

Propdésito: El usuario puede salir de la aplicaciéon 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: R(16,17)

Conclusiones del Capitulo 2:

Con la culminacion del presente capitulo se describe la propuesta de solucién a
través del modelo de dominio, asi como la especificacion de los requisitos
funcionales y no funcionales que debe cumplir el sistema a desarrollar. Se
especifico la navegabilidad del producto a través de los diagramas de estructura de
navegacion. Concluidas estas funciones, ya se puede proceder al disefio e
implementacion de la aplicacion, tratando de que se cumplan todos los requisitos y
las funciones que se han considerado necesarias en este capitulo.
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Capitulo 3: Solucion de la Descripcion
Propuesta.

Introduccién.

En el presente capitulo se analizan los principios de disefio a considerar en la
creacion del producto multimedia, mediante la realizacién de los diagramas de
presentacion. Estos son un nuevo artefacto incorporado dentro del lenguaje UML
a partir de la extension del mismo para aplicaciones multimedia, planteada por
OMMMA-L y que forman parte del modelo de disefio. Ellos brindan informacién
sobre la estructura que tendran las pantallas del sistema. Los diagramas de
componentes dan a conocer la relacion entre los archivos fisicos que intervienen
en el funcionamiento del sistema, que se muestran como parte de la

implementacion del producto.

3.1 Principios de Disefio.

El disefio de la multimedia implica una serie de elementos a considerar, teniendo
en cuenta qué es lo que motiva al usuario a interactuar con dicho sistema. Su éxito
depende de la calidad de las interfaces. El mismo cuenta con 8 principios a

considerar:

1- Precedencia: Uno de los més importantes. Lograr que el lector mire a donde
deseamos. Ejemplo de esto seria cuando ejecutamos una aplicacion y lo primero

gue miramos es el logo.

2- Espacio: El espacio no es lugar perdido, ya que muchas veces hace que todo

se vea ordenado y claro y por ende, mas atractivo.

3- Navegacion: Idear convenientemente, donde el lector podra dirigirse por medio
del menu de navegacioén, donde ubicarlo, y demés detalles a tener en cuenta para
gue cumpla su tarea.

5- Tipografia: Tener en cuenta que la eleccién de la letra, sus tamafios, espacio,
color, etc., deben ser acorde a los colores a utilizar en cada unas de las pantallas
donde se mostraran los textos, teniendo en cuenta que el tipo de letra a utilizar
permitira al estudiante ver con mayor claridad y eficiencia las letras del texto.

6- Usabilidad: La aplicacion debe ser lo mas comodamente accesible para
nuestros lectores, logrando que el usuario se sienta comodo y recorra la aplicaciéon

completamente, sin dificultades.
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7- Alineaciéon: Lo espléndido es no combinar varios tipos de alineacion para

mantener un orden ldgico en el disefio.

8- Claridad: Lograr que nuestras imagenes no se vean pixeladas, que las fuentes

se vean bien definidas, etc.

9- Consistencia: Que todo combine, las tipografias, los colores, los formatos. Todo

se ve mejor cuando se encuentra dentro de un orden, asique por qué no buscarlo.

3.2 Diagramas de Presentacion del Modelo de Disefio.

Los diagramas de presentacion ofrecen una idea de como quedaran estructuradas

las diferentes pantallas del sistema. Es un artefacto nuevo dentro del lenguaje

UML, incorporado a éste a partir de la extension del mismo planteada por O MMMA-

L. Los mismos muestran los componentes que posee cada pantalla, lo que facilita

el entendimiento de la estructura de la interfaces del sistema.

3.2.1 Diagrama de Presentacion General

Nombre Perfil :
texto dinamico

Temas :
Menu Desplegable

Biblioteca :
Menu Desplegable

M apa Conceptual:
Menu Desplegable

Area de Contenido : Texto

Inicio: Juego:
botén botéon

Ayuda:
boton

Salir :
botéon

Imprimir
:boton

Control
Sonido:
botéon

Fig. 3.1 Diagrama de Presentacion General.

3.2.2Diagrama de Presentacién Autoevaluacion
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Area de Autoevaluaciones

Siguiente : Comprobar :
boton Cerrar: botén boton
Fig. 3.2 Diagrama de Presentacion Autoevaluacion.
3.2.3 Diagrama de Presentacion Juegos.
Area de Juego
Sopade
Crucigrama: Letras:
Cerrar: botén
botén botén

Fig. 3.3Diagrama de Presentacion Juegos.

3.2.4 Diagrama de Presentacion Salir.
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Nombre Perfil :
texto dinamico

Temas :

Biblioteca :

Menu Desplegable| [Menu Desplegable

Mapa Conceptual:
Menu Desplegable

Area de Contenido : Texto

(X

:Confirma que desea salir?

Si: boton No: botén
Inicio: [|Juego: |[Ayuda: || Salir: Imprimin ggmcrlgl'
botén | boton || botén || botén :botén || boton

Fig. 3.4 Diagrama de Presentacion Salir.

3.3 Descripcién y Estructura de Principales Archivos XML.

Para almacenar los textos e imagenes de la multimedia se utiliza el metalenguaje

XML, permitiendo la realizacion de modificaciones sin necesidad de interactuar con

el disefio de la aplicacion.

Archivos XML de Temas.

Para cada uno de los 7 temas que se tratan en la multimedia se crea un archivo

XML con la siguiente estructura:

<navegacion>

<nombre del tema>
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<![CDATA[ <p class='e3>se comienza un parrafo con un tipo de letra determinada
anteriormente en una clase llamada estilo a la que se hace referencia, para facilitar el

trabajo.

<a class='el>se pone el titulo en otro formato de letras, sin afectar el resto del

parrafo</a>

<br> no permite al igual que en HTML, cambiar de linea.
<b>permite que se muestren palabras en negrita</b>
</p>]]> se sierra el parrafo.

</nombre del tema>se sierra la etiqueta del tema.

<Sub_tema>se crea una nueva etiqueta para almacenar la informacion de los subtemas,

se utiliza nuevamente la etiqueta <p class='e3'>, ademas:
<img src="URL de la imagen"

align='left' width="600"height='399'/>esto nos permite cargar una imagen, pasando la

direccion url, y las dimensiones.
</Sub_tema>se cierra la etiqueta de los subtemas.

</navegacion>se cierra la navegacion.

Esto se repite para cada uno de los temas y subtemas, al igual que para la ayuda, y los

conceptos de los mapas conceptuales.

Archivos XML del Crucigrama.

Para no correr el riesgo de que un usuario pueda ver las respuestas del crucigrama

o cambiarlas el siguiente archivo se crea dentro del script de flash.

mi_xml.parseXML('<?xml version="1.0" encoding="is0-8859-1"?>" se parseo el xml,

lo meto en una variable objeto de tipo xml

+'<acrostico>'

+'<palabra>'

+'<texto>se escribe la palabra</texto>"'

+'<direccion>se especifica si la palabra es Horizontal o Vertical</direccion>'
+'<fila>se especifica el # de fila donde debe comenzar la palabra</fila>"'
+'<col> se especifica el # de fila donde debe comenzar la palabra</col>'

+'</palabra>'
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Esta accién para cada una de las palabras que componen el crucigrama.

+'</acrostico>");

Archivos XML de la Sopa de letras.

Al igual que en el crucigrama para no correr el riesgo de que un usuario pueda ver
las respuestas o cambiarlas el siguiente archivo se crea dentro del script de flash.

('<?xml version="1.0" encoding="UNICODE" ?>'

+'<dato>'

+'<fil>se especifica el # de filas </fil>'

+'<pal>'

+'<p c="se escribe la palabra correspondiente” S="se escribe un # que indica el

angulo de la palabra" X="la posicién en las x donde debe comenzar" y="la posicién en

las y donde debe comenzar " />
+'</pal>'

+'</dato>");

3.4 Diagrama de Componentes.

El diagrama de Componente se representa como un grafo de componentes
software, unidos por medio de relaciones de dependencia, ya sean de compilacion
(los componentes de coédigo binario) o de ejecucién (y los componentes
ejecutables), pudiendo mostrarse las interfaces que éstos soporten.
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Fondo
animado.fla -

% curso.xml >
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ayuda.fla =
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ayuda.xml
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presentacion.

fla

juego.fla

Crucigrama
fla

sopa de
letras .xml

Crucigrama

.xml

Index.fla

biblioteca

fla

Conclusiones del Capitulo 3:
En este capitulo se obtuvieron los artefactos fundamentales correspondientes a los

fla

documentos.

xml

‘‘‘‘‘‘
-----

Documentos.

~

=N

_____

mapas
conceptual.fla

temas.fla

% tema.xml

( .............

Autoevaluacion.
fla

i B

“ierdadero
Falso.xml

subtema.
fla

————
ey g

subtema.
xml

flujos de trabajo de disefio e implementacion. Se realiz6 un analisis de los
principios de disefio en los que se basé la aplicacion. Se realiza la descripcion de
los archivos XML que se utilizan para el tratamiento de datos. Mediante el lenguaje

de modelado para aplicaciones con tecnologia multimedia propuestos por OMMM-L

se elaboraron
componentes.

los diagramas de presentacion,

ademéas del diagrama de
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Conclusiones Generales

Después de realizar un amplio estudio de la documentacion existente en el
mundo sobre el proceso de Gestion de Riesgos y las herramientas para la
creacion de software multimedia, se concluye con la elaboracién de la

multimedia “Gestion de Riesgos’.

La aplicacion cuenta con una interfaz amigable y un sistema de navegacion
placentero para el usuario, donde se integra la utilizacion del lenguaje XML

para gestionar y agrupar los datos.

La Multimedia contiene el curso “Gestion de Riesgos”, el cual brinda con el
objetivo de apoyar el proceso de ensefianza -aprendizaje, donde su
contenido esta distribuido por temas y subtemas, con ejemplos concretos de
tablas y listas de riesgo, ademas cuenta con mapas conceptuales que
agrupan los principales conceptos de la disciplina para facilitar a los

usuarios la comprensién de las diferentes actividades del curso.

Se utilizé el Proceso Unificado del Software (RUP) con el lenguaje UML vy la
extension del mismo para aplicaciones multimedia OMMMA-L, para la
modelacién de la aplicacion, garantizando la obtencion de un producto con
calidad. Se les dio asi cumplimiento a los objetivos propuestos y todas las

tareas a desarrollar fueron cumplidas con éxito.
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Recomendaciones

Se recomienda:

e Poner a disposicion de los estudiantes la Multimedia Interactiva Gestién de Riesgos

para la Calidad del Software e introducirla como material de apoyo al curso de Perfil
Gestidn de Riesgos impartido por la Direccion de Calidad de Software en la UCI.

e Integrar en un Unico producto las aplicaciones multimedia: Gestion de Riesgos,
Pruebas de Software, Introduccion a CMMI, Curso Ingenieria de Requisitos, etc.
con el objetivo de que los estudiantes puedan acceder desde una misma
aplicacion a cualquiera de los cursos que el mismo desee consultar sin

necesidad de tener que ejecutar diferentes aplicaciones.
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