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RESUMEN

El presente documento contiene toda la informacion acerca de la manera como
desarrollamos el proyecto titulado: “Geografia de la Exprovincia de Obando”.

La aplicacion “Geografia de la Exprovincia de Obando” sera un medio de
investigacion amigable y agradable para el usuario que ademas contribuira al
conocimiento de la regién y por ende al progreso de la misma.

Debido al gran avance de la tecnologia en los Ultimos tiempos, se ha querido
aprovechar dichos avances para brindar a las personas interesadas en el campo
de la geografia, una herramienta de consulta acorde a sus necesidades que
solucionara muchas dudas acerca de los temas relacionados con el tema.

Este documento describe al lector las diferentes etapas desarrolladas para
alcanzar el producto final y entender el proceso.



ABSTRACT

The present document contains all the information about the way we develop the
titled project: "Geography of the Exprovincia of Obando."

The application Geography of the Exprovincia of Obando will be a means of
friendly and pleasant investigation for the user that will also contribute to the
knowledge of the region and to the progress of the same one.

Due to the great advance of the technology in the last times, it has been wanted to
take advantage of this advances to offer to people interested in the field of the
geography, a tool of consultation chord to their necessities that it will solve many
doubts about the topics related with the topic.

This document describes the reader the different stages developed to reach the
final product and to understand the process.



CONTENIDO

INTRODUCCION.

1. ELEMENTOS DE IDENTIFICACION.
1.1 TITULO DEL PROYECTO.

1.2 MODALIDAD.

1.3 LINEA DE INVESTIGACION.

1.4 DESCRIPCION DEL PROBLEMA.
1.5 FORMULACION DEL PROBLEMA.
1.6 SISTEMATIZACION.

1.7 OBJETIVOS DEL PROYECTO.
1.7.1 Objetivo General.

1.7.2 Objetivos Especificos.

1.8 DELIMITACION Y ALCANCE DEL PROYECTO.

1.9 ANTECEDENTES.

1.10. JUSTIFICACION.

2. MARCO REFERENCIAL

2.1 MARCO HISTORICO.

2.1.1 Antecedentes y desarrollo de la multimedia.
2.2 MARCO CONCEPTUAL.

2.2.1 Definiciones técnicas.
Ciencia y tecnologia.

Tecnologia informatica aplicada en la educacion.

PAG

10

...10

10

10

10

10

10

11

11

11

11

13

14

15

15

15

17

17

17
18



La computacién como objeto de estudio.
Componente de comunicacion.
Ambiente de ensefianza aprendizaje enriquecidos por computador.
2.2.2 Software.
- Proceso de software.
Modelo de proceso de software.
Construccion de prototipos de software.
Construccién de prototipos en el proceso del software.
Construccién de prototipos evolutivos.
Construccién de prototipos de la interfaz de usuario.
Mantenimiento del software.
El proceso de mantenimiento.

2.2.3 Ingenieria del Software.

2.2.4 Aplicaciones multimediales.

- Elementos visuales.
Elementos de sonido.
Elementos de organizacion.
Las aplicaciones de multimedia.
Animacion 3D.

3. METODOLOGIA.
3.1 ENFOQUE Y TIPO DE INVESTIGACION.
3.2 CICLO DE VIDA EN EL DESARROLLO DE UN PROYECTO.
3.3 CICLO DE VIDA MULTIMEDIAL.
3.3.1 Concepto y planificacion.
3.3.2 Construccién de prototipos.
- Disefo.
Disefio de la informacion.
Disefio de la interfaz.
Entorno para el disefio de software.
Prototipo.
Herramientas de prototipo.
Soportes multimedia.
Gréficos y animaciones.
Integracion.
Programacion.
Disefio de entradas y salidas.
Disefio de pantallas.

3.3.3 Produccién.
Organizacién del esquema de produccion.
Organizacion de los recursos del producto.

18
18
19
19
20
20
22
24
25
27
28
29

29
30
31
32
33
34
34

36
36
36

.36

37
38
38
38
38
39
40
40
41
41
43
43
43
43

43
43
44



Produccion de medios. 46

Producto final. .. 47

Esquema de interfaces. 47
- Descripcién de esquemas. 49
3.3.4 Pruebas. 50

Pruebas de usuarios. 50

Pruebas de interfaz. 50
3.3.5 Seguimiento y mantenimiento. 50
4. GESTION DEL PROYECTO. 52
4.1 PLANIFICACION DE RIESGOS Y RECURSOS DEL PROYECTO. 52
4.1.1 Analisis y gestion de riesgos. 52
4.1.2 Proyeccién o estimacion de los riesgos. 53
4.1.3 Naturaleza de los riesgos. 55
4.1.4 Prioridad del riesgo. 55
4.1.5 Evaluacién de riesgos y su relacion. 58
4.1.6 Reduccion, gestion y supervision de riesgos. 58
4.1.7 Métricas. 59
4.1.8 Analisis de recursos. 60
5. DOCUMENTACION. 64
5.1 MANUAL DE USUARIO. 64
6. CONCLUSIONES. 75
7. RECOMENDACIONES. 76
8. BIBLIOGRAFIA. 77
ANEXOS. 78

10



INTRODUCCION

En el siglo XX los medios audiovisuales permitieron llevar a grandes audiencias
informacion que contiene texto, masica, voz, graficos e imagenes en movimiento,
superando cuanto se habia hecho en siglos anteriores. Resultado de esto es la
Multimedia, la cual combina texto, graficas, sonido, animacion y video por
computador, este debe contar con tarjetas electronicas especiales que efectian la
conversion de sefiales analdgicas a digitales y viceversa tanto en el sonido como
en el video.

El campo de accion de la multimedia se extiende cada vez més, sin embargo el
mayor numero de aplicaciones se ha dado en los siguientes campos:
Distribucion de software
Educacion y entretenimiento : Cursos, enciclopedias y manuales.
Kioscos publicos de informacién, publicidad y ventas de productos y servicios.
Consulta de informacion digitalizada: Documentos, fotos, planos, mapas,
directorios telefonicos, catalogos etc..
VIDEO juegos
Proyectos de realidad virtual.

Los desarrollos tecnologicos de los ultimos afios se centran en los medios masivos
de comunicacién interactiva sus objetivos tratan de resolver necesidades en
diversos campos, de ofrecer alternativas a los medios tradicionales de difusion de
informacion.

Motivados por lo anterior, se recurrio a algunos de los recursos ofrecidos por
estas nuevas tecnologias para elaborar “GEOSOFT geografia de la Exprovincia de
Obando”. Un medio de consulta sencillo y amigable para el usuario.

En este documento se presenta una descripcion del proceso de desarrollo del
software el cual se organiza de la siguiente manera:

Se describe el problema en el cual se da a conocer la situacién actual y se

plantean interrogantes que serviran para su posterior solucién.

Se definen el objetivo general y los objetivos especificos a través de una lista de
acciones, y, teniendo en cuenta la descripcion del problema, se identifica lo que se
pretende realizar durante el proyecto.
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Se presenta la justificacion en la cual se da a conocer la necesidad y la
importancia de la realizacion del software, como herramienta multimedial y los
antecedentes que preceden al conjunto de informacién del tema propuesto.

Se describe también el marco tedrico general que comprende, el marco teérico y
el marco conceptual en los cuales se da a conocer los diferentes componentes y
temas bases para la realizacion del proyecto; ademas, la metodologia de ciclo de
vida multimedia en los cuales se muestra cada una de las etapas a seguir.

Finalmente, la documentacion en donde se realiz6 el manual del sistema y del
usuario que sirven de apoyo para el manejo y comprension de la aplicacién.

12



1. ELEMENTOS DE IDENTIFICACION.
1.1. TITULO DEL PROYECTO
Libro Electronico “GEOGRAFIA DE LA EXPROVINCIA DE OBANDO”
1.2. MODALIDAD

Trabajo de investigacion, porque con la ayuda de esta aplicacion se podra
fortalecer el desarrollo cultural de la region.

1.3. LINEA DE INVESTIGACION

Procesos educativos apoyados por las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion. El proyecto “Geografia de la Exprovincia de Obando” se disefio con
base a las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion, ya que servira
COmMo apoyo para personas que deseen investigar sobre el tema.

1.4. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En la actualidad el patrimonio cultural de la region, se ve afectado por la perdida
de los valores historicos y culturales que la identifican, esto debido al
desconocimiento por parte de las nuevas generaciones, porque no existe material
de consulta que abarque todos estos temas, ocasionando un pobre desarrollo de
esta region en el contexto del departamento y del pais.

1.5. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ Se hace necesario desarrollar un software multimedial para que las personas
conozcan la Geografia de la Exprovincia de Obando y ademas ayude a fomentar
el patrimonio cultural de esta region?

1.6. SISTEMATIZACION

¢La aplicacion tendra la capacidad de motivar el conocimiento de geografia de
la Exprovincia de Obando?

¢cLos temas a tratar seran manejados de una forma amplia y exacta, que
permita un adecuado manejo de la informacion.?
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¢El entorno visual de la aplicacion contendra una interfaz de usuario
interactiva, amigable, dinamica y clara?.

¢ Sera capaz la aplicacion de despertar el sentido de pertenencia por nuestra
region.?

1.7. OBJETIVOS DEL PROYECTO

1.7.1. Objetivo General.

Dar a conocer la region, mediante el uso de nuevas tecnologias.

1.7.2 Objetivos especificos.

Disefiar y desarrollar una aplicacion multimedia para consulta e investigacion
de geografia de la Exprovincia de Obando que permita mejorar las actuales
herramientas de investigacion en el rea y contribuir con esto con el progreso
de la region.

§ Disefiar un producto de facil manejo e interaccion para el usuario, que le
permita asimilar y aprender de manera agradable y sencilla los contenidos
relacionados en el software.

§ Mejorar el proceso de aprendizaje mediante un sistema de consulta basado en
la implementacion de un software multimedia para que las personas amplien

sus conocimientos con respecto a la geografia de la Exprovincia de Obando.

§ Mejorar las herramientas existentes de investigacion acerca de la Geografia de
la Exprovincia de Obando.

§ Fomentar el interés y el conocimientos el contexto nacional y departamental
por la region.

1.8. DELIMITACION Y ALCANCE DEL PROYECTO

El software “La Geografia de la Exprovincia de Obando”, contendra un material
gue se disefiard como un libro electrénico; y contendra los siguientes temas:

1. La Exprovincia de Obando en el contexto nacional.
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1.1 Posicién astronémica y geogréfica.

1.1.1 Localizacion astronémica.

1.1.2 Posicién geogréfica.

1.2 Poblacion.

1.3 Sinopsis historica de la conformacion de la Exprovincia.
1.4 Divisién politica y administrativa.

2. El medio natural.

2.1 El relieve.

2.2 Geomorfoestructura.
2.3 El clima.

2.4 Hidrografia

2.5 Formaciones vegetales
2.6 El suelo.

2.7 La erosion.

3. La poblacién
3.1 Poblamiento.
3.2 Densidad relativa de la poblacién
3.2.1 Densidad total de la poblacion.
3.2.2 Densidad de la poblacién rural
3.3 Distribucion real de la poblacién.
3.4 Estructura de la poblacion.
3.5 Variacion de la poblacién.

3.5.1 Variacion de la poblacion real.
3.6 Movimientos migratorios.

4. Aspectos econdmicos.
4.1 La economia de la Exprovincia de Obando.
4.2 Estructura agraria.

4.2.1. Tenencia de la tierra.
4.2.2 Distribucién de la tierra.
4.2.3 Uso del suelo.

4.2.4 Produccion agricola.
4.2.5 Produccién ganadera.
4.3 Industria manufacturera.
4.4 Actividad minera.

4.5 Actividad pesquera.

4.6 Explotacién forestal.

4.7 Comercio exterior.
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5. servicios.

5.1 La educacion.

5.1.1 Educacion primaria.
5.1.2 Educacion superior.
5.2 La salud.
5.3Transporte.

5.4 El turismo.

6. Organizacién del espacio
6.1 Estructura urbana.
6.2 Funcionamiento del espacio.

El libro electronico beneficiara a estudiantes que necesiten consultar o investigar
acerca de geografia de la Exprovincia de Obando, como también a personas que
deseen conocer algun tema contenido dentro del libro electronico.

En cuanto al grado de conocimiento para el uso del libro electrénico es necesario
conocer algunas pautas de funcionamiento del mismo: como entrar en él, salir, el
uso de teclas para moverse, manejo del ratén entre otras.

1.9. ANTECEDENTES

A continuacién se menciona algunos trabajos que aun teniendo en cuenta las
dificultades que representan la introduccién de los aspectos relacionados con
multimedia e Internet en la regién, estos han sido mostrados al publico con el
propdsito de ilustrar y orientar hacia el conocimiento del Departamento.

IPIALES ON LINE, Javier Bravo, Jhon Enriquez, Yamid Pepinosa. Los
proyectos de sistematizacion en la region, estan tomando gran acogida, pero la
falta de colaboracién de las entidades y personas con la posibilidad del
servicio, los convierten solo en ideas plasmadas en papel.

MUNICIPIO DE IPIALES CARACTERISTICAS FiSICO BIOTICAS, Julio
Jacome, Fabio Cabrera. Con la conservacion de los recursos naturales y el
manejo racional del medio ambiente se permitira mantener los climas conforme
a los parametros naturales sin alterar las condiciones que lo rigen, puesto que
la naturaleza en su conjunto mantiene su equilibrio sino existen agentes
antropicos que rompan su armonia. Al destruir los recursos naturales sufren
alteracion: la humedad, las lluvias, el viento, el aire, la radiacion solar, en fin
todo el ecosistema.
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IPITIMES.COM, Arturo Coral Folleco. Contiene informacién fija sobre "La
ciudad de las Nubes Verdes" IPIALES, Puerto terrestre ubicado en la zona
fronteriza colombo-ecuatoriana, en el Departamento de Narifio, al suroccidente
de la Republica de Colombia.

1.10 JUSTIFICACION

Debido a la ausencia de una herramienta multimedial en el area de geografia de la
Exprovincia de Obando se desarrollo “GEOSOFT Geografia de La Exprovincia de
Obando”. El cual brinda una interfaz sencilla y amigable, introduciendo al usuario
al tema en consulta, ademéas la aplicacion maneja exclusivamente el tema de
geografia de la Exprovincia de Obando, garantizando una consulta mas eficaz y
rapida. Debido ala reduccion de distancias es posible que la aplicacion se la
utilice en otras regiones del departamento, de Colombia o del mundo inclusive,
beneficiando el desarrollo cultural y econémico de la region.
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2. MARCO REFERENCIAL
2.1. MARCO HISTORICO

2.1.1 Antecedentes y desarrollo de la multimedia. La multimedia tienen su
antecedente mas remoto en dos vertientes: a) el invento del transistor con los
desarrollos electrénicos que propicio y b) los ejercicios eficientes de la
comunicacion, que buscaba eliminar el ruido, asegurar la recepcion del mensaje y
su correcta percepcién mediante la redundancia.

El invento del transistor, a partir de los afios 50, posibilitd la revolucion de la
computadora, con la fabricacion del chip, los circuitos eléctricos y las tarjetas
electronicas, los cuales propician unidades compactas de procesamiento y la
integracion del video. Todo esto, junto con los desarrollos de discos duros,
flexibles y, Ultimamente, de los discos 6pticos, se ha concretado en la tecnologia
de las PCs. Posteriormente, una serie de accesorios y periféricos han sido
desarrollados para que la computadora pueda manejar imagen, sonido, graficas y
videos, ademas del texto. Las primeras PC de fines de los 70, "tenian algunas
capacidades de audio, bocinas pequefias que producian un rango muy limitado de
chillidos, beeps y zumbidos, que se podian afiadir a algun arreglo musical”

Por otro lado, la comunicacion desarrolla, a partir de los 70s, en la educacién, la
instruccion, la capacitacion y la publicidad, el concepto operativo de multimedia.
Por tal concepto se entiende la integracion de diversos medios (visuales y
auditivos) para la elaboracién y envio de mensajes por diversos canales,
potencializando la efectividad de la comunicacién, a través de la redundancia;
pues, asi, la comunicacién resulta mas atractiva, afecta e impacta a mas
capacidades de recepcion de la persona y aumenta la posibilidad de eliminar el
ruido que puede impedir la recepcion del mensaje.

En el ambito de la computacién el término multimedia es mas nuevo y designa el
uso de varios recursos o medios, como audio, video, animaciones, texto y graficas
en una computadora. Sin quedarse, sélo, en un collage de medios, al integrar los
datos que puede manejar la computadora, la multimedia ofrece posibilidades de
creatividad mediante los sistemas de computacion.®

! www.cienciasmisticas.com.ar/informatica/ofimatica/historia
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conocen como ambiente windows, propicios para el disefio grafico y la edicion,
hicieron de la Macintosh la primera posibilidad de lo que se conoce como
Multimedia.

El ambiente interactivo inici6 su desarrollo con las nuevas tecnologias de la
comunicacion y la informacion, muy concretamente, en el @&mbito de los juegos de
video. A partir de 1987 se comenzd con juegos de video operados por monedas y
software de computadoras de entretenimiento.

Por su parte la Philips, al mismo tiempo que desarrolla la tecnologia del disco
compacto (leido 6pticamente a través de haces de luz de rayos laser) incursiona
en la tecnologia de un disco compacto interactivo (CD-l). Segun Gaston A.J.
Bastiaens, director de la Philips Interactive Media Systems, desde noviembre de
1988 la Philips hace una propuesta, a través del CD-I Green Book, para
desarrollar una serie de publicaciones sobre productos y disefios interactivos en
torno al CD-I con aplicaciones en museos, la industria quimica y farmacéutica, la
universidad o la ilustre calle; la propuesta di6 lugar a varios proyectos
profesionales surgidos en Estados Unidos, Jap6n y Europa.

La tecnologia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de 1992,
cuando se integran: audio (musica, sonido estereo y voz), video, gréficas,
animacion y texto al mismo tiempo. La principal idea multimedia desarrollada en
los video juegos es que se pueda navegar y buscar la informacion que se desea
sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda interactuar
con la computadora y que la informacién no sea lineal sino asociativa.

En enero de 1992, durante la feria CES (Consumer Electronics Show) de Las
Vegas, se anuncio el CD multiusos. Un multiplayer interactivo capaz de reproducir
sonido, animacién, fotografia y video, por medio de la computadora o por via
Optica, en la pantalla de televisibn. La multimedia que esta a punto de
desarrollarse busca la televisibon mutimedia, a partir del empleo de una CPU
multimedia. Con esta tecnologia se desarrollard la television interactiva, que
aplicara el principio de aprender haciendo y tendra capacidad para crear el
sentimiento de comunidad, a partir de la interactividad. Mediante la interaccién con
la maquina, la multimedia tendra una funcién semejante a la de los libros en el
aprendizaje e informacion, tendra su base en las imagenes interactivas y en la
premisa de que "la gente adquiere sus conocimientos de manera mas efectiva

manejando la informacién de manera interactiva”. 2

2 www.cienciasmisticas.com.ar/informatica/ofimatica/historia
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Hoy en dia los sistemas de autor (authoring systems) y el software de autor
(authoring software), permiten desarrollar lineas de multimedia integrando 3 0 mas
de los datos que son posibles de procesar actualmente por computadora: texto y
nameros, graficas, imagenes fijas, imagenes en movimiento y sonido y por el alto
nivel de interactividad, tipo navegacion.

Los Authorin Software permiten al "desarrollador de multimedia" generar los
prototipos bajo la técnica llamada "fast prototype" (el método mas eficiente de
generar aplicaciones). Se reconoce que los "authoring software" eficientizan el
proceso de produccién de multimedia en la etapa de disefio, la segunda de las
cuatro etapas que se reconocen para el desarrollo de la misma, porque alli es
donde se digitaliza e integra la informacién *

2.2 MARCO CONCEPTUAL

La aplicacion que se presenta pretende dar soporte al proceso de consulta e
investigacion sobre geografia de la Exprovincia de Obando, como también
fomentar el patrimonio cultural de esta region.

2.2.1 Definiciones Técnicas.

Cienciay tecnologia.

La relacibn que existe entre estas, es que ambas necesitan de un método
experimental para ser confirmadas, puede ser demostrable por medio de la
repeticion. Por otra parte, la ciencia se interesa mas por el desarrollo de leyes, las
cuales son aplicadas por la tecnologia para sus avances.

Existe una tecnologia para cada ciencia, es decir, cada rama posee un sistema
tecnologia diferente, que permite un mejor desarrollo para cada una de ellas.

Cabe recordar, que la tecnologia se percibe con los sentidos, es decir, podemos
observarla y verla.

Nosotros vivimos en un mundo que depende de forma creciente de la ciencia y la
tecnologia. Los procesos de produccion, las fuentes de alimentacién, la medicina,
la educacion, la comunicacion o el transporte son todos campos cuyo presente y
futuro estan fuertemente ligados al desarrollo tecnologia y cientifico.

La ciencia y la tecnologia han contribuido a mejorar nuestras condiciones de vida,
aumentando la calidad de vida y transformando nuestro entorno. Sin embargo, han
ocasionado también problemas como son: el aumento de la contaminacién, el uso

www.cienciasmisticas.com.ar/informatica/ofimatica/historia
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de sustancias toxicas, el deterioro progresivo del medio ambiente, la desertizacién,
el empobrecimiento de la flora y la fauna, los accidentes y enfermedades
relacionados con la tecnologia son una parte importante de estos riesgos.

Por otra parte también tiene efectos sobre la economia, aumentando las
diferencias entre los paises desarrollados y en vias de desarrollo, y agravando las
situaciones de pobreza.

La ciencia y la tecnologia son elementos que van transformando nuestro entorno
dia a dia.

Tecnologia informéatica aplicada en educacion.

La meta de la tecnologia es la libertad humana, lograda y entendida en términos
de dominio materia y superaciones de las limitaciones de la naturaleza, la esencia
de la tecnologia no se encuentra en la manufactura industrial (Que es una
invencion para la produccién en masa) sino en el acto de la creacién técnica.

No es el hacer si no el pensar, no es el instrumento si no la mente lo que
contribuye a la base de la humanidad. En otras palabras la esencia humana no es
el hacer si no el inventar e interpretar.

La metodologia, contenidos y formas de evaluar involucran en un proceso de
constante formacién donde capacitaciéon y auto capacitacién se articulan en un
trabajo de equipo. La educacién en tecnologia se asume como el proceso
permanente y continuo de la transformacion de conocimientos, valores y destrezas
inherentes al disefio y produccion de artefactos, procedimientos, sistemas y
ambientes tecnolégicos. Preparando a las personas hacia la comprension, uso y
aplicacion de la tecnologia para la satisfaccién de las necesidades individuales y
sociales.

La computacion como objetivo de estudio.

Aprender computacién es Util desde la perspectiva social y econémica, segun la
cual la formacién de especialistas en computacion hace posible una transferencia
y un desarrollo tecnolégico que es indispensable para promover el desarrollo
economico y social. También lo es desde la perspectiva individual, en la medida
gque cada vez con mayor fuerza los computadores son bien ligados a las
actividades ocupaciones y profesiones.

Componente de comunicacion.
La interaccién entre el usuario y el software se da a través de los dispositivos de

entrada y salida que ponga a disposicién el programa y de los sistemas de
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intercomunicacion (interfaces) que se hayan previsto para que el usuario exprese
sus decisiones al computador y éste le ponga de manifiesto el fruto de éstas. Por
este motivo conviene establecer en detalle de qué manera se intercomunican, al
usar el software, el usuario y el computador.

Ambientes de enseflanza—aprendizaje enriquecidos por computador.

Las expectativas que crea el computador como medio de ensefianza -aprendizaje,
se fundamentan en las caracteristicas técnicas que tiene la maquina y en el
desarrollo de tecnologias educativas en que se fundamenta el disefio de
ambientes de aprendizaje.

Algo que es consustancial al computador moderno es la interactividad que se
puede lograr entre el usuario y la maquina. Sin esta posibilidad seria muy poco
probable que este medio pudiera ofrecer algo diferente 0 mejor que otros medios,
para promover ciertos aprendizajes. Palabra escrita y portabilidad son atributos
propios del medio impreso. Imagen, color, animacioén y sonido, prerrogativas del
medio audiovisual. En el computador se pueden combinar estos atributos e
interactividad. Una buena utilizacion del medio computacional en la computacion,
depende en gran medida de lo interactivo que sea el material.

A la interactividad, se suma la capacidad de almacenamiento, procesamiento y
transformacion de informacion, asi como la posibilidad crear ambientes
multimediales, o comandados desde con apoyo del computador.’

2.2.2 Software. Muchas personas asocian el término software con los programas de
computadora. De hecho, ésta es una visibn muy restrictiva El software no son so6lo
programas, sino todos los documentos asociados y la configuracion de datos que se
necesitan para hacer que estos programas operen de manera correcta. Por lo general,
un sistema de software consiste de diversos programas independientes, archivos de
configuracion que se utilizan para ejecutar estos programas, un sistema de
documentacion que describe la estructura del sistema, la documentacion para el
usuario que explica cémo utilizar el sistema y, en cuanto a los productos de software,
sitios Wesb gue permitan a los usuarios descargar la informaciébn de productos
recientes.

Los ingenieros de software se concentran en el desarrollo de productos de software, es
decir, software que se vende a un cliente. Existen dos tipos de productos de
software:

4 www.monografias.com/informatica
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1.Productos genéricos. Son sistemas aislados producidos por una organizacion de
desarrollo y que se venden al mercado abierto a cualquier cliente que le sea posible
comprarlos. Algunas veces éstos se denominan software empaquetado. Ejemplos de
este tipo de productos son las bases de datos, los procesadores de texto, los
paquetes de dibujo y las herramientas de administracion de proyectos.

2. Productos personalizados. Son sistemas requeridos por un cliente en particular. Un
contratista de software desarrolla el software especialmente para ese cliente. Ejemplos
de este tipo de software son los sistemas de control para instrumentos electrénicos,
sistemas desarrollados para llevar a cabo procesos de negocios especificos y
sistemas de control de trafico aéreo.

Proceso de software.

Es un conjunto de actividades y resultados asociados que producen un producto de
software. Estas actividades son llevadas a cabo por los ingenieros de software. Existen
cuatro actividades fundamentales de procesos que son comunes para todos los
procesos del software. Estas actividades son:

1. Especificacion del software. La funcionalidad del software y las restricciones
sobre su operacion deben quedar definidas.

2. Desarrollo del software. Debe producirse software que cumpla con la especificacion.

3. Validacion del software. El software debe validarse para asegurar qué es lo que el
cliente requiere.

4. Evolucion del software. El software debe evolucionar para cumplir con los cambios
requeridos por el cliente.

Distintos procesos del software organizan estas actividades de diferentes formas y
las describen con diferente nivel de detalle. El tiempo de cada actividad varia, asi
como los resultados. Organizaciones diferentes utilizan procesos diferentes para pro-
ducir el mismo tipo de producto. Sin embargo, para algunos tipos de aplicacion,
algunos procesos son mas convenientes que otros. Si se utiliza un proceso
inadecuado, probablemente reducira la calidad o la utilidad del producto de software
gue se va a desarrollar.

Modelo de proceso del software.

Es una descripcibn de un proceso del software que se presenta desde una
perspectiva particular. Por su naturaleza, los modelos son simplificaciones, por lo tanto
un modelo de procesos del software es una abstraccién de un proceso real. Estos
modelos incluyen actividades que son parte de los procesos y productos de software y
el papel de la gente involucrada en la ingenieria de software. Algunos ejemplos de
estos tipos de modelos que se pueden producir son:
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1. Un modelo de flujo de trabajo, muestra la secuencia de actividades en el proceso en
conjuncién con sus entradas, salidas y dependencias. Las actividades en este modelo
representan acciones humanas.

2. Un modelo de flujo de datos o de actividad, representa el proceso como un
conjunto de actividades, cada una de las cuales lleva a alguna transformacion en los
datos. Muestra cémo la entrada en el proceso, por ejemplo una especificacion, se
transforma en una salida como un disefio. Estas actividades son de menor nivel que las
de un modelo de flujo de trabajo. Pueden representar transformaciones llevadas a
cabo por la gente o por las computadoras.

3. Un modelo de rol/accién, representa los roles de la gente involucrada en el proceso
del software y las actividades de las que son responsables.

Existe una gran variedad de modelos generales diferentes o paradigmas de desarrollo
de software:

1. El enfoque de cascada. Considera las actividades anteriores y las representa como
fases de procesos separados, como la especificacion de requerimientos, el disefio
del software, la implementacion, las pruebas, etcétera. Después de que cada etapa
gueda definida "se firma" y el desarrollo continGa con la siguiente etapa.

2. Desarrollo evolutivo. Este enfoque entrelaza las actividades de especificacion, desa-
rrollo y validacién. Un sistema inicial se desarrolla rapidamente a partir de especi-
ficaciones muy abstractas. Este se refina basandose en las peticiones del cliente para
producir un sistema que satisfaga las necesidades de dicho cliente. Entonces el sis-
tema se libera. De forma alternativa, se puede reimplementar utilizando un enfoque
mas estructurado para producir un sistema mas robusto y mantenible.

3. Transformacion formal. Este enfoque se basa en la produccion de la especificacion
mateméatica formal del sistema y la transformacion de esta especificacién a un pro-
grama utilizando métodos matematicos. Estas transformaciones conservan las co-
rrecciones anteriores. Esto significa que puede estar seguro de que el desarrollo del
programa cumple con la especificacion.

4. Sistema de ensamblaje de componentes reutilizables. Esta técnica supone que las
partes del sistema existen. El proceso de desarrollo del sistema se enfoca a la
integracion de esas partes mas que a construirlo desde sus inicios. °©

6 SOMMERVILLE, lan: Ingenieria de Software. Pearson Educacion, México, 62 edicion, 2002, p 65
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Construccioén de prototipos de software.

Por lo general, los clientes y usuarios finales del software encuentran muy dificil expresar
sus requerimientos reales. Es casi imposible predecir la manera en que un sistema
afectara el trabajo diario, cdmo interactuara con otros sistemas y qué operaciones
del usuario se deberian automatizar. Un andlisis cuidadoso de requerimientos junto con
revisiones sistematicas de éstos ayudan a reducir la incertidumbre de lo que haréa el
Sistema. Sin embargo, no existe substituto real para probar un requerimiento antes de
estar de acuerdo con él. Esto es posible si esta disponible un prototipo del sistema.

Un prototipo es una version inicial de un sistema de software que se utiliza para
demostrar los conceptos, probar las opciones de disefio y, de forma general, mas
acerca del problema y sus posibles soluciones. El desarrollo rapido de prototipos es
esencial puesto que se controlan los costos, y los usuarios pueden experimentar con
el prototipo en las primeras etapas del proceso del software.

Un prototipo de software apoya a dos actividades del proceso de ingenieria de
requerimientos:

1. Obtencion de requerimientos. Los prototipos del sistema permiten experimentar
para ver como éste ayuda a su trabajo. Les permite adquirir ideas para los
requerimientos y encontrar areas fuertes y débiles del software. Entonces pueden
proponer nuevos requerimientos del sistema.

2. Validacion de requerimientos. El prototipo puede revelar errores y omisiones los
requerimientos propuestos. Una funcion descrita en una especificacion podria
parecer Util y bien definida.

La construccién de prototipos puede utilizarse como un andlisis de riesgo y una
técnica de reduccién. Un riesgo importante en el desarrollo de software son los
errores y omisiones de requerimientos. El costo de propagar los requerimientos en las
etapas posteriores del proceso es muy alto. Los experimentos muestran que la
construccion de prototipos reduce el nimero de problemas con la especificacion de
requerimientos. Mas aun, los costos totales del desarrollo se reducen si se desarrolla
un prototipo.”

La construccion de prototipos es parte del proceso de ingenieria. Sin diferencia entre
construir un prototipo como una actividad separada y el software de flujo ha
disminuido en los ultimos afios. Hoy en dia, muchos sistemas desarrollan utilizando
un enfoque evolutivo en el que se crea rapidamente la version inicial y se modifica
para producir el sistema final. Un modelo iterativo del proceso como el desarrollo
incremental, se utiliza junto con un lenguaje disefiado para el desarrollo rapido de
aplicaciones. Por lo tanto, las técnicas utilizadas para desarrollar un prototipo para

" SOMMERVILLE, lan: Ingenieria de Software. Pearson Educacién, México, 62 edicién, 2002, P
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validar los requerimientos también se desarrollar el sistema de software mismo.

Ademas de permitir a los usuarios mejorar la especificacion de requerimientos, el
desarrollo de un prototipo del sistema tiene otras ventajas:

1. Al demostrar las funciones del sistema se identifican las discrepancias entre los
desarrolladores del software y los usuarios.

2. Durante el desarrollo del prototipo el personal del desarrollo de software puede darse
cuenta de que los requerimientos son inconsistentes y/o estan incompletos.

3. Aungue limitado, se dispone rapidamente de un sistema que funciona y demuestra
la factibilidad y usabilidad de la aplicacion a administrar.

4. El prototipo se utiliza como base para escribir la especificacion para la produccion
de un sistema de calidad.

Por lo general, el desarrollo de un prototipo conduce a mejorar la especificacion del
sistema. Una vez que un prototipo esta disponible, también se utiliza para otros
propositos.

1. Capacitar al usuario Un prototipo se utiliza para capacitar a los usuarios antes de
gue el sistema final sea entregado.

2. Probar el sistema Los prototipos pueden efectuar pruebas de "espalda con
espalda”. Los mismos casos de prueba se introducen al prototipo y al sistema en
prueba. Si ambos sistemas dan los mismos resultados, el caso de prueba no detecta
una falla. Si los resultados difieren, significa que un sistema falla y se deben investigar
las razones de la diferencia.

En la figura se muestra un modelo del proceso para el desarrollo de prototipos. Los
objetivos de la construccion de éstos deben ser explicitos desde el inicio del pro-
ceso. Estos pueden ser desarrollar un sistema para construir un prototipo de la
interfaz de usuario, desarrollar un sistema para validar los requerimientos
funcionales del sistema o para demostrar la factibilidad de la aplicacion a administrar.
El mismo prototipo no puede cumplir todos los objetivos. Si éstos quedan implicitos,
la administracion o los usuarios finales pueden malinterpretar la funcién del prototipo.
En cgnsecuencia, no se obtienen los beneficios que se esperan del desarrollo de
éste.

La siguiente etapa en el proceso es decidir qué poner y, quiza lo mas importante,
qué dejar fuera del sistema prototipo.

La etapa final del proceso es la evaluacion del prototipo. En ésta se debe prever la

® SOMMERVILLE, lan: Ingenieria de Software. Pearson Educacién, México, 62 edicién, 2002, P
132.

26



capacitacion del usuario y se deben utilizar los objetivos del proyecto para derivar un
plan de evaluacion. Los usuarios requieren de tiempo para acostumbrase al nuevo
sistema y utilizarlo de forma normal. Una vez que lo utilizan, descubren los errores y
omisiones en los requerimientos.

Establecer Definir Evaluar
Objetivos Funcionali Desarrollar Prototipo
Del dad del Prototipo

prototipo prototipo

Plan de Definicion Prototipo Informe
Construccion general Ejecutable De evaluacion

Del Prototipo

Construccion de prototipos en el proceso del software

Es dificil para los usuarios finales prever como utilizaran los nuevos sistemas de
software para ayudar a su trabajo diario. Si estos sistemas son grandes y
complejos, es casi imposible hacer esta evaluacidon antes de que se construya el
sistema y se ponga en uso.

Una forma de resolver esta dificultad es utilizar un enfoque evolutivo para el
desarrollo de sistemas. Esto significa proporcionar al usuario un sistema
incompleto después modificarlo y aumentarlo en el momento en que los
requerimientos del usuario sean claros. Otra forma, seria construir un prototipo
desechable para ayudar al andlisis y validacion de requerimientos. Después de la
evaluacion, el prototipo se descartaria y se construiria un sistema de calidad.

La construccién de prototipos evolutivos inicia con un sistema relativamente simple que
implementa los requerimientos més importantes del usuario. Dicho prototipo se aumenta o
cambia en cuanto se descubren nuevos requerimientos. Finalmente, se convierte en el
sistema requerido. No existe una especificacion detallada de éste y, en muchos
casos no existe un documento formal de requerimientos. Actualmente, la construccion
de prototipos evolutivos es la técnica utilizada para el desarrollo de sitios Web y
aplicaciones de comercio electronico.

En contraste, el enfoque de construccion de prototipos desechables es para ayudar a
refinar y clarificar la especificacion del sistema. El prototipo se escribe, evalla y mo-
difica. La evaluacion del prototipo informa del desarrollo de la especificacion detallada
del sistema que se incluye en el documento de requerimientos de éste. Una vez que
se ha redactado la especificacién, el prototipo ya no es util y se desecha.

Existe una diferencia importante entre los objetivos de la construccion de prototipos
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evolutivos y la de prototipos desechables:

1. El objetivo de la construccion de prototipos evolutivos es entregar a los usuarios
finales un sistema funcional. Esto significa que se debe iniciar con los requerimientos del
usuario que mejor se comprenden y que tengan la prioridad mas alta. Los reque-
rimientos obscuros y de prioridad baja se implementan cuando sean requeridos por los
usuarios.

2. El objetivo de la construccién de prototipos desechables es validar o derivar los
requerimientos del sistema. Se debe iniciar con aquellos requerimientos que no se
comprenden bien ya que se requiere saber mas de ellos. Los requerimientos que
son precisos nunca deben estar en el prototipo.

Otra diferencia importante entre estos enfoques esta en la administracion de la calidad
de los sistemas. Los prototipos desechables tienen, por definicién, un periodo de
vida corto. Durante el desarrollo es posible hacerles algin cambio, pero a la larga
no se requiere darles mantenimiento. En dicho prototipo se permite un desempefo
pobre y una baja fiabilidad puesto que su funcién principal es ayudar a la
comprension de los requerimientos.

En contraste, los prototipos que evolucionan a un sistema final se deben desarrollar
con los mismos estandares de calidad de la organizacion como cualquier otro
software. Deben tener una estructura robusta para que se les pueda dar
mantenimiento por muchos afios. Deben ser fiables y eficientes y deben estar
acordes con los estandares organizacionales.’

Construccion de Prototipos Evolutivos

Esta se basa en la idea de desarrollar una implementacion inicial, exponer ésta a
los comentarios del usuario y refinarla a través de varias etapas hasta que se haya
desarrollado un sistema adecuado. Este enfoque de desarrollo se utilizé inicialmente
para aquellos sistemas (como los sistemas de IA) que son dificiles o imposibles de
especificar. Sin embargo, se ha convertido en una técnica fundamental en el desarrollo
de software.

Existen dos ventajas principales para adoptar este enfoque de desarrollo de
software:

1. Entrega acelerada del sistema, el ritmo de cambio en los negocios implica que la
ayuda del software debe estar disponible rapidamente. En algunos casos, esta entrega y
la usabilidad son mas importantes que los detalles de funcionalidad o el mantenimiento
del software a largo plazo.

® SOMMERVILLE, lan: Ingenieria de Software. Pearson Educacién, México, 62 edicién, 2002, P
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2. Compromiso del usuario con el sistema Involucrar al usuario con el proceso
desarrollo no sdlo significa que el sistema probablemente cumple sus requerimientos
sino que también los usuarios finales del sistema tienen que hacer un compromiso
con él y hacer que éste llegue a funcionar.

Existen diferencias en detalles entre los métodos particulares de desarrollo rapido
software pero también comparten algunas caracteristicas comunes:

1. Los procesos de especificacion, disefio e implementacion se entrelazan. No existe
una especificacion detallada del sistema y la documentacién del disefio que se produce
por lo general, depende de las herramientas utilizadas para implementar el sistema. El
documento de requerimientos del usuario soOlo define las caracteristicas
mas importantes de dicho sistema.

2. El sistema se desarrolla en una serie de incrementos. Los usuarios finales del
sistema se involucran en el disefio y evaluaciéon de cada incremento. Pueden proponer
cambios al software y nuevos requerimientos a implementar en las versiones
posteriores del sistema.

3. Se utilizan técnicas de desarrollo rapido de sistemas. Estas pueden incluir
herramientas CASE y lenguajes de cuarta generacion.

4. Por lo general, las interfaces de usuario del sistema se desarrollan utilizando un sis-
tema de desarrollo interactivo que permite disefiar la interfaz de usuario rapidamente
dibujando y colocando iconos sobre la interfaz.

La construccién de prototipos evolutivos y los enfoques de desarrollo de software
basados en especificaciones difieren en la forma de ver la verificacion y validacion. La
verificacion es el proceso de verificar que el problema esté acorde a su
especificacion. Puesto que no existe una especificacion detallada para el prototipo,
la verificacion es por lo tanto imposible.

La validacién demuestra que el programa es apto para el propésito pretendido mas
gue estar acorde con una especificacion. Esto también es dificil sin una
especificacion detallada, puesto que no existe un enunciado explicito del propésito.
Los usuarios finales involucrados en el proceso pueden estar felices con el sistema.

Por lo tanto, la verificacion y validacion de un sistema desarrollado utilizando una
construccion de prototipos evolutivos soélo verifica si el sistema es adecuado, esto es,
si es suficientemente bueno para el proposito pretendido. Por supuesto, la
adecuacién no se puede medir y sélo se pueden hacer juicios subjetivos de la
adecuacion de un programa. Esto no invalida su utilidad; no se puede garantizar el
correcto desempefio humano pero se siente satisfaccion si el desempefio es
adecuado para la tarea en cuestién. Sin embargo, como se discute abajo, esto
causa problemas cuando los sistemas son desarrollados por contratistas externos de
desarrollo de software.
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Existen tres problemas principales con la construccion de prototipos evolutivos que
son de gran importancia cuando se desarrollan sistemas grandes de vida larga:

1. Problemas de administracion. Las estructuras de administracion de software para
sistemas grandes se disefian para tratar con modelos de proceso del software que
generan entregas periddicas para evaluar el progreso. Los prototipos evolucionan
tan rapido que no es costeable producir una gran cantidad de documentacion del
sistema. Mas aun, el desarrollo rapido de prototipos requiere el uso de tecnologias no
tan familiares. Los administradores encuentran dificil utilizar estas tecnologias puesto
gue el personal carece de las habilidades requeridas.

2. Problemas de mantenimiento. Los cambios continuos tienden a corromper la es-
tructura del sistema prototipo. Esto significa que nadie, ademas de los desarrolladores
originales, puede entenderla. Mas aun, si se utiliza tecnologia especializada para
ayudar al desarrollo rapido del prototipo ésta puede convertirse en obsoleta. Por lo
tanto, es dificil encontrar personas que tengan el conocimiento requerido para dar
mantenimiento al sistema.

3. Problemas contractuales. EI modelo contractual normal entre un cliente y un
desarrollador de software se basa en la especificacién del sistema. Cuando no existe
tal especificacion, es dificil disefiar un contrato para el desarrollo del sistema. Los clientes
pueden no estar felices con un contrato que simplemente paga a los desarrolladores
por el tiempo invertido en el proyecto puesto que esto conduce a debilitar las fun-
ciones del sistema y a sobrepasar el presupuesto; los desarrolladores probablemente
no aceptaran un contrato con precio fijo y no pueden controlar los cambios requeridos
por los usuarios finales.*

Construccién de prototipos de la interfaz de usuario

En la actualidad, las interfaces graficas de usuario se han convertido en la norma
para los sistemas interactivos. El esfuerzo comprendido en la especificacion, el
disefio y la implementacion de una interfaz de usuario representa una parte
significativa de los costos de desarrollo de la aplicacion. Los disefiadores no deben
dar su opinién a los usuarios de lo que deberia ser una interfaz de usuario
aceptable. El usuario debe tomar parte en el proceso de disefio de ésta. Esta
realizacion conduce a un enfoque de disefio denominado disefio centrado en el
usuario que depende de la construccion del prototipo de la interfaz y de la
participacion del usuario en el proceso de disefio de la interfaz.

Hoy en dia, millones de personas tienen acceso a los navegadores Web. Estos
permiten un lenguaje de definicion de paginas (HTML) que es la extensién de un
lenguaje sencillo de marcacion de texto como una notacidbn comprensible para la
especificacion de la interfaz de usuario. Los botones, los campos, los formularios y las
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tablas se pueden incluir en las paginas Web, asi como en objetos multimedia que
permiten el acceso a sonidos, video y pantallas de realidad virtual. El procesamiento
de secuencias estd asociado con los objetos de interfaz de usuario cuyo
procesamiento se lleva a cabo en los clientes Web o centralmente en el servidor
Web.

Es posible construir un prototipo de las interfaces de usuario basadas en Web utili-
zando un editor de sitios Web estandar que es, esencialmente, un constructor de
interfaces de usuario. Las entidades en la pagina Web se definen y ubican y las
acciones se asocian con ellas ya sea utilizando las capacidades internas de HTML
(por ejemplo, un vinculo a otra pagina) o utilizando Java o secuencias de comandos.

Mantenimiento del software.

El mantenimiento del software es el proceso general para cambiar un sistema
después de que se entregl. Los cambios pueden ser simples para corregir errores de
codificacion, mas extensos para corregir errores de disefio o de perfeccionamiento
importantes para corregir los errores de especificacion o introducir nuevos
requerimientos. El mantenimiento de software por lo general no implica cambios
arquitectonicos mayores para el sistema. Los cambios se implementan para modificar
los componentes existentes del sistema y, donde sea necesario, agregar nuevos
componentes al sistema.

Existen tres tipos de mantenimiento de software:

1. Mantenimiento para reparar las fallas de software. Por lo general, los errores de
codificacién son relativamente baratos de corregir; los errores de disefio son mas
costosos puesto que involucran la reescritura de varios componentes del programa.
Los errores de requerimientos son los mas costosos de reparar debido a que es nece-
sario un redisefio amplio del sistema.

2. Mantenimiento para adaptar el software a diferentes entornos operativos. Este tipo
de mantenimiento se requiere cuando cambian algunos aspectos del entorno del sis-
tema como el hardware, la plataforma del sistema operativo o el software de ayuda.

3. Mantenimiento para agregar o modificar la funcionalidad del sistema. Este tipo de
mantenimiento es necesario cuando los requerimientos del sistema cambian como
respuesta a los cambios organizacionales o de negocios. La escala de los cambios
requeridos en el software es a menudo mucho mas grande que para los otros tipos
de mantenimiento.

En la practica, no existe una clara distincion entre estos tipos de mantenimiento. Las
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fallas de software pueden aparecer debido a que el sistema se utilizd6 de forma no
anticipada y la mejor forma de reparar estas fallas es agregar nueva funcionalidad
para ayudar a los usuarios con el sistema. Cuando el software se adapta a un nuevo
entorno, se agrega funcionalidad para aprovechar las nuevas caracteristicas permitidas
por el entorno. Es necesario agregar nueva funcionalidad al sistema debido a que las
fallas cambiaron los patrones de utilizacion del sistema y el efecto colateral de la nueva
funcionalidad es eliminar las fallas del software.

Por lo general, es costeable invertir esfuerzo para reducir los costos de mantenimiento
cuando se disefia e implementa un sistema. Es mas costoso agregar funcionalidad
después de la entrega debido a la necesidad de comprender el sistema existente y
analizar el impacto de los cambios en él. Por lo tanto, cualquier trabajo realizado
durante el desarrollo para reducir el costo de este analisis es probablemente para
reducir los costos de mantenimiento. Las buenas técnicas de ingenieria de software,
como la especificacion precisa, la utilizacion del desarrollo orientado a objetos y la
administracion de la configuracién, contribuyen a una reduccién en los costos de
mantenimiento.

El proceso de mantenimiento.

Los procesos de mantenimiento varian considerablemente dependiendo del tipo de
softvare a dar mantenimiento, los procesos de desarrollo utilizados en una
organizacion y las personas involucradas en el proceso. En algunas organizaciones,
el mantenimiento es un proceso informal. Muchas de las peticiones de
mantenimiento provienen de las conversaciones entre los usuarios del sistema y los
desarrolladores. En otras compafias, es un proceso formalizado con documentacion
estructurada producida en cada etapa del proceso. Sin embargo, en un nivel abstracto,
todos los procesos de mantenimiento tienen las mismas actividades fundamentales de
analisis del cambio, planeacion de la version, implementacion del sistema y la entrega
de un sistema a los clientes.™*

2.2.3 Ingenieria del Software. Es una disciplina que comprende todos los aspectos
de la produccién de software desde las etapas iniciales de la especificacion del sistema,
hasta el mantenimiento de éste después de que se utiliza. En esta definicion, existen
dos frases clave:

1. "disciplina de la ingenieria” Los ingenieros hacen que las cosas funcionen. Aplican
teorias, métodos y herramientas donde sean convenientes, pero las utilizan de forma
selectiva y siempre tratando de descubrir soluciones a los problemas, aun cuando
no existan teorias y métodos aplicables para resolverlos. Los ingenieros también saben
gue deben trabajar con restricciones financieras y organizaciones, por lo que buscan

1 SOMMERVILLE, lan: Ingenieria de Software. Pearson Educacion, México, 62 edicion, 2002, P
248
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soluciones tomando en cuenta estas restricciones.

2. "todos los aspectos de produccion de software" La ingenieria de software no sélo
comprende los procesos técnicos del desarrollo de software, sino también las acti-
vidades, como la administracion de proyectos de software y el desarrollo de herra-
mientas, métodos y teorias de apoyo a la produccién de software.

En general, los ingenieros de software adoptan un enfoque sisteméatico y organizado
en su trabajo, ya que es la forma mas efectiva de producir software de alta calidad.
Sin embargo, aunque la ingenieria consiste en seleccionar el método mas apropiado
para un conjunto de circunstancias, un enfoque mas informal y creativo de desarrollo
podria ser efectivo en algunas circunstancias. El desarrollo informal es apropiado para
el desarrollo de sistemas de comercio electrénico basados en Web que requieren una
mezcla de capacidades de software y de disefio grafico.*?

2.2.3 Aplicaciones Multimediales. La revolucién de las Nuevas Tecnologias de
la Comunicacion y la Informacion (NTC/NTI), con la incorporacion de las
computadora a los medios electronicos, los sistemas de comunicacion por satélite,
el teléfono, el fax y el celular, no acaban de asombrarnos. Antes de que termine el
siglo otras novedades de comunicacion e informacion se desarrollan y tienen
aplicacién social. Se anuncian ya las redes de telecomunicacion multimedia, que
daran lugar al cambio mas grande de todos los tiempos.

Los reportajes y las noticias de periodicos, radio y television son mas expeditas,
en vivo y en directo, gracias a estas tecnologias. La educacion, la instruccién, la
capacitacion y el aprendizaje comienzan a impactarse con el uso de las mismas y
a desarrollar alternativas, con aplicaciones de éstas, para tales procesos.

Las teleconferencias via satélite, que aumentan posibilidades de cultura,
educacion, capacitacion, informacion e instruccion, de modo interactivo;
comienzan a ser mas comunes y, con la infraestructura requerida, mas al alcance
de instituciones sociales.

Los usos sociales de la informacion se modifican, aunque se conservan las
mismas funciones: ahora, a la informacion se la puede considerar como una
mercancia a la que podemos calcular un precio, la podemos almacenar,
transportar, distribuir, procesar, transformar y elaborar productos con ella. Con la
computadora, con las redes de telecomunicacion a las que, ésta, da lugar, se da
un sistema a través del cual se hace circular, indistintamente, la informacién
publica o la privada; el mismo sistema se emplea ahora para cuestiones de
diversion y entretenimiento, de trabajo, de educacién o de informacion, cuestiones
gue antes requerian sistemas diferentes para realizarse.

2 SOMMERVILLE, lan: Ingenieria de Software. Pearson Educacion, México, 62 edicion, 2002, P
298.
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La principal caracteristica de las NTC/NTI, con la introduccion de la computadora
en ellas, es el cambio que introducen en la produccion de la informacion y la
comunicacion, al dar lugar a una modificacion de la edicibn de diferentes
materiales y contenidos y al ampliar las posibilidades que las formas tradicionales
de edicién no tienen. Se acelera el proceso (que no se altera en sus formas
sustanciales) y propicia ahorro en recursos de tiempo, técnicos, humanos y
economicos.

Para evaluar los cambios a que da lugar la tecnologia digital de la computacion en
la comunicacion e informacion se requiere reconocer lo esencial de estos campos:

La comunicaciéon consiste en el envio de mensajes con el propésito de afectar a
otros mediante el recursos a la informacién. Tiene como esencia ser un proceso
social que suscita, desarrolla o modifica significados y representaciones, para
generar un sentido a través de los mensajes que se envian y se reciben; para ello,
son indispensables dos tipos de sistemas, unos de significacién (cédigos) y otros
de transmision (canales), compartidos dentro del proceso.

El primer sistema requiere del uso de signos y simbolos de comunicacién capaces
de evocar realidades, convocar a la formacion de una comunidad de significados y
provocar a la confirmacion, desarrollo o transformacién de las condiciones de
existencia, en quienes los perciben. El segundo sistema requiere compartir
mecanismos y soportes fisicos que hagan posible la transmisién/recepcion de
sefales fisicas significantes, segun el cédigo compartido.

La informacién se constituye esencialmente por los datos externos de la realidad,
gue se interioridad, por los datos de realidades, reales e irreales, que se reciben a
través de las sefales fisicas transmitidas por un mensaje y que son interpretados
y organizados, por el individuo, para constituirlos como guias de accion,
intervencion, participacion o transformacion. La informacién es una parte de la
comunicacioén, son los elementos con que estructuramos un mensaje; aunque no,
necesariamente, toda informacion involucra una comunicacion.

Lo que ha impusado el surgimiento y desarrollo de la tecnologia multimedia es la
capacidad de procesar datos disponibles en el escritorio a través de las PC,
gracias a procesadores superescalares que permiten velocidades del orden de
cientos de megahertz (MHz) y a la disponibilidad de hardware cada vez mas
potente y barato.*®

Elementos visuales.

La imagen es un elemento primordial de las aplicaciones multimedia, cuanto
mayor y mas nitida sea una imagen y cuantos mas colores tenga, mas dificil es de

13 ) . .
www.monografias.com.ar/multimedia
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presentar y manipular en la pantalla de un computador. Las fotografias, dibujos y
otras imagenes estaticas deben pasarse a un formato que el computador pueda
manipular y presentar. Entre esos formatos estan los graficos de mapas de bits y
los gréficos vectoriales.

Los gréaficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las imagenes
como filas y columnas de pequefios puntos, en un grafico de mapa de bits, cada
punto tiene un lugar preciso, definido por su fila y su columna, igual que cada casa
de una ciudad tiene una direccion concreta. Algunos de los formatos de graficos
de mapas de bits mas comunes son el Graphical Interchange Format (GIF), el
Joint Photographic Experts Group (JPEG), el Tagged Image File Format (TIFF) y
el Windows Bitmap (BMP).

Los gréficos vectoriales emplean férmulas mateméticas para recrear la imagen
original, en un grafico vectorial, los puntos no estan definidos por una direccion de
fila y columna, sino por la relacidon espacial que tienen entre si, como los puntos
gue los componen no estan restringidos a una fila y columna particulares, los
graficos vectoriales pueden reproducir las imagenes mas facilmente, y suelen
proporcionar una imagen mejor en la mayoria de las pantallas e impresoras. Entre
los formatos de graficos vectoriales figuran el Encapsulated Postscript (EPS), el
Windows Metafile Format (WMF), el Hewlett-Packard Graphics Language (HPGL)
y el formato Macintosh para ficheros graficos, conocido como PICT.

Para obtener, formatear y editar elementos de video hacen falta componentes y
programas informaticos especiales, los ficheros de video pueden llegar a ser muy
grandes, por lo que suelen reducirse de tamafio mediante la compresion, una
técnica que identifica grupos de informacién recurrente (por ejemplo, 100 puntos
negros consecutivos), y los sustituye por una unica informacion para ahorrar
espacio en los sistemas de almacenamiento del computador. Algunos formatos
habituales de compresién de video son el Audio Video Interleave (AVI), el
Quicktime y el Motion Picture Experts Group (MPEG o MPEG2), estos formatos
pueden comprimir los ficheros de video hasta un 95%, pero introducen diversos
grados de borrosidad en las imagenes.

Las aplicaciones multimedia también pueden incluir animaciéon para dar
movimiento a las imagenes, las animaciones son especialmente U(tiles para
simular situaciones de la vida real, como por ejemplo el vuelo de un avién de
reaccion, la animacion también puede realzar elementos gréaficos y de video
afiadiendo efectos especiales como la metamorfosis, el paso gradual de una
imagen a otra sin solucién de continuidad.

Elementos de sonido.

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y formateado
de manera que el computador pueda manipularlo y usarlo en presentaciones, dos
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tipos frecuentes de formato audio son los ficheros de forma de onda (WAV) vy el
Musical Instrument Digital Interface (MIDI), los ficheros WAV almacenan los
sonidos propiamente dichos, como hacen los CD musicales o las cintas de audio,
los ficheros WAV pueden ser muy grandes y requerir compresion, los ficheros
MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones que permiten a unos dispositivos
llamados sintetizadores reproducir los sonidos o la musica, los ficheros MIDI son
mucho méas pequefios que los ficheros WAV, pero su calidad de la reproduccion
del sonido es bastante menor.

Recientemente se han incorporado formatos de audio con una gran capacidad de
compresion, lo que ha permitido incluir elementos de sonido importantes, tanto en
los productos multimedia que se comercializan en soporte de CD-ROM como en
los que se alojan en la Web. En cocreto, el formato MPEG Audio Layer 3 (MP3),
desarrollado en Alemania por el Instituto Fraunhofer, o el Windows Media Audio
(WMA), de Microsoft; sus algoritmos actlan eliminando las frecuencias de sonido
gue no son perceptibles para el oido humano, lo que permite reducir el tamafio del
archivo de audio a menos de su décima parte, sin apenas pérdida de fidelidad.

Elementos de organizacion.

Los elementos multimedia incluidos en una aplicacion necesitan un entorno que
lleve al usuario a interaccionar con la informacién y aprender, entre los elementos
interactivos estan los menus desplegables, pequefias ventanas que aparecen en
la pantalla del computador con una lista de instrucciones o elementos multimedia
para que el usuario elija, las barras de desplazamiento, que suelen estar situadas
en un lado de la pantalla, permiten al usuario moverse a lo largo de un documento
0 imagen extensa.

La integracion de los elementos de una presentacion multimedia se ve reforzada
por los hipervinculos. Los hipervinculos conectan de manera creativa los
diferentes elementos de una presentaciéon multimedia a través de texto coloreado
0 subrayado o de una pequefia imagen denominada icono, que el usuario sefala
con el cursor o puntero y activa haciendo clic con el Mouse, por ejemplo, un
articulo sobre el presidente norteamericano John F. Kennedy podria incluir un
parrafo sobre su asesinato, con un hipervinculo en las palabras "funeral de
Kennedy". Cuando el usuario hace clic en el texto hipervinculado, aparece una
presentacion en video del funeral de Kennedy. El video, a su vez, esta
acompafiado por un texto que incluye hipervinculos que llevan al usuario a una
presentacion sobre ritos funerarios de diversas culturas, en la que se escuchan
diversas canciones funebres. Las canciones, a su vez, estan hipervinculadas con
una presentacion sobre instrumentos musicales. Esta cadena de hipervinculos
puede llevar a los usuarios hasta una informacién que nunca habrian encontrado
de otro modo.
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Las aplicaciones de 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 pas6é a las aplicaciones en la informacion y la
educacioén, para pasar al campo de la capacitacién y la instruccion, a la publicidad
y marketing hasta llegar a las presentaciones de negocios, a la oferta de servicios
y productos y a la administracion. Inicialmente, lo que se aprovecha de este
recurso es su enorme capacidad de ofrecer informacion atractiva. En México,
aparte de la aplicacién de los juegos de video y de los programas de cémputo
empleados para el autoaprendizaje de software, el desarrollo de la multimedia se
impulsa gracias a las aplicaciones en las presentaciones de negocios, la industria,
y la capacitacion.

Multimedia es la base de los juegos de video, pero también tiene aplicaciones en
pasatiempos de tipo cultural como cuentos infantiles interactivos, exploracion de
museos y ciudades a manera de visitas digitales interactivas. **

Animacién en 3d

La animacién tridimensional es una disciplina dentro de las artes digitales, que
aprovecha las ventajas de la computacién para enfrentar el enorme volumen de
trabajo que implica el cuadro a cuadro caracteristico de la animacion tradicional.
Se basa en un principio parecido al de cuadros iniciales y finales elaborados
previamente para dibujar luego los cuadros intermedios. Pero en el caso de la
animacién 3D no se elaboran dibujos sino que se trata de instrucciones que el
operador da a la computadora sobre la forma exacta de los objetos de una
escena, su posicion, el color, textura, grado de brillantez, reflexion, transparencia,
refraccion, rugosidad, etc. de las superficies; asi como posicion, intensidad,
direccién, color y tipo de cada luz que afecta a la escena, lugar y direccién de
camara, tipo de lente, distancia focal, formato, etc..

Se puede alterar todos estos datos desde el momento inicial hasta el fin de un
intervalo. La forma de los objetos se determina por medio de vistas (frontal,
laterales, superior, etc.), que se ven como planos de disefio industrial o
arquitectonico. Con esta informacion, la computadora calcula perspectiva, brillos,
reflejos, sombras, etc., y cambia las posiciones y caracteristicas gradualmente
para cada cuadro de animacién de acuerdo a la informacion inicial y final de cada
intervalo.

14 www.monografials.com.ar/multimedia
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El operador controla cada caracteristica y puede hacerla variar
independientemente de las otras con respecto al tiempo. Finalmente, luego de
estos calculos la computadora elabora una imagen, generalmente, muy realista de
cada cuadro de la escena y va archivando estas imagenes en sucesiones, ya sea
en carpetas de cuadros numerados o como un documento de video digital. Este
proceso se llama render.

Son necesarios 30 cuadros para un segundo de animacion para video. Un
segundo de animacién para cine necesita 24 cuadros. Una de las ventajas
principales de la animacion 3D es que mientras un dibujante podria tardarse horas
o hasta dias en terminar los cuadros de una toma pequefia como por ejemplo el
aterrizaje de un helicéptero, una computadora puede hacer lo mismo en minutos.
Lo que mas tiempo toma es introducir toda la informacion previa al render.

Sin embargo, la animacion tridimensional también tiene sus desventajas, sobre
todo porque en este método es dificil lograr soltura en los personajes, libertad de
movimientos y expresividad facial y corporal, ya que todos los personajes y
objetos son finalmente cuerpos geométricos que tienden a la rigidez matematica.
Por eso es necesario poner mucho énfasis en agregar expresa y detalladamente
dichas caracteristicas para cada objeto segun los requerimientos de la historia a
ser contada.’

15 www.infor.uva.es/~descuder/docencia/lG/3DStudio/Temal.htm
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3. METODOLOGIA

Es importante estudiar la metodologia a utilizar, para no caer en soluciones que
puedan acarrear mas costos que utilidades. No es raro encontrase con software
archivados en una biblioteca o en un fichero sin ser utilizados, sin prestar el
servicio para lo cual fueron creados. Es necesario partir de las necesidades
educativas basicas, para establecer la dimension del problema que se desea
solucionar.

3.1 ENFOQUE Y TIPO DE INVESTIGACION.

3.1.1. Tipo de investigacion descriptivo — explicativa. Este tipo de investigacion
permite realizar una medicion precisa de las caracteristicas y necesidades
esenciales de la poblacién objetivo, ademas responder a las causas de los
eventos sociales y fisicos que las producen.

3.2. CICLO DE VIDA DEL DESARROLLO DE UN PROYECTO.

Por ciclo de vida, se entiende la sucesion de etapas por las que pasa un software
desde gque un nuevo proyecto es concebido hasta que se deja de usar. Existen
diversos modelos de ciclos de vida, es decir, diversas formas de ver el proceso de
desarrollo de un software, y cada uno de ellos va asociado a un paradigma de la
ingenieria del software, es decir, a una serie de métodos, herramientas y
procedimientos que debemos usar a lo largo de un proyecto.

Para el desarrollo del Software “Geografia de la Exprovincia de Obando”, se ha
determinado utilizar la metodologia Ciclo de Vida Multimedial. (ver anexo A)

Este modelo sigue como base, la estructura secuencial del ciclo de vida clasico,
con la modificacion del prototipo, que se realiza utilizando una herramienta autor
gue utiliza una filosofia similar a la de las herramientas de la cuarta generacion.
Proporciona una estructura y unas pautas las cuales sirven de base para el
desarrollo de la aplicacion y especifican las tareas que se deben realizar en cada
una de las etapas para poder cumplir con los objetivos propuestos.

3.3. EL CICLO DE VIDA MULTIMEDIAL.

1. Concepto y planificacion..

2. Construccion prototipos.
Disefio.

39



Prototipo.
Pruebas.

3. Produccion.
Montaje.
Codificacion.
Pruebas.

4. Pruebas.

5. Seguimiento y mantenimiento.

ACTIVIDADES |ACTIVIDADES PLANIFICADAS ACTIVIDADES
LOGICAS DURACION LOGICAS
ANTERIORES |ORDEN |ETAPAS SEMANAS POSTERIORES
_ A Concepto yl4 B
planificacion
A B Construcciéon de|6 C
prototipos
B C Produccion 8 D
C D Pruebas 4 E
D E Seguimiento  y|2 _
mantenimiento

3.3.1 Concepto y planificacion. Se realiz6 una estimaciéon del trabajo a
desarrollar, de los recursos necesarios y del tiempo que transcurrira desde el
comienzo hasta el final de su realizacion.

La primera actividad que se realizé es determinar el &mbito del software dentro de
lo cual se realizo un analisis sobre la funcion, rendimiento, interfaces vy fiabilidad
del mismo.

La segunda tarea de planificacién del desarrollo del software es la estimacion de
los recursos requeridos para su realizacion; en este proyecto el recurso mas
importante fue el humano. En segundo lugar estdn los componentes de software
reutilizable y en tercer lugar las herramientas de hardware y software.

La tercera y ultima etapa de la planificacion es la estimacién del proyecto de
software, en la cual se basa en proyectos similares ya terminados.
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3.3.2. construccion de prototipos.

Disefio:
Comienza con la recoleccién de requisitos posteriormente se definen objetivos del
software y con esto se realizara un “disefio rapido “. Se realiz6 el andlisis y disefio
de acuerdo a conocimientos esenciales, la organizacion, la presentacion, y la

interfaz e interaccion del software con el usuario (ver anexo C). Se tomaron en
cuenta componentes esenciales del disefio como:

Simplicidad:

La aplicacion multimedial’Geografia de la Exprovincia De Obando”, maneja un
grado de simplicidad alto, garantizando un facil acceso a la informacion .

Consistencia:
La interfaz es facil de seguir y proporciona confianza al usuario teniendo en cuenta
la organizacién y disefio de las pantallas y el acercamiento del usuario con el
entorno de una forma dinamica y agradable.

Obligacion:

La aplicacion multimedial Geografia de La Exprovincia De Obando”
proporciona una facil comunicacién con el usuario a través de su alto contenido de
interactividad.

Profundidad:

El usuario tiene la oportunidad a través del software, de explorar los temas de
acuerdo con su ritmo y capacidad de consulta y de forma individual.

Disefio de la informacion:
Se presenta en forma de texto o imagenes, incluso existe la posibilidad de que el
usuario mediante la utilizacion del agente, escuche la informacion consultada de

una manera muy comoda.

Disefio de la interfaz
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Video:
Mediante la implementacion de esta herramienta en la aplicacién el usuario
accede al sistema o sale del mismo, de una manera muy interactiva y agradable
para el usuario.

Navegacion del modelo:
en el cual se proporciona un rapido acceso y facilita la comprension del contenido
mediante un mend, cajas de didlogo y también cuenta con una ayuda la cual
puede ser controlada por el usuario.

Manipulacion directa:
La aplicacion tiene las siguientes caracteristicas:

Navegacion:
Cada una de las pantallas posee con botones de “regresar” “a un tema mediante
el menu; ademas, cada pantalla cuenta con un titulo que permite identificar en qué
lugar se encuentra el usuario en ese momento.

Vista:
Cuenta con una presentacion auditiva y visual que lleva la informacién al usuario
eficientemente de una forma atractiva y atrayente a través de un lenguaje visual
como color, imagenes, simbolos, animaciones, etc. Interviniendo también los
efectos acusticos musicales.

Sentido:
Brinda elementos que ayudan al usuario a ganar rapidez de acceso al contenido
de la informacion, sin que se pierda su comprension a medida que avanza a través
de los datos y funciones, contando con una comunicacién simple, clara y
consistente.

Consistencia:
A través de la visualizacion de imagenes el usuario se familiariza con el entorno, lo

explora de una forma mas segura, sabiendo cual serd el resultado de sus
acciones.
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Estabilidad Visual:

Esta parte es muy importante debido al disefio elaborado en 3d, cuenta con
elementos graficos consistentes, mostrando una estabilidad visual y estandarizada
donde el usuario pueda sentirse mas confortable.

Integridad Estética:

Guia la atencion del usuario al contenido principal, simplificando la informacion
gue se presenta.

Entorno para el disefio software.

Es importante establecer el entorno de disefio de la aplicacion multimedia
“Geografia de la Exprovincia De Obando”

Nivel Educativo. Esta desarrollado para personas de cualquier edad que estén
interesadas en el contenido del software.

Area de contenido. La aplicacion multimedia “Geografia de la Exprovincia de
Obando”, es de gran utilidad y beneficio principalmente para el &rea de geografia.

Prototipo.

El disefio rapido dara como resultado un primer prototipo que contendra formatos
de entrada y salida.

Herramienta del prototipo.

La herramientas escogidas para la realizacién del prototipo fueron 3D Studio Max
Flash 8, Visual Basic 6.0, el disefio de las pantallas del prototipo fue realizado con
3D Studio Max. asi como los videos de acceso a los temas y las salidas de cada
tema, resulta una herramienta muy Gtil debido a que el resultado final del disefio
se acerca mucho a la realidad y por ende representa una interfaz mas amigable
para el usuario. Flash 8 permiti6 trabajar con diferentes elementos multimediales,
de manera apropiada. Es una herramienta basada en animacion, proporciona
informacion acerca de los objetos que se utilizan mediante la utilizacion de una
biblioteca sean graficos, clips de pelicula o botones; ademas, permite la utilizacion
de paletas de colores y transicion de los mismos. Cuenta con un lenguaje de
programacién: Action Script 2.0. Visual Basic se lo utilizo para realizar la
programacién de algunos eventos de botones y de los formularios implemntados
en la aplicacion. Es una herramienta desarrollada por Macromedia. Como
herramientas auxiliares se utilizaron el Col Edit 2000 ,Adobe premiere 6.0,Corel
Draw 11.
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Soportes Multimedia.

Se realizaron pruebas acerca de qué tipo de elementos multimediales se
utilizarian, teniendo en cuenta el usuario al que va dirigido y el soporte de la
aplicacion, empleando en este caso texto, imagen, sonido y animaciones. Sin
incluir videos debido a que la aplicacion se vuelve mas lenta y puede llegar a
cansar. A continuacién se detallan los distintos tipos de soportes multimedia:

Texto: el texto se utilizé para proporcionar informacion detallada de cada uno de
los elementos en las pantallas, Para indicar al usuario en que lugar de la
aplicacion se encuentra, y o mas importante para mostrar informacion especifica
consultada.

Generacion de texto: cada parte de texto esta pensado para que sea facil de
entender, por lo que siempre est4 acompafado de un sonido, una animacion y un
marco exterior en cada figura que identifica qué objeto esta activo en el momento;
ademas, cada pantalla tiene un fondo que identifica los elementos indicados.

Informacién: en la busqueda de la informacién para la consolidacion del
proyecto “Geografia de La Exprovincia de Obando”, como, bibliotecas, Internet y
libros de Geografia del departamento de Narifio, y de la Exprovincia de Obando.

Legibilidad: Para obtenerla se utilizo software como adobe photoshop, mediante
el cual se logra una letra vistosa y entendible al usuario

Gréaficos y animaciones.
En el proyecto multimedial "Geografia de la Exprovincia de Obando”, los gréaficos y
animaciones son un elemento muy importante ya que por su naturaleza de disefio
en 3D, brinda al usuario una alto grado de realismo mientras navega en el
programa.
Gréficos: Se los disefiaron en 3D , ambientado en temas propios de la region.
Se tomaron en cuenta diferentes aspectos como:

Estilos:
Varia segun el tema en que se encuentre navegando el usuario, en la aplicacion
se observa esto en el fondo de cada pantalla de cada tema, son distintos tipos de

cuartos (Habitaciones, bar, biblioteca, sala, comedor), por contrario el estilo de las
letras y de la ubicacion de los elementos son los mismos en todas las pantallas
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iconos:
En el programa se utilizaron iconos para desplazarse por cada una de las
pantallas, pensando en que fueran decorativos, estuvieran acordes con las
pantallas y fueran faciles de identificar y entender.

Color:

Se utilizo variedad de colores principalmente en el disefio de las letras, asi como
de los marcos.

Animacion:

Se encuentra en toda La aplicacion, desde el momento que se ingresa a la misma,
y en cada uno de los temas.

Sonido:

Se lo utiliza en las animaciones de las puertas al salir el usuario de cada cuarto,
asi como en el ambiente del pueblo.

Sonidos Genéricos:
Utilizados para indicar al usuario que ha ingresado a algun modulo del sistema.
Musica:

En el software la musica se utiliza en el inicio del programa asi como en cada uno
de los temas.

Voz:

Mediante la implementacién del agente, el usuario puede escuchar la informacién
consultada

Integracion.
Para la realizacion de la integracion se tuvo en cuenta cada uno de los elementos

multimedia realizados en el prototipo al igual que la herramienta del prototipo
escogida (Microsoft Visual Studio 6.0).
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Programacion.

Se la implementdé mediante Microsoft Visual Studio 6.0, y también con el lenguaje
de programacion de Macromedia Flash 8.0 Action Script.

Disefio de Entradas y Salidas.

En el disefio de entradas y salidas se las maneja esencialmente por medio de
formularios los cuales interactian con el usuario y su interfaz esta disefiada con
una presentacién adecuada y amigable.

Disefio de Pantallas.

El disefio de los formularios, esta desarrollado para que el usuario tenga un
manejo sencillo de la aplicacién. Las pantallas estan disefiadas sobre un
ambiente de 3d ofreciendo al usuario una interfaz muy agradable y amigable,
distribuyendo en ellas, cajas de texto, botones y animaciones, dichos objetos
permiten el trabajo con la herramienta informatica de una forma interactiva. El
software esta disefiado de tal manera que las pantallas lleven al usuario por la
aplicacion de forma interactiva. Para poder tener acceso a cada pantalla se lleva
a cabo un proceso detallado en los mapas de navegacion.(ver anexo B).

3.3.3 Produccion.
Montaje:

Con las pruebas echas al prototipo, se implementa los nuevos avances.
Codificacion:

la manera de implementar los nuevos avances es mediante la generacién de
cbdigo de forma que sea legible por la maquina.

Pruebas:
Servirdn para determinar si el software cumple con los requisitos originalmente
planteados; en caso de no cumplir con algun objetivo, realizar las correcciones
correspondientes.

Organizacion del esquema de produccion.
Se especificd las tareas implicadas en la generacion, la integracién, las pruebas

del contenido y la interaccion; de igual manera, el tiempo necesario para su
realizacion.
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Organizacion de los recursos del producto.
Recursos humanos.

Dos desarrolladores : Encargados de la realizacion total del proyecto
Un asesor: Especialista Paola Arturo.

Recursos tecnolégicos

Para la realizacion del proyecto se conté con los siguientes materiales
tecnoldgicos:
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HARDWARE

CANT

ELEMENTO

CARACTERISTICAS

1

Computador
Utilizado para
realizar el disefio
y las
animaciones en
3d, se facilito el
equipo por 15
dias.

- Procesador Pentium 4 de 2.6 ghz.
- 512 MB de Memoria Ram.

- Disco duro de 80 GB

- Unidad de CD 52x LG quemador
- Tarjeta de sonido via.

- Tarjeta de video sis859.

Computador

- Procesador AMD K6 tm-w /Multimedia extensions
376Mhz.

- 64 MB de Memoria Ram.

- Disco duro de 5 GB

- Unidad de CD 32x

- Tarjeta de sonido ie832.

- Tarjeta de video Trident.

Computador

- Procesador AMD K6 tm-w /Multimedia extensions
333Mhz.

- 256 MB de Memoria Ram.

- Disco duro de 20 GB

- Unidad de CD 32x

- Tarjeta de sonido Sound Vision.

- Tarjeta de video Trident

- Impresora Hewlett Packard 3500

scanner

Genius color page hr7x slim

Impresora

Hewlet Packard 3500
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SOFTWARE

Sistema Operativo Microsoft Windows XP Profesional
Herramientas de propdsito general Microsoft office 2003 de Microsoft
Corporation

Herramientas de tratamiento de|Col edit 2000, musicmatch jukebox 7.0
sonido

Herramientas de animacion Macromedia Flash 8 de Macromedia
Corporation, 3d studio max2
Herramienta programacion Microsoft visual studio 6.0, action script

Las licencias de software que se utilizaran en el proyecto seran de tipo académico
proporcionadas por la Universidad de Narifio.

Recursos materiales
A continuacion se describen los materiales que se utilizaran en el proyecto:

CANT |ELEMENTO CARACTERISTICAS
6 Resmas de Papel Carta

4 Cartuchos Tinta negra y color
40 CD’s 700 MB. 80 minutos

Recursos financieros
Todos los costos monetarios fueron asumidos por los productores del proyecto.
PRODUCCION DE MEDIOS
Produccion de gréficos:
Para producir el trabajo final se proporcioné inicialmente gréficos primarios y
temporales de todos los componentes graficos, a fin de lograr la integracion y
colocacion de los mismos.
Produccién de sonidos:
Mediante la utilizacion de cool edit 2000, se trabajo los sonidos, garantizando que
estuvieran acorde con el objetivo a ser utilizados.

Produccién de animaciones:

Para la produccién de animaciones se las realiz6 sobre objetos disefiados en 3d.
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Produccién de programacion:
Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé la herramientas de programacion
Microsoft visual Studio 6.0 y action script.

PRODUCTO FINAL

Esquema de interfaces.

Esquema principal.

Botones de Botones de
enlace enlace
Bl]tl]:lES = Botones de
enlace enlace
Fondo: Pueblo antiguo de la
Botones de exrovincia de Opando Botones de
enlace enlace
Botones de Botones de Botones de
enlace enlace enlace
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Botones de Botones de
enlace enlace

Botones de
R Botones de
enlace
Botones
de enlace

Esquema sub — menus .

Botan de Enlace

Botones de
enlace
Botones de
enlace
Botones de
enlace

Botones de
enlace Botones de
enlace
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Esquema sub.- ment Modulo Buscar.

Botdn de Botdn de
enlace enlace
Caja de texto Botdn de enlace

Imagen Contenido

Botan de Botan de Botan de Botan de
enlace enlace enlace enlace

@ Descripcién de esquemas.

Menus de Navegacion. Estos menus permiten a los usuarios acceder a los
diferentes modulos y también realizar distintas operaciones como: copiar, imprimir
entre otras.

Contenido. En estos bloques se presenta el contenido de los diferentes modulos
del sistema.

Botones de Enlace. El bloque menciona los enlaces a los sub.-moédulos en forma
de botones, para que el usuario acceda de forma facil.

Caja De Texto. Permite al usuario digitar en la pantalla de buscar el tema
especifico a consultar.
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3.3.4 Pruebas. En las pruebas es donde se busca entender al usuario final y
revisar el comportamiento que tiene el producto terminado. Ademas, se eliminan
los errores y discrepancias antes de que lleguen al cliente.

Pruebas de Usuario.

En las pruebas de usuario el objetivo principal es asegurar que el proyecto
satisfaga los elementos basicos que contribuyen a enriquecer la experiencia de la
multimedia. Estos elementos incluyen la interfaz, la navegacion, la utilidad y la
atraccion.

Para probar el prototipo se realizaron las siguientes etapas:

1. Se escogi6 personas aleatoriamente con un nivel de conocimientos basicos en
informatica.

2. Se efectuaron las pruebas en las computadoras de los desarrolladores del
proyecto.

3. Las pruebas se las realizo durante 5 semanas con cada una de las personas
escogidas.

Las pruebas que se realizaron fueron satisfactorias debido a que la mayoria de las
personas no tuvo dificultades en comprender el funcionamiento de las pantallas.

Pruebas de interfaz.

Estas pruebas permite aumentar la posibilidad de que el proyecto sea aceptado y
utilizado después de que se produzca, por esto se llegd a la conclusion que las
interfaces simples son las efectivas y de que la tecnologia no debe intervenir en el
mensaje. Se tuvieron en cuenta requerimientos especiales como:

Que no se tenga que dar demasiadas pulsaciones al ratén para llevar a cabo
acciones diferentes.

Una interfaz agradable y amigable para el usuario.

Que pueda acceder libremente y de forma rapida a las diferentes pantallas.
3.3.5 Seguimiento y mantenimiento. El mantenimiento es un conjunto de
actividades de ingenieria de software que se produce después de que éste se
haya entregado al cliente y esté en funcionamiento. EI mantenimiento se ejecuta

para optimizar y no para reconocer fallas del sistema; también se elabora para
actualizacion del software.
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Durante el uso del software, surgen errores que se hace necesario corregirlos, a
esto se le denomina mantenimiento correctivo. Otros aspectos son los diferentes
cambios informaticos y las nuevas generaciones de hardware, donde se hace
necesario un mantenimiento adaptativo; al tener en cuenta las recomendaciones
del usuario, en cuanto a mejoras o modificaciones al software, se realiza un
mantenimiento perfectivo.

La aplicacion multimedial "GEOGRAFIA DE LA EXPROVINCIA DE OBANDO",
se ha desarrollado en la plataforma de Flash 8.0 , asi como el disefio en 3d studio
max2, mediante flash garantiza una gran fiabilidad y calidad del software, debido a
que esta version proporciona un conjunto de herramientas que permiten el
desarrollo de la aplicacion de manera més funcional y éptima.

Constantemente se controlé la memoria del equipo, la calidad de los cables, la
realizacion de copias de seguridad y los requerimientos adicionales a medida que
se desarrollaba el software, a fin de evitar contratiempos y posibles fallas.

La produccion de la aplicacién implicé un ciclo repetitivo de cambios produciendo
varias versiones del producto debido a una serie de correcciones y requerimientos
del mismo, siguiendo las pistas de los errores y asegurando la integridad funcional
para de esta manera tener un prototipo actual y continuar trabajando a partir de
éste.
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4. GESTION DEL PROYECTO

La Gestion de Proyectos tiene como finalidad principal la planificacién, el
seguimiento y control de las actividades y de los recursos humanos y materiales
gue intervienen en el desarrollo de un Sistema. Como consecuencia de este
control es posible conocer en todo momento qué problemas se producen y
resolverlos o disminuirlos de manera inmediata.

La Actividad de gestion del proyecto comprende medicion y métricas, estimacion,
andlisis de riesgos, planificacion del programa, seguimiento y control.

4.1. PLANIFICACION DE RIESGOS Y RECURSOS DEL PROYECTO.

4.1.1. Andlisis y gestion de riesgos. El analisis y la gestion de riesgos son una
serie de pasos que ayudan a comprender y a gestionar las incertidumbres. Un
riesgo es un problema potencial que puede ocurrir 0 no, sin tener en cuenta el
resultado, por lo tanto es importante identificarlo, evaluar su probabilidad de
aparicién, estimar su impacto y establecer un plan de contingencia por si ocurre un
problema. En cada una de las etapas de un proyecto se presentan riesgos y de la
forma como se enfrente cada una de estas situaciones dependera en gran medida
el éxito o fracaso de todo el proyecto.

Tipos de riesgo en el desarrollo del software.
Riesgos del proyecto:
Los riesgos del proyecto identifican los problemas potenciales de presupuesto,
planificacion temporal, recursos, clientes, personal, requisitos y su impacto en un
proyecto de software.
Los riesgos a los cuales el software estuvo sometido fueron:
Debido al surgimiento de problemas improvistos en el desarrollo del proyecto,
hace imprescindible la asesoria continua, lo cual no fue posible debido a que
para tal asesoria hay que desplazarse a la ciudad de Pasto, y por motivos de
costo, estos desplazamientos no son continuos, ocasionando retrasos en el

desarrollo del proyecto

La inexistencia de material multimedial en la sede de Ipiales.
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Debido a la utilizacion de nuevos programas en el desarrollo del software y
para el correcto manejo de tales programas, se requiere un lapso de tiempo, lo
gue origina perdida de tiempo en el desarrollo del proyecto

Riesgos Técnicos:

Identifican problemas potenciales de disefio, implementacion, interfaz, verificacion
y mantenimiento. En el desarrollo del proyecto, se utlizaron programas de
animacion y edicién 3d, que requerian contar con un PC de alto rendimiento para
obtener mayor rapidez en su ejecucion.

Debido a fallas de hardware en los equipos, se retardo la culminacion del
proyecto.

Riesgos del Negocio:

Donde se pone en riesgo el proyecto o el producto, tienen que ver con el mercado
incierto de venta del proyecto, la forma de vender el producto, el soporte que se
ofrece y el presupuesto con que se cuenta.

4.1.2 Proyeccidn o estimacién de los Riesgos. La proyeccion del riesgo intenta
medir cada riesgo de dos maneras:

La probabilidad que el riesgo sea real, y las consecuencias de los problemas
asociados con el riesgo, si ocurriera, existe cuatro actividades de proyeccion del
riesgo.

Establecer una escala que refleje la probabilidad percibida del riesgo.
Definir las consecuencias del riesgo.

Estimar el impacto del riesgo en el proyecto y en el producto.
Apuntar la exactitud general de la proyeccion del riesgo.

pODNPE
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PROYECCION DE RIESGOS EN EL PROYECTO

RIESGOS CATEGO |ESCA |PROBABILI |IMP
* Debido al surgimiento de problemas

imprevistos en el desarrollo del|RP MP 60% 2
proyecto, hace imprescindible la

asesoria continua, lo cual no fue

posible debido a que para tal

asesoria hay que desplazarse a la

ciudad de Pasto, y por motivos de

costos estos desplazamientos no

son continuos, ocasionando retrasos

en el desarrollo del proyecto

* La inexistencia de material

multimedial en la sede de Ipiales. 3

RP AP 98%

* Debido a la utilizacién de nuevos
programas en el desarrollo del|RP AP 90% 3
software y para el correcto manejo de
tales programas, se requiere un lapso
de tiempo, lo que origina perdida de
tiempo en el desarrollo del proyecto

* En el desarrollo del proyecto, se
utilizaron programas de animaciéon y
edicién 3d, que requerian contar con

un PC de alto rendimiento para|RT AP 95% 2
obtener mayor rapidez en su
ejecucion.

* Debido a fallas de hardware en los
equipos, se retardo la culminacién del
proyecto. RT AP 50% 2
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Categoria:

RP= Riesgo del proyecto.

RT= Riesgo técnico del proyecto.
RN= Riesgo del negocio.

Escala:

AP= Alta probabilidad (80-100%).
MP= Media probabilidad (40-80%).
IP=Improbable (20-40%).

AIP= Alta Improbabilidad (0-20%).

Valor de Impacto:
1-Catastrofico. 2-Critico.
3-Marginal. 4-Despreciable.

4.1.2 Naturaleza de los riesgos. Indica los problemas probables que ocurren si
aparece un riesgo, dependiendo del grupo al que pertenecen.

Riesgos del Proyecto:

El proyecto “Geografia de la Exprovincia de Obando”, identifica como su principal
problema el mal manejo por parte del usuario que no desempefie su labor
correspondiente en el software, incurriendo asi en el éxito o fracaso de los
objetivos del proyecto.

Riesgos Técnicos:

La inexistencia de software necesario o hardware impedira el buen funcionamiento
del proyecto.

Riesgo de Negocios:

Debido a los altos costos del proyecto, el principal problema generado es que
algunas personas no adquieran el software multimedial.

4.1.4. Prioridad del Riesgo. La prioridad medida en cada componente de los
riesgos determina el impacto al que se ve sometido el riesgo; dependiendo con la
identificacion y el analisis de riesgo realizado, se tiene la siguiente tabla:

1= Alta probabilidad (80-100%)
2= Media probabilidad (40-80%)
3= Improbable (20-40%)

4= Alta Improbabilidad (0-20%)
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PRIORIDAD DE RIESGOS ENCONTRADA EN EL PROYECTO

CATEGORIA ESCALA IMPACTO
Riesgo del Proyecto 2 CRITICO
Riesgo Técnico 2 CRITICO
Riesgo de Negocio 2 CRITICO

4.2.5 Evaluacion de Riesgos y su Relacion (Riesgo, Probabilidad, Impacto).

Se examina la exactitud de las estimaciones que fueron hechas durante la
proyeccién del riesgo, se intentara dar prioridades a los riesgos que no se habian
cubierto, y se piensan las maneras de controlar y/o impedir los riesgos mas
probables que aparezcan.

Para que sea util la evaluacion se debe definir un nivel de referencia de riesgo.
Nivel de referencia de Riesgo.

Esta representado por los siguientes componentes: degradacion de rendimiento,
exceso de coste, dificultades de soporte y retrasos de planificacién temporal, que
provoquen la terminacion del proyecto. En el analisis de riesgo del software, un
nivel de referencia tiene un punto denominado punto de referencia o punto ruptura.
En la mayoria de los casos existen areas de incertidumbre es decir, intentar
predecir una decisidon de gestiéon basandose en la combinacién de valores de
referencia es a menudo imposible. Por tanto, durante la evaluacién del riesgo se
realizan los siguientes pasos:

1. Definir los niveles de riesgo para el proyecto.

Degradacién de rendimiento:
Esta relacionada con los riesgos del proyecto y técnico, donde se encuentra la
dificultad de no contar con un software y hardware adecuados para el buen
funcionamiento del proyecto.

Exceso de coste.

Los costos del proyecto pueden ser elevados con relacion a los recursos
asignados para la Entidad que lo desee adquirir.
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Dificultades de soporte y retrasos de la planificacion temporal.

La falta de informacion oportuna, o la falta de personal pueden generar atraso en
el desarrollo del proyecto, extendiendo el limite de tiempo asignado para su
ejecucion.

2. Intentar desarrollar una relacion entre cada riesgo, probabilidad, impacto y
cada uno de los niveles de referencia.

AP= Alta probabilidad
MP= Media probabilidad

EVALUACION DE RIESGOS

CATEGORIA ESCALA [IMPACTO NIVEL DE REFERERECIA
Riesgo del Proyecto | MP CRITICO Planificacion temporal.
Degradaciéon de
rendimiento
Riesgo Técnico MP CRITICO Degradacién de
rendimiento
Dificultades de soporte
Riesgo de Negocio |MP CRITICO Exceso de coste

3. Predecir el conjunto de puntos de referencia, que definan la region de
abandono, limitada por una curva o area de incertidumbre.
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GRAFICA REFERENCIAS DE RIESGO PARA EL PROYECTO.
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La gréfica representa el nivel maximo de riesgo en el que software no se llevaria a
termino. Intentar predecir como afectara las combinaciones compuestas de riesgo
a un nivel de referencia. Al combinar todos los riesgos expuestos en el proyecto,
afectaran principalmente al recurso tiempo, de una manera indirecta al recurso
financiero, al no tener el apoyo de una empresa o0 ente econémico.

4.2.5 Reduccion - Gestion y supervision de riesgos. Todas las actividades de
analisis de riesgo presentadas hasta ahora tienen como objetivo apoyar el buen
desarrollo del proyecto, realizando planes de supervisidon y gestién de riesgos, que
permitan solucionar y reducirse, dependiendo al grupo que pertenecen.

Riesgos del Proyecto:

Informar a los usuarios del software sobre el manejo de las interfaces, dispositivos
y la forma de interaccién con él.

Soporte de personas calificadas e idoneas en el desarrollo del software.
Someter el software a pruebas especificas.

Seguir un lineamiento de actividades y tiempo establecido en el cronograma del
proyecto.
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Riesgos Técnicos:

Definir desde un principio unas caracteristicas minimas de los equipos utilizados
para la implementacion del software, optimizando su desarrollo.

Realizar las pruebas requeridas de software y hardware para garantizar el buen
funcionamiento en la implementacion del proyecto.

Proveerse de los recursos necesarios de hardware y software actualizados que
permitan un desarrollo y disefio sin contratiempos.

Valerse de nuevas tecnologias, mediante disefios orientados a futuro que permitan
soportar innovaciones posteriores.

Realizar un manual con una documentacion detallada, clara y concisa que
permita guiar al usuario en el manejo del software.

Riesgos de negocio:

Motivar a los usuarios, dando a conocer los beneficios de la utilizacion del
software.

Contar con el presupuesto para la adquisicion e implementacion del software.

4.1.7 Métricas. Es importante contar con una medicion, ya que nos permite tener
una vison mas profunda proporcionando un mecanismo para la evaluacién
objetiva, el proceso del software y las métricas del producto son una medida
cuantitativa que permite tener una vision profunda de la eficacia del software y de
los proyectos que dirigen utilizando el proceso como marco de trabajo. Las
métricas son utilizadas para sefalar areas con problemas de manera que se
puedan desarrollar las soluciones y mejorar el proceso del software.

Se puede utilizar la medicion para ayudar a evaluar la calidad de los resultados de
trabajos técnicos y para ayudar en la toma de decisiones tactica en la medida que
el proyecto evolucione.

Aspectos como la reduccion del coste del proyecto, la cantidad de trabajo, el
namero de defectos que se relacionan con el software se logran aplicando las
métricas de calidad. Las métricas que se obtienen de estas medidas proporcionan
efectividad en las actividades de control y garantizan la calidad del software.
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Medidas de calidad del Software.

Existen muchas medidas de la calidad de software, para el proyecto “Geografia
de la Exprovincia de Obando”, se han tenido en cuenta las medidas de correccion,
facilidad de mantenimiento, integridad, facilidad de uso, que proporcionan los
siguientes indicadores:

Correccion: la correccion es el grado en el que el software lleva a cabo su funciéon
requerida, el proyecto ha tenido en cuenta aspectos de geografia de la
Exprovincia de Obando, esto ha permitido cumplir con los objetivos propuestos en
el proyecto.

Facilidad de mantenimiento: el software, cuenta con una facilidad de
mantenimiento en una escala del 95 al 100%, ya que el software esta disefiado y
desarrollado por una persona, que estara presto a atender cualquier solicitud que
se presente.

Facilidad de Uso: la facilidad de uso del software esta medida en un 95% o mas,
debido a que presenta una interfaz llamativa, dinAmica y de facil manejo, ademas
cuenta con una ayuda, detallada y clara que le permitird al usuario conocer y
comprender como interactuar con el software.

Andlisis de recursos.

Para el desarrollo del Software Multimedial "Geografia de La Exprovincia de
Obando”, se hace uso de las siguientes herramientas:

Utilizacién de Software.

El disefio de las pantallas y las animaciones, se realiz6 utilizando el programa 3dD
Studio Max, el cual es una herramienta muy util por que se acerca mucho a la
realidad.

El modelado y la animacién 3D, conforman una de las disciplinas de mayor futuro.
Existen muchas habilidades que un animador debe adquirir y controlar: dibujo,
pintura, modelado 3D, iluminacién, aplicacibn de texturas, cinematografia,
sincronizacion de audio y animacion de personajes. Es dificil encontrar otra
disciplina que precise un rango tan amplio de creatividad, conocimientos y
habilidad técnica.

Se ha utilizado un lenguaje de programacion como es Visual Basic 6.0, ya que

permite desde el desarrollo de pantallas de captura completamente funcionales,
hasta el manejo de seguridad y auditoria.
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Macromedia Flash MX. Es una herramienta multimedial, donde la animacién y la
interactividad van acompafadas de un disefio grafico que en conjunto representan
algo llamativo. Ademas Flash puede contener imagenes creadas por aplicaciones
externas, en formato vectorial, elementos de sonido y fragmento de video. Se crea
dos tipos de archivo con la extension .fla para los fuente y .swf para el archivo
ejecutable los cuales son de pequefio tamafio. Ademas Macromedia Flash MX,
permite trabajar con un lenguaje de programacion Action Script, que desarrolla
secuencias de codigo y declaraciones que a diferencia de lenguajes como C/C++,
Pascal, etc., trabaja con un cédigo interpretado similar a Java Script, VBScript o el
original BASIC. Cada fragmento del programa es leido por un motor interprete
incluido en el visor de Flash o en los conectores (Plug-in) de Flash de los
navegadores de Internet, traduciendo las acciones a un lenguaje propio de la
plataforma hardware.

El cédigo de Action Script, insertado en una pelicula de Macromedia Flash, es
independiente de la maquina y del sistema operativo que se vaya a ejecutar.

Algunas utilidades del Flash: por ultimo es importante resaltar algunas
potencialidades de disefio Flash y de sus multiples posibilidades:

Herramientas para crear formas y textos

Posibilidades de edicion de objetos

Utilizacidn de variedad de filtros para resaltar los objetos
Utilizacién de Flash con imagenes creadas

Amplia gama de acciones e interactividad

Multiples funciones predefinidas y posibilidades de las de usuario
Operadores y funciones de cadenas de caracteres
Bibliotecas de funciones

Interactividad y animaciones con funciones matematicas
Interactividad con diversos tipos de objetos

Control de peliculas

Multimedia. Sonido y video
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Publicacién de peliculas

También se utilizo los siguientes programas adicionales:
Corel Draw 11.

Microsoft Office 2003.

Adobe PhotoShop

Animation Shop 5.0.

Musicmatch jukebox 7.2.

Winamp 5.0

Adobe Premier 6.0.

Cool Edit Pro 2000.

ABBYY FineReader 5.0 Sprint.

Utilizacion de Hardware para desarrollo y montaje de la aplicacion.

En el desarrollo del proyecto se tuvo en cuenta los siguientes requerimientos de
hardware:

Procesador AMD K6 tm-w /Multimedia extensions 333Mhz.
256 MB de Memoria Ram.

Disco duro de 20 GB

Unidad de CD 32x

Tarjeta de sonido Sound Vision.

Tarjeta de video Trident

Impresora Hewlett Packard 3500

Procesador AMD K6 tm-w /Multimedia extensions 376 Mhz.
64 MB de Memoria Ram.

Disco duro de 5 GB

Unidad de CD 32x

Tarjeta de sonido ie832.

Tarjeta de video Trident.

Nota: Para la realizacién del disefio y animaciones en 3D se nos facilito un equipo
con las siguientes caracteristicas por 15 dias:

Procesador Pentium 4 de 2.6 ghz.
512 MB de Memoria Ram.

Disco duro de 80 GB

Unidad de CD 52x LG quemador
Tarjeta de sonido via.

Tarjeta de video sis859.

Grupo de trabajo.

65



La elaboracién y desarrollo del proyecto, necesitaron dos personas que se
encargaron de la recoleccién de informacién, analisis, disefio y desarrollo del
proyecto.
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5. DOCUMENTACION
5.1 MANUAL DEL USUARIO
REQUERIMIENTOS MINIMOS

Procesador Pentium Il 1 Ghz
Memoria 256MB en RAM

Unidad CD ROM 52x

Espacio disponible en Disco 750 MB
Windows XP

Tarjeta de sonido

Antes de utilizar el software es necesario instalar algunos componentes en su
disco duro, estos componentes estan en el cd de instalacion del sotfware:

Shockwave_Installer_Full.exe.
UNO.EXE.

DOS.EXE.

TRES.EXE.

CUATRO.EXE.

Una vez se haya acabado de instalar los anteriores archivos, se puede ejecutar la
aplicacién el icono del software del menu inicio.

MANEJO DEL PROGRAMA.

Después de instalar el software, se hace click en el acceso directo al aplicativo
gue aparece en el menu inicio, esto permite ejecutar el archivo .exe, para cargar la
aplicacion.

Al entrar al software, se presenta una pantalla de inicio, que indica el nombre del
mismo; la siguiente pantalla, muestra informacion de la Institucion en la cual fue
realizado el software (Universidad de Narifio), el programa (Ingenieria de
sistemas).
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PANTALLA PRINCIPAL (menu principal).

El menu inicio o menud principal esta disefiado ambientado en un pueblo antiguo
de la Exprovincia De Obando, lleva por los diferentes médulos del sistema como
son: Contexto Nacional, Medio natural, Organizacién Del espacio, Aspecto Socio
Cultural, Aspectos Econdémicos, La poblacion, ayuda, buscar y salir.

El ingreso a cualquier tipo de opcién se realiza haciendo clic en el botén
adecuado.
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TEMAS PRINCIPALES.
Contexto Nacional.

Al Ingresar a este médulo, se observa un cuarto con objetos propios de una sala
de la época, al navegar por cada uno de los objetos el usuario podra consultar los
diferentes temas pertenecientes a este modulo, asi como observar imagenes o
fotografias. Los temas se los puede observar mediante un brillo y el titulo
correspondiente, también posee un agente el cual permite escuchar la informacion
consultada por el usuario, para salir de este modulo existe una animacion que nos

transporta hacia la puerta y continuar navegando por el menu principal.

Al hacer click en sinopsis histérica, la aplicacion lleva a la siguiente pantalla:

SINOPSIS HISTORICA DE LA CONFORMACION DE LA EXPROVINCIA

La tradicin abrusba gus la Frovinsiadebe 20 nombre de Obands
en rmmcria de la pateiste Anlonie Jopeling Obende, pero 1os
hiztoriadores modernes atribuypen sl nembre sl Ganeral Jozd
Maria Cbando.

I

At ahsien el norabes s b s
A freecn, e ba alevsa mustte.
[y, para que 103 legislndores =0

- ==
REGRESAR

BEOTON BOTON
REGRESAR IMPRIMIR

Botdn regresar: Lleva a la pantalla anterior (Contexto Nacional).
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Boton imprimir: Permite imprimir el texto seleccionado.

Boton buscar: Lleva a la pantalla buscar.

Botdn voz: permite al usuario escuchar la narracion del texto seleccionado.
Boton ayuda: Lleva a la pantalla de ayuda del software.

Boton imagenes: El usuario podra visualizar fotos e imagenes:

SINOPSIS HISTORICA DE LA CONFORMACION DE (A EXPROVINCIA

ENCUENTRO.DO/ ,,-E_]Q,g =

REGRESAR

VIEOR DE FOTOS BEOTON

E IMABENES ADELANTE

Botdn atras: Permite visualizar la imagen anterior.
Botdn adelante: Permite visualizar la siguiente imagen.
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El Medio Natural.

Al Ingresar a este modulo, se observa un cuarto con objetos propios de una
habitacién de la época, al navegar por cada uno de los objetos el usuario podra
consultar los diferentes temas pertenecientes a este modulo, asi como observar
imagenes o fotografias. Los temas se los puede observar mediante un brillo y el
titulo correspondiente, también posee un agente el cual permite escuchar la
informacion consultada por el usuario, para salir de este modulo existe una

animacién que nos transporta hacia la puerta y continuar navegando por el menu
principal.

Al hacer click en hidrografia, la aplicacion lleva a la siguiente pantalla:

HIDROGRAFIA - AMBIENTE

Lu planificacicen ¥ =1 munew di Jas cusnowns hidrogralicas son
i melioa winkk fen para compatibllizar 18 consarvasion da o
| ol deeurrolly sostenible v in calidud de vida

- | AL - fi L
& > >
F TRy
REGRESAR TR EdTEN
IMAGENES _

BOTON [=1=ha=].] BEOTON
REGRESBAR IMPRIMIR BUSCAR
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Botdn regresar: Lleva a la pantalla anterior (Medio Natural).

Boton imprimir: Permite imprimir el texto seleccionado.

Boton buscar: Lleva a la pantalla buscar.

Botdn voz: permite al usuario escuchar la narracion del texto seleccionado.
Boton ayuda: Lleva a la pantalla de ayuda del software.

Botdn imégenes: El usuario podra visualizar fotos e imagenes

Organizacion del Espacio.

Al Ingresar a este modulo, se observa un cuarto con objetos propios de una
habitacién con balcén de la época, al navegar por cada uno de los objetos el
usuario podra consultar los diferentes temas pertenecientes a este modulo, asi
como observar imagenes o fotografias, Los temas se los puede mirar mediante un
brillo y el titulo correspondiente, también posee un agente el cual permite escuchar
la informacion consultada por el usuario, para salir de este modulo existe una
animacién que transporta hacia la puerta y continuar navegando por el menu
principal.

VIVIENDA ¥ URBANISMO.

T winiericia en ba Frovivigi= de Obenda; pars o seabor varsl gom
par:q. &l maclor Urbarig de low srurieipios, presarnie caracberislicas
l=imilares por gue condiclones slimatioss, de topoprafia v de Ueo
e son dicionan [ Bpolosia pradominants,

I Ta provincls de Obando s= presenlan  aspecios que

d: Lerrninian b culiaod de vivtenda, sasew vural o uitana, v se )
e lzsifieado en hlgisnieas v no nigiéniess sl higidneas ques
posesn busnos gervicios de acueducto v aleantarillados, busnas
ondiciones <e wentilacidn e lluminssidn, pizoes acabados v
lpozesn por lo menoz una unidad ganitaris. Mo higiénicas; =00
[Friwicndas gue sarcoen de mas de una de gz oondicionos

h@ninm dr zanesmisnto,

=4 e
= ™ sOoTON
REGRESAR IMAGENES

BEOTOMN BOTON
REEREBAR IMPRIMIR




Boton regresar: Lleva a la pantalla anterior (Organizacién del Espacio).
Boton imprimir: Permite imprimir el texto seleccionado.

Boton buscar: Lleva a la pantalla buscar.

Botdn voz: permite al usuario escuchar la narracion del texto seleccionado.
Boton ayuda: Lleva a la pantalla de ayuda del software.

Botdn imagenes: El usuario podra visualizar fotos e imagenes.

Aspecto Socio Cultural.

Al Ingresar a este modulo, se observa un cuarto con objetos propios de una
Biblioteca de la época, al navegar por cada uno de los objetos el usuario podra
consultar los diferentes temas pertenecientes a este modulo, asi como mirar,
imagenes o fotografias. Los temas se los puede observar mediante un brillo y el

titulo correspondiente, también posee un agente el cual permite escuchar la
informacion consultada por el usuario, para salir de este modulo existe una
animacién que nos transporta hacia la puerta y continuar navegando por el menu
principal.

1N

g u
|
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Al hacer click en Turismo, la aplicacién lleva a la siguiente pantalla.

SECTOR TURISMO

de Meuifie Cotnerimardo por s
O sur-crientsl del departames

1y le parmite un bntercamblo somercial,
pins de laprovinsla gus pe destacan per sus
ivos furizticos tente par suz slewmdas mentafns, como por
fiomes: ¥ peqguenoc: vallea estan: Tpinles,
s Bumehiical, Polosi

‘an eus aualez difersnciasz an
al mival dal

P e
REGRESAR

BOTON
REGRESAR

IMPRIMIR BUSCAR

Boton regresar: Lleva a la pantalla anterior (Aspecto Socio Cultural).

Boton imprimir: Permite imprimir el texto seleccionado.

Boton buscar: Lleva a la pantalla buscar.

Botdn voz: permite al usuario escuchar la narracion del texto seleccionado.
Boton ayuda: Lleva a la pantalla de ayuda del software.

Boton imagenes: El usuario podra visualizar fotos e imagenes.

Aspectos Econdmicos.

Al Ingresar a este modulo, se observa un cuarto con objetos propios de un
comedor de la época, al navegar por cada uno de los objetos el usuario podra
consultar los diferentes temas pertenecientes a este modulo, asi como observar
imagenes o fotografias. Los temas se los puede observar mediante un brillo y el
titulo correspondiente, también posee un agente el cual permite escuchar la
informacion consultada por el usuario, para salir de este modulo existe una
animacién que nos transporta hacia la puerta y continuar navegando por el menu
principal.

- 1 I.IJESI




La Poblacidn.

Al Ingresar a este modulo, se observa un cuarto con objetos propios de un bar de
la época, al navegar por cada uno de los objetos el usuario podrd consultar los
diferentes temas pertenecientes a este modulo, asi como observar imagenes o
fotografias. Los temas se los puede observar mediante un brillo y el titulo
correspondiente, también posee un agente el cual permite escuchar la informacién
consultada por el usuario, para salir de este modulo existe una animacion que nos
transporta hacia la puerta y continuar navegando por el menu principal.
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Buscar.

BEUSRUEDA
\
\

VISTA DE
IMAGENES

. BOTOMN
MOSTRAR

BOTOM
REGRESAR

En esta pantalla existe un cuadro de texto que permite al usuario escribir la
palabra a buscar; posee un ayudante o0 agente que permite escuchar la
informacion consultada por el usuario, asi como también ver imagenes.

Boton regresar: Permite salir al menu principal

Boton ayuda: Lleva a la pantalla de ayuda del software.

Blsqueda: Permite ingresar la informacion a buscar.

Botdn mostrar: Muestra la informacion ingresada por el usuario.

Al hacer click sobre el botdn buscar nos lleva a la siguiente pantalla:

BOTON
NUEVA

BUSQUEDA
VIETA DE

IMAGENES IPTALES

hia ba regtdn. Se alirme gue o

s e el b de ville de San Fedre
izy sobre Lo gue oy 89 conocg como la

artenectd al cantin des Taguerreg siendo #u capital entre
1847 & 1253, yen gl 8R0 de 1863 la fAzambles del
aenatituyd la munisipalidad de Ghando.

\
BOTOMN
REGRESAR

IMPRIMIR

Botdn regresar: Permite salir al menu principal.
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Boton imprimir: Permite imprimir el texto seleccionado.

Boton Nueva Busqueda: Permite ingresar texto para realizar una nueva busqueda.
Botdn voz: permite al usuario escuchar la narracion del texto seleccionado.

Boton ayuda: Lleva a la pantalla de ayuda del software.
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6. CONCLUSIONES

Un proyecto multimedia en la region, representa una herramienta de consulta y
aprendizaje muy valiosa, sobre todo en aspectos de geografia, donde se ven
involucrados temas muy importantes como economia, poblacion, salud etc.

Con el desarrollo de proyectos multimediales, se contribuye a fomentar el
desarrollo de proyectos posteriores.

La aplicacion multimedia “LA GEOGRAFIA DE LA EXPROVINCIA DE OBANDO”
se desarrollo utilizando herramientas multimediales que estan a la vanguardia hoy
en dia, es el caso de Macromedia Flash 8.0, 3dstudio Max.

El desarrollo de software multimedia, es de gran importancia para el aprendizaje
de la geografia de la Exprovincia de Obando , es otra alternativa de estudio en el
ambito del aprendizaje de la geografia. De tal forma que el usuario encuentra una
herramienta de facil manejo, didactica y agradable.

Un Ingeniero de Sistemas tiene la capacidad de desarrollar cualquier tipo de
software, siempre y cuando se tenga la informacion y las herramientas necesarias.
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7. RECOMENDACIONES

Fomentar el interés por parte de los estudiantes en el desarrollo de proyectos
multimediales.

Motivar a estudiantes y docentes en la utilizacién de herramientas multimediales
gue apoyen el aprendizaje en temas de interés cultural como es la musica y otras
asignaturas relacionadas.

Promover la utilizacion de herramientas que la universidad ofrece para apoyar
actividades de investigacion y desarrollo.

Motivar la ampliacion de nuevos horizontes en busqueda de herramientas
computacionales, como Flash MX y herramientas gréficas como Adobe
Photoshop, 3D Studio Max, Dreamweaver.

Realizar las pruebas necesarias para garantizar el correcto funcionamiento de la
aplicacion durante un periodo de tiempo largo.
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ANEXO A: CICLO DE VIDA MULTIMEDIAL

CONCEPTO ¥
P PLANIFICACION

v

COMSTRUCCION DE PROTOTIPO

| PRUEBAS | | PROTOTIPO | | DISEMO
|
i y |
PRODUCCION
PRUEBAS | | CODIFICACION | | MONTAJE

1 1

F 3

FRLUEBAS

SEGLIMIENTO Y
MAMTEMIMIEMNTO
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Presentacionl

ANEXO B: MAPAS DE NAVEGACION
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ANEXO B: MAPAS DE NAVEGACION
Indica el proceso paraingresar a los
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ANEXO B: MAPAS DE NAVEGACION
Indica el proceso paraingresar a los
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ANEXO B: MAPAS DE NAVEGACION
Indica el proceso paraingresar a los
temas de Acercade y Ayuda

Acerca de...... Ayuda Salir
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USUARIO
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contenidos tedricos
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APLICACION
MULTIMEDIAL
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“GEOGRAFIA DE LA
EXPROVINCIA DE
OBANDO”

87

USUARIO




NIVEL1

Informacién de contenides tedricos

Y
USUARIO Consulta de herramientas
INGRESAR d
M OgbLO _ Consulta de contenidos tedricos ACCEDER AL
ity “ Reporte de recursos MODULO DE
1 HERRAMIENTAS
Y

2

Jr/

Contenido de la Consulta de Tematica
temética

Registra de recursos [dentificacion de
recursos

X

Contenido del

moduio Tedrico D2l Contenido del modulo
herramientas

D

—-
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NIVEL 2 PROCESO 1 MODULOS TEORICOS

nacional....

Consulta del tema la Exprovincia en el contexto

USUARIO "
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Consulta del tema el
medio natural

El medio
natural
1.2

\ﬁ/

Contenidos del tema é&\
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v_
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Consulta del tema
aspectos econdmicos

terma Exprovincia en el  |p3

24 natural
Aspectos
Econémicos
1.4
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aspectos econdmicos
Informacién referente a aspectos
D6 econémicos
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Contenidos de
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econdmicos

A
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USUARIO /\
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poblacién
1.3

Contenidos de la poblacion
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D5
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Resultado a consulta del tema la
poblacién



NIVEL 3 PROCESO 1.1 LA EXPROVINCIA DE OBANDO EN
EL CONTEXTO NACIONAL
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NIVEL 3 PROCESO 1.2 EL MEDIO NATURAL

Consulta del tema

A 4

LISUARIO

el relieve

-
-

A

A
Contenidos del tema

el relieve

Investigar informacion del
tema el relieve

Resultado a
consulta del tema

— elreleive o) ||nformacién referente

al relieve

Ingresar al
relieve
1.2.1

Consulta del tema
hidrografla

v

Investigar informacién del terras
hidrografla

Contenidos del tema
hidrografia

Ingresar a
hidrografia
122

7

Resultado a consulta
del tema hidrografia

A 4

Informacién referente a
hidrograffa

Consulta del tema
formaciones vegetales

Investigar informacion del tema
formaciones vegetales

Contenidos del tema
formaciones vegetales

Ingresar a
hidrografia

Resultado a consulta

1.2.3 Informaci6n referente a

formaciones vegetales

vedetales




LA POBLACION

USUARIO

Consulta del tema
poblamiento

A

.

Investigar informacion del tema poblamiento

Ingresar a
poblamiento

Resultado a consulta del tema el

poblamiento

v

Contenidos del tema
la densidad

1.3.1/

Consulta del tema la

Informacién referente
a poblamiento

Ingresar a
Contenidos del tema densidad de

e Jadensidad

v

la poblacion
1.3.2

Consulta del tema
distribucion

Ingresar a

Resultado a consulta del

Informacioén referente
ala densidad

tema |la densidad

Investigar informacion del
tema distribucion

A

distribucion
1.3.3

Contenidos del tema
distribucion

.
>

\_/

Consulta del tema

Ingresar a

Resultade a consulta del
tema la distribucion

Investigar informacion del
tema estructura

]

Informacién referente
ala distribucion

F 3

estructura de
la poblacién
1.3.4

Contenidos del tema
estructiura

|

B

~_

Consulta del tema
variacid

Ingresar a

Resultado a consulta del

Informacién referente
ala estructura

tema la estructura

Investigar informacién del
tema variacién

A

variacion de
la poblacion

Contenidos del tema
variacian

]

QS/

\d

Resultado a consulta del
tema la variacion

Informacién referente
ala densidad




NIVEL 3 PROCESO 1.4 ASPECTOS ECONOMICOS

h 4

Consulta del tema

USUARIO
Ingresar a

Investigar informacion del

tema economia

Economia
1.4.1

Contenidos del tema

-«

Resultado a consulta del tema

la economia

|

Consulta del tema

Ingresar a

[
L2

Investigar informacién del
tema estructura agraria

Informacion referente
ala economia

estructura
agraria
1.4.2

Contenidos del terma

-

Resultado a consulta del tema

estructura agraria

Consulta del tema industria

Ingresar a

Informacion referente

a estructura agraria

Invastigar informacion del tema

Industria manufacturera

Industria
manufacturera
143

Contenidos del tera industria
manufacturera -

f 3

Resultado a consulta del tema

industria man_ufac_tq_r_‘era

|

A4

COnsulta del tema actividad

Ingrasar a

investigar informacién del tema
actividad minéra y pesquera

Informacion referente a
industria manufacturera

&

actividad
minera y
pesguera
1.4.4

Resultado a consulta del tema
actividad minera v pesquera

Consulta del tema explotacion
forestal

IngreSar a

. o

|

Informacién referente a
actividad minera y pesquera

Investigar informacion del
tema explotacion forestal

Contenidos del tema explotacién
forestal

Q

estructura
agraria
1.4.5

Resultado a consulta del tema
explotacion forestal

v

Consulta del tema comercio exterior

o ingresara

Investigar informacién del tema
comercio exterior

l

Informacion referente a
explotacion forestal

Contenidos del tema comercio exterior (

comercio
exterior
1.4.6

Resultado a consulta del tema
comercio exterior

v

Informacion referente
a comercio exterior




Consulta del tema educacidn

USUARIO

NIVEL 3 PROCESO 1.5 SERVICIOS

N Investigar informacién del tema la

4

ik Contenidos del tema

educacion

Cansulta del tema salud

educacidn

v

Ingresara la
educacién
1.6.1

Resultado a consulta del
tema educacin

—

Informacién referente a la
educacion

r'y

. Investigar informacién del tema la

Contenidos del tema salud

Cansulta del tema transporte

_salud

Inlormacién referente a la

salud

Contenidos del tema transporte

Consulta del tema turismo

Contenidos del tema turismo

Informacion referente a la
transporte

Ingresar a la Resultado a consulta del tema
salud salud
1569
N Investigar informacién del tema el
TN _transnorte
l{:g;gsg:tea Resultado a consulta del tema ¥
185 transporte
_ Investigar informacién del tema el
T turismo
Ingregar a la Resultado a consulta del tema =
turismo

turismo

154

NIVEL 3 PROCESO 1.6 ORGANIZACION DEL ESPACIO

94

Informacion referente al
turismo




Consulta del tema estructura urbana

- Investigar informacién del tema

Ingresar a
estructura
urbana
16.1

Contenidos del tema estructura
Urhana Resultado a consulta del tema

estructura urbana

Informacion referente a

USUARIO

F'y

Contenidos del tema funcionamiento del espacio

VRN

estructura urbana

Consulta del tema funcionamiento del
espacio

Investigar informacion del tema funcionamiento

- dal eanacio
/ Ingresar a
funcienamiento \
! y
del espacio > 7
162 Informacion referente a

<4
Resultado a consulta del tema
funcionamienteo del espacio

95

funcionamiento del espacio




