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RESUMEN:

Actualmente a nivel mundial se utilizan con frecuencia las Nuevas Tecnologias
Informaticas (NTI) para desarrollar software y con esto darle solucion a
cualquier problematica planteada o dar mejor solucion a un problema ya
resuelto. Por esta razon el presente trabajo esta enmarcado en la realizacion

de una aplicacién multimedia.

El propésito fundamental de ésta es que los estudiantes obtengan un maximo
de conocimientos acerca del Hardware de las computadoras personales
(escritorio) y que sepan como se arman y se desarman las mismas, brindando
asi unas series de conferencias, fotos y videos para una mejor comprension de

la materia.

Utilizando OMMMA-L y UML se lleva a cabo el levantamiento de los requisitos

funcionales y no funcionales, el analisis y disefio de la solucion propuesta.

Finalmente se realiza un estudio de factibilidad para determinar el tiempo de

desarrollo de la aplicacion.
Summary:

At the moment at world-wide level new technologies sciencie of computer are
used frequently (NTI) to develop software and with this to give solution any

problematic one raised or to give better solution to a problem already solved.

Therefore the present work this framed in the accomplishment of an application

multimedia.

The fundamental intention of this one is that the students obtain a maximum of
knowledge about the Hardware of the personal computers (writing-desk) and
that knows as they are armed and the same ones are disarmed, offering
therefore series of conferences, photos and videos for one better understanding

of the matter.

Using Ommma-l and UML the rise of the functional and non-functional
requirements, the analysis, design and implementation of the propose solution

is carried out.

Finally a feasibility study is made to determine the time of development of the

application



Introduccion:

En la era de la informacion, la humanidad ha alcanzado un desarrollo
impredecible; cada dia son mayores las diferencias sociales, politicas y
econdmicas. Se habla constantemente sobre la sociedad de la informacién, es
visible el paso de las sociedades industriales al pos industrial donde el factor
esencial de progreso es el conocimiento. Esta nueva sociedad, con
organizaciones basadas en el aprendizaje, cuyo capital mas preciado es el ser
humano, se sustenta en un desarrollo tecnolégico sin precedentes, en el cual
las grandes compaifiias planifican sus productos en funcion de la gestion del

conocimiento y de la viabilidad para su obtencién.

A medida que evolucionoé el lenguaje utilizado para comunicarse, asi mismo lo
hicieron las formas de comunicaciones, logrando a través de los siglos un
desarrollo sustancial del pensamiento humano, basado en la necesidad de
mejorar las formas en que se podia recibir y transmitir informacion. Esto ha
estado emparejado al desarrollo y evolucién de tecnologias cada vez mas
potentes para el tratamiento de disimiles problemas que se presentan en la
sociedad de nuestros dias.

Hoy en dia las mayorias de las de las actividades que se realizan en cualquier
plano profesional de la vida estan regidas por las computadoras. Las Nuevas
Técnicas de La Informacion y Las Comunicaciones (NTIC) han revolucionado

todo dando un vuelco a nuestras vidas.

Bebido a lo importante que es la tecnologia, en este trabajo se enmarca unas
series de conferencias, fotos y videos para conocer un poco mas de estos
artefactos que ya se han convertido en un estallido de sorprendentes sorpresas

que a diario recibimos.

Debido al constante desarrollo que existe en el mundo acerca de la tematica
de las computadoras, nos encontramos sujetos a varios cambios que sufren el

software y el hardware.

En la actualidad el desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las

Comunicaciones (TIC) han tomado un lugar cimero dentro del mundo



desarrollado. No se puede hablar de progreso sino se tiene en cuenta el uso de
las computadoras, por tanto para lograr buenos resultados y eficiencia en las
industrias y fabricas se hace necesario que los usuarios conozcan el Hardware

de las computadoras.

La tecnologia de la informacion, actualmente es un elemento fundamental para
a superacion y desarrollo de un pais. Por eso, los paises desarrollados basan
su crecimiento en la planificacion estratégica de las herramientas
computacionales y han definido politicas que los induciran a su permanencia en
el dinamismo mundial. Ante el nuevo entorno tecnoldgico mundial los paises
emergentes estan obligados a preparar profesionales en areas de la
Informatica y as Telecomunicaciones, capaces de enfrentar los retos que se

tienen hoy en dia.

Los grandes descubrimientos cientificos se desarrollan en medios
automatizados en los cuales para visualizar las informaciones van a estar
presente las computadoras, y debido a esto no podemos dejar a la suerte el
desarrollo de estas maquinas. Todas las empresas que se dediquen no sélo a
la investigacién, sino que tengan una Computadora, el personal que opera con
esta deben tener un minimo conocimiento acerca de las partes que las

componen.

Teniendo en cuenta el desconocimiento que existe de la parte dura de la
computadora encontramos problemas con el uso correcto de la misma, con el
funcionamiento de los Software y en ocasiones hasta sacamos de servicios
estas maquinas ya casi imprescindibles para todo lo referente al trabajo, tareas

de estudios, desarrollos de proyecto cientificos etc.

El objetivo principal de las universidades cubanas es contribuir a la formacion
de profesionales, cada vez mas integrales tanto en su desarrollo intelectual,
como profesional. Para esto la Universidad provee al estudiante a lo largo de
sus afios de estudio de una gran cantidad de Informacion, y gracias al
desarrollo de las tecnologias de la Informacion y las Telecomunicaciones, hoy
contamos con los medios necesarios para poner a disposicion de la comunidad
universitaria todo tipo de recursos, tanto fisicos como digitales y en los mas

disimiles formatos.



En el Instituto Superior Minero Metalurgico de Moa (ISMMM), se estudia la
especialidad de Ingenieria en Informatica, desde el curso 2002-2003 hasta la
actualidad, en esta especialidad se imparte la asignatura de Arquitectura de
Computadoras que es la que mas acerca a los estudiantes al conocimiento de
la parte dura de las computadoras. Para lograr este objetivo en un mundo
donde las computadoras evolucionan constantemente, es necesario contar con
laboratorios actualizados donde los estudiantes interactien con los
componentes del hardware de las computadoras personales (escritorio), lo que
nos plantea una situacion insostenible econémicamente para nuestro instituto,

por lo antes expuesto arribamos al siguiente problema:

La insuficiencia de los medios para el desarrollo de la ensefianza con el
respaldo de las Nuevas Tecnologias de Ila Informacion y las
Comunicaciones(NTIC) para la identificacién de los componentes basicos del

hardware por parte de los estudiantes de la carrera de Informatica del ISMMM.

Objeto de estudio: Medios de ensefianza de los componentes béasicos del

Hardware de las computadoras personales en la carrera Informéatica del ISMM.
Objetivo General:

Elaborar una aplicacion Multimedia para la identificacion por parte de los
estudiantes de ingenieria en Informatica del ISMM los componentes basicos

del hardware de las computadoras personales

Campo de accion: la identificacion de componentes del hardware bésicos de
las computadoras personales.

Hipotesis:
Si se desarrolla una multimedia interactiva con informacién actualizada de los
componentes basicos de hardware de las computadoras personales entonces

se les facilitara a los estudiantes de la carrera Informatica de ISMM la

identificacion de los mismos.
Objetivos especificos:

1- Estudiar y analizar el contenido de la asignatura Arquitectura de

Computadora de segundo afio de la especialidad



2- Estudiar las tendencias de las tecnologias actuales y los presupuestos

tedricos asociados al proceso de Ingenieria de Software.
3- Desarrollar la Ingenieria de Software de la multimedia.
4- Disefio e implementacion del producto.

5- Realizar el estudio de factibilidad de la aplicacion.

6- Elaborar el manual de usuario.

Métodos de investigacion:

Métodos Empiricos: Se utilizaron en la recogida de informacién y recopilacion
de los datos relacionados con la multimedia. La observacion: para conocer los
detalles fundamentales las NTIC (nuevas tecnologias de la informatica y las
comunicaciones). Las entrevistas y la toma de criterios de expertos:
propiciaron recoger las opiniones que sobre el tema de investigacion poseen
distintos especialistas conocedores de la rama tratada, que comprendi6é desde
el disefio hasta sus beneficios y limitantes. La tormenta de ideas: proporcion6
ideas sobre la forma de desarrollar la investigacion, los resultados obtenidos, la

bibliografia localizada y las opiniones tomadas.

Métodos Tedricos: El de revision bibliografica y el de analisis y de sintesis: la
revision bibliografica la conformaron un conjunto de libros, revistas,
publicaciones, monografias y documentos en soporte electronico, que se
encuentra situada en Paginas Web, Internet, Trabajos de Curso, Revistas, etc.
y para sintetizar todas las citas, apuntes, datos, etc. tomados al respecto.

Método Historico: Es un método tedrico de investigacion mediante el cual se
estudian las distintas etapas por la que atraviesa un objeto o fendmeno en su
sucesion cronoldgica desde su surgimiento para conocer su evolucién vy

desarrollo con el propésito de descubrir tendencias.

Se espera que el desarrollo de este sistema informatico sea un aporte
practico para la formacién integral de los estudiantes que estudian la carrera
de Ing. en Informética en el Instituto Superior Minero Metallrgico de Moa Dr.

Antonio Nufiez Jiménez.



Capitulo 1. Fundamentacién Teodrica.

1.1- Introduccién

En este capitulo se definen los principales conceptos a manipular en el resto
del documento, se hace una valoracion de software similares existentes en el
mundo y una comparacion entre estos y el Taller de Hardware, se da una breve
descripcion de la metodologia de andlisis y disefio escogida y de las

herramientas de desarrollo usadas para la confeccion del sistema.

1.2-Estudio y Analisis del contenido de la asighatura Arquitectura de

Computadoras.

La carrera de Ingenieria Informética se inicié en el Instituto Superior Minero-
Metallirgico en el curso académico 2002-2003 desde ese momento se ha
venido realizando un trabajo metodolégico en la direccion de la estructuracion
didactica de las disciplinas y asignaturas. En relacion con la asignatura
Arquitectura de Computadoras consideramos que aun subsisten las siguientes

insuficiencias:

Insuficiencias en las bibliografias (S6lo se usa textos complementarios)
No se consulta el contenido expuesto en el FTP

El Sitio Web de la asignatura no tributa el objetivo de la Tesis

No existe un Laboratorio Fisico para las tareas practicas de la asignatura.

La asignatura contempla los contenidos sobre la base de los procesadores
8086 de la familia Intel, que no se corresponde con el desarrollo tecnolégico en

el momento actual.

En el Tema I: Introduccién a las computadoras; se abordan contenidos que
son impartidos para los estudiantes en la asignatura Logica Mateméatica en
primer afio de la carrera, por lo que hay un solapamiento de los contenidos
ejemplos: sistemas numeéricos, familias logicas, formas canodnicas Yy

simplificacion de funciones, etc.

El autor considera que en el Tema | debe contemplar los contenidos
relacionados con el desarrollo histérico de la computacion.



Relacionado con el Tema Il: Sistemas basicos soportados en
microprocesadores; se considera que los contenidos relacionados con el CPU
en el Plan de Estudio no contempla actividades académicas sobre:
representacion de datos, aritmética de punto fijo, unidad de control y control
microprogramador y de tuberias. Considerando solamente las sefiales basicas

del microprocesador 8086 y a su arquitectura externa.

En relacion con el Tema lll: Arquitectura de la computadora personal; el disefio
presenta insuficiencias en cuanto a la relacion del sistema de conocimiento y la

determinacion de los objetivos instructivo de la asignatura.

El sistema de conocimiento de la asignatura y sus correspondientes temas
consideran como base a los procesadores 8086 de la familia Intel, los mismos
de acuerdo al desarrollo de las TIC se considera una tecnologia que no se
corresponde al desarrollo actual. Pues, las arquitecturas actuales estan
soportadas sobre la base de procesadores de 16, 32 y 64 bits; los 80X86 y los

Pentium de dltima generacion.

La asignatura revela insuficiencias entre el sistema de conocimiento, la
concepcion sobre la estructuracion didactica de los temas, la formulacion de los
respectivos problemas profesionales de la asignatura y sus temas asi como la

determinacion de los objetivos instructivos.
1.3- Tendencia y tecnologias actuales

La incorporacion de las computadoras a los medios electrénicos y la revolucion
de las Nuevas Tecnologias de la Comunicacion y la Informacion (NTI/NTC),
los sistemas de comunicacion por satélites, el teléfono, el fax , el celular, el Iput
entre otros son cada vez mas asombrosas ante los ojos de la humanidad. Se

anuncian ya las redes de comunicacién Multimedia.

La Humanidad se encuentra en una era donde la informacion vy el
conocimiento son unos de los recursos mas imprescindibles que se necesiten
por parte de cualquier organizacién o institucion para su desarrollo, estos estan
catalogados como recursos estratégicos. En el contexto de los negocios se
habla de globalizacién, economia digital y transformaciones empresariales en
un marco activo las 24 horas, cada dia del afio. Las Tecnologias de la

Informacién y las Comunicaciones (TIC) estan jugando el rol protagénico. Con



la aparicion de Internet el enfoque tradicional para acceder a los recursos
cambioé notablemente, convirtiéndose la informacion en un recurso muy
importante, valioso y propiedad del mundo entero, porque a través de los
nuevos servicios y sistemas, se publican contenidos a disposicion de miles de

usuarios. [1]

A medida que pasa el tiempo se incrementa el niumero de personas que hacen
uso de las herramientas digitales, aprovechando asi las ventajas que estas
tienen respecto a los métodos tradicionales, llevando las tareas a un nivel

superior y con una mayor calidad.

Muchas personas coinciden en que no existe perfeccionamiento sin el uso de
las TIC, reconocen la importancia de contar con informacién de calidad y lograr
la excelencia a través de efectivas comunicaciones, motivadas por este

crecimiento industrial y la necesidad empresarial de la diferenciacién. [2]

En el mundo audiovisual donde vive el hombre de las sociedades modernas,
las técnicas de multimedia se convierten en un instrumento eficaz de

comunicaciéon y de acceso a la informacion.

Cabe decir que los sistemas multimedia han impulsado el desarrollo de las
Tecnologias de Informaciéon y la Comunicacion, gracias a la Tecnologia de la
informacion la multimedia ha hecho posible superar la idea de la informacion
contenida en un texto donde se explora cada vez mas en el campo de la
comunicacién audiovisual, de la transmisién de sensaciones y de innumerables

sensaciones.

La caracteristica principal de los sistemas multimedia es su gran flexibilidad asi
como la alta interactividad que poseen, pues permiten un aprendizaje
autoguiado y auto iniciado, en la cual cada persona va construyendo su

conocimiento, bien sea de manera individual o colectiva.

Las herramientas de programacion estan disefiadas para administrar los
elementos de multimedia individualmente y permiten interactuar con los
usuarios. Ademas de proporcionar un método para que los usuarios interactien
con el proyecto, la mayoria de las herramientas de desarrollo de multimedia
ofrecen ademas facilidades para crear y editar texto e imagenes, y tienen

extensiones para controlar los reproductores de video disco, video y otros



periféricos relacionados. Estas interfaces pueden definirse tanto por las reglas
de lo que debe suceder con los datos introducidos por el usuario como por los
graficos que aparecen en la pantalla. El equipo y los programas que rigen los
limites de lo que puede ocurrir es la plataforma o ambiente multimedia. [3]

Los programas de autor se han utilizado tradicionalmente para el disefio y
creacion de aplicaciones multimedia, estos ofrecen un entorno de trabajo que
permite el disefio basado en iconos, objetos y menus de opciones, los cuales
posibilitan al usuario realizar un producto multimedia sin necesidad de escribir

una sola linea en un lenguaje de programacion.

Entre las multiples herramientas para la construccion de multimedia se
encuentran el Mediator, Xara Webstyle 3.0, Adam que es una herramienta
para crear contenido multimedia; Hipcast crea, comparte y distribuye contenido
multimedia; Adobe Director 11 es un herramienta potente para la creacion de

software multimedia; también se encuentra Multimedia Builder etc.
1.4- Mediator.

Sin dudas para trabajar con presentaciones multimedia es una poderosa

herramienta, con la cual podemos lograr un aspecto profesional.
Estructura:

Mediator consiste en dos programas: Diseflador de Mediator (Mediator

Designer) y el espectador de Mediator (Mediator Viewer).

El Disefiador de Mediator (Mediator Designer) es donde usted crea sus

proyectos.

Este modo también incluye el modo de prueba, que es donde usted prueba el
proyecto que va disefiando, este puede compararse con el espectador, solo
que su propésito es ir probando el proyecto dentro del disefiador, sin necesidad

de buscar el archivo para ejecutarlo.

El espectador de Mediator (Mediator Viewer) es donde usted muestra el

proyecto después de haber guardado el archivo.

Esta herramienta esta disefiada para la elaboracion de presentaciones
multimedia, es muy poderosa ya que tienes varias ventajas para el disefiador,

como los scripts, que permiten crear un aspecto bien definido y podemos



escribir procedimientos utilizando estructuras ya conocidas como son las de

Visual Basic, Delphy, Java etc.

Ademas Mediator permite acceder a bases de datos montada en diferentes
Gestores como por ejemplo: Access, SQL, My SQL, entre otros.

& Mediator 6 EXP

-ﬁ 0] D:\Documeants and Settingsiall UsersiMend I

B Mediator Acceso directo
E’ Mediator Viewsr Acceso direcko
;;;‘! ExP Marnual Acceso direcko
Acceso directo

¥ Uninstall Acceso direcko

Fig. 1.1 Representacion del Mediator.
1.5- Metodologia Propuesta.

El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de software (conjunto de
actividades que necesaria para transformar los requisitos de un usuario en un
sistema de software). Es mas que un simple proceso; es un marco de trabajo
genérico que puede especializarse para una gran variedad de sistemas
software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de

organizaciones, diferentes niveles de aptitud y diferente tamafio de proyectos.

El Proceso Unificado est4 basado en componentes, lo cual quiere decir que el
sistema software en construccién esta formado por componentes software
interconectados a través de interfaces. Utiliza el Lenguaje Unificado del
Modelado (Unified Modeling Language, UML) para preparar todos los
esquemas de un sistema de software, de hecho UML es una parte esencial del
Proceso Unificado, sus desarrollos fueron paralelo.

Los verdaderos aspectos definitorios del Proceso Unificado se resumen en tres
frases claves: dirigidos por casos de usos, centrado en la arquitectura, iterativo
e incremental. [4]



1.6- UML (Unified Modeling Language)

UML (Unified Modeling Language) o Lenguaje Unificado de Modelacion es un
lenguaje estandar de modelado de software, un lenguaje para visualizacion,
especificacion, construccion y documentacion de los artefactos de sistemas en
los que el software juega un papel importante. Artefactos pueden ser: un
modelo, una descripcion que comprende el desarrollo del software que se
basen en el enfoque Orientado a Objeto, utilizdndose también en el disefio
multimedia. UML usa procesos de otras metodologias, aprovechando las
experiencias de sus creadores elimind los componentes que resultaban de

poca utilidad practica y afiadidé nuevos elementos. [5]

UML es un lenguaje mas expresivo, claro y uniforme que los anteriores
definidos para el disefio Orientado a Objetos, que no garantiza el éxito de los
proyectos pero si mejora sustancialmente el desarrollo de los mismo al permitir

una nueva integracion entre las herramientas, los procesos y los dominios.
De forma general las principales caracteristicas son: [6]

- Lenguaje unificado para la modelacién de sistemas.

- Tecnologia orientada a objetos.

- El cliente participa en todas las etapas del proyecto.

- Correccion de errores viables en todas las etapas.

- Aplicable para tratar asuntos de escala inherentes a sistemas complejos de

misién critica cliente/servidor.

UML es desde finales de 1997, un lenguaje de modelado orientado a objeto
estandar de acuerdo con el Object Management Group, siendo utilizado

diariamente por grandes organizaciones como Microsoft, Oracle, Racional.

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

Los investigadores de software multimedia abogan por el desarrollo de
principios y métodos de ingenieria de software para la construccion de sistema
multimedia. Al mismo tiempo como profundizacién de estos anhelos, forma

parte de la demanda de los creadores de multimedia, el desarrollo de
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notaciones precisas semanticamente, al mismo tiempo usables

sintacticamente, que soporten las diferentes vistas y niveles de abstraccion. [7]

Han sido propuestos muchos lenguajes de modelado para la descripcién del
proceso de desarrollo de aplicaciones de multimedia, sin embargo no existe un
estandar que cubra todos los aspectos relacionados con el comportamiento
dindmico e interactivo asociado a las interfaces graficas para una

generalizacion de herramientas, productos y procesos.

El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones de Multimedia
(OMMMA-L) se lanza como una propuesta de extension de UML para la
integracion de especificaciones de sistemas multimedia basados en un
paradigma orientado a objetos, MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz
del usuario siendo este un patrén de disefio de software que separa los datos
de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres
componentes distintos de forma que las modificaciones al componente de la
vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el componente del modelo
de datos. Esto es util ya que los modelos tipicamente tienen cierto grado de
estabilidad (dependiendo de la estabilidad del dominio del problema que esta
siendo modelado), donde el cédigo de la interfaz de usuario sea mas robusto,
debido a que el desarrollador estd menos propenso a "romper" el modelo

mientras trabaja de nuevo en la vista. [8]

OMMMA-L estéa sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se

asocia a un tipo de diagrama en particular. Estas vistas son: [9]

» Vista Logica: modelada 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: media continua y
media discreta, generalizadas en una clase medias. Divide en dos areas dicho
diagrama: una para la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacion

de la estructura l6gica del dominio de la aplicacion.
* 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 este dltimo no contiene un diagrama apropiado para esta

tarea. Estos diagramas tienen el propdsito de declarar las interfaces de usuario
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con un conjunto de estructuras delimitadas en tamafo y area, dividiéndose en
objetos de visualizacion (texto, grafico, video, animacién) 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 solo se haga referencia a
una clase especifica de componentes (por ejemplo, una vista para los objetos
de visualizacién y otra para los de interaccion, u otro tipo de division para la
representacion de los intereses de los desarrolladores.

 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 introduccién de marcas de tiempo a
través de diferentes tipos de intervalos; marcas de inicio y fin de ejecucion 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 agrupacién 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
altimo, 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; queriendo esto decir
gue el comportamiento especificado por el diagrama de secuencia se provoca
autométicamente cuando se entra al estado correspondiente donde se hace

referencia.

Actualmente, OMMMA — L se evalla en diferentes escenarios, como proyectos

industriales para la especificacion de servicios de informacion multimedia, y se
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investiga caracteristicas adicionales de sincronia para su especificacion en el
lenguaje y la formalizacién de un modelo para la composiciéon dentro y entre los

diferentes diagramas de comportamiento.
1.8- Racional Rose

Existen herramientas Case de trabajo visuales como el Analice, el Designe, el
Rational Rose, que permiten realizar el modelado del desarrollo de los
proyectos, en la actualidad la mejor y mas utilizada en el mercado mundial es

Rational Rose y es la que se utiliza en la modelacion de este proyecto.

Rational Rose es la herramienta de modelacion visual que provee el modelado
basado en UML. [4]

La Corporacion Rational ofrece un Proceso Unificado Racional (RUP) para el
desarrollo de los proyectos de software, desde la etapa de Ingenieria de
Requerimientos hasta la de pruebas. Para cada una de estas etapas existe una
herramienta de ayuda en la administracion de los proyectos, Rose es la

herramienta del Rational para la etapa de andlisis y disefio de sistemas. [4]

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

forma individual y luego unirlos con otros componentes del proyecto.
1.9-" Andlisis de otras soluciones existentes.

En Cuba existe un producto informético desarrollado por el ISMI que se llama
Generalidades de la Informatica, es una Multimedia de Hardware pero con un
contenido muy superficial, y poco especifico, como para herramienta de estudio

en la especialidad de Ing. Informética.

1.10- ¢Por qué Multimedia para la identificacion de los componentes

basicos de hardware de los PC de escritorios?
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Debido a la carencia de conocimiento, esta herramienta debera cumplir las

siguientes funciones:

Facilitadora de Aprendizaje: Ensefiando, aclarando y facilitando cuestiones

acerca de la materia.

Orientadora: indicando a los alumnos qué deben hacer y qué pasos deben

seguir para obtener resultados 6ptimos en la materia.

Asesora: Ayudando al alumno antes las dificultades que les pueda poner por
delante los contenidos de la materia.

Motivadora: Esta debera animarlos a través de textos, imagen, videos y

sonidos a obtener mejores resultados en la materia.
1.11- ;Por Qué Multimedia?

Hoy en dia todo el mundo tiene un concepto de multimedia, algunos se refieren
a ello como un conjunto de mostrar la musica, otro como un video de juego en

casa. No hay definicién correcta o equivocada.

Aln cuando el término parece tener un origen latino, mediante la union de los
términos multi (numersos) y media (plural de médium: medios, intermediarios),
el mismo fue reconocido primeramente por el Cambridge International
Dictionary de la lengua anglosajona que por la Real Academia Espariola, la

cual define el término como:
“(Del ingl. Multimedia).

Adj. Que utiliza conjunta y simultdneamente diversos medios, como imagenes,

sonidos y texto, en la transmision de una informacion” [RAE, 2004].

Mientras que el Diccionario de términos informéticos e Internet define
multimedia como: “combinacién del sonido con la informacion visual que se

presenta o bien para informar o bien para entretener” [Downing, 1997].

Segun Microsoft Encarta Biblioteca 2002: “Multimedia, en Informética es la
forma de presentar la informacién que emplea una combinacion de texto,
sonido, imagenes, animacion y video. Una combinacion de tres 0 mas medios
con algunas medidas de interactividad de usuario se puede considerar

Multimedia.
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De los conceptos expuestos anteriormente se desprende que:

Un sistema Multimedia no es mas que desmanar la informacién de diferentes
formas donde se utilizan diferentes medio simultdneamente como texto, videos,

imégenes, sonidos etc.

Ejemplos de Multimedia tenemos juegos, programas de aprendizajes y

material de referencia como La Enciclopedia Encarta.

Un sistema de Multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse
multimedia, el sistema puede ser lineal es decir empieza y corre hasta el final.
Cuando se da el control para navegar el contenido a voluntad del usuario se
convierte en un proyecto no-lineal e interactivo y es un enlace personal muy
poderoso hacia la informacion. Cuando esto ocurre, se crea una estructura
ligada a través de la cual el usuario puede navegar, entonces, la multimedia

pasa a ser una Hipermedia.
1.12- ¢ Qué es Hipertexto?

Un Hipertexto es un documento digital o no, que se puede leer secuencial o
lineal, en dependencia de la necesidad. Un Hipertexto tiene los siguientes

elementos:

1- Enlaces

2- Hipervinculo

3- Anclaje

4- Secciones o Nodos

Las secciones 0 nodos son los componentes del Hipertexto o

Hiperdocumento.

Los enlaces son las uniones entre nodos que facilitan la lectura secuencial

del documento.
Los anclajes son los puntos de activacion de los enlaces. [10]

Esta tecnologia de informacién ha sido defendida y elogiada por las grandes
ventajas que brinda, sin embargo no todos los Hipertextos que se han
implementados y estan disponibles en distintas plataformas e instalaciones
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cumplen cabalmente con todas las expectativas de los usuarios. Un sistema

Hipertextos en términos ideales, debes cumplir con las siguientes expectativas:

Esta tecnologia debe proveer un medio adecuado organizar y presentar
informacion poco o nada estructurada, no ajustada a esquema tradicionales y
rigidos como es el caso de las bases de datos. Pueden utilizarse esquemas
jerarquicos para la utilizacion de sistemas de documentacion de texto
tradicionales, muy organizados o simplemente creando estructuras de redes

con pocos o ningun atributo de precedencia.

Tener asociada una interfaz de usuario muy intuitiva, pues se pretende imitar el
funcionamiento de la mente humana haciendo uso de modelos cognitivos, pues
por lo que el usuario no deberia hacer grandes esfuerzos para obtener la

informacion requerida.

Tiene asociado varios mecanismos de recuperacion y busqueda de informacion

a través de las navegaciones, ya sean dirigidas o no dirigidas.
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Estile hipertexto

Estilo Reticulado

Fig. 1.2 Estilo de Hipertexto [11]
1.13- ¢ Qué es Hipermedia?

El termino Hipermedia, combinacién de los conceptos Hipertexto y Multimedia,
hace referencia a una tecnologia de construccion de (hiper) documentos que

permite a los lectores encontrar facilmente la informacion que realmente
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necesitan, de la manera que ellos decidan, a través de enlace establecido por
el autor, entre diferentes elementos de informacion multimedia (texto, video,

sonido, imagen etc.) que conforman el documento. [10]
Hipermedia:

Es un formato que incluye textos, videos, imagen, sonido etc. Es cuando se
proporciona una estructura ligada a través de los cuales el usuario puede

navegar, entonces, multimedia interactiva se convierte en Hipermedia.
1.14- Imagen.

Imagen (del latin imago) es una representacion visual de un objeto mediante

técnicas diferentes de disefio, pintura, fotografia y videos.
Las imagenes pueden ser de diferentes formatos: Bmp, GIF, JPG, PNG etc.

El formato propuesto para el desarrollo de la aplicacion es JPG (que sus siglas
significan Join Photograpic Experts Group), soportan 16,7 millones de colores
(24bits) y es el mas empleado (mas adecuado) para las fotografias y la regla
general dice que JPG es el mejor formato para las fotografias o cualquier

imagen que pierda calidad con menos de 256 colores. [12]
1.15- Apariencia de Colores.

El color es uno de los principales elementos que facilitan la percepcion de las
formas de los objetos. A veces, incluso nuestra misma vida depende de la
capacidad de diferenciar los colores; por ejemplo, al conducir un automovil, ya
que en este caso, no sOlo se trata de advertir e interpretar las sefales y los

rétulos, sino también de ver a tiempo otros vehiculos.

1.16- Técnicas y Herramientas para usar Color en Disefio con una
Computadora.

El color tiene un impacto principal sobre la interaccion humano-computadora: si
no positivo, entonces negativo. De acuerdo a Murch, un investigador en
factores humanos bien conocido, "El color puede ser una herramienta poderosa
para mejorar la utilidad de un despliegue de informaciébn en una amplia
variedad de é&reas si el color es usado adecuadamente. Inversamente, el uso
inapropiado del color puede seriamente reducir la funcionalidad de un sistema

de despliegue”. El color es un componente principal. El uso de color apropiado
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puede ayudar a la memoria del usuario y facilitar la formacion de modelos
mentales efectivos. Como Murch expresé arriba, el uso efectivo del color
puede ser una herramienta poderosa. Sin embargo, el uso inefectivo del color
puede degradar el desempefio de una aplicacion y disminuir la satisfaccién del
usuario. Debido a estos factores, sentimos que el uso efectivo del color en
interfaces de computadora es un importante tépico en HCI (human computer
interaction) que requiere ser examinado cuando consideramos el disefio de una

interfaz.
1.17- Simplicidad.

Existe una simplicidad inherente en el color la cual deberia ser usada cuando
se desarrolla el disefio. Los cuatro colores fisiolégicamente primarios son el
rojo, el verde, el amarillo y el azul. Estos colores son faciles de aprender y
recordar. Vinculando los significa practicos e intuitivos a estos colores
simples cuando se disefia una pantalla, el disefiador de la interfaz enriquece el

desarrollo del usuario con un modelo mental efectivo.
1.18- ¢ Cuando se utiliza la Multimedia?

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener
acceso a informacion electréonica de cualquier tipo. Multimedia mejora las
interfaces tradicionales basada solo en texto y proporciona beneficios
importantes que atraen y mantienes la atencion y el interés. Multimedia mejora
la retencion de la informacion presentada, cuando esta bien disefiada puede
ser enormemente divertida. También proporciona una via para llegar a
personas que tienen computadoras, ya que presenta la informacion en

diferentes formas.

1.19-Usos frecuentes de la multimedia.

Educacion y entrenamiento con ayuda de computadoras.

Informacion y referencia.

Entretenimiento y juegos.

Presentaciones.

Puntos de informacion (kioscos) interactivos.
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1.20- Multimedia en la educacion.

Las escuelas sin quizds los lugares donde mas se necesita multimedia
causara cambios radicales en el proceso de ensefianza en las préximas
décadas, en particular cuando los estudiantes descubran que pueden ir mas

alla de los limites de los métodos de ensefianza tradicionales.

Proporciona a los médicos mas de cien casos y da a los cardidlogos,
radidlogos, estudiantes de medicina y otras personas interesadas, la
oportunidad de profundizar en nuevas técnicas clinicas de imagenes de

percusion cardiaca nuclear, etc.
1.21- Multimedia en el hogar.

Finalmente, la mayoria de los proyectos de multimedia llegaran a los hogares.
La casa del futuro serd muy diferente cuando los costos de los aparatos y
televisores para multimedia se vuelvan accesibles al mercado masivo, y la
conexion a la autopista de datos mas accesible. Cuando el numero de
hogares multimedia crezca de miles a millones, se requerira de una vasta

seleccién de titulos y material para satisfacer a este mercado.
1.22- Aplicaciones multimedia.

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones,

rapidamente, en diversos campos, por la utilidad social que se le encuentra.

Comenzd por aplicaciones en la diversion y el entretenimiento a través de los
juegos de video. De alli se pas6 a las aplicaciones en la informacién y la
educacion, para pasar al campo de la capacitacion y la instruccion, a la
publicidad y marketing hasta llegar a las de computo empleados para el
autoaprendizaje de software, el desarrollo de la multimedia se impulsa gracias
a las aplicaciones en las presentaciones de negocios, la industria, la

capacitacion y los kioscos de informacion.

En torno a las tecnologias multimedia se desarrollan diversos productos y
servicios cuya expansion y diversificacion es adn incierta, si bien algunos ya se
pueden considerar como mercancias de consumo masivo. En términos
generales, se pueden hablar de diversos niveles de difusion de las aplicaciones

multimedia. Las desarrolladas por las empresas conciernen a tres niveles
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principales: la formacién (incluyendo la "asistencia" en las lineas de
produccion), la comercializacidén y las comunicaciones. Por lo que toca a las
orientadas al consumidor individual, se tienen cuatro grupos importantes: las
aplicaciones centradas en la computadora (ltdicas o educativas), en el televisor
(la "industria del entretenimiento™), las redes de comunicacion (incluyendo
Internet y servicios diversos de telecomunicacion) y los juegos de video, que a

pesar de su aparente banalidad tienen un fuerte peso econémico.
1.23- Aplicaciones multimedia en disco compacto.

La computadora y el televisor que incorporan la tecnologia de lectura de
discos compactos son las aplicaciones multimedia de mayor difusion [13].
Diversos autores hacen una distincion entre el multimedia beige —asociado a
las computadoras — y el negro —asociado a los televisores y equipos de
sonido -, distincidon que parece corresponder al interés de las empresas de la
electrénica de consumo por mantener su espacio frente a la difusion de la
computadora como “medio de entretenimiento”. En todo caso, asistimos a la
creciente combinacién de tecnologias, sobre todo en el caso de los televisores
y equipos de sonido actuales que incorporan memorias y procesadores, asi
como controles remotos complejos y periféricos diversos. A causa de esta
cercania técnica, la batalla principal en el terreno de estas aplicaciones es la de
los contenidos. Es en este espacio donde las grandes empresas del
“entretenimiento” (estudios de cine, editoriales, productores de juegos de video,

etc.), buscan ganar un lugar en los mercados que se crean.

Las aplicaciones orientadas hacia la ensefianza y la recreacion ocupan
también un lugar importante. La capacidad de almacenamiento de los discos
compactos, combinada con los medios de desplazamiento a través de las
informaciones que implica el hipertexto, ha permitido el desarrollo de “obras”
multimedia como las enciclopedias, los manuales de autoaprendizaje, los
apoyos y materiales didacticos, los bancos de imagenes, los “paseos
virtuales” para descubrir ciertos temas o lugares (museos, paises, personajes),
las bases de datos de todo tipo, y un enorme etcétera. Para diversos
autores este campo esta llamado a ser el de mayor desarrollo en los afios por
venir, en tanto las combinaciones multimedia se incorporan como auxiliares

en las tareas ludicas y educativas.
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Las empresas utilizan el disco compacto como un soporte de gran valor para
su publicidad en diversas formas: secuencias publicitarias, catédlogos,
catalogos interactivos y personalizados. Entre las formas mas extendidas de
este rubro estan las terminales interactivas o0 puestas de bienvenida,
encargadas de orientar al visitante y presentar los aspectos generales de la
empresa o la institucion. Asimismo, el uso de las aplicaciones multimedia
permite a las empresas desarrollar por si mismas su publicidad, pues muchas
de las tareas que antes realizaban especialistas (como la fotografia) ahora
estan incorporadas en los dispositivos 0 en los programas para elaborar obras

multimedia.
1.24- Conclusiones del capitulo.

La revolucion de las Nuevas Tecnologias de la Comunicacion y la
Informacion (NTC/NTI), con la incorporacion de la computadora a los medios
electrénicos, los sistemas de comunicacion por satélite, el teléfono, el fax y el
celular, no acaban de asombrarnos. Se anuncian ya las redes de
telecomunicacién multimedia, que daran lugar al cambio mas grande de todos

los tiempos.

Como caracteristicas principales y distintivas de la multimedia se encuentran

en:

- La integracion o mezcla de al menos tres de los diversos datos o informacién

manejados por la computadora: texto, imagen, sonido, voz y video.
- La digitalizacion de esos diversos datos o tipos de informacion.

- La interactividad que propicia la relacion del usuario con el programay la
interacciéon con la méquina, asi como la posibilidad de colaboracion o de

trabajo en equipo.

En resumen, Mediator es una tecnologia con mucho futuro por su
funcionamiento. La herramienta tiene una gran facilidad de uso y cualquiera

puede crear sus primeras animaciones luego de algunas horas de trabajarlo.

Hoy en la actualidad, a nivel mundial, la creacion de software multimedia se
ha extendido y ha alcanzado un nivel importante en muchas aristas. Estas

herramientas brindan el marco esencial para organizar y editar los elementos
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de su proyecto multimedia, incluyendo graficos, sonido, animaciones y
secuencia de video. Las herramientas de desarrollo se utilizan para disefar
interactividad y las interfaces del usuario, a fin de presentar su proyecto en
pantalla y combinar los diferentes elementos multimedia en un solo proyecto

cohesionado.
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Capitulo?2. Descripciéon de la Solucién propuesta.

2.1. Introduccién.

En este capitulo que comienza aparece informacion respecto a la modelacion
de la vista de gestion del modelo, el modelo de dominio de la aplicacion, la
descripcion o justificacion del actor y la vista de casos de uso del sistema.
Especificamente este capitulo se centraliza en el Proceso Unificado para la
definicion del dominio de la aplicacion y sus conceptos asociados; los

requerimientos del sistema, tanto funcionales como no funcionales.
2.2. Descripcion del modelo de dominio.

El objetivo del Proceso Unificado, dirigido por los casos de uso, centrado en
la arquitectura, iterativo e incremental; es guiar a los desarrolladores de
cualquier sistema software, en la implementacion y distribucion eficiente de

sistemas que se ajusten a las necesidades de los clientes [14].

Debido a la poca estructuracion de los procesos de negocio se plantea un
modelo de dominio ayudando a una mejor compresion de los conceptos del
sistema. Para esto se realiza la descripcion del modelo del dominio a través de

un diagrama de clases UML.

A continuacion se muestran los conceptos que seran tratados en el diagrama

de clases:
- Se le denominara usuario: a todo aquel cliente que interactle con el sistema.

- Se le llamaréa capitulo: aquel objeto que contiene los Mddulos de temas y

conferencias.

- Se le denominard galerias: al objeto que contienes las medias ya sea de

video, audio o imagenes.

- Se le denominara visualizar media: al objeto que se encarga de visualizar la

media ya sea de video, audio o imagenes.

- Se le denominara conferencias: al objeto que contiene todo el contenido

referente a las materias a tratar en la aplicacion.
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2.3. Requisitos funcionales del sistema.

Los requerimientos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema

debe cumplir.

Referencia Funcion

RF1 Mostrar presentacion particular de la aplicacion.

RF2 Permitir mostrar el contenido de la aplicacion.

RF3 No permitir la manipulacion del contenido mostrado en video.

RF4 Permitir en los controladores de medias las opciones de:
ejecutar, pausar y detener.

RF5 Permitir el acceso a los médulos comprendidos en el sistema.

RF6 Permitir el retorno a la pantalla principal.

RF7 Permitir la salida del sistema cuando sea solicitada.

RF8 Mostrar el contenido ofrecido en la ayuda cuando sea solicitada.

Tabla 2.1 Requisitos Funcionales
2.4. Requisitos no funcionales del sistema.

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el
producto debe tener. Debe pensarse en estas propiedades como las

caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable.

Referencia Funcién
RNF1 Para instalar el software se necesita cuenta de admin..
RNF2 El hardware requerido para la instalacion es el siguiente como

minimo 128MG de RAM, 550MGhz de microprocesador, 3GB
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de Disco Duro.
RFN3 Se requiere como Sistema Operativo Windows XP

Tabla 2.2 Requisitos no Funcionales
2.5- Modelo de casos de uso del sistema.

El modelado de casos de uso es la técnica mas efectiva para modelar los
requisitos del sistema. Los casos de uso se utlizan para modelar el
funcionamiento o como el cliente desea que funcione el sistema. Utilizando las
facilidades que nos brinda el UML, se capturan los requisitos funcionales del
sistema y se representan mediante un diagrama de casos de uso. Para ello se
definen cuales serian los actores que van a interactuar con el sistema, y los

casos de uso que van a representar las funcionalidades del mismo.

2.6. Casos de uso del Sistema.

Referencia Casos de Uso Prioridad

Cul Cargar Presentacion de Secundaria
Sistema.

Ccu2 Controlar la Navegacion Critico

por el Sistema.

CuU3 Permitir al Usuario salir Secundario
del Sistema.
Cu4 Mostrar el Contenido del Critico

Moddulo Seleccionado.

CuU5 Mostrar  Ayuda  del Ciritico
Sistema.
CuUb6 Interactuar con las Critico

medias del Sistema.

cuv Controlar  Operadores Critico
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del Video.

Tabla 2.3 Casos de Usos del Sistema

2.7. Determinacion y justificacién de los actores del sistema.
Actor Justificacion

Usuario Representa a una persona que va a utilizar el sistema para

buscar informacion sobre alguna tematica determinada.

Tabla 2.4 Determinacion y justificacion de los actores del sistema

2.8. Descripcion de los casos de usos del Sistema.

Cusi Cargar presentacion del sistema.
Actores Usuario.
Resumen El programa comienza con la presentacién general de la

aplicacion, la cual serd de obligatoria visualizacion por parte
del cliente. El cursor del ratén en esta, estard visible. Al
concluir la presentacion de la aplicacion el usuario decidira

a que médulo acceder.
Responsabilidad Mostrar la presentacion de la aplicacion.
CUS asociados
Precondiciones
Descripcién
Interfaz

Flujo Normal de

Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
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1. El cliente del 1.1 El sistema carga la presentacion de la Multimedia Taller
sistema solicita de Hardware.

comenzar a

trabajar en la

multimedia.

Cursos Alternos

Requerimientos

no Funcionales

Poscondiciones Esta presentacion se mostrara una sola vez si el usuario
decide, ya que es la presentacion general de la multimedia
Taller de Hardware.

Tabla 2.5 Descripcion de los casos de usos del Sistema

Cu2 Controlar la navegacion por el sistema.
Actores Usuario
Resumen El caso de uso comienza cuando el

usuario pasa de una opcion a otra para

solicitar la informacion.
Responsabilidades Permitir la navegacion entre pantallas
Casos de uso asociado
Precondiciones
Descripcion

Interfaz
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Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

El usuario estando en una El sistema a partir de seleccion realizada
pantalla, solicita informacion que muestra la pantalla correspondiente.

se encuentra en pantalla. El sistema muestra la pantalla con la

El cliente solicita informacién informacion solicitada.

sobre un tépico seleccionado.
Casos de usos Alternos
Requerimientos no Funcionales.
Poscondiciones.

Tabla 2.6 Descripcion del Caso de Uso Controlar la navegacién por el sistema.

Cu3 Permitir al cliente salir del sistema
Actores Usuario
Resumen El caso de uso comienza cuando el

usuario solicita la salida del sistema.
Responsabilidades Permitir la salida del sistema.
Casos de uso asociado
Precondiciones
Descripcién
Interfaz
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Cliente solicita la salida del El sistema se encarga de cerrar la
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sistema. aplicacion.
Casos de usos Alternos
Requerimientos no Funcionales.
Poscondiciones.
Tabla 2.7 Descripcion del Caso de uso Permitir al cliente salir del sistema

Cu4 Mostrar el contenido del Moédulo

seleccionado.
Actores Usuario

Resumen El caso de uso comienza cuando el
usuario pasa de una opcion a otra para

solicitar la informacion.
Responsabilidades Permitir la navegacion entre pantallas
Casos de uso asociado
Precondiciones
Descripcién
Interfaz
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

El usuario estando en una El sistema a partir de seleccién realizada
pantalla, solicita informacion que muestra la pantalla correspondiente.

se encuentra en otra pantalla. El sistema muestra la pantalla con la

El usuario solicita informacién informacion solicitada.

sobre un tépico seleccionado.

Casos de usos Alternos
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Requerimientos no Funcionales.

Poscondiciones.

Tabla 2.8 Descripcion del Caso de Uso Mostrar el contenido del Médulo

seleccionado

Cu5
Actores

Resumen

Responsabilidades
Casos de uso asociado
Precondiciones
Descripcién

Interfaz

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor

El usuario estando en la pantalla

solicita la ayuda del sistema

Casos de usos Alternos
Requerimientos no Funcionales.

Poscondiciones.

Mostrar Ayuda del Sistema
Usuario

El caso de uso comienza cuando el

usuario solicita la ayuda del sistema.

Mostrar contenido referente a esta opcién

Respuesta del Sistema

El sistema a partir de la solicitud hecha
por el usuario se encarga de obtener la

ayuda.

Muestra en pantalla la informacion

correspondiente.
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Tabla 2.9 Descripcion del caso de Uso Mostrar Ayuda del Sistema

Cub
Actores

Resumen

Responsabilidades

Casos de uso asociado
Precondiciones
Descripcién

Interfaz

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Interactuar con las medias del sistema.
Usuario

El caso de uso comienza cuando el
usuario solicita controlar las medias que el

sistema brinda.

Permitir la realizacion de la opcién de

control que brinda el sistema.

Respuesta del Sistema

1. El usuario solicita la opcion de 1. El sistema se encarga de realizar la

controlar la media solicitada.

operacion a la media correspondiente.

Tabla 2.10descripcion del Caso de Uso Interactuar con las medias del sistema.

Cu7

Actores

Resumen

Controlar Operadores del video

<< extend>>
Usuario

El caso de uso comienza cuando el
usuario solicita realizar una operacion de
control sobre una media de tipo video, ya

sea pausar, detener o ejecutar.
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Responsabilidades

Casos de uso asociado
Precondiciones
Descripcién

Interfaz

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor

1. El usuario solicita controlar la

media seleccionada.

Casos de usos Alternos

Requerimientos no Funcionales.

Poscondiciones.

Controlar la realizacion de las
operaciones sobre las medias de video

COMO son: ejecutar, pausar y detener.

Respuesta del Sistema

1.7 El sistema se encarga de de realizar la
accion correspondiente a la media

seleccionada.

1.7.1 Si el usuario solicita ejecutar la
media seleccionada el sistema se encarga

de la reproduccion de la misma.

1.7.2 Si el usuario solicita pausar la
media seleccionada el sistema se encarga
de pausarla para su  posterior

reproduccion.

1.7.3 Si el usuario solicita detener la
media seleccionada el sistema se encarga

de detenerla.

Tabla 2.11 Descripcion del Caso de Uso Controlar Operadores del video
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2.9. Descripcion y expansion de los casos de usos.
2.9.1 Generales.

En este diagrama se muestran todos los Casos de Usos del Sistema.

-y, O

Controlar la Navegacidn por el Cargar Presentacidn General del
Sistema Sistema

-
e el

Mostrar ayuda del Sisterna
O ©< =<pytends== ©

. . Interactuar con las medias del Controlar Operadores de Video
tostrar Contenido del Madulo Siterna

Seleccionado

usuaria Permitir al Usuario Salir del Sistema

Diagrama General de Casos ..

Fig. 2.1 Modelo de Caso de Uso del Sistema
2.9.2 Caso de Uso Cargar Representacion General

Este diagrama representa y describe el Caso de Uso Cargar Presentacion

General.
Referencia Casos de Usos Prioridad

CUS 6 Cargar Presentacion Secundaria

General

Tabla 2.12 Referencia del Caso de Uso Presentacién General
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O

e Cargar Presentacion General

Cargar Presentacion General

Fig. 2.2 Modelo de Caso de Uso Cargar Presentacién General

2.9.3 Caso de Uso Interactuar con las Medias del Sistema

Este Caso de Uso describe el Caso de Uso Interactuar con las Medias del

Sistema.
Referencia Casos de Usos Prioridad

Cus1 Interactuar con las Critica

Medias del Sistema

Tabla 2.13 Referencia del Caso de Uso Cargar Presentacion del Sistema

/f——»\\ ==putend== O
S

Interactuar con las Media del Controlar operadaores de Video

usuario )
Sistermna

Interactuar con las Medias del Sistema

Fig. 2.3 Caso de Uso Interactuar Con las Medias del Sistema
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2.9.4 Caso de Uso Controlar Navegacion por el Sistema

Este caso de Uso se describe el Caso de Uso Navegacion por el Sistema
Referencia Casos de Usos Prioridad

Cus 2 Controlar Navegacion Critica

por el Sistema

Tabla 2.14 Referencia del Caso de Uso Controlar Navegacién por Sistema

o D

Controlar Havegacion por el Sistema

usuario

Controlar Mavegacidnpor el Sistema

Fig. 2.4Controlar Navegacion por el Sistema
2.9.5 Caso de Uso Mostrar Ayuda del Sistema

Este Diagrama describe el Caso de Uso Mostrar Ayuda del Sistema

Referencia Casos de Usos Prioridad
CUS5 Mostrar Ayuda del Critica
Sistema

Tabla 2.15 Referencia del Caso de Uso Mostrar Ayuda del Sistema

X— O

Mostrar Ayuda del Sistema

Usuaria

mMostrar Ayuda del Sistema

Fig. 2.5 Caso de Uso Mostrar Ayuda del Sistema

2.9.6 Caso de Uso Permitir al Usuario Salir del Sistema.
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Este Diagrama describe el Caso de Uso Permitir al Usuario Salir del Sistema
Referencia Casos de Usos Prioridad

CUS 3 Permitir al Usuario Critica

Salir del Sistema

Tabla 2.16 Referencia del Caso de Uso Permitir al usuario Salir Del Sistema

x -

Permitir la Lsusaria Salir del
Sistema

Usuario

Fermitir al Ususario Salir del Sisterma

Fig. 2.6 Caso de Uso Premitir al Usuario Salir del Sistema

2.9.7 Mostrar Contenido del Modulo Seleccionado.

Este Diagrama describe el Caso de Uso Mostrar Contenido del Modulo
Seleccionado.

Referencia Casos de Usos Prioridad

Cus 3 Mostrar Contenido del Critica

Modulo Seleccionado

Tabla 2.17 Referencia del Caso de Uso Mostrar Contenido del Médulo

Seleccionado

T >

Mostrar Contenido del Madulo

FMewZlass N
Seleccionadao

Mostrar Contenido del Madu. ..

Fig. 2.7 Mostrar Mddulo Seleccionado
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2.10 Conclusiones del capitulo

En este capitulo que finaliza se presento toda la informacién perteneciente al
modelo del dominio del entorno donde se presenta el problema que resuelve
esta multimedia, una descripcion de los conceptos asociados y como paso
fundamental para el modelo del sistema, los requisitos funcionales y los no

funcionales, asi como la vista de casos de uso del sistema propuesto.

Se realiz6é una descripcién de cada uno de los casos de uso en formato
expandido y gracias a la culminacion de este flujo, se puede empezar a
construir el sistema, tratando de que se cumplan todos los requisitos y las

funciones gque se han considerado necesarias en este capitulo.
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Capitulo 3. Construccion de la solucidon propuesta

3.1 Introduccion.

En le siguiente capitulo se muestra la construccion de la solucion propuesta.
Previamente se presenta el modelo de disefio, donde son expuestas las
realizaciones de los casos de usos del capitulo anterior mediante el diagrama

de disefio y el de interaccion.
3.2 Diagrama de presentacion del modelo del disefio.

Este es un artefacto nuevo dentro del lenguaje UML, incorporado a este a
partir de la extension del mismo planteada por OMMMA-L y como se explico
en la fundamentacion teorica, sirve para describir la parte estatica del modelo a
través de una descripcion intuitiva de la distribucion espacial de objetos

visuales de la interfaz de usuario.

OMMMA-L para una mejor comprension utiliza los diagramas de presentacion y
modifica los diagramas de clases, este ultimo se divide en dos areas: una para
la jerarquia de los tipos de media y otra para la modelacion de la estructura

l6gica del dominio de la aplicacion.

3.2.1 Diagrama de presentacion General

Eanner Add
hAenu:
Eutton
Introduccion | | CapitulaT:
Eutton Eutton
Capitulo2: Capitllo3:
Button Button
Capitulod: Capitulos:
Buttan Eutton
izaleria de -alerid de Play. Pause: Stop:
Eotos Buttand fideo: Button Button Button Button
Salir
Eutton

Fig. 3.1 Diagrama de Presentacion General
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3.2.2 Diagrama de presentacién de los Capitulos.

Banner, Add

henu:

Eutton
(nroduccion]] CapituloT: Subtitulo top:
Buttor; Eutton Button
CapituloZ: apitulos:; -
Capitulod:  [[Capitulos: -
Button Eution S btitulo_ b2
zaleria de i>alera de e
Fotos button | [Video button SB%EU'O-

Fig. 3.2 Diagrama de Presentacion de los Capitulos

3.2.3 Diagrama de presentacién de Conferencias.

Eanner Add: Animacian

Area de Texto

Fig. 3.3 Diagrama de Presentacion de Conferencias
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3.2.4 Diagrama de presentaciéon Galeria de Fotos.

Eanner :Add
Photo Photo Photo Photo
Area de Visualizacion
Photo Photo
Fhoto Fhoto Fhoto Fhoto
e “Elotton:Capz B otton:ftras H Bottan:Siguient
Flotton:lntro.. 'Elot-ton:l:apaf
Floﬂon:Cap1 } Elofton:ﬂqrud{
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Fig. 3.4 Diagrama de Presentacion Galeria de Foto
3.2.5 Diagrama de presentacion Galeria de Videos.
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Fig.3.5 Diagrama de Presentacién Galeria de Video
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3.3. Modelo del disefo.

El Proceso Unificado Racional o RUP (Rational Unified Process), es un proceso
de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye la metodologia estdndar mas utilizada para el analisis,

implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.

UML plantea una vista estatica y otra dinamica de los objetos que interactian
en el desarrollo de un sistema. Para la vista estatica se utilizan los diagramas

de clases y para la dindmica los de interaccién o secuencia.

En el presente modelo, los casos de uso son realizados por las clases del
disefio y sus objetos, lo cual se manifiesta por la realizacion de casos de uso

del disefio, que describe la realizacion de los mismos.

A continuacién se muestran los diagramas de clases del disefio y diagramas de

interaccion para la realizacion de los casos de usos descritos con anterioridad.

3.3.1 Diagrama de clases de presentacion

:Cl_presentacion
Evideo - movie clip

T

1
(CC_Presentacian

Bvizualizar_presentacidn()
I

1
(CCM_presentacién

Wvizualizar_presentacidn(

Modelo de Clases presentacian

Fig.3.6 Modelo de Clase de Presentacién
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Diagrama de Secuencia de los casos de uso relacionados con

Presentacion.
Cargar presentacion del sistema anexo 2.

3.3.2 Diagrama de clases Mostrar Media Seleccionada

Cl_media
&cursar : rmovie clip
&arnpli_irmag  imagen
&btn_siguiente : button
&btn_atras : button

1
(CC_Media de Galerias

¥mostra_medial)
1

1
:CCM_Gestionar Medias
de Galerias

Shostrar_ medial)

Modelo de Clazses Mostrar Media Seleccionada

Fig. 3.7 Modelo de Clase Mostrar Media Seleccionada

Diagrama de Secuencia relacionado con el caso de uso Mostrar media

seleccionada.
Mostrar media seleccionada Anexo 7
3.4 Principios del Disefo

El disefio de interfaces es una labor que ha adquirido notabilidad en el proceso
de un sistema. La calidad de la interfaz de usuario puede ser uno de los
motivos que conduzca a un sistema al éxito o al fracaso, es por eso que uno de
los aspectos mas relevantes de la usabilidad de un sistema es la consistencia

de su interfaz de usuario.

42



Para la interfaz de usuario se utilizé el Modelo Vista Controlador (MVC), que
como se especificd en los fundamentos teoricos, éste es un patron de disefio
de software que separa los datos de una aplicacién, la interfaz de usuario, y la
l6gica de control en tres componentes distintos de forma que las
modificaciones al componente de la vista pueden ser hechas con un minimo

impacto en el componente del modelo de datos.

Para el disefio de la interfaz del sistema se tuvieron en cuenta aspectos
necesarios, que garanticen la comodidad por parte del usuario, teniendo
presente la organizacion de la informacién que se muestra y su distribucion en

la pantalla.

La interfaz grafica del usuario es el medio por el cual este interactia con el
sistema, por lo que esta debe ser lo mas amigable posible y lograr que se

sienta identificado con la misma.

Las pantallas del sistema contienen la informacion necesaria para evitar la
sobrecarga, ademas de mantener las opciones principales en el mismo lugar
de la interfaz para una mejor interaccion y adaptabilidad del cliente con la
aplicaciéon

3.5 Conclusiones del Capitulo

En el presente capitulo se han desarrollado los diagramas de presentacion, asi
como los flujos de trabajo de disefio e implementacion. Se han elaborado los
diagramas de clases del disefio, asi como diagramas de secuencia para la

realizacion de los caso de uso obtenidos en el capitulo anterior.
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Capitulo 4. Estudio de la Factibilidad.

4.1- Introduccioén

Para la realizacion de un proyecto es importante: estimar el esfuerzo humano,
tiempo que requiere para el desarrollo del mismo y también su costo. En este
capitulo se realizara el estudio de factibilidad del sistema utilizando el método

de Estimacion por Puntos de Casos de Uso en esta primera version.

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

total estimado para el proyecto a partir de esos factores.
4.2- Calculo de Puntos de Casos de Usos sin Ajustar.

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

ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW

donde,

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar
UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar

UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar

4.2.1- Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de Actores presentes
en el sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los
Actores se establece teniendo en cuenta en primer lugar si se trata de una
persona o de otro sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el actor

interactda con el sistema.
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Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Tipo de Actor

Simple

Medio

Complejo

Descripcién

Otro Sistema que interactia con el sistema a
desarrollar mediante una interfaz de

programacién (AP|, Aplication Programming Interface )

Otro Sistema que interactta con el sistema a
desarrollar mediante un protocolo o una

interfaz basada en texto.

Una persona gque interactia con el sistema

mediante una interfaz grafica.

Factor de Peso

Tabla 4.1 Descripciéon de los Criterios la forma de la que el actor

interactla con el sistema.

UAW=1*3=3

4.2.2- Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de Casos de Uso

presentes en el sistema y la complejidad de cada uno de ellos. La complejidad

de los Casos de Uso se establece teniendo en cuenta la cantidad de

transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccion se entiende

como una secuencia de actividades atémica, es decir, se efectla la secuencia

de actividades completa, o no se efectda ninguna de las actividades de la

secuencia. Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Tipos de Casos de Usos Descripcion Factor de Peso
Simple El Caso de Uso contiene 5
de 1 a 3 transacciones
Medio El Caso de Uso contiene 10

de 4 a 7 transacciones
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Complejo El Casos de Uso 15
contiene mas de 8
transacciones

Tabla 4.2 Criterios de Caso de Uso sin Ajustar

Nota: Una Transaccidn esta representada por uno o mas pasos del flujo
de eventos principal del Caso de Uso, pudiendo existir mas de una

transaccién dentro del mismo Caso de Uso.
Los Casos de Usos:

Cargar Presentacion del Sistema.

Controlara la navegacion del Sistema.

Permitir al usuario salir del Sistema.

Mostrar el contenido del médulo seleccionado.
Mostrar ayuda del Sistema.

Interactuar con la media del Sistema.
Controlar operadores de video.

Consisten de una Unica transaccion, se tienen entonces 7 casos de usos de
tipos simple (tipo 5), con lo cual el factor de peso de los casos de usos sin

ajustar resulta:

UUCW =7 X5=35

Finalmente, los Puntos de Casos de Usos sin Ajustar resultan:
UUCP= UAW + UUCW-= 3+35=38

4.3- Calculo de Puntos de Casos de Uso ajustados

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

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

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

TCF: Factor de complejidad técnica

EF: Factor de ambiente

4.3.1- Factor de complejidad técnica (TCF).

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacion de un conjunto de

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

factores se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde O significa un aporte

irrelevante y 5 un aporte muy importante. En la siguiente tabla se muestra el

significado y el peso de cada uno de éstos factores:

Factor

T1

T2

T3

T4

T5

T6

T7

T8

T9

T10

T11

T12

Descripcion
Sistema Distribuido

Objetivos de Performance o tiempo de

respuesta

Eficiencia del Usuario Final
Procesamiento Interno Complejo
El cédigo debe ser reutilizable
Facilidad de instalacion
Facilidad de Uso

Portabilidad

Facilidad de Cambio
Concurrencia

Incluye  objetivos  especiales de

seguridad

Provee acceso directo a terceras partes
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Peso

0.5

0.5



T13

Se requieren facilidades especiales de 1

entrenamiento a los usuarios.

Tabla 4.3 Peso del Factor Complejidad Técnica

El Factor de Complejidad Técnica se calcula mediante la siguiente

ecuacion:

TCF =0.6 + 0.01 x (Pesoi x Valor asignadoi )

Factor

T1

T2

T3

T4

T5

T6

T7

T8

Factor de Complejidad Técnica (TCF)

Descripcion

Sistema Distribuido

Objetivo de
performance o]

tiempo de respuesta

Eficiencia del

usuario final

Procesamiento

interno complejo

El cbédigo debe ser

reutilizable

Facilidad de

instalacion

Facilidad de Uso

Portabilidad

Peso

0.5

0.5
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Valor Comentario
Asignado
0 El Sistema es

centralizado

1 La velocidad es limitada
por las entradas

provistas por el usuario

1 Escasas restricciones de
eficiencias
1 No hay cédigos, ni

calculos complejos

0 No hay cédigo

1 Escasos requerimientos
de facilidad de
instalacion.

3 Normal

0 No se requiere que el

sistema sea portable



T9 Facilidad de cambio 1 1 No se requiere de un
costo alto de

mantenimiento

T10 Concurrencia 1 0 No hay concurrencia

T11 Incluye Objetivos 1 3 Seguridad normal
especiales de
seguridad

T12 Provee acceso 1 0 Se tiene acceso directo
directo a terceras individual
partes

T13 Se requieren 1 0 No tiene usuarios
habilidades internos, sistema féacil de
especiales de usar
entrenamiento a
usuarios

Tabla 4.4 Valores Reales del Factor de Complejidad Técnica
El Factor de Complejidad Técnica resultaria:
TCF=0.6+0.01x 10= 0.7
4.3.2- Factor de ambiente (EF)

Las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el desarrollo tienen
un gran impacto en las estimaciones de tiempo. Estos factores son los que se
contemplan en el céalculo del Factor de ambiente. El calculo del mismo es
similar al calculo del Factor de complejidad técnica, es decir, se trata de un

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

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

factores.

Factor Descripcién Peso
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El Familiaridad con el modelo de 15

proyecto utilizado

E2 Experiencia en la aplicacion 0.5
E3 Experiencia en orientacion a objetos 1
E4 Capacidad del analista lider 0.5
E5 Motivacion 1
E6 Estabilidad de los requerimientos 2
E7 Personal Part-Time -1
ES8 Dificultad del lenguaje de -1

Programacion

Tabla 4.5 Significado del actor Ambiente

Para los factores E1 al E4, un valor asignado de O significa sin experiencia, 3
experiencia media y 5 amplia experiencia (experto).

- Para el factor E5, 0 significa sin motivacion para el proyecto, 3 motivacion

media y 5 alta motivacion.

- Para el factor E6, 0 significa requerimientos extremadamente inestables,
3estabilidad media y 5 requerimientos estables sin posibilidad de cambios.

- Para el factor E7, 0 significa que no hay personal part-time (es decir todos
son full-time), 3 significa mitad y mitad, y 5 significa que todo el personal es

part-time (nadie es full-time).

- Para el factor E8, 0 significa que el lenguaje de programacion es facil de

usar, 3 medio y 5 que el lenguaje es extremadamente dificil.
El Factor de ambiente se calcula mediante la siguiente ecuacion:
EF =1.4 - 0.03 x (Pesoi x Valor asignadoi)

Factor de ambiente (EF)
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Factor

El

E2

E3

E4

ES

E6

E7

E8

Descripcion

Familiaridad
con el modelo
de  proyecto

utilizado

Experiencia en

la aplicacién

Experiencia en
orientacion a

objetos

Capacidad del

analista lider

Motivacion

Estabilidad de
los

requerimientos

Personal Part-

Time

Dificultad del
lenguaje  de

Programacion

Peso

15
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0.5

0.5

Valor

Asignado

3

Tabla 4.6 Valores Reales del Factor Ambiente

Comentario

Se esta
familiarizado
con al

aplicacion

Se ha
trabajado con

la aplicacion

No se usa

cbdigo

Se contacto
la opinion de
un

especialista

Hay mucha

motivacion

Se esperan

cambios

El persona es

full-time

No hay
lenguaje de

programacion



El Factor de ambiente resulta:

EF =1.4-0.03 x 14.5=0.965

Finalmente, los Puntos de Casos de Uso ajustados resultan:

UCP = UUCP x TCF x EF=38 x 0.7 x 0.965= 25.669

4.4- De los Puntos de Casos de Uso a la estimacion del esfuerzo

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

horas-hombre.

Posteriormente, surgieron otros refinamientos que proponen una granularidad

algo mas fina, segun el siguiente criterio:

1- Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente

estan por debajo del valor medio (3), para los factores E1 a E6.

2- Se contabilizan cuantos factores de los que afectan al Factor de ambiente
estan por encima del valor medio (3), para los factores E7 y ES8.

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

horas-hombre.

22- Si el total es 3 o0 4, se utliza el factor de conversion 28 horas-
hombre/Punto de Casos de Uso, es decir, un Punto de Caso de Uso toma 28
horas-hombre. Si el total es mayor o igual que 5, se recomienda efectuar
cambios en el proyecto, ya que se considera que el riesgo de fracaso del

mismo es demasiado alto.

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

Donde

E: esfuerzo estimado en horas-hombre

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados

CF: factor de conversion

Para calcular el Factor de Conversion CF
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CF =20 horas —hombres (si Total EF menor o igual que 2)

CF = 28 horas —hombre (si Total EF =3 6 Total EF = 4)

CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF mayor o igual a 5)
Total EF = Cant EF < 3 (entre E1 —E6) + Cant EF > 3 (entre E7 — E8)
Como: TOTAL EF = 2+0

TOTALEF =2
CF =20 horas-hombres (porgue el total de EF es menor o igual que 2)
Luego
E = UCP x CF = 25.669 x 20 horas-hombres
E = 513.38 horas-hombres

4.5- Calcular el esfuerzo total del proyecto.

Actividad Porcentajes Horas-hombres

Analisis 10.00% 7.605

Disefio 20.00% 15.21

Programacién 40.00% 30.42

Pruebas 15.00% 11.4075

Sobrecargas 15.00% 11.4075
Total 100.00% 76.05

Tabla4.7 Valores Reales del Calculo de Esfuerzo Total

Como el valor de esfuerzo calculado representa el esfuerzo total del FT de
implementacion, por comparacion salen el resto de los esfuerzos y la suma de

ellos es el Esfuerzo total (ET).

Suponiendo que una persona trabaje 8 horas al dia, en el mes seria 240

horas
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Si ET=76.05 horas —hombres y por cada 240 horas tengo un mes eso
seria ET=0,316875 mes.

Esto quiere decir que si en el proyecto existe 1 persona, el problema planteado

seria resuelto aproximadamente en 0.31 mes.
4.6- Conclusiones de Capitulo

En este capitulo se ha hecho un estudio de factibilidad mediante el método
Estimacion por Puntos de Casos de Usos, donde La estimacién por Puntos de
Caso de Uso resulta muy efectiva para estimar el esfuerzo requerido en el
desarrollo de los primeros Casos de Uso de un sistema, si se sigue una
aproximacion iterativa como el Proceso Unificado de Rational. En éste tipo de
aproximacion, los primeros Casos de Uso a desarrollar son los que ejercitan la
mayor parte de la arquitectura del software y los que a su vez ayudan a mitigar
los riesgos mas significativos (iteraciones de Elaboracion en el Proceso
Unificado). Fuera de éste contexto, el método tiende a sobredimensionar el
esfuerzo requerido por lo cual no se recomienda para estimar el esfuerzo global

de un proyecto.

Con el desarrollo de este capitulo se expresa claramente la ventaja que
implica la implementacién de esta aplicacion, que permite ahorrar recursos
humanos, tiempo de desarrollo, asi como la necesidad de centralizar la

informacién correcta.
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CONCLUSIONES GENERALES.

A partir de la investigacion realizada para la elaboracion de esta aplicacion,
utilizando el Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP), el Lenguaje
de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L),
como extension del Lenguaje de Modelacion Unificado (UML), se arriba a las

siguientes conclusiones:

Se detectaron varios aspectos como que no existen Laboratorios Fisicos para
llevar las tareas practicas de la asignatura Arquitectura de Computadoras, el
contenido de Hardware que se imparte en esta misma asignatura no es lo
suficientemente profundo, todos estos inciden en la preparacion de los
estudiantes de Ing. Informética en el ISMMM, lo que constituyo el punto inicial

para esta investigacion

Se concluy6 a través de las ideas generadas, del estudio de los presupuestos
de la Ingenieria de Software y el analisis de la NTIC la propuesta de realizar
una aplicacion Multimedia que centralice la informacion necesaria para el

estudio de los componentes de hardware de una PC.

Se arriba a la conclusion que, con el desarrollo de la Ingenieria de Software la
herramienta desarrollada brinda una nueva via de estudio donde el cliente
interactla con un nuevo ambiente informatizado; a parte de la via tradicional,
gue puede ser la lectura de un libro o folleto en copia dura donde el cliente
puede llegar a la monotonia.

Se llegd a la conclusion del disefio detallado del producto que facilita la

implementacion y construccion de la solucidén propuesta.

gue con la implementacion de la Ingenieria de Software el producto final que se

obtuvo es de facil implementacién y construccion.

Se concluye que con andlisis de factibilidad del software se expresa claramente
la ventaja que implica la implementacion de del mismo, que permite ahorrar

recursos humanos y tiempo de desarrollo.
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RECOMENDACIONES.

Se le sugiere al Dpto. de Informética del ISMMM que se introduzca a través del

Plan D, la materia del Hardware en sistema de asignatura de la especialidad.

Se le sugiere al Dpto. de Informatica del ISMMM hacer un mejor estudio del
Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA-L), como alternativa para el modelado de multimedia, para que se

imparta en la especialidad.

Se le recomienda al Dpto. de Ing. en Informatica que se le de seguimiento al
software, para ir actualizando a través de una base de datos que almacene la

informacion antigua y que ademas se actualice.
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GLOSARIO DE TERMINOS.

Pantalla: es un grupo de elementos de medias visuales que estan

comprendidos en una vista determinada.

RUP: el Proceso Unificado Racional o RUP (Rational Unified Process), es un
proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de
Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada para el
andlisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos. Se
caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y
guiado por los casos de uso. Incluye artefactos (que son los productos
tangibles del proceso como por ejemplo, el modelo de casos de uso, el codigo
fuente, etc.) y roles (papel que desempefia una persona en un determinado
momento, una persona puede desempefiar distintos roles a lo largo del

proceso) (4).

UML: es el Lenguaje de Modelacién Unificado es un lenguaje gréafico para
detallar, construir, visualizar y documentar las partes o artefactos (informacién
gue se utiliza o produce mediante un proceso de software). Pueden ser
artefactos: un modelo, una descripcibn que comprende el desarrollo de
software que se basen en el enfoque Orientado a Objetos, utilizandose también

en el disefio de multimedia. (5).
OMMMA-L: es el Lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones

Multimedia. Se lanza como una propuesta de extensién de UML para la
integracion de especificaciones de sistemas multimedia basados en el

paradigma orientado a objetos. (8).
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ANEXOS.

Modelo del Dominio

Anexo 1 Modelo del Dominio
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Anexo 2 Diagrama de Secuencia Cargar Presentacion General.
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Anexo 3 Diagrama de Secuencia Controlar Navegacioén por el Sistema.
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Anexo 4 Diagrama de Secuencia Mostrar Ayuda del Sistema.
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Anexo 5 Diagrama de Secuencia Permitir al usuario Salir del Sistema.
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Anexo 6 Diagrama de Secuencia Mostrar Contenido del Maodulo
Seleccionado.
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Anexo 7 Diagrama de Secuencia Mostrar media seleccionada.
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