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PROLOGO

: PROLOGQ

En la actualidad, con la amplia difusion y uso de los sistemas informdticos, una de las dreas que
se ha visto beneficiada es la mercadotecnia. Hasta hace apenas algunos afios la Ginica manera de hacer

llegar grandes volimenes de mformacnon a Ios pos:bles cllentes de algun producto o servicio era a través

de extensos catalogos |mpresos donde se ad;unlaban fuchas“tecmcas y listas de precnos.

comenzara a xdentlflcar la marca'por si ' misma y no como un producto extra de la tienda.
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En una segunda etapa,se propuso por parte de.la agenc:a'de pubhmdad elaborar un catalogo

hasta

eXplicando termmos y programas de desarrollo,

utilizados,

n del programa Esperamos que el presente traba]o pueda; serviride: guxaf

mantenlmlento Y. actuallZacn

préctica para todas aquellas personas que se encuentran interesadas en esta rama de isefio de’ sistemas

informaticos.

Para lograr lo anterior el presente trabajo se encuentra dividido en las siguientes secciones:

El Concepto de Multimedia.- En este capitulo se expiicafa‘ brevémenté qué “se-entiende por

mulitimedia, sus origenes, sus aplicaciones, su papel de tro de Ia empresa la forma de procesar

la informacién y cémo se integra en una sola apllcaCIon.

El Desarrollo de Software.- Se har -breve introduccién a algunos conceptos bisicos sobre el

requisitos del snstema y as fuen es de mformacnon con las que se cuenta.
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Diseiio.- Nos introduce con los principales términos y métodos utilizados en la concepcién del
SIA, nos muestra la arquite;tUra‘dis'e‘ﬁVada y un. prototipo . ‘del - sistema . (previo .a su

implementacién).

Desarrolio.- bordaremos los aspeclos basncos del desarrollo de software veremos una breve

descripcién de la herramxenta de: programacnon utlllzada v detallare el proceso unllzado para

desarrollar un modulo de; calculos y cotizaciones que hasta entonces no abla sndo utllnzado en

las apllcaclones multlmedla existentes.

Pruebas, n y Mantenimiento.- Veremos algunos conceptos bastcos, mostrare las

pruebas efectuadas al snstema, el programa mstalador, Ios manuales tecnlcos elaborados y’ los

,metodos para darle mantenimiento (acluallzacton) al SIA

Conclusiones y Bibliografia.- Finalmente veremos lo resultados del sistema y sabremos si se

alcanzaron los objetivos que se plantearon para su‘desarrollo.
Apéndice.- Contiene los DFD"s del SIA de nivel cero.

Conflo en que la lectura del presente trabajo_sirva; como referencua para entender ‘cémo el

proceso de la mgemena de,sistemasse admmlstracnon, y

cémo resulta fundamental‘en su desarrollo’ contar ‘con” metodologias’ de’trabajo . estructuradas .y ,vuna

formacién académlca'acorde,,ya que en:la:actualidad ‘en'su:mayoria:las aplicaciones multimedia: son

elaboradas y programadas por-artista graflcos carentes de: experiencia en programacién: mé;f;dos de

disefio estructurado
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EL CONCEPTO DE MULTIMEDIA

: CAPITULO |

EL CONCEPTO DE MUL TIMEDIA

I CONCEPTOS Y APLICACIONES
: Quées multimédia ?

Evntando entrar en la controversua que suponen todas las deﬂmctones al- reSpecto, podrlamos .

cnuncvar las dos suguaentes.

a) Mezcla e |ntegrac n sobre un mnsmo documento de elemen s1de naturaleza ife’rénté:ﬂ

‘de’ formatos

\extos, programas mformatncos, versos (flg

imdgenes: f jas 0. anlmadas,
LIS PR

b) Poéibfiidad de navegar a’voluntad 'de Una informacién a otra.

s7odos aspectos fundamentales y

documentos, tratar los encaden mlentos segun las demandas de uso y ermite un acceso interactivo

en la apl:cacmn. f :
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Datos
Textos informaticos Graficas
Sonidos Video Fotografias

Figura 1.1 Los componentes de multimedia

De la integracién de diferentes técnicas nace multimedia. Buscando que esta integracién: sea

dgil. Si todas las técnicas tomadas tienen métodos informa‘ticos -propios, entonces'la“ nfo‘rma'ticka

computadora se denomina numerizacién;: ella constltuye la bas
multimedia.  Luego de la numenzacuon, una foto es transformada’ en
informatico, facnlmente mampulable por muy poco que se conozc
sucede para el video y ‘el sonido:

utilizar. La mformanca se ha vuelto accesxble para Ios no- |nformat|cos.

v
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$Por qué multimedia ?

El uso de multimedia es una excelente herramlenta de: comumcacnon Todos nosotros . estamos
familiarizados con las imagenes, el video y la. comumcacaon sonora (Ia radio - por e]emplo) La

televisién nos tiene notablemente habltuados a consumlr lmagenes y a ser emgentes'en su calidad

ventas de CD-ROM’s aumentan . a:’- un:

vertiginosamente.

parece légica.

Las areas de aplicacion de multimedia

Las dreas de aplicacién de multimedia se pueden dividir, . por ordén—de |mportanC|a, en tres

grandes categorias: la formacién, las presentaciones empresariales y las aplncac:ones mteractlvas. .

w
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2500 =

2000 ~ A Formacién

150 Chiomros _TESISC

1000 gg:::ssdeaatos FALL DE O
F Otros

500

o - :
A B C D E F

Fig 1.2 Inversiones multimedia en millones de ddlares (fuente: Multimediq SolUtions)

El orden anterior es susceptible de cambiar relatlvamente rapldo. Esto se debe al répido
ensa]ena vndeograflca los catdlogos

desarrollo de aplicaciones como la v1deoconferencua, la:
multimedia de productos. Estos catilogos incluyen fotos o video en’ presencna de una descrlpcuon

detallada de cada producto. Se dlspone de un "show room" sobre un soporte magnetlco s«mple de

algunos gramos.

i

Si el uso de multimedia se mtegra poco a poco en todos {os sectores de la empresa, sucede de
Los lectores de CD-I (Compact Disk - lnteractlvo), como

igual forma para el pablico en general
aquellos propuestos por Phl“lps, son verdaderas micro-computadoras que, kconectadas ‘a

television, permiten escuchar musnca, v:suallzar imadgenes fijas o animadas, graflcas Y pasearse dentro

la

de las aplicaciones interactivas para ]ugar, aprender un idioma o visitar un museo

La formacidn.

Las nuevas técnicas responden a la creciente neces:dad de formac:on, de dnfusnon masiva de

conocimientos dentro de las organizaciones, permitiendo dismmuir el hempo de clase. El monto de
nlc os. o B

estas inversiones es relativamente elevado, si bien no tanto como en su

Las presentaciones empresariales

Ellas constituyen un éxito debido al impacto que causan sobre el audnono y lo novedoso de

sus propuestas. Las presentaciones permiten dlfundlr una lmagen agradable de Ia empresa.
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Los kioscos interactivos .

Existe un renovado interés en multimedia y la variedad de la informacién que se d|funde por

medio de este tipo de aplicaciones es muy varlada (presentacuoh de sociedades, de productos, de

procedimientos. ) . s TEQIS CON
La industria multimedia » o FALLA DE ORIGEN

La mayor parte de los analistas estiman que si los afios 80°s se caracterizaron por el uso de
aplicaciones de gestién y burocriticas en microcomputadoras, los 90°s son los afios multimedia - y si

vamos un poco mds lejos, los de la comunicacidn.

Con multimedia, los constructores pueden presentar sus ‘ofertas mads soflst:cadas, mtegrando
|mple

presentacuones novedosas. El curso de Ia competenc:a no se resume’ exclusnvamente a. una,_
‘ i ue”dependen

para ellos una buena oportumdad

El desarrollo multimedia_ concierne a varias dreas de la ndustri 1.3)y de la

electrénica .-

TECNICA
Numerizacién
Telecominucaciones
Informética

CONTENIDO

Interactividad
reacién

Electrénica Masivo
Telovisién
Informdtica

MULTIMEDIA

Fig. 1.3 Las dreas de multimedia
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* Los materiales, que deben soportar procesos 'y -tratos especiales, ademds de ‘ser
adecuadamente procesados (para la imagen, el video, el audlo, etc) Apple* desde hace tiempo lleva

la pauta, puesto que todos sus equ:pos son: capaces, en modelo estdndar, de procesar sonido e

inclusive son entregadas junto con un mlcrofono.

de transporte no solo texto smo audlo, video y voz,

G
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* Multimedia ofrece nuevas oportunidades para los juegos de video. Los juegos informaéticos
son impulsados por la tecnologia CD-ROM, pues les. permite elaborar programas. mas sofisticados y

mejorar el video. Las técnicas utilizadas por los programas multimedia constituyen'en si la base de

las experiencias de conexidn entre el juego y al televisor. Ciertamente, ya exlstlan las consolas, pero
05 -y, canales

el ob]etlvo es obtener_una mayor ambiéntacién. Gracias a la compres 6n:d
rupo a través de la’ red

numencos Ios ]ugadores podrlan telecargar toda clase de juegos 'y ]ugar en

los’

umerlco,

P,'arakg‘anar la batalla de las normas e imponer. métodos . d
cénstructore§ tienden a introducirse en el medio musical o éinématogra’fic
funClonado blen por ejemplo a Philips (proveedor de Polygram) para el
ha recientemente recibido (dos millones de délares) de CBS y Columbla Plctures,

la produccién cinematogrifica americana y el 18% de la producc:on musncal

elrkCD Sony
debldo‘ al 12% de

Los puntos mds importantes para los usuarios de multimedia

Para Ios usuarios, multimedia presenta un aspecto de comodidad‘?las' apliéaciones, por
e;emplo son uuhzadas -por aquellas personas que no necesarlamente requneren de documentos,

escrxtos.

Los criterios.de apreciacién de multimedia por los usuarios

* Facmdad de uso L

* lndependencna
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* Aspecto de comodidad .
* Riqueza de contenido
* Presentaciones mds realistas

* Interactividad

H MULTIMEDIA EN LA EMPRESA

empresa.

¢ Cudntas'= empresas 'cuAén'tan con. un programa minimo  de formacié
integrantes ? Pocas. Presentar la'empresa a cada nuevo elemento, explicar los métodos y. la ‘cultura ‘de
e entonces un

la empresa son tareas dlflcxles, ‘costosas en términos de tiempo. Multlmedla consti
buen soporte. Sobre una sola pantalla, se podrd visualizar imdgenes de \'/ld'o que: muestren las

instalaciones, grificas mostrando la tendencias generales, las cifras para fi ar los o ]EthOS globales y

encauzar a la concurrencia, o bien escuchar un mensaje de bienvenida.

La presentacion puede ser mejorada con el paso del t:empo. Hacuendo uso de ltgas dmamlcas
entre una tabla y una presentacién gréifica, por e;emplo, puede ser actuallzada automatlcamente.
Estos médulos especificos pueden ser provistos por categorla de personal Una presentacnon

multimedia es agradable y da una connotacién modermsta a Ia empresa que la utlllza y, sobrelodo

es reutilizable a voluntad.

Multimedia para las presentaciones

proyectores de

Las computadoras pueden ventajosamente remplazar los retroproyectore'
acetatos o diapositivas. La computadora provee la mtegracwn de elementos vusuales necesarios.. Su.’
utilizacién no supone, en teoria, ningin problema. Los programas de presentacnon son’ numerosos,'.
relativamente faciles de utilizar y permiten resultados atractlvos. Los programas tradlClonales ofrecen: o
por ejemplo, de la hoja Excel Ry de su modulo
(QuickTime, Windows  with

casi los mismos dtiles de presentacidn. Este es el caso,
Diaporama. Con las extensiones de explotacién multimedia
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Multlmedla), se vuelve posible integrarfos elementos multlmedla (sonldo, vtdeo,..) dentro de los

programas. tradlc:onales (tratamiento de texto, PAO

necesidad de‘programas especializados.

motor).

La presentacion del proyecto para la candndatura de Atlanta para los ]uego ollmplcos ‘de-este

afo ha popularlzado este tipo de presentacién. La ammacnon combma ammacmnes graﬁcas e

|magenes de vndeo reales para mostrar las lnstalacmnes dela vnlla, pudnendo hacer'recorrldos

mclusuve antes de que las mismas existan.

Las presentacuones multimedia pueden ser elaboradas para ser presentadas a: grupos, més es

posible que ‘'sean dirigidas a usuarios mdependxemes qunenes utlhzaran sus pantallas para

v:suallzarlas.

Demostraciones de productos

9
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Las demostraciones multimedia de productos .

* Es indtil tener los productos con ellas
* Demostraciones mds convincentes

* Explicacidn del uso del producto

* Demostracién auténoma

* Formacidén reducida

* Econdmicas

Kioscos interactivos

Todos nosotros hemos tenido alguna vez ocasién de consultar informacién en uno de ellos.
Numerosas empresas cuentan con médulos de informacién, donde es posible realizar la reservacién
de lugares (cine, teatro, etc.). Estos médulos estdn constituidos por una computadora contenida en

una carcasa especial (Fig. 1.4) debiendo resistir la manipulacién, los golpes e mclusnve la. |ntemper|e

si son puestos en el exterior.

€—— Pantalla tactil

€—— Micro-ordenador

y €—— Periférico de almacenaje
(videodisco, CD-ROM, disco duro)

Fig. 1.4 los componentes de un kiosco interactivo

Los kioscos interactivos pueden contener los elementos de consulta (dentro de un disco duro,

un CD-ROM o un’ videodisco). Pueden ser actualizados, en el caso de kioscos con comumcacton
|as volummosas

por medio de comunicacidn vna telefonlca (radlal mcluswe) Para las: transfere
(lmagenes, animaciones, etc.) existen dlversas herram entas ampllamente explotadas por la rapidez

(Numens por e]emplo) :

de las actuahzacnones que soportan.
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Kiosko 1 Kiosko 2

I o

SERVIDOR

Edicién de textos
Realizacion de graficas
Grabaciones sonoras

Digitalizacién de iméagenes

Médulo de desarrollo
_y actualizacion

Fig. 1.5 Actualizacién a distancia de kioscos interactivos
Algunos ejemplos de utilizacidn de los kioscos interactivos

* Oficinas de turismo

* Bancos

* Agencias de viajes .
* Cines

* Teatros

* Museos -

Catdlogos multi‘rﬁédii‘a

Como una nueva herram nt de ventas el catalogo electromco multlmedla forma parte de la

a clientes eventuales, sin tener que V|S|tar scstemaucamente todos Ios Iocales La primer scleccxon se
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hace en sus oflcmas. a base de datos puede también ser.puesta a-la dlspos«cnon de la clientela con

la ayuda de una buena interactividad. La seleccidon puede ser auxnl ada por comentarlo verbales que

agreguen el toque comercnal

la venta por correspondenCIa, multlmedla representauna:oportunidad-na :despreciable,‘

o Parr;

La seleccidn. del usuario‘es facilitada por secuenc:as‘de

los modelos dlspombles de lectores CD-ROM-o: CD I"por. e|emplo, ver Ias empresasifabrlcantes Y,

flnalmente permitir la seleccién de algin producto en’ partlcular o consultar .un“ nuevo tlpo de

catalogo
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MANEJO Y REPRESENTACION DE LA
INFORMACION

1 LA DIGITALIZACION DE LOS DATOS, LA BASE DE MULTIMEDIA.

Dentro de los sistemas tradicionales, se han utilizado sefales analégicas (video, sonido, radio,
televisién, etc.} transmitidas’ bajo formas de onda eléctricas. Una sefal analégica es una sefal
continua. Puede tomar una’ mflnldad de valores distintos, pasando por un smfln de valores :

mtermedlos La mformatlca no trata-con_esas sefales, que deben ser convertldas ‘en. una forma-

numérica para poder ser explotadas por una computadora.

Esta digitalizacién de las sechales es una evolucién que no se aplica simplemente:a“la

informdtica. Los CD’s (que han reemplazado a los discos de vinilo) almacenan la mdasica:de'manera’

enteramente numérica. Los cassettes numéricos DAT ofrecen una calidad de grabacién muy, superior A

a los cassettes tradicionales. Las nuevas normas de televisién de alta definicién se apoyan
numéricas. Esta integracién numérica no es total en lo que concierne a la televisidn,
parece ser que podria ser asi para fines de siglo. De igual forma, la radio numérica con un sonido ‘'de_

la calidad de los discos compactos se prevé para estos afios.

¢ Qué es la digitalizacion 7

La digitalizacion permite representar las sefales bajo forma dtgltal Se trala de codlgos en

formato binario compuestos por un conjunto de 0% .y 17 vy constltuyen Ios datos de tipo
s una pura convencmn

informatico. Esta notacién de los elementos binarios bajo forma de O v 1:
(convencidn légica). Los circuitos de las computadoras no- se comun can? por un con]unto de 0 sy,

1%, pero si por medio de sefales eléctricas que no pueden tomar mas de dos estados (presenc:a o

ausencia). La figura 2.1 ilustra las representaciones claslcas de una senal analogtca y de una ‘senal

numérica.
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Sefal o
Analbgica

Fig. 2.1 Representacidn de sefales analdgicas y digitales
& Porqué la digitalizacion ?

La digitalizacién es sin duda importante, Las sefales numéricas son mds sencillas de editar 'y
tratar. Una simple computadora puede mezclar sonidos numéricos, modificarlos y retrabajarlos. Es
posible también duplicar los sonidos sin alteracién alguna, que no es el caso de las sehales
analdgicas, que dependen de la calidad del equipo. De igual forma las transmisiones de radio sufren
notorias pérdida dependiendo de las caracteristicas de la ubicacién fisica del receptor y las copias de -

videocasetes resultan en su mayoria mediocres.

Estas pérdidas son sumamente angustiantes e imposibles de evitar en sciales analégicas. Ahora
bien, en el caso de digitalizacion de documentos sonoros o video, la calidad numérica conserva en
todos los casos la calidad de la fuente numérica original. Contrariamente a una idea falsa, la
digitalizacién no mejora la sefial. Si la calidad de los CD’s de audio es mejor que aquella de los
discos de vinilo se debe a que la grabacién original es la misma, no se logra gracias a la

digitalizacién sino a los tratamientos de recomposicién que le son aplicados.

En fin, en el caso de las transmisiones, el control de la buena recepcién de la sedal a la llegada
resulta infinitamente mas ficil: si estas perdldas han tenxdo lugar debido a las transmisiones, aquellas
serdn netamente menos dafinas. La naturaleza tan: snmple de las sefales permite un reconocimiento

mads facil. Es mas, los algoritmos permlten controlar la calidad de la transmisidn y recepcmn.

Digitalizacién y tamaifio de los archivos.:

En el caso del video o del sonido, unaseﬁal numérica ocupa mds espacio que su kequivalente
analdgico. Debido a las técnicas: de compresnon, cste agrandamiento hoy en dia pnerde |mportancm y
penaliza un poco el desarrollo multlmedla en Ias computadoras debido a su capacndad de
almacenaje restringida. La tabla 5.1 muestra “el cspacxo de memoria ocupado por los leCI’SOS tipos
de datos. El tamaio de los archlvos generados por la dlgltallzacxon involucran una amplla capacndad
de almacenaje, pero también de pode 'v»de procesamlento. La computadora no lee ni trata los

archivos voluminosos, en tiempo real. Todos los componentes de la’ computadora tienden a

contribuir. El disco duro no’ sélo debe: tener gran capacidad, debe admitir accesos rapidos. La

14
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pantalla debe estar asociada a una tarjeta grdfica rdpida para no demeritar el desplegado de imagenes
(25 por segundo). La interfaz entre los periféricos debe aceptar un tréfico lo.mds alto posible, Un

disco ripido asociado a una interfaz lenta es indGtil.
-Tipo de datos

Texto bruto

Texto con estilos

Video sin comprimir
3 Vl’vde'o'com'prbimido

Sonido estéreo sin comprimir

‘Imagen 13" blanco ¥ negro
Imdgenes 13” 16 millones de Colores 14 _lmagenes. :

Il VIDEO EN MULTIMEDIA.
lntegrati&_ﬁ del video

Integrar el video en la computadora implica resolver tres problemas bdsicos:

* La dlgutahzacxon de la senal analoglca. Las tecmcas:que permlten ’esta dlgltahzacxon estan
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Las dificultades ligadas al video.

La digitalizacién de video se encuentra frenada por el espacio que éstas requieren. Los. datos
numéricos resultan bastante mas voluminosos que su equivalente analégico. Una buena fotografia
24x36 ofrece una definicién de aprox. 20 millones de puntos (pixeles). La digitalizécién de cada
punto (dos a tres octetos por punto} genera un archive de un tamafio comprimido entre 40 y 60

Mega-octetos. Resulta el tamaiio de un disco duro de una configuracién pequeiia.

Las imdgenes de video, de una calidad inferior ocupan alrededor de un. mega-octeto por
imagen. El estindar francés consiste en 25 imdgenes por segundo (24 para el cine), un disco’dukro de
80n mega-octetos (megabytes) contendria apenas 4 segundos de film de video. El tamano de las
secuencias de video depende de la variedad de colores. La tabla siguiente refleja” el lmpacto de la -

codificacién sabre el tamaiio de los colores utilizables y el nimero de bits ocupados. por‘ca‘d,a punto-

de la imagen.

Nimero de colores Ndamero de bits utilizados
256 8
:65,536 16
16,777,216 256

Las técnicas de compresion

La solucién al problema consiste en reducir el tamafio de los datos.  Para las ima’genes fiias;
dos tipos' de métodos cohabitan: aquellos que no: entrafian alguna pérdida de calidad (la imagen
compactada y luego descompactada es igual a'la orlglnal) y aquellos que mvolucran cnerta perdnda
de calidad, pérdidas que no son adn percepubles para el o;o humano. Este’ metodo es amphamente
utifizado, no obstante la progresiva pérdida de calldad puesto ‘que permite factores de compresnon

netamente mds elevados. En la prdctica, los programas de compresuon utilizan conjuntamente ambos

métodos. Por respetar la terminologia, conviene: hablar de compactaclon si-la reducclon se efectua ‘

sin pérdida y compresion en caso contrario.

Principios de la compresion

El primer tipo de compactacién (hecho sm perdlda) consnste en ellmlnar Ia redundancla de {fos
datos. Una imagen contiene a menudo areas de color 1dent|cas. Es mas facul de codificar un color y

el nimero de veces que se repite que el ‘color individual de cada punto.
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Esta técnica de compactacién es bien conocida, debido .a que fue. desarrollada y utilizada

desde hace mucho tiempo. Desafortunadamente, resulta menos eficaz. para: las xmagenes fotograﬁcas

bien detalladas que para los disefios informaticos comunmente utlllzados. ;

influye dnrectamenle en el

mpo requerldo para su transmlsnon.
La compresién JPEG. o

La norma de referencia JPEG descompone toda la imagen en pequefios bloques de 8 x 8
pixeles de definicion. Para cada uno de estos bloques la frecuencia de aparicién de un mismo pixel
se obtiene gracias a una transformada directa en cosenos (DCT para los anglosajones) derivada de la
transformada de Fourier. Cada bloque contiene ahora .no rpé'sf 64 puntos mas 64 coeficientes
(coeficientes de crecimiento de Ja media). Para la mayor parte Vde‘klas fotos, este coeficiente van’akmuy
poco. La redundancia de la informacién es eliminada para cada bloque. Esta operacién _opéfa_un

simple cambio de referencia,-sin pérdida.

Una segunda etapa cuantifica los coeficientes de Founer y opera una: degradacuonu de la
imagen segin un algoritmo propietario (no difundido). Esta degradacién depende'd' el factor de,

compresion proporcionado al utilizador. Se admite que, para una tasa de compresuon ‘com rend|do )

entre 10 y 20, el ojo no percibe priacticamente ninglin cambio. Mdas alléd- las dlf

aparentes. La tercera etapa de la compresién JPEG consiste en compactar (sm P

codificacion estadistica Huffman).

Se |Icga asi a convertir'l as 1magenes a: un vol me

inicial de 20 Mb es reducnda a 50 Kb Evndentemente, la compresno descomp’resgon,s‘l;;‘cé;sivas de

una misma lmagen alteraran poco a poco su calldad
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La compresion MPEG

Para las imdgenes animadas, la: compresién se hace igualmente en almacenaje, ya. no las
imagenes enteras, sino las diferencias con la imagen precedente. En una proyeccnon a 25 lmagenes

por segundo, se intuye que fa. repetlc:on de elementos en una- amagen es grande.

El principio de MPEG és el siguiente: =

* la compresnon es’ bastante mas comple]a que la descompresién. Para poder asegurar la
dcscompresnon en nempo real es_necesaria una estacion dotada de una tarjeta especializada.
Algunos programas permlten asegurar la compresidn, sin embargo, la duracién de la compresion

pude llegar a ser inclusive 100 veces la duracién de la secuencia a comprimir.

* La descompresién puede ser hecha por circuitos electronicos adaptados. Estos circuitos son,
por ejemplo, utilizados en'los lectores de CD-Interactivo y. enlas tar]etas de descompresién para

computadoras, como la tar;eta Real Magic de ngma Desngns. RO

MPEG 1o MPEG ]

Dos . mveles ‘han sldo defmldos para la norma- MPEG Contranamente ax Io que se puede'
pensar, MPEG Il'no es el sucesor de MPEG (N Exusten dos aspectos complementano de esta norma.

MPEG | se aplica a todo lo concermente al V|dco en’ una computadora 0 a un CD-ROM. MPEG I
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trata exclusivamente los casos de aplicaciones de teledifusién. El grado ' mds -elevado permite
“en :vigor: dentro del

garantizar una calidad de broadcast es decir, correspondiente a las norma

mundo de la teledifusién,
matenales Las tar;etas de descompresmn deberan ser ac

generar secuencias econémicas en espacio de dxsco. Esta
incorporadas en aplicaciones multimedia ~diversas:™ presentacvxones

formacidn, etc.
111 SONIDO, MUSICA E INFORMATICA.
La onda sonora es una energia que el oido es capaz de convertir y comprender.’ Esta energia es

representada bajo una forma sinusoidal. Un sonido podria ser representado por. una curva:regular

donde la distancia entre las crestas seria igual. En la practica, las ondas sonoras son 'rh‘ési‘compléjas y

estdn constituidas por la interaccién de varias ondas sonoras. Se habla a menudo de sonldo natural

Mientras mds importante es la distancia entre crestas (frecuencia), mas grave sera el somdo. La

amplitud sonora es tan importante como lo sea la amplitud de los picos.

Amplitud

L

Frecuencia

La digitalizacion de sonido.

Si las técnicas de digitalizacién son bastante complejas, el principio que utilizan es bastante
simple. Todas las sefiales analégicas pueden ser representadas bajo la forma de curvas continuas.
Para traducir una sefal a una forma numérica, se descomponen estas curvas en una serie de puntos

regularmente espaciados. Este es el proceso de muestreo.

19
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La etapa siguiente (la cuantificacién) consiste en medir el valor de cada . punto por

comparacién a una escala de niveles. La digitalizacién consiste entonces en remplazar:cada punto

por el valor medido.

Estos

utilizados son los smtenzadores.,

saxofén tenor, etc.)

eces:tan una tarjeta de audio que las

orado a Ia PC, en ausencia de una
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Compresion y optimizacién de sonido.

La compresién de sonido es, hoy en dia, mds delicada que la compresién de -imdgenes o de
secuencias de video. El rumbo tomado por los fabricantes de materiales consiste en suprimir una
parte de las informaciones sonoras. La fisico-actstica, ciencia que | consiste en estudiar la.forma en-la

que son percibidos los sonidos por el oido humano, mientras que ctertos sonldos no pueden ser

percibidos en ciertas condiciones.

Dos aspectos particulares de la percepcién sonora son tomados en cuenta para suprlmar las

mformacnones munles de un mensaje sonoro:

* La sens:bllldad El ol’do no percxbe los sonidos a partir de un cterto volumen sonoro el" margen

audible.

* El efecto de mdscara Los sonidos fuertes enmascaran los sonidos débiles de frecuencias préximas.

Curva de Sensibilidad del Oido Humano

100
90 1
80 -
70
60 ~
50
40 -]
30
20 - .

10 -{ Sonido Inaudible

0T o T

20Hz - 20 Khz

Sonido Audible

Las tecmcas de compresnon desarrolladas a partir de estas investigaciones son mtegradas dentro
de lecctores de novedosos. medlos digitales (me Disk, cassette DAT). Estas chocan un- poco ‘con el
principio de la alta fidelidad segun el cual todos los sonidos deben ser reproducxdos AI escuchar, el

sonido parece det’ormado y ocupa un lugar netamente reducido.
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Modificacién de la curva de sensibiidad pc - el efecto
de enmascaramiento

Sonido superior al
Sonido que se ha margen audible
vuelto inaudible

20 ~
10} Sonido naudible
0 T
20 Hz 20 Khz

En las computadoras, estas técnicas de compresién no logran atin buenos resultados. Un
esfuerzo es necesario. A menudo resulta mejor registrar a una calidad inferior para ganar lugar. En la
practica, un.muestreo'a 44.1 khz no es necesano para la grabacxon de voz. Si bien la grabacién no

compnmcda con una calldad CD (44 1 khz, estcreo 16 blts) ocupara 10.5 Mb por minuto, el mismao
k d “no ocupard-mds: que 2.6 Mb por

incluye compresién sonora alguna. Es el tipo de codlflcacy . 'tlhzad pOl’JOS’&UdIO CD%s y las

tarjetas sonoras para computadoras. Los dos parimetros stgmflcatlvos de. cod(f:cacmn son .la
frecuencia de muestreo (en khz) y la cuantlf:cacnon (en bits). La" tabla suguxente muestra los domlmos

de aplicacién segiin el muestreo y la cuanhﬁcacuon

Frecuencia de muestreo Cuantificacién Aplicaciones

(en khz) (en bits)

48 16 DAT, grabacién profesional.
44,1 16 CD-audio '

32 16 Radio FM

22 o120 Radio AM -

11 8 : Vozv”: R

8 ; 8 Teléfono .

an
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La codificacién DPCM (Delta PCM o modulacién delta) permlte {a reduccmn codlflcando la

diferencia entre los valores sucesivos de las muestras y no los valores en si mismos.. El ntmero de blts

necesario para la coduflcacnon es menor.

La éédiffc&éié

sefiales sonoras utiliz

tlpo de codxflcacnobn'

constituye MUSICAM, el cual se basa en una dxvnsuon del espectro de audlo en ‘-bandas’,}"(':vada

una analizada por separado.



. CAPITULOII
FL DESARROL L O DE SOFTWARE

CONCEPTOS BASICOS

El software, o mejor dicho, la habilidad para desarrollarlo, constituye en nuestros dias una ventaja
competitiva en cual(juier negocio de alta tecnologia. El principio del software estructurado referente a
que cada parte es faCI| de comprender y modificar resulta crucial, esto sélo puede lograrse si el proceso

mediante el cual se construye estd bien fundado.

La |ngen|er|a como dlsctphna, que busca snempre obtener eI mayor beneflcuoposnble con una

isp nsable’ dentro
acifica dentro

métodos,:
el :proceso-de

desarrollo de software!

Existen : varlos modelos del proceso de desarrollo de softwar ;dlspombles en la- actualldad El

modelo de desarrollo de software utlllzado con mayor frecuenc:a,,a menudo ‘se’ denomlna .como
"Modelo V o cascada" (qunza por su snmlhtud a un conjunto de cascadas) EI modelo representa el ciclo
de vida del software como un’ conjunto de actividades lugadas pero separadas, con entradas
descendentes a etapas sucesivas y retroallmenlauon ascendente para proporCIonar venflcacmn contra
etapas previas, asi como una validacién final de los requerimientos. El modelo del ciclo de wda ‘de un

sistema se ilustra en la siguiente figura
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Alcances,
iodici : SN Autorizacion
g?ngdlgldgd. imiartos | ~/Analisis Tiempo ) . I
ado de Conocimientos Preliminar Costo $$$ Disponibilidad

Plataforma, “ i (Brief) de recursos
Tecnolog(a. o Presupuesto

L8 «

)
Fuentes de Informacién i Plan de Ajustes al
Insumos Ana:llsis Desarrollo Presupuesto
Procesos Detallado ! .
Saligeas Tiempo, $$$$ Autorizacnén{

A4
Imagen Corporativa Ajustes al
Restricciones i

. ; Prototipo
Plataformas Operativas Diserio
Grado de Conocimiento DJ AutorizaciénI
N I N B
100% de insumos Produccidon

£$)
-

Prusebas

(8)
—

Liberacién
(Produccioén
Masiva)

Correcciones (bugs)

Modificaciones
Sustanciales

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

Nota: Las monedas indican el grado de inversién previo a cada etapa.
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Ciclo de vida de un sistema informitico
Las etapas del iciclo de vida de un sistema son las siguientesv:'

ANALISIS : Es la prlmera elapa del cxclo de ”vuda‘ donde se |dent|f1can Ios requerlmlentos del

del’ sistema.

La correcta consecucxon de los: ob;etxvos mvolucrados en Ia reahzacxon de un sistema, dependen

en gran medida de Ia planeacwn de’ actlwdad’ y avance, prevmlendo posnbles problemas que

pudiesen surgir y elaborando anhcupadamente estrateglas de solucson de los mlsmos.

La planeacidn de las atr:ti'vid'adés de un sistema contemkp“la desde la ,defir‘iicién"de requisitos hasta

la entrega del sistema terminado.
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Diagrama de Flujo de Datos (DFD): Es u

sistemas de alto nivel; muestra los dlversos elem

FUENTEO
DESTINO

[ 7 JALMACENAMIENTO |

Y

PROCESO/|

FLLUJO DI DATOS

N

Diagrama de Estructura de Dalos (DED) Es una gra,l kq'tjé muestra la -relacién

se muestra un ejemplo deun DED
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Diagrama de Relaciones de Entidades (E-'R)_:‘."Un'diagrama de ,rel‘at;:'ionyelsj'de"ehtidad:qs: se utiliza
para mostrar el tipo de relacién existente entre entidades diferentes vdefu’n'siétéiﬁa.lf‘l)ﬁ._éi'érjtidad es un
objeto que existe y que puede distinguirse de cualquier otro por medio de‘sUsybca‘lréctér‘fvs‘t‘[c:i‘i‘é‘;c') at_ributos.
Las relaciones que se dan entre entidades pueden ser "uno a uno”, "uno a muchos, _iﬁu@:h65'é'uno" y

"muchos a muchos".

Es comdn que las entidades se representen por medio de cuadros, y las rélaéiqﬁes_pbr diferentes
tipos de flechas en lineas que interconectan los cuadros. Los cuadros por lo’ general contendrin el
nombre de la entidad en lenguaje natural, que sers descrito de manera mas completa en un diccionario
de datos. La siguiente figura muestra un ejemplo de un diagrama E-R = o o

ENTIDAD
NOMBRE DE
LA ENTIDAD
GRADO DE
RELACION

/

. RELACION No. DE OCURRENCIAS

28
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l ENTIDAD A } } H ENTIDAD B
UNO A UNO -
l ENTIDAD A } } 4 ENTIDAD B ]

UNO A MUCHOS
[ENTIDAD A > | { ENTIDAD B |
c——

MUCHOS A UNO

l ENTIDAD A i} < ENTIDAD B

MUCHOS A MUCHOS

aplicacién, pero no hay:i

lenguaje.

que habran de ser e;ecutad 3

insuficiencias del programa a pa

IMPLANTACION : Una,vez con |rmado que eI s:stema no hene errores vy cumple .con ‘las
especificaciones” ° requerlmlentos descrltos “desde ‘el analxsls, se. procede a lmplantarlo, es. decnr,

instalario en su ambiente real de trabajo. En ‘esta etapa-se realizan’ otras actividades como lo -son: crear

archivos que requiere el sistema, capturar informacién, entregar manuales, capacitar al personal etc

MANTENIMIENTO: El mantenimiento es el proceso de modlflcar un programa cuando ya se ha

entregado y estd en uso. Existen cuatro tipos de mantenlmlento. :

Mantenimiento de perfeccionamiento: Este mantemmlento comprende los camblos solicitados

por el usuario o por el programador de sistemas.

Mantenimiento adaptativo: Este tipo de mantenimiento se debe:a los cambios en el ambiente de

operacian del programa tales como incorporacion de nuevas arquitecturas o tecnologias de red.

20
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Mantenimiento correctivo: Es la correcci

la liberacién.”

mantenimiento mismo. Implica hacer
desempeiio, pero provocan que las actividades fut

de lievar a cabo.

n de errores del sistema no descubiertos al’ momento de



INVESTIGACION Y ANALISIS
- CAPITULO I
INVESTIGACION Y ANALISIS

ANALISIS DE REQUISITOS

El andlisis de requisitos es la tarea de la ingenieria del software que establece un puente entre la
asignacién del software a nivel de sistema y el disefio del software. El andlisis de requisitos facilita al
ingeniero en computacién la especificacién de la funcién y del rendimiento del software, la descripcién
de la interfaz con otros elementos del sistema y el establecimiento de las restricciones de disefio que
v |ngemero, “en computacaon

debe considerar el software. El andlisis de requtsntos perm'ite_al

andlisis de requisitos proporciona al disefiador del sof!
las funciones que se puede traducir en un disefio de da
la especificacién de los requisitos suministra al técnicoly

software una vez que se haya construido.

SITUACION ACTUAL

ACRITON es una marca de Productos’ de VCk'o" [5.A. de".C V., dicha ‘marca comprende

una amplia gama de pinturas y recubnmlentos para on:muy. ba]a parthlpaClon de mercado,

em de dlstnbucwn ya que sus productos se

ter: (olra; marca del grupo Resistol) que son

un costo por encima del promedlo y con un gr

cliente comenzara a ldentlﬁcar la marca por siimisma.y.no como un producto extra de la tienda. Lo

anterior debido a que era inviable establecer centros,de venta exclusivos de ACRITON.
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En una segunda etapa se propuso por parte de [a agencia de pubhcudad elaborar un catilogo
interactivo que contara con la informacién relativa a los productos de la marca, ACRITON previamente
generada con la finalidad de acercar al consumidor final a la marca y ‘ademds que fuera posuble tener un
mddulo interactivo dentro de las tiendas y centros de distribucién donde el chente pudiera ‘por si
mismo observar la amplia gama de productos y sus caracteristicas, inclusive se pensé en la posibilidad
de qué el mismo personal de ventas de los centros FESTER pudiera utilizar la herramienta  para

recomendar al cliente algiin producto.

PROBLEMATICA

Sin embargo despues de un estudio reahzado por la agencm se determind que en la actualldad
los kioscos interactivos gozan de poca popularldad muchas veces debido a la lentitud del mlsmo y ala
mala organizacidn de la informacién lo que los hace aburridos.y poco - utilizados aunado ; >
mdlspensable dedicar una computadora ‘exclusivamente para el kiosco. -Por otro lado se enc 'ntro que
en muy pocas tiendas FESTER se contaba con-algin equipo de computo Y que, por el mvel escolar

promedio de los vendedores, no existian conocimientos de computac:on suﬁcxentes para

mismos vendedores pudieran operar:los sistemas y detectar fallos en los mlsmos ‘e mcluswe preferlan'v

seguir utilizando los catalogos |mpresos en lugar de perder tlempo con una computadora.

Como solucxon al problema anterior Productos de Consumo Reststol establecto un programa de; -

;ando planes de credlto

compra de equnpos de computo para sus d|str|bu1dores, ma
automatnzacuon de l"s mlsmos con la flnalldad de establecer sus

resultaba altamente xmportante |

sistemas ‘de pedldo y cobro dIO de snstemas mf >r atlcos en. Iugar de los clasucos faxes y llamadas ’

célculo al. vendedor, agregando modulos de 'calculob de rnatenales y cotuzacuones automatlcas, _Consulta
Io ‘cual el tiempo de cotizacién y célculo se reducia

de'listas de precnos y busqueda d" ,productos co

de aproxlmadamenle de; 30 mmutos a solo 2. :

: que le
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con la linea de productos ACRITON con la f'malldad de aprec1ar Ias combmacuones entre los’ mlsmos y

causar gran expectacién y personalldad de marca.

OBJETIVO

Realizar un catalogo lnteractlvo multlmedla actuallzable, dmamlco y atractlvo, que ncluya hstas

anterior se debera reallzar en su mayorla reutlllzando Ios matenales elaborados hasta omento para

minimizar el costo del proyecto.

ALCANCES

El sistema deberd poder ser operado desde una computadora personal en cuélquier parte de la
Republica Mexicana y se deberd adecuar a los precios y productos disponibles de cada reglon del Pais,

debiendo contar con un medio para ser actualizada, ya sea via diskette o internet.

REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

a) Elaborar un Catdlogo Interactivo Multimedia

b) Dicho catilogo deberd ser actualizable

c) Debera incluir Listas de Precios

d) Deberd efectuar Calculos de Matenales

e) Deberd elaborar Cotizaciones Personallzadas

f) Deberd poder mostrar medlante foto montajes las dlferentes combmac:ones de productos

g) Deberd permitir navegar ‘en un _espacio vxrtual BD lnteractlvo.
h) Dehecrd reutilizar los dusenos actuales y minimizar los costos de desarrollo.
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Elaborar un Catilogo Interactivo Multimedia

En la actualidad con las herramientas de programacién que existen en el mercado (Visual Basic,

Visual C Macromedia Director, etc.) es posible crear apllcacnones que: mtegren video, audlo, fotografias

y texto ‘motivo por el cual este punto no representa; problema alguno, umcamente dependera de la

factibilidad de dlgttallzar cada uno de los contemdos. B

Dicho catilogo debera ser actualizable

Este punto supone el prlmery pnnclpal problema ya que comunmente los catalogos multlmedla

sc proporcionan en un cD que no es actuallzable, es: decar ‘es de olo lectura aunque con_el equnpo
m embargo el problema radlcar:a en

esulta mvtable. Por otro lado se

adecuado es posible realizar grabaciones subsecuentes del mlsmo

que cada mes se deberfa enviar al distribuidor un’ nuevo CD lo qu
podria pensar en desarrollar una aplicacién en CD que se mstalara en el dtsco duro pero ello supondrla

la utilizacién de una gran cantidad de espacio en’ dlSCO
no cambiaria (videos, folletos, fichas técnicas, etc.) dado que
se refiere principalmente a las listas de prec:os (en formato te

cambios anual o bi-anualmente.

Debera incluir:

Para este o) lchas listas de

archivos externos‘a mismo para que no se tenga que elaborar un modulo externo (es ‘decir un programa

por separado) para reallzar dlchas consultas. '

Deberd efec(uar (_Ziilculos ‘de Materiales

En este punto se debera verificar que la herramlenta de desarrollo pueda efectuar calculos

sencillos (sumas, restas, muitiplicaciones -y dlwstones) necesarlos para elaborar los cédlculos de

materiales requeridos.
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Debera elaborar Cotizaciones Personalizadas .

Este punto constituye una combinacién de las listas de precuos con el calculo de materlales ya que

si la aplicacién puede realizar operaciones sencillas e importar datos desde una’ fuente externa,
Gnicamente se deberd realizar una lista de presentaciones de cada producto.con ‘su capacudad 'y precio
para que el usuario seleccione aquellas deseadas y para el caso de la personalizacién debera ser posible
importar desde el disco duro el logotipo o razén social del distribuidor para anexarlo a la cotizacién.

Obviamente la herramienta deberd poder imprimir documentos.
Debera poder mostrar mediante foto-montajes las diferentes combinaciones de productos

Para el punto anterior la aplicacion seleccionada deberd poseer capacidades de transparencia y

organizacion de fotografias en capas para lograr el efecto foto-realistico.
Debera permitir navegar en un espacio virtual 3D interactivo

En la actualidad no existe propiamente un programa especifico para realizar este tipo de

escenarios, motivo por el cual el programa debera poder utilizar alguna herramlema para vusuahzacaon

mencionados dentro de la misma’ aphcacmn debldo a que resultarl
usuario tener que salir de un programa para ver alguna seccnon de producto .entrar ..a, otro; para reahzar

los cdlculos, salir y entrar nuevamente a otro ‘para ver el espac:o tnd:mensnonal y nalmente sallr y entrar

a otro u otros para realizar la actualizacién.
ANALISIS DETALLADO

1.- DESCRIPCION DEL CONTENIDO

Para llcvar a cabo el andlisis del sistema es |nd|spensable ldt.nm"car las tareas que es necesario

efectuar dentro del SiA:
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a) ldentlflcar aquellos productos que lnterwenen en la apllcaCIon
b) Determlnar la cla se de inf rmaciér ue se debera proporc:onar acerca de los mismos..

A. Descrip‘ciéh"dé*p’rddudos

ACRITON ‘es una marca perteneciente a Productos de Consumo Resistol SA"k de”CkV que se

espécializa' en pinturas y recubrimientos acrilicos impermeables. Sus productos se canallzan al

'consumldor final a través de una extensa red de distribuidores exclusivos (junto con'la marca Fester de

impermeabilizantes).

"ACRITON comprende los siguientes productos:
. Pinturas y Recubrimientos:

ACRITON Liso
ACRITON Satinado
ACRITON Técnico
ACRITON Sport
ACRITON Rugosa
ACRITON Textura

Impermeabilizantes Acrilicos

ACRITON impermeable
Elider Impermeable

Accesorios

ACRIFLEX Malla
Rodillo Normal
Rodillo Pachén
Rodillo Texturizador ACRITON

7]
[}
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Todos los productos a excepcion de los accesorios se .encuentran en uno o mas colores
dependlendo del casa.

El chente desea que la aplicacién contenga una descrlpcnon detallada de los productos de la linea

Pinturas y | Recubrlmlentos ya que_constituye el giro. pnncupal de la marca, - el: resto de los productos

umcamente desea que aparezcan listados en la seccién de precnos y cot:zacnones.
B. Contenido

El Cliente desea que para cada uno de los productos que de a: mtegrar‘se espectflque la SIgmente

mformaCIon'

explique Ias prmc

les a ctenstlcas del producto seleccuonado.
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E. Procesos de Ayuda para el Distribuidor

Listas de Precios: El sistema deberd mostrar la liéta'cdmplétak'de productos en farmato texto, para’
que sea posible buscar (mediante algiin tipo de buscador) Vel,'p‘rodVUCto deseado. Debera existir un botén
que permita actualizar la lista de precios mediante un diskette;:” = ' e

6dulo que permita calcular. el total de ~

Médulo de Calculos: El sistema deb ‘
aquellos productos cuyo rendimiento se

producto requerido para una superficie ;.lo anteric
encuentre en funcién del drea de aplicacién

Médulo de Cotizaciones: Una vez'calculado el total | -
capaz de encontrar la combinacién de presentaciones qtjé'im’p’l, ue enor ¢
que el precio final se encuentra directamente influehciadd -‘pbnj";ebsbte fac}qr) :
proporcionar un costo estimado en funcidén de la presentaci'éh_ que voltic
encontrado. i

il.- FUENTES DE INFORMACION DEL SISTEMA

Se cuenta con 5 fuentes de informacidn para el sistema:

1) Folletos de Producto: (4 pdginas) de cada uno de los productos (excepto impermeabilizantes y
accesorios), dicho folleto incluye descripcidn, caracteristicas, presentaciones, fotografias del
producto aplicado. La informacidn es breve y se encuentra en lenguaje facil de entender.

DISTRIBOIDORFAUTONIZADO,
ACIRITON)

B R R AT 3

Folleto producto (exteriores)
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ACHITN U130, 03 e puias srbuna fermme.

Irnpar e otrca @ Base S Nmr o
¥ P——ya——

Ve Sota e s 7 0 ey 008 00 g
Duiate & 0t propte antes = prodion caxiormrs
Femrsdes M crear smbieraal Surodenies

Srcmarun e § tctmdne

1) Fichas técnicas (2 pdginas) de cada producto

Folleto producto (interiores)

(excepto impermeabilizantes y accesorios)

conteniendo informacidén detallada en lenguaje técnico tal como: descripcién, usos, ventajas,

restricciones, instrucciones

caducidad, precauciones, propiedades fisicas y normas bdsicas.

de aplicacién vy

rendimiento,

presentaciones,

almacenaje vy

i ot el

a3

Ficha Técnica Producto
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2) Muestrario de colores y .
texturas con las diferentes
tonalidades en las que
pueden encontrarse los
productos (excepto

impermeabilizantes y 3) Listas de precios para

accesorios). la zona metropolitana y
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4) Video ACRITON acerca de la compaiiia y descripciones de cada producto. Duracién : 10

minutos. Formato : VHS y Quicktime para PC

Nota: Al no existir folletos ilustrativos para impermeabilizantes y accesorios El Cliente ha decidido
anclunrlos Gnicamente en la seccién de precios y cotizaciones. Los colores base para todos Ios
productos seran tomados del muestrario ACRITON Liso. - i

'Con base en la lista de insumos anterior podemos determinar las siguientes situaciones:- - -

ite Ia grabacton de un CD al aifo con las
la utuluzacnon de un medio de baja capacidad de

transferenci Qalnzar las listas de precios.

e) Los modulos de Calcu sy Cotlzacmnes deberdn accesar a la lista de precios actualizada y

poder personallzarse de acuerdo con los datos del distribuidor que utilice el sistema.
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TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

PLANEACION DE ACTIVIDADES

“Slstema Interactivo Acritén oy, Coh

j
{Fecha 1712413147 14[21,28 is |1219}26{27 (9 |16}23 lo|ls (13420]27”4 11)18)25]31}i
Semana 712 ;3 145 6 7 8 9 10j11]]12}13114,15116! 17,18]19i20, 21|22 /23|24125},
N 1 -‘*"——' Ty T : 1 L. - - . . H
'l Anélisis . 1 NS I N Y ‘__l_ bl i N A K i ,I T | H ! 1
~Anahsns Detallado _ | e U L DN U SN SO SO W 4.
[ ] {1 N
i - R I 1 b
s . : == : R B
! i : SRR TR R
Dlseno de GUI’s . i
Disefo de las i
‘Secuencias
JPrototipo.. .. ... .
M. Desarrollo. _____ i 1

.Creacién de_las B.D. : .
i Creacidn. de GUI’s
{ Programacién de
iMédulos_ ... .. .
‘WV.Pruebas____ . !
-Prueba de
'Secuencias.
.Prueba de B.D.
Analisis de
.Rendimiento_ .
Correcciones
Iniciales
V Integraci6n de
‘elementos.____ .. ]
Captura de B.D.
Integracién GUI’s
‘finales. _ . __ .
Pruebas Operatwas
Correcciones finales
~Generacion del C. D..
Vil Informacién
Escrita____
Manual Técnico __ .. ..
‘Manual de Usuarit
. VI Liberacién del
Producto.. .. .. - ._!_.‘ i
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GESTION DEL GRUPO MULTIDISCIPLINARIO DE TRABAJO

Cuando se trabaja en con‘unto en un proyecto es mdlspensable poseer. una’ metodologna de

encontradas. Cabe aclarar que es mdlspensable,,qu anezcan (de
ser posible) a lo largo de todas las fases del:siste

i’de gestién

a) JUNTA PRELIMINAR CON EL CLIENT

+  Definicién de alcances y objetivos del sistema

En el caso del Sistéma Interacuvo ACRITON se tuvo un junta preliminar donde se reallzo un

analisis prewo de viabilidad (que detallo en la secc:on de anahsns)

Como resultado de dicho anailisis se detallaron Ios procesos, a5| como los responsables de cada
etapa. En nuestro caso existieron 3 elementos: El cllente, la casa’de disefio 'y la casa de desarrollo,

siendo necesario establecer hasta donde era responsabilidad de cada parte, para evitar malentendxdos

que retrasaran el desarrollo.
b) ENTREGA DE PROPUESTAS DE TRABAJO

* Establecimiento de costos del proyecto
o Cotizacidn inicial
© Margenes de ajuste .
o Derechos de autoria
o

Firma de contrato.
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¢ Definicién  de ‘diagramab'dke trabajo y designacién de réspdnsab_les y lideres de pféyecto.

. Establectmlent‘ de procedimientos de- control de revisién,” integracién, “evaluacién y

modlfncacton

Esquema de ordenes de traba]o

: Rewslon de pendlentes ‘
Rewsnon / aprobac:onfde insumos por, parte del cllente

0.0 050

desarrollar se presento una_ cotizacién al

tos relacnonados. Una'vez aprobados los

squema de trabajo en con]unto, definir

responsabilidades, lideres de proyecto y metodos de rewsnon y aprobacnon. )

c) GESTION DEL SISTEMA

* Analisis detallado
* Elaboracién de prototipo .
* Aprobacién del prototipo y establecimiento de responsabllldades y- uempos de. entrega.

Una vez autorizada la realizacién del proyecto por parte del cliente,‘y;c"on[-';o ésflas fpartes
' [ cllente

involucradas puestas de acuerdo, primeramente fue necesario efectuar una junta’ inicial‘
para definir detalladamente los alcances del proyecto, las fuentes de mformac:on, e tipo’ e usuarlo
final, los requerimientos minimos del sistema, fechas de entrega , etc; al termmovdeAdlch ]unta,se

obtuvo toda la informacién relevante que deberia ser integrada dentro de! sistema con lafinalidad de

elaborar un diagrama de ruta critica en el cual se diferenciaran claramente Ias"tai'ea“s‘,"defiriiendo
responsables, asi como fechas de entrega, cabe destacar que para efectos de traba;o el chente se
considera también un actor, de tal manera que debe poseer responsabilidades (sobre todo de entrega
de insumos, revisién y correccidn de informacién) ya que, por lo regular, los. mayores retrasos se
deben a que el cliente no percibe o no conoce sus responsabilidades dentro del pi'oyecto y résulta
extremadamente dificil hacerle ver, en caso de un grave retraso, sus deflcxencuas si no existe una

responsabilidad por escrito . un documenlo que ampare a la empresa desarrolladora

Luego de la junta‘donde se esyt'abklece‘él plan de;trabajé‘f‘ué necéséirfo prdyectar los esfuerzos

hacia la elaboracién de un prbtotipo. Por experiencia podemos decir que el desarrollo del prototipo
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resulta vital e ineludible ya que el mismo prototipo debera ilustrar el camino gréfico y la secuencia
de navegacién de la aplicacién, pudiendo el cliente tener un buen acercamiento a lo que'serzi |a, :
forma final de la aplicacién, de igual forma la aprobacién por escrito del prototipo consmuye una o

buena defensa legal que ampara al desarrollador en cuanto a caractenstlcas de la apllca‘cmn“y al Iav :

estructura de peticién de -modificaciones al sistema por parte del chente que consm ¢ r
factor de retraso 'de un proyecto multimedia cuando se trabaja en “un’, grupo muludlsclpl ario’en

donde los individuos involucrados en el mismo forman parte de dlferentes empre: s:

d) GESTION DE LA PRODUCCION DEL SISTEMA

* Revisién penodlca y esquema de modificaciones .
° Gestién de elementos clave no contemplados en las negomacnones lmclales.
* Control de factores externos (proveedores) i E
* Control de nuevos requerimientos e insumos durante el desarrollo
* Elementos de control en caso de rotacién de pers N e
* Liberacién del sistema 'y derechos de autorla. eSS

Plan de me;ora contmua. .

Mlgracnon a otros amblentes/ plataformas.

Resistol S.A. para su fmal aprobacnon y hberac:on. o



CAPITULO IV
DI SERIO

EL PROCESO DE DISENO

El disefio de software es un proceso mediante el cual se traducen los requisitos en una
representacién de software. lnicialmente, la representacién describe una vnsnon hoh’stica del software.

Posteriores refinamientos. conducen a una: representac:on de dlseno que se acerca mucho al cédigo

fuente.

la interfaz establece la disposicién y los mecanismos para la interaccién hombre-maqu :

FUNDAMENTOS DEL DISENO

1) ABSTRACCION

Cuando se considera una solucién modular para cualquier problema, pueden formularse muchos

niveles de abstraccién.
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Conforme nos - movemos pdr dlferentes

"banarse"). LUna abstraccion de datos es una determmada cole cion de datos que defmen un objeto (por

ejemplo un "cheque de némina").

ABSTRACCION Y BASE DE DATOS

Uno de los ObjethOS prlnClpaIes de una base de datos ‘es proporcno ar.a: Ios usuarios una vision

¢) Nivel de Vision: Para este nivel, el sistema de base de datos pued

1) REFINAMIENTO

El refinamiento sucesivo es una primera estrategla de dlseno descendente propuesta por Niklaus
Wirth. La arquitectura de un programa se desarrolla en mveles sucesivos de refinamiento de los detalles
procedimentales. Se desarrolla una jerarquia desco‘mponlen‘do una declaracién macroscépica de una

funcién de una forma sucesiva, hasta que se llega a las sentencias del lenguaje de programacién.
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En cada paso del refmamxenlo, una’ o varias mstruccmnes del programa dado, se descomponen
en instrucciones mds detalladas. Esta descomposncuon suces:va ‘o refmamaento de espec:ﬁcacnones

termina cuando todas las mstrucclones estaq xpresadas en termlno e la computadora usada o del

descompuestos o estructurados, snend

datos en paralelo.

) MODULARIDAD

La modutlaridad para snstemas de computadora consnste en. leldll’ el software en. componentes
con nombres y ubicaciones determmados, que se'denominan médulos y que se tntegran para “satisfacer
los requisitos del problema. Se ha dicho que la "modulandad" es el atributo md:wdual del software que

permite a un programa ser "lntelectualmente mane]able". El software "monolitico", es decur ¢ un gran

programa compuesto por un solo modulo, no puede ser ficilmente abarcado por un lector, ademas de

que el tamafo que ocupa cominmente agota los recursos del equipo donde se e]ecula ‘el programa.

Esto nos lleva a una conclusién del tipo “dlivide y vencerds”, es mas facil resolver un problema comple]o
si se divide en trozos "mds manejables". Sin embargo conforme avanzamos en la d|VlSl0n, es necesario
disefiar las interfaces entre los modulos, generando con etlo un costo. De lo anterlor se concluye que es
necesario llegar a un "justo medio" de dlwsnon, mediante el cual las estructuras: sean Io suf|c1entemente

sencillas para ser programadas y que no requueran un alto ndmero de interfaces para operar entre ellas.

1V) ARQUITECTURA DEL SOFTWAkE

La arquitectura del software se refiere a dos caracteristicas importantes del software de _.computadora: (1) .
la estructura jerdrquica de los componentes procedimentales (mdédulos) y (2) la estructura de, datos. La
arquitectura del software se obtiene mediante un proceso de particién, que relaclona los. elementos de
una solucién de software con partes de un problema dei mundo real deflnido lmplfata

analisis de requisitos. la evolucién del software y de la estructura de los datos comlenza con una
res elta medlante

defmlcuon del problema. La solucién aparece cuando cada parte del problema est,
uno o mis elementos de software. Este proceso representa una transmlon ntr ,kde rgquus:tos

del sofware y el diseiio.

V) ESTRUCTURA DE DATOS

La estructura de datos es una representacnon de la relacnon Ioglca exlstente entre los elementos

individuales de datos. Debido a que la eslructura de la lnformac:on afectara invariablemente al disefio
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procedlmenlal fmal Ia estructura de datos-es tan importante como la estructura del programa _en la

- representacién de la arquxtectura del software.

La organ bacto‘ y C mple]ldad de una estructura de datos tan sélo estd limitada por el ingenio del
ly:un ndmero reducido de estructuras de datos. cldsicas, que constituyen los

E bloques con los que se construyen estructuras mds sofisticadas. A continuacidn se ilustran las estructuras

clasucas.

VI) OCULTAMIENTO DE INFORMACION

El principio de ocultamiento de informacién sugiere que los médulos se han de caracterizar "por-
decisiones de disefio que los oculten unos a otros". En otras palabras, los médulos deben especificarse
y disefarse de forma que la informacién (procedimientos’ y datos) contenida dentro de un médulo sea

inaccesible a otros mddulos que no necesiten tal informacién.

Vi) INDEPENDENCIA FUNCIONAL

La independencia funcional se adquiere desarrollando mdédulos con "una clara" funcién y una
“aversi6n" a una excesiva .interaccién con otros médulos. Dicho de otra forma, se.trata de_ disefar
software de forma que cada médulo se centre en una subfuncién:especifica de: los requisitos. y tenga

una interfaz sencilla, cuando se ve desde otras partes de {a estructura del software. -

El software con modularidad efectiva, es dec:r, con modulos mdependlentes, es facﬂ de
desarrollar porque su funcidn puede ser partida Y se sumpllflcan las mterfaces. Los  médulos

independientes son mas ficiles de mantener y de probar. o

VI ALMACENAMIENTO DE DATOS

Generalmente la unidad bdsica de almace amlento es eI caracter, que puede ser un numero o

una letra. El caracter ocupa el nivel mferlor de almacenamlento y cas: hunca se trabaja’ dlrectamente con

ellos aisladamente, sino con una agrupacwn que por ss mlsma posee ‘una. mgmflcancna, estos grupos de

caracteres se denomman campos.
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Exlsten dlversos modelos de este tipo,. entre. Ios que se‘encuentran

El modelo entidad-relacién
El modelo binario
El modelo semdntico de datos

El modelo infolégico.

El representativo de la clase es el modelo entidad-relacién, este modelo de datos se, basa en una
percepcién de un mundo real, que consiste en un conjunto de objetos basucos llamados ent dades Y de

las relaciones entre los objetos.

b) Modelos logicos basados en objetos y registros. Los modelos.klégi‘cos bé§ados en objetos. y

registros se utilizan para describir los datos en los niveles conceptuales y de visién, a diferencia de los
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modelos de datos basados en objetos, estos modelos sirven para especnﬁcar tanto la estructura légica
omo una descnpcnon en un’ nivée mas alto de la |mplantac|on, pero na

general de’ la base de datos
permlte especlﬁcar en forma clara las llmltantes de‘los atos Los. modelos mas comunes son. o

Modelo Relacional. Este modelo describe los datos y las relaciones por medio de una serie de

tablas, cada una de las cuyales tiene varias columnas con nombres Gnicos, como se observa en la

siguiente figura:

Modelo Relacional

Modelo de Red. Este modelo de datos se representa por medio de conjuntos de registros y las
relaciones entre los datos se representan con ligas que pueden considerarse como apuntadores, los
registros de la base de datos se organizan en forma de conjunto de grificas arbxtranas, como se muestra

en la siguiente figura:

‘ l En‘riqdc :

ModelodeRed =
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Modelo Jerdarquico. Este modelo es similar-al modelo de.red en cuanto a que los datos y las
relaciones entre los datos se representan por medio de registros. Estos registros estdn organizados como

conjuntos de drboles, en vez de gréficas arbitrarias, como se observa a continuacién:

507 ] t0s33]

¢) Modelos fisicos de los datos. Los modelos f|sncos de;los datos rven para describir los datos en

el nivel mds bajo. A diferencia de los modelos log:cos de los datos,” so muy pocos los modelos fisicos

utilizados. Algunos de los mds conocidos son: .

El modelo unificador

La memoria de cuadros

Los modelos fisicos de los datos capturan el aspecto de Vimpléh_tkaciénf'dk'e‘ los siétemas de base de datos.

DISENO ESTRUCTURADO

Un buen disefio es la clave de una: Ingemerla de software efectlva. Un sustema de software bien

emas “de ser comprensable y. confiable. los sistemas mal

disefado es facil de aplicar y mantener,»
diseflados, aunque puedan funcnonar, pueden ser: caros ‘de mantener dificiles de probar y poco

confiables. La etapa de dlseno es, por tanto la parte mas lmportante del desarrollo del software.

No hay una manera deﬁnid e':establ‘ecer un "bden disefio". Dependiendo de la aplicacién y los

requisitos del proyecto en particular, el buen disefio puede ser uno que permita producir una
P 4lar, P q P
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codnflcaClon muy eftcnente, puede ser un dtseno mlmmo, donde la apllcacmn sea lo mas compacta

posuble, o puede ser antemmlento, este ultlmo |mpl|ca minimizar los costos:de

pro;,rama en modulos relatlvamente mdependlentes.

Una de las ventajas mds importantes del disefio estructurado es la posnbxlldad de’ reunllzar

cédigo.
METAS DEL DISENO ESTRUCTURADO

Los abjetivos que se intentan lograr con un disefio estructurado es disefar programas con:

=  Estructuras independientes.

+ Mddulos.que realizan una sola funcién. -

Se reduce la cantldad de errores
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ACOPLAMIENTO Y COHESIVIDAD -

Dos medidas para conseguir la independencia entre mddulos son el Acoplamiento y la

Cohesividad.

Para lograr. una méaxima independencia se deberd minimizar el acoplamiento y maximizar la

cohesividad.

ACOPLAMIENT

El acoplamiento es. una medida- para determinar qué tan estrecha ‘es una conexién entre dos

maédulos,

Al evaluar -alternativas para dividir un programa, resulta (til ‘examinar los tipos de conexiones

entre médulos. -

eferencia’a Una etiqueta o direccién definida en otro lado. -

Una conexién es'una

2. El tipbjde,c/o'nexién

3. El tipo de comu gtie es lo que'se’envia'o se recibe. -

Si la medida de alguna de estas dimensiones es grande, el grado de acoplamiento serd alto.
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COHESIVIDAD ; : .

Un método alternb para' Eédutif el aédplan‘lieﬁtb é re modul' ses maxlmlzando la'relacién entre,

Escala de cohesividad, de menor a‘mayor:”

1. Coincidencial
2. Légica ’
3.YT‘empo}al

4. Por comunicacién
5. Secuencial

6. Funcional
Se debe procurar que en cada médulo haya cohesividad funcional.
TECNICAS DEL DISENO ESTRUCTURADO

El ob]etlvo del disefio estructurado es construir programas como, eslructuras de una sola funcnon,
complladas por. separado, con nombres apropiados que esten acoplados por datos a traves del menor

namero de parametros posibles.

La herramienta del disefio estructurado es el .diagrama de estructura. 5

Las metodologl

el dlcctonarlo de

Los dnagra as

sistema, los procesos.y:

55

~



DISERO

Una vez termlnados los dtagramas de flulo de datos, éstos se utilizan para catalogar- los procesos,
el flujo, el almacenamlento las estructuras y.los elementos de un diccionario, de datos, postenormente
por ultlmo se efectua la normallzacuon usando todos los

se ldentlf‘can la vel

datos del ,sustem

DISERO ORIENTA

De las enti

flujo deVIIega'dé.f

En el’ nucleo
comienzan a moverse en'flujos de sallda. -

A este nucleo se! le conoce con el nombre de centro de transformacién o punto de maxima

abstraccién.”

Flujo de transaccién -

Este, flu;o d_‘ datos ‘es: ldentlflcado, cuando un flujo de datos sencnllo, llamado transaccién,

desencadena otro qu;o de datos alo Iargo de uno de los muchos cammos

El flujo de transaccion se caracteriza por datos que se mueven a lo largo de un camino de llegada.

s = )
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La transaccién es evaluada, y basdndose en su valor, el flujo:se inicia por uno de los muchos

caminos de accién. -

concepto, sugmﬁcado o resultado, exlstlendo solo pequenas modalidades’en su notacnon.

DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS (DFD)

Un DFD se utiliza para describir un disefio de ststemas de alto mvel ademas muestra. como se

transforman los datos al pasar de un componente del sistema a otro. La simbologia’ que se ullllzara para

describir los procesos del sistema SIA es {a de Gane & Sarson, y sus'. componentes se,muestran

enseguida:

FLUJO DE DATOS
Es un camino a tmavés del
cual se mueven los datos
hacia adentro. alrededor y
(uera del sistema

FUENTE O DESTINO
“Representa una fucnte o
dcsnno de datos fucra de?

ALMACENAMIENTO
PROCESO . Es un lugar cn el sistema
Fx una funcién del sistema donde se alaxacenan datos,

qu transtformana
légicamcmc los datos.

Simbologl’a’dek Gane & Sarson

El flujo de datos debe partir de lo genera’ll Io parucular, haciendo uso de los cuatro simbolos

descritos en la ilustracién anterior. Algo para lo q e servira estructurar el DFD es para determinar los

limites del sistema.
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Para obtener mayor grado de detalle los diagramas sufren una descomposnc i6n “manteniendo
constantes Ias entradas y salldas alo largo de los dlagramas consecutivos. Las excepcuones se lgnoran de

los pnmeros d so tres r veles del DFD.

DlCClb&ARld DE DATOS (DD)

‘Para el diseiio d

de informkac'iénnqy ‘compone Ca‘da:flujq 'd_ dqtés ,e'rjl pﬁ DFD.' La forma_de' rép'r’e$énta con emdo de

cada flujo de datos es utilizando el. diccionario de détbé

EI DD cuenla con una notacnon generallzada para definir los componentes de cada flujo En otras
palabras, el DD es: una referenc«a de datos acerca de los datos, que pueden ser compuestos (éstos se
definen en términos de sus componentes) o elementales (éstos se definen en términos del significado de
cada uno de sus valores). Enseguida se ilustra la notacién utilizada para el DD.

Diccionario de Datos

La notacién convencional facilita la representacién de elementos de informacién. Cada elemento
puede ser un alto compuesto que requerird ser refinado hasta tener datos elementales, o que cada
elemento compuesto esté representado en forma clara sin que exista ambigliedad.

DIAGRAMA ENTIDAD RELACION (E-R)

El diagrama E-R se basa en la descripcion del mundo real a través de la diferenciacién de objetos
basicos (entidades) y su interaccién con otros obietos(i’elacién). De esta forma la entidad es un ente que
se distingue de los demds, por medio de una serie de caracterl’sticas'propiyas;(ati"ibut'os). Las entidades
deben de ser identificadas en relacién a la necesidad de almacenamiento de datos. Las relaciones que
pueden tener dos entidades pueden ser:
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Muchos a uno

- Uno'a uno
Muchos a muchos’:

Uno a muchos- -

El diagrama E-R representa un gran beneﬁcuo. enfatiza las relacaones entre almacenes de datos en

el DFD que de otra manera se venan solo en la especuﬁcacton del proceso Es: lmportante mencmnar

que no importa si se desarrolla prlmero el dlagrama de flu]o de datos o el dlagrama entlda
Este orden puede estar’ 5u1eto a las preferenc:as del: desarrollador de sastemas Sin’ embargo tambnen

existe la posibilidad de que ambos modelos se desarrollen en paralelo.

DISENO RELACIONAL DEL SIA

Ya que se pretende que el sistema contenga“una pequena base de. datos que permlta reallzar

cdlculos y cotizaciones es necesario utilizar un dlseno relacnonal para ello

ENUNCIADO DEL PROBLEMA

ACRITON es una marca peneneciénte a empresa Productos de Consumo Resnstol S.A. de C.V.

(PCR) de durante 15 afios se ha dedlcado a la produccxoh dq pmturas’y recubrimientos arquitecténicos

de alta calidad.

na: amplla gama de colores y pueden ser utilizados para

Sus productos se encuentran e
diferentes usos como pmtar, recubrar o: mclusnve |mpermeab|lxzar ya que contienen componentes que
I agqa, ‘para lo cual se deberd ser considerado el rendimiento

los hacen, en algunos casos, reslsten;es
del producto que estara en funcidn del uso dado al mismo.’

Dichos productos puedel adqumrse en 'dlferentes presentaciones dependiendo de las
necesidades del consumldor y.del tipo: de proyecto.

Para: su distribucién ;y-venta ‘al; pablico. en general PCR cuenta con una extensa red de
distribuidores en todo-el pais;:motiva po el'cual publica periddicamente listas de precios ACRITON
fordnea ‘con la finalidad de mantener un esquema de precios

para la zona metropolitana’y ‘zon

uniforme en todo el pais.:’
Se pretende elaborar un catalogo multlmedla que presente los diferentes productos con sus

principales usos, permita elaborar calculos en base al rendimiento de cada producto y realice una

cotizacién en funcién de las presentaciones disponibles y precios vigentes.
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Nota : las pralabras en negritas indican datos clave en el disefio relacional, pueden constituir en si
mismas ya sea entidades, atributos o relaciones.
e) Diagrama entidad / relacién.
PROCESO DE DESARROLLO DEL DIAGRAMA E-R

Se observa luego de analizar el enunciado del problema lo siguiente 1 -’

1.- Se descarta la entidad DISTRIBUIDORES ya ‘ueb"'él i xza 4 esta en’tikdabd.

'PRESENTACIONES 'ya que

3.- RENDIMIENTO s un dato’que deriva de la relacién PRODUCTO-USO

4.- PRECIO es’ ato que deriva de la relacién -

PRODUCTO-( :bLOR-PRESENTA CION
DIAGRAMA i
ENTIDAD-RELACION
PRESENTA- N~ 1 N 1 |
CJONES : Tienc ~ PRQDUCTOS : Tiene - usaQos
N 1
1 N
COLORES
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NORMALIZACION
TABLA PRODUCTOS

Procede directamente de la entidad PRODUCTOS

IDPRODUCTO ALFA 30 Clave del producto
DESCRIPCION ALFA 40 Descripcion del producto
VENTAJAS ALFA 40 Ventajas del producto
APLICACION ALFA 40 Proceso de Aplicacion

TABLA USOS

Procede directamente de la entidad USOS

IDUSO ALFA 30 Clave del uso

uso ALFA 30 Descripcion del uso del producto

TABLA COLORES

Procede directamente de la entidad COLORES

Nombre del Campo Tipa Tamang Dlesc mjaoom

IDCOLOR Clave del color

COLOR ALFA 30 Descripcién del color

TABLA PRESENTACIONES

Procede directamente de la entidad PRESENTACIONES

IDPRESENTACION ALFA 30 Clave de la presentacion

PRESENTACION ALFA 30 Descripcion de la presentacion

CAPACIDAD NUM 3 Capacidad de la presentacion

(4]
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TABLA RENDIMIENTOS (PRODUCTO-USO)

Procede de la descomposicién de la relacion N a N de las entidades PRODUCTOS y USOS. Se ha

agregado el dato dependiente RENDIMIENTO

IDPRODUCTO ALFA 30 Clave del producto

IDUSO ALFA 30 Clave del uso

RENDIMIENTO NUM 4 Rendimiento

UNIDADES ALFA 10 Unidades de rendimiento del producto

TABLA PRODUCTO-COLOR

Procede de la descomposicion de la relacidon N a N de las entidades PRODUCTOS y COLORES

IDPRODUCTO ALFA 30 Clave del producto
IDCOLOR ALFA 30 Clave del color
TABLA PRODUCTO-PRESENTACION
Procede de la descomposicion de la relacion N a N de las entidades PRODUCTOS vy
PRESENTACIONES
IDPRODUCTO ALFA 30 Clave del producto
IDPRESENTACION ALFA 30 Clave de la presentacion
TABLA PRECIOS TESlS CON
Procede de la relacién PRODUCTO-COLOR-PRESENTACION
cle o FALLA DE ORIGEN
IDPRODUCTO ALFA 30 Clave del producto
IDCOLOR ALFA 30 Clave del color
IDPRESENTACION ALFA 30 Clave de la presentacion
PRECIO NUM 6.2 Precio del producto
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ADAPfKClONES FINALES

Dado que se esta elaborando. un: snstema multlmedla, mucha de la mformacmn serd desplegada
dentro de’ pantallas “fijas”, es decir, pant ! 'la' |nform’ cuon 10 ard su1eta ‘a’cambios ni a
consultas a la base de datos, por: talk motivo~ ; ’ tablas son utnllzados

tablas adlcconales
tlan procesos que

2.- La tabla PRECIOS contiene la umo

; ada’ producto, no ‘posee
mformacuon sobre el rendimiénto’ de cada producto para cada 'uso’(no’se han echo tales pruebas) por
lo cual unlcamente utiliza un rendimiento promedio para cada pro cto,k lo™ antenor permite - la
eliminacién. de la tabla USOS y las relaciones USO- RENDIMIENTO Y. RODUCTO USO sin embargo la
tabla’ RENDIMIENTOS no  puede- ser eliminada ‘ya que contiene el dato de rendimiento, ahora
dependiente directamente del producto por lo cual.es llevado como campo a la tabla PRODUCTOS.
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4.- Se pueden ellmmar los campos DESCRIPCION ,VE TA]AS APLICACION de la tabla
PRODUCTOS ya que dlcha lnformaclon se mostrara en la pantalla e’ escnpcnon de producto de forma
estdtica. : -

ESTRUCTURA FINAL DE LA BASE DE DATOS

Luego de realizar las adaptaciones anteriores a la base de datos se llegé a la siguiente estructura

que debe tener la capacidad de alimentarse directamente de la lista de precios publicada.

PRODUCTOS: Tabla que contiene el listado de los productos utilizados para la seccién de
céalculos

IDPRODUCTO ALFA 30 Clave del producto
RENDIMIENTO NUM 4 Rendimiento
UNIDADES ALFA 10 Unidades de rendimiento del producto

Nota: Los datos de la tabla se obtienen directamente de la lista de precios vigente al momento de
actualizar la lista de precios ya que es el Gnico medio por el cual es posible saber que productos se
encuentran en que colores mes tras mes.

Como se indicé anteriormente, no se creo una tabla colores ya que el costo de los productos no
esta en funcién del color seleccionado, para el caso de los impermeabilizantes como nombre de
producto se tomé el nombre del producto mds el color existente en la lista de precios. Cabe destacar
que ACRITON utiliza esta misma nomenclatura para identificar y diferenciar sus productos
impermeables y nos solicité que, para evitar confusiones, se utilizara dentro del sistema.

PRESENTACIONES: Tabla que contiene las presentaciones posibles de los productos, asi como su
capacidad.

Nombre del Campo Famane [Yesi e o

IDPRESENTACION ALFA 10 Clave de la presentacion

CAPACIDAD NUM 4 Capacidad de la presentacién
UNIDADES ALFA 10 Unidades de rendimiento del producto

PRODUCTO-PRESENTACION-PRECIO: Tabla que relaciona uno a uno cada producto con la
presentaciéon en la que se encuentra disponible, agregando el costo del mismo, basa

de precios. TESIS CON
ORIGEN

IDPRODUCTO ALFA 30 Clave del producto
IDPRESENTACION ALFA 10 Clave de la presentacion
PRECIO NUM 6.2 Precio del producto
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SISTEMA INTERACTIVO ACRITON

Diagrama Estructurado

Productos
NOMBRE TIPO
Pk | ibproODUCTO AQGBO)
Rendimiento - .0° " N@)
Unidades AU
CPrésias
NOMBRE == ~ TIPO
Fk | ipProDUCTO CUA@BU) e
Fk | IDPRESENTACION'| = AGO) |«
Precio v N(1O)

TESIS CON
Presentaciones | FALLA DE ORIGEN

NOMBRE TIPO

Pk | IDPRESENTACION A(10)

Capacidud N4)

Unidades A(IO)
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SISTEMA INTERACTIVO ACRITON
DIAGRAMA DE NAVEGACION
VERSION PROTOTIPO

aog MenG
Principal
100 200 —— 300 |con—
Presentacién Productos imagen || Catizaciones
110 210 310
. e : Nuestra
¢ Quiénes 2 Qué |
Somos ? Vendemaos ? Imagen CALC
Calculos
120 220 320 i
: Qué 2 Para qué lo Logo Slogan
Hacemos ? Vendemos ? (Nueva lmagen)
130 230
¢ Céma lo ¢ Cémo io || PREC
Hacemos ? L— Vendemos ? Procias
140 240
& Productos
¢ Dénde lo ]
Hacemos ? (listado) ’_‘
241
Folleto
individual de
producto

FALLA DE ORIGEN
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Pantalla 000: Men( Principal SIA.

oo iy

100 Mddulo de Historia de la Compafdiia

110
ACRITON

TESIS CON_
LA DE ORIGEN

110 ;Quiénes Somos?




DISERO

252
piRiE T tey

120 ;Qué Hacemos?

130
ACRITON

%
Rt

)
et

140 ;D6nde lo Hacemos?
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210

220

220 jPara Qué lo Vendemos?
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TSR
&

ﬁ’blg’l!w
A

SR Il R e
; e

230 ;Cémo lo Vendemos?

LNl ACRITON

Breve
Descripcion

TESIS CON
LLA DE ORIGEN

n
t

241 - 248 Descripcion Individual de Producto
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Sl ACRITON

IMAGEN

300 Modulo de Imagen de la Compaiiia

310
ACRITON

RO

FON

1S CON
 DE ORIGEN

mr
.
T

Lh

NUESTRA IMAGEN
; S
2 -.'~a %

310 Nuestra Imagen
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320 Logo y Slogan Imagen

PREC
ACRITON

PRECIOS DEL PRODUCTO

Producto

PREC Listado de precios del sistema

CcoTl o .
ACRITON %

COTIZACIONES

g1V | Procio | 1va |
; s

LAV S SR

= presEnt ey

TOTAL : $

COTI Médulo de Cotizaciones
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CALC puppsewSNRRI (oo qonzi s S 6
4 it b
RANTAD TR GINEIREAS WRTAORY

CALCULO DE PRODUCTOS
1 T 2 AL — t

1

2 |

l Rendimientos:

CALC Mdbdulo de Calculos

El Botén cotizar debera ajustar las cantidades calculadas a la lista de presentaciones de producto.

DESCRIPCION

1.- MENU PRINCIPAL

Esta primera pantalla consta de 3 _botones los .cuales llevardn la secuencia inicial del catilogo

ACRITON. La funcién de cada uno de los botones es la siguiente:

Botén 1) Presentacién. v,

Conduce a unaserie de p"a,nbt;illézs'tqu'é‘m'o'str'arén en forma breve la historia de la marca ACRITON.

Botén 2) Productos.
Conduce a la pantalla con informacién acerca de los procesos de fabricacién e indices de‘productos.
Boton 3) Imagen.

Al oprimir este botén se desplegard informacién sobre la marca y sus usos, eslogan y nueva imagen.

Botdn 4) Lista de Precios.

Al oprimir este botén sé-‘déﬁplégara’ una lista de todos los productos con los siguientes campos:

nombre, presentacién y precio. El orden de aparicién de los productos sera alfabético.
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Botén 5) Coliiaciones.

La eleccnon de este botén mostrard una pantalla donde se podra seleccionar un producto y

obtener su precuo de acuerdo asus dlstmtas presentac:ones.

2.- PRESENTACION *

Esta pantalla consta de 4 secciones .

Botén 1) ; Quiénés s mos ?

on: la naturaleza‘para me]orar su .

Texto : ”A través de tlempo el hombre har temdo que lucha :

‘intemperie y tienen una
o que no se descascaran ni

Gracnas a los componentesv los productos ACRITON no se decoloran, sus colores permanecen y

permanecen alin a la intemperie y en condlcuones adversas.
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Las pmturas Y. recubnm|entos ACRITON res:sten todas las pruebas y superan la calidad de las

pmturas convencxonales n

[ video ACRITON.

El tékto‘debéra ‘aparecer.sincroni

Botén 3) ; ,V‘Cg‘-bip oH

alta duracién y gran rendimiento.”

El texto deberd aparecer sincronizado con el videp‘:ACRITON"‘

Botén 4) 3 Dénde o Hacemos ?

Texto : “ACRITON elabora sus productos en .Ia planta de Salamanca que ha logrado la.

certificacidn oficial de que todos sus procesos de fabru:acnon cumplen con la Norma de’'Calidad

Internacional ISO 9001/94” .

El texto deberi aparecer sincronizado con el_yldéé AéRITON

3.- PRODUCTOS
Esta pantalla contiene 4 botones

Botén 1) ;3 Qué Vendemos ?

Texto : “En ACRITON somos especiallstas en Plnturas y: Recubrlmlentos, cien’ por ciento
ecolégicos, nuestras formulas no conuenen asfaltos, nl flbras de asbesto, ni ‘cargas de cemento.

Nuestros productos no son toxlcos, no son mflamables, son resnstentes a los rayos ultravioleta y
son BIODEGRADABLES.” g

'
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El texto deberd aparecer sincronizado con el video ACRITON

Botén 2) ; Para V(jué‘flrc; Vendemos ?

exclusnvamente pmturas y recubrlmlentos arquulectomcos

4. IMACEN i

Botén 1) Nuestra Imagen

Texto :‘:-"Ahbr‘a 'di.'le,ya han visto y conocen la linea de productos ACRITON estardn convencidos
de que tiene que ser la marca lider, lider en ventas, lider en imagen por su calidad 'y porque
pinta, recubre e impermeabiliza de una sola vez y de una vez por todas, para me]orar tu mundo
y el de todos aquellos que disfrutan la calidad de ACRITON, ACRITON plnta : recqbre e
lmpermeablhza, ACRITON mejora tu mundo.” ' '

El texto deberd aparecer sincronizado qon-ej video ACRITON -

Botén 2) Nueva Imagen

Texto : “La nueva imagen de kAkCRITMO‘N ‘exige un respaldo, es por eso que ahora nuestro
logotipo se presenta en un gréfico tridimensional que le da mds fuerza y modernidad.
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5. coleAC'

En esta pan alla el usuario podrd efectuar los calculos aulomatlcos de la cantldad Y. presentacton del
producto;: necesar(os para la superficie en. la que desea actuar, los resultados computados seran optlmos.

Los botones que aparecen en este panel son calcular e imprimir.’

Botén 1) Calcular.

Permitird al usuario conocer la cantidad aproximada del producto ‘que. deséa (séleccionado o
tecleado previamente) y las presentaciones que debe adquirir del mismo. Para: efectuar las operacaones

se pedird al usuario introducir por teclado el drea de aplicacidn.
Botén 2) Imprimir.

Permitird la salida por irﬁpresora de la cotizacidn.
6.- LISTA DE PRECIOS '  |

Despllega una lista de productos, mdlcando la presentacuon dlspomble, asi como el costo de la
misma. Posee la opcién de imprimir dicha lista lo cual’ resulta de mucha utlhdad e lncorpora un

buscador de producto.

7.- DESCRIPCION DEL PRODUCTO

Muestra las caracteristicas especificas por producto, pafa cada; producto’ existird una pantalla de

descripcién propia. La pantalla de descripcién del producto contlene-b botones precio, portada, usos,
mp_nrnlr, imagen del producto (foto),

descripcién, caracteristicas, presentaciones, certificados; vndeo
texto de descripcidén del producto, presentaciones y preclos

Al seleccionar el botén video se desplegaré‘una‘pahfalld con el video ilustrativo del producto. ..
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CAPITULO V
DESARROLLO

5.1 coNcsﬁrOs BASICOS

El desarrollo, como se ha mencionado anteriormente, es la etapa del ciclo de vida de un sistema

que prosugue ala ’ketapa de dlseno La parte esencial de esta etapa la constituye la codificacién del

sistema.’

CODI'FIVCA"CIC)N

y mantener:

Las. caractenstlcas del Iengua]e tienen un impacto directo sobre la cahdad y la efnmencm dela

traduccién.

CARACTERISTICAS Dblii LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION

Se han estado escribiendo programas de computacion desde qUe se ‘desarrollaron  las
computadoras de propdsito general hace aproximadamente 40 afios. Es convemente agrupar los
distintos lenguajes de programacién (existen cientos de lenguajes. distintos que se utilizan en todo el

mundo) en cuatro generaciones distintas:

Lenguajes de primera generacién: Fueron los |engua]es maquma que se utilizaron en los afios 50;
-codificaban sus instrucciones

los programadores que mtentaban ‘que la computadora hiciera: algo ati

con unos y ceros binarios, eran totalmente dependlentes de

Lenguajes de segunda generacton Surgen flnales dewos af s_SO 'y. principios de los 60. Son los

generalmente se conocen como lenguajes de ensamble o

sucesores del lenguaje de maquma,‘

78



DESARROLLO

ensambladores. Son conSIderados como lengua]es de ba]o mvel en el senttdo de que el programador

20 aflos.

La mayor parte’ de los 4GLs tienen caracteristicas’ de programa 1
utométicam’ente

mayoria de los: detalles tediosos de programacién se manéjah p

programacién pueden especificarse facilmente con unas cuantas mstruc on

adn mds el nivel:de abstraccién que otros lenguajes, eliminan la nece da
algoritmicos y han sido desarrollados para ser usados conjuntamente con aplicaciones'de base de datos.

CUESTIONES IMPORTANTES EN PROGRAMACION
Sin tomar en cuenta el lenguajec de programacién que se utili&é', 'vse':d'eAb'e e‘f'i:c;vﬁslide'far para

cualquier programa las siguientes cuestiones importantes:

el programa, también puede ser tmportante min

otros recursos como el disco.

ESTA TESIS NO SAT

o> 1A 70
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Portabilidad: El .usuario puede desear ejecutar el mismo snstema en distintos tipos .de
computadoras. Algunos lenguajes de programacién son més portables que ‘otros. No existe un lengua;e
universalmente portable; siempre hay una forma de que el programador aproveche. las caracterlstlcas
espec:ales de una computadora o sistema operativo espec:flcos Por ello, ademas del: Iengua;e de

programacion debemos preocuparnos por el estilo de programacnon cuando la portabllldad es un factor

importante.

Mantembllldad Finalmente, se debe recordar que-los sistemas viven' durante mucho uempo por

lo que el software debe mantenerse, es decir, debe seguir cumphendo con. los requerlmlentos de los

usuarios.

PUNTOS CLAVE PARA LA PROGRAMACION

.La programacién estructurada: Suponiendo que los programas se escnban en un'lenguaje de

tercera o cuarta generacién, debe seguirse un enfoque de programacton estructurada, en‘el que la légica

del programa (las decisiones y ciclos) se orgamza en combinacion

Médulos pequefios: Es esent:lal que los programas:se organicen ‘en pequeﬁos médulos para que

ola pdgina:de llstad'o de: programa. Por ello, el

la Iégica de programacién quede contemd e
part ndo de .un- médulo_ en sub-

programador puede Iener que contlnuar l
médulos de menor nlvel para que cada uno represente no mas de;SO paso de programacaon

Sencillez de estllo Es rnuy lmportante crear programas que’estén escrltos de manera ‘sencilla para
que cualquier otro programador pueda entenderlos y en determinado momento el darles mantemmlento

resulte relanvamente sencillo.

5.2 PROGRAMACION CON MACROMEDIA DIRECTOR

La herramienta que se eligié para el desarrollo del SIA fue DIRECTOR 6 5 de Macromedla ya que

constituye la principal herramienta de programacién multimedia, ampllamente ut|l|zada y facrl de

aprender.

DESCRIPCION DE LA HERRAMIENTA

Las caracteristicas principales de Macromedia Director46§5:§6ﬁ las";‘igbién'tes':

&0
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a) Permne la mtegraclon raplda de elementos graflcos en dlversos formatos (|pg, tif, glf bmp entre
otros) : - : SRR :

b} Nos brinda la capac|dad de m(egrar video en formato dlgltal (qulcktlme o aw)

c) Es posible incluir audio'en formato dlgltal (wav o alff) B : :

d) Permite la |mportac10n y exportac:on de archlvos de texto (uul para eI caso del “médulo de

actualizacién) .

e) Incorpora un lenguaje de programacién llamado lmgo (de aspecto snmllar a Pascal) que permite
efectuar la mayoria de las funciones del sistema sin necesidad de utilizar menus.lecho lenguaje
posee operaciones aritméticas, incorpora estructuras de datos basucas (llstas, arreglos, etc) que
resulta indispensable para los mddulos de precios y cotnzacnones. .

f) Permite incorporar rutinas externas y controles ActiveX (programas externos . que . pueden ser
llamados desde una ventana del programa desarrollado)

g) Posee una estructura de archivos agregados llamados xtras que pueden ser. lnstalados por separado
y que agregan funcionalidades especificas (manejo de. reportes aws 1 de error, etc) de acuerdo a
las necesidades del sistema a elaborar. SR

h) Permite la creacion de programas ejecutables de libre dlst bucuon lo que ellmlna T necesidad de

adquirir licencias por cada copia instalada. : :
i) Nos brinda la capacidad de dividir el desarrollo de Ia apllcac:on en’ ‘secciones o médulos que

pueden ser ejecutados segtin se requiera.

MODELO DE PROGRAMACION

Macromedia Director 6.5 es una herramlenta que; mcorpora caracterlstlcas importantes de los
lenguajes de programacién estructurados dentro de su lenguaje de: programacnon {lamado lingo como:
modularidad al permitir la creacién de funciones o procedlmlentos definidos.| por el usuario, variables
locales y publicas, constantes numéricas y de texto, funciones de ‘entrada ;al da de. datos, estructuras
de datos como listas, y arreglos (no asi apuntadores), llamadas a proce' |m|ento externos en lenguaje C
y algunas otras, sin embargo cabe aclarar que lingo no posee complet na estructura .como los
lenguajes estructurados tradicionales (C, Pascal, etc) ya que no_pose '
desde donde deba comenzar la ejecucién del mismo, sino que’
tiempo la posicidn y estado de todos los elementos para un ins
algn botén o elemento posea un programa o script: asoci
correspondiente es ejecutado de principio a fin, lo anterior: ]
(aunque estructurada) orientada a eventos, esto es, no obstante
podriamos denominar “principal” para cada instante de tie ro'o. frame), este script es
interrumpido cada vez que se genera un evento (por e']e'm'plo”k click: del ratén sobre un botén) para
ejecutar el script asociado con el evento particular, mclus:ve puede darse el caso que no se defina ni
siquiera un solo programa o script en toda la aplicacién- desarrollada’ ‘(lo anterior aplica para el caso de
presentaciones que l(nicamente involucran secuencias de movnmlento de elementos o sprites como
imdgenes y texto o reproduccién de audio y/o video). i

omo‘una , programacién
un programa o script que

%
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La caracteristica anterior convierte a Macromedia Director 6.5 en una poderosa herramienta de
trabajo ya que elimina la necesidad de definir procedimientos y funciones, programa. principal. o
variables y constantes para poder realizar cualquier presentacién por minima que ésta sea (Como en el
caso de Visual C o Visual Basic), por el contrario, nos presenta una estructura lista para usarse sin
descuidar los aspectos de programacién que le dan la funcionalidad de herramienta de programacién al
nivel de Visual C o Visual Basic y no solo de disefio como pudiera ser Power Point.

BREVE DESCRIPCION DEL AMBIENTE DE PROGRAMACION CON DIRECTOR

Una vista global de Macromedia Director 6.5 es la siguiente:

|6 5@ You bumm Molly Corwsi Mhon Wrene b
2] | ol L] Sl el of= o) MSIELc|Al Y] 1 Lo

e (NN el il
ey o T

bl A3
12 1t a1 a1 ana

o 0o B ———00%-

Vista general de ventanas de Macromedia Director 6.5

La ventana principal se denomina score:

rincy Seoere ﬂ

t 2|l <] ! e Stat: | | [ w: |
' lr‘cl jv I j' x r {rai!s ‘ EMI ’ YZI HZI
el [Fpoa v VoW NV 4 v ATV VAIZY v Al
i I (P12 1 12 11Inmn 22121 22121 22127
[Fember ~] £ IR =TT T T - . - |
] 1_[$ fondo——101 ox ——{]O 24 1025————{1026 &}
_: Z_|& sombral —0 o3——1 _
A2 W sombal—D o33
= 2_[p sombeal —0 039————{10 B ——————{0F——[O
" 5 OHandCursor-10 39 —{1066 0 Py P
€ o33 —goer ]
L hite] | [

Ventana Score



DESARROLLO

El Score posee el control de la linea de tiempo de la aplicacién, cada columna vertical representa
un instante de tiempo o frame en donde los elementos o sprites (grdficos, texto, arCHVIVVQS_de‘ at_:dlo o
video) pueden ser ubicados exclusivamente dentro de una casilla para cada frame, sin embargo un’sprite
puede ocupar varias casillas contiguas (siempre dentro del mismo renglén) lo que determinala duracnon

de su presencua en la pantalla de la computadora o Stage.

PO LA Yo oot Wl Lot Mbm MWwew et

Llel#"lalal oixim ] slioldel «f | miElsialoie 2

Nucstra Empreza Wucztre Imagen

tdurztroz Producto:

Vista del Stage

De esta manera podemos ubicar a todos nuestros elementos o sprites dentro de la linea de tiempo

que les corresponda dentro de la pantalla o Stage.

El Stage constituye la ventana asociada con la pantalla de la computadora, enella es desplegada
la secuencia de elementos o sprites contenida dentro del score o linea de tiempo, tanto por medio de
mends ‘como’ mediante _programacién con Ilngo es. posuble cambiar 'si_lé' propiedades (como

dnmenslones, posnc:on y color de fondo) de acuerdo a uestras necesudades. :

Una vez ubicados los sprites dentro de una o varias casillas del score éstos aparecen visibles en el
dor de tiempo - linea vertical roja- se encuentre en un

Stage o ventana de pantalla (siempre que el mar

frame que contenga dichos sprites), una .ve - 'pantalla es posible seleccionarlos y moverlos
individualmente a la posicién que ocuparén'en' ada instante de tiempo. Para el caso de movimientos

que lnvolucren vanos frames bastara con seleccmnar el frame de inicio donde aparece el sprite y

moverlo a su posnc:on orngmal ensegunda seleccnonar el frame final del sprite y moverlo a su posicién
final. La apllcacmn automatlcamente calcula 'la ruta de movimiento y reubica el sprite a su

correspondiente ubicacién intermedia
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Medlante el metodo antenor es posnble deflmr completamente secuencias de movimiento que

mvolucren a uno o vanos sprites (hasta 150 al rmsmo tlempo)

Ahora bien, para poder seleccionar u posuclonar sprltos dentro del score y el stage es necesario
‘ara"lo cual exlste otra ventana

haberlos lncorporado o “importado” dentro de nuestra ap caci on,
denominada Cast o “elenco” en espafiol, en esta ventana esposibl

Import) uno a uno los elementos grificos, archivos de_texto

ncluir, (medlante el menu File,

€0: que serdn utilizados en

nuestra aplicacién. Una vez importados (excepto parra: l_deos),los elementos son

integrados. dentro de nuestra aplicacién y no es necesario conservar los originales, al término de este

proceso aparecerd en el cast una pequeda imagen en cada casilla que indica el nombre y tipo de objeto
integrado. En este punto ya es posible tomar los elementos directamente del cast y posicionarlos en el

score para'su desplegado en pantalla.

¥ Internal Cast’

{m & Z i
HandCursor HandCursor- 3

Ventana Cast

El procedimiento anterior bastard para elaborar una aplicacién que muestre una secuencia de

animacion definida dentro de un intervalo de tiempo dado.

Para ejecutar la aplicacion bastard con seleccionar el icono Play de la ventana Control Panel

Ventana Control Panel

A continuacién explicaremos el proceso de desarrollo del SIA y la utilizacién del lenguaje de

programacion avanzada conocido como Lingo:
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5.3 PANORAMA GLOBAL DEL SISTEMA SIA

Inicialmente y de acuerdo con el disefio efectuado para el SIA se elaboraron las secuencias o
mdédulos principales que no involucran programacién avanzada ya que. el tiempo para su desarrollo
resulta mucho menos que aquellos médulos que nos involucran gran cantidad de operacnones 'y

comandos.

Para lograr lo anterior fue necesario (previo a la mtegracton de: los elementos ‘en. Macromedla

Dlrector) procesar los elementos graflcos mediante una herramlenta (en este caso Adobe Photoshop) que

lncorporados a{archlvo del modulo medlante el comando Import del mend File y quedaron ubicados

dentro de la ventana ‘del Cast.

A continuacién se muestra una seccién de la ventana final del Cast para el médulo principal del

sistema (Princi.dir)

[~ [T x]

&’QJ 4 l pl [ﬁ,HMusu EJIOI I'_‘—_

Td Td oo
=oi

s . T

EE“J‘ : = R[>
sl B2

= -
R

o | o
Ventana Cast del programa principal del SIA
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Enseguida se procedié a ubicar cada uno de los elementos o sprites en sus posiciones de tiempo

correspondientes dentro del score para generar las animaciones.
El aspecto del Score del programa principal es el siguiente:

10 £ You puwt Moy Coei tow Wrew b

A

1mmnn 2211 a2nas mn

———— 0 H———00 B ——00
————g

Ventana Score del programa principal del SIA

En ella se observan los diferentes elementos en su posicién en el tiempo, los canales o lineas
horizontales superiores indican que el elemento se encuentra al fondo de la pantalla, mientras mas
abajo en el Score se encuentre un elemento, mas por encima del resto de los elementos de la pantaila

quedard, de esta manera se define qué elementos pasardn por encima del resto.

De igual forma se observan marcadores (markers) que nos indi;an‘el‘principit_')‘);"“fiﬁaly de una
secuencia corfespondiente-a una pantalla especifica, los marcadores: puedevf\} tener identificadores
(nombres) mediante los cuales se puede ordenar a la aplicacién dar un salto en_la ejecucion a esa
posicién esp'eqffita; R »

Existe un-marcador de avance: (linea vertical roja) que nos indica en qué punto de la aplicacién

nos encontramos y qué se estd desplegando en pantalla.
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También se~observan cuadros correspondientes a los comandos de programacuon de Lingo

conocidos como Scrlpts" Un Scrlpt es. una secu ncia es cnta d comandos que consmuyen un programa

I canal superior de scripts seran

o funcién en si rnlsmos, Ios 'S¢ pts que se encuentren "deflmdos ‘en’
e]ecutados automatlcame' te : 4 ’ (o frame) que los define, estos

programas no requle en-un evento en pamcula para e]ecutarse dado que el.evento que los dispara es la

entrada al instante de uempo o frame mlsmo.

Uno de los usos principales de la barra superior de scripts es detener y reanudar el avance de la
aplicacién, ejecutar sonidos externos o fijar valores de variables y constantes que se utilizardn en las

subsiguientes pantallas.

Ef D Et Ve lowt Moy Cabdd 2 Wieow Heb

_JiIE_J.ﬂQJiJ:JT_I_LBF'J_LLJ_J/AO'L’I S

ol«l 1 e gJ'* .
[ 3 izl elx] o #f

" én enterFrane =

st (: atoptine of eprite 12 to m- movietise 0! EpTite 12 . [I5x]
mot t. atarttime of IW\‘. ‘2 to i B
set the stoptiam of wprite 17 to o’ b H!Run
repmat vith 1 = 70 to 74 , n | e [T

oot 1he visille of =prite i to falss g T
end repeat

setthe cursorof some 0= (1,7,
sotihe cursor cfspme = 11,2]
setina cursor Ot eoMo 10« 1,2
settha cursorof sprw 11 = 1,

ond

Ejemplo de Script de programacién con Lingo

En el ejemplo anterior se define el tiempo inicial y final de ejecucién de un video; se oculta una

serie de sprites correspondientes a textos y se define el tipo de cursor para los botones de seteccién.

Otra forma de utilizacién de Scripts consiste en ligarlos a_un elemento o Sprite mediante un

Behavior o comportamlento (script asociado a un Spnte), para reallzar tal operacién se selecciona un

Sprite en el Score, se pulsa el botén reIacnonado a Iz ventana de comportamientos del sprite o

Behaviors, una vez dentro de esta ventana, n Behavior existente o se crea uno nuevo.
Enseguida se abre la ventana deé programacion Script donde se nos permite introducir el cédigo que se
ejecutara al momento de seleccionar el Sprite y el evento que lo disparard (trigger) por ejemplo el click

del ratén sobre el elemento, el paso del ratén sobre el elemento, etc.
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Ejemplo de asignacién de Behavior o Script a un Sprite

En el ejemplo anterior se asigna al botén “Qué hacemos” un procedimiento que al dar un click

con el ratén sobre el mismo reproduce un sonido “Doorknob” en el canal 2 y manda la ejecucién al.’

marcador “3”,

impresién de reportes

A continuaciér ,se'descnblra el metodo empleado para |mplementar el ‘duseno relacnonal de la

base de datos’ y la programac:on ellos metodos de calculo, cotlzaclon y actuahzacuon.»

5.4 IMPLEMENTACION DE.LA BASE‘,DE DATOS

Como se explicé. anteriorment dentro de los ob]etlvos del snstema se encuentra proporcionar

informacién sobre produc'tc preclo, presentacmnes Y. colores daspombles, dicha informacion

debera ser actuahzada penodlcam nte via dlsquete.
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guardar los cambios. Luego de examlnar la lista de func programables en lenguaje lingo se

encontré que existe la funcuon'

Set <variable> to word <x> of line <y> of field <camp

Dicha funcnon permlte asngnar a una variable el: contemdo de un; campo de texto en una posicién

determinada (enve te caso-un nGmero de palabra es ‘ecuflco),‘tamblen es ‘posible utilizarla de la

siguiente maner

Para resolver el problema‘anterior se encontraron las siguientes funciones:

Set ,<‘variab\lé>, to char. <}<> to <y> of line <z> of field <campo>
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La cual “rrto?’s'de\_/i‘.lerl\)e' dentro de una variable los caracteres desde la posicién x hasta la y dentro de
1 dentro de un campo de texto. Lo anterior nos da la posibilidad de determinar un

una linea especifi

un campo y hacer referencia a dicho campo conociendo el nimero. de” renglén
ipal) y. el tamafio del resto de los campos que lo precedenpara- determinar

tamaiio espe

del campo esp

Una vez resuelto el problema del acceso y modific: nide:lasitablas se procedié a incorporarlas
al dentro’de un archivo de nombre

dentro de los campos del repositorio del SIA o cast ‘

reposit.dxr que pudiera ser susceptible de ser instalado dentro’ lisc urc;{'péfa luego ser actualizado
(ya que no es posible modificarlo dentro del CD y gkraba:rkl'o: en el' mismo su‘t'io‘).‘bich"o archivo deberia ser
lefdo inmediatamente después de la ejecucién del sistema, de tal s;uerte que bastaria con copiarlo desde
un disquete o descargarlo desde la red global (internet) al disco duro en el directorio de arranque para

lograr la actualizacién de los datos del SIA.

Un ejemplo de implementacién de una tabla del sistema se muestra a continuacién:

3feld b PRESENTACIONES Ed
: Jalrrese Ble) | Intern

I

“'[Courier New =|. BlI1)Uul 4

1 ) Bote 4 1

2 19 Cub. 19 1 j
3 200 Tam. 200 1

4 10 Bolsa 10 m

085 1 Rollo 1.10X1

1 6 100 Rollo 1.10x100

1 7 1 Pieza

.8 20 Saco 20 kg

f

BN 1
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5.5 IMPLEMENTACION DE MODULO DE CALCULOS -

Para el médulo de cdlculos se utilizaron principalmente 3 tablas: Productos, Presentactones y

Precios. Previo a la elaboracién del mismo se debié verificar que la herramlenta comara con (unctones

de cdlculo tales como sumas, restas, multiplicaciones y dlvislones y que'dlcho camp S pudlesen ser

almacenados en variables de memoria para luego ser vacnados dentro d campos suscepubles de ‘ser

impresos.

Afortunadamente la herramienta de traba;o Macromedl k Dlrector 6. 5 dentro de su lengua;e de

programacién lingo cuenta con todas las funcuones anterlores repre ntadas de la slgunente forma' :

Suma: Set <variable1> to'<vi vfiaﬁlé Sy’f»%v‘a'riébvle;‘s_g,_’,’

Resta:

Multlphcacnow o

Dlws'on- 7 Set'<variable1> to <variable2> 7 <variable3>"

Y permite ademds el uso’de operaciones de punto flotante mediante los siguientes comandos:

Set the FloatPresition to <ndmero>. 7 i

Set <variable> to Round <variable 2>

g rocedao a elaborar el modulo de calculos, para lo cual se
lo anterlor se

Una vez comprobado lo antenor se
previd la necesidad de trabajar con las' tablas: cargadas en memona para mayor rapldezb
logré haciendo que el primer moduloqu S| e]ecutara fuera aquel que se mstala n él disco duro y que
umcamente ejecutara una serie breve de comandos que

contiene las tablas de datos llamado re|

cargaran en memoria las tablas“d ctuallzadas para que, llegado el momento, el modulo de

cédlculos las utilizara directamente rla sin tener que abrir el archivo de’las tablas.

La secuencia de comandos se muestra a’continuacion:

global.. preséﬁta'cio ) cridiﬁ'liento (Variables globales

global’. cortado list. prod que contienen las

global cohzasnstema tablas de datos)

global fecha’

o1
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“put the text of cast "precios" into precio (se asigna el

put the text of cast "cortados" into cortado contenido de las
put the text of cast "listprod" into Iistabrod ; . tablas a las

,put the text of cast "presentacnones" into presentacuon : variablesi globélt§§) b

put thg text of cast "rendimientos" i nto rendlmlento

Global Nom Producto ;;(IP‘rodructS a k;bﬁ?ar), :

-set No» Producto to empty

Con las tablas cargadas en memona desde el ‘inicio ‘del . sustema, al momento de ejecutar el
eferencna a lar variable que contiene la tabla que deseamos

médulo de calculos bastard con' hace
accesar (ya que se permlte que una:variable pueda contener un texto con tabulaciones y saltos de linea

o Enler) con una funcuo

Set lnd:ce to lnteger(word of line numProd of listaprod)

Set costo to float(char 30 to 35 of line indice of precto) * cantidad

El:primer. comando “asigna a la variable indice el ndmero resultante de convertir a entero la
primera palabra- 'del ‘renglén correspondiente a la variable numProd (que contiene el nimero del
producto deseado) dentro de la tabla de productos previamente almacenada en la variable listaprod. El

procedirhiento anterior nos daria la llave o indicé para poder accesar a la tabla devprecios.

El segundo comando realiza el calculo del costo accesando a la labla ontemda en la variable
=] tenldo de la variable

Finalmente para hacer aparecer el resultado en pantalla se utiliza una funcién como la siguiente:

Set the text of field ‘résultédo”‘ to text(costo)

Que vacfa"'e”fo_r»ni:a'»tb de texto el contenido de la variable costo dentro del’ campo en pantalla

llamado resultad,

A contmuacnon se. muestra un fragmento del cédigo final de célculos, en el se utilizan variables

|ntermedlas whosub whocan whopre, whoiva y whotot ya que es posible en la aplicacién cotizar toda
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una lista de productos y las’ varlables anteriores toman los datos de cantidad, precio, iva y calculan el

total para ‘cada renglon de Ia llsta de productos deseada.

on totales_calc
global porc_iva
set'subtot = 0.0
set totiva = 0.0
set gtotal = 0.0

set the floatprecision =52
setnum =3

repeat with i =.1.t0 num

set whosub = "subtotc” & i /* Asignamos a las variables temporales
set whocan = "cantidad" & i /* los datos de cada producto )

set whopre = "precio" & i /* para cada renglén

set whoiva = "iva" & i /* de la lista de productos

set whotot = "total" & i /* seleccionados por el usuario

if the text of member whopre <> empty then

set precio = float (the text of member whopre) . /* Convertlmos las -
set canti = integer (the text of member whocan) W vanables a -

set subtotal = float (precio * canti) /‘ format 7
set iva = float (subtotal * porc_iva)
set total = float (subtotal + iva)

set the text of field whosub = mistring (s
set the text of field whoiva = mistring (iva)’
set the text of field whotot = mistring (tota

Itados a:

set subtot to subtot + subtotal .
set totiva = float (totiva + iva) -
set gtotal = float (gtotal + total)
end if S

ales”
: /‘ generales e

end répeat

set the text of f|eld "éubtotc" = mlstrmg (subtot) /* Asignamos el
set the text of field "totlvac"v = mistring (totiva) - /* gran total
set the text of flel_d “totalc" = mistring (gtotal) /* de la cotizacién

end

A continuacién se muestra una pantalla final de cotizacién de algunos productos:
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Ce af/zacmnes

LU AR Tty UL w3 QAR SO A AT

ACRITON LISO PAJA 5 . 1282.00,
ACRITON SBATINADO CANTERA . A 1338.00
ACRITON RUCGOSO AZUL CRISTAL 3315.00
ACRITON TIROL 46.00 46.00 6.80
ACRITON LISO BLANCO 147.00 22.05

SUBTOTAL 6128.00] 919.20]  7047.20} -

DESCUENTO % 0,00 0.00 0.00}
§128.00] 919.20] _ 7047.20} -

SEIWAGY] 15.0 %

Ejemplo de cotizacién de productos

5.6 MODULO FOTO-REALISTICO

Dentro de los objetivos del SIA se encontraba proporcionar al usuario ejemplos préicticos de los
diferentes productos ya aplicados, de tal suerte que fuera posible elegir directamente el producto

deseado con sélo ver el acabado final, facilitando la labor de los arquitectos, disefiadores y

remodeladores.

Me fue solicitado integrar dlferentes amb entes fotograflcos que mostraran el producto ya apllcado
El reto consistié en encontrar un, esquema foto reallsnc0'

en sus dlferentes texturas y colores dlsponlbles.

alla”puede estar compuesta por una

Para el caso del SIA se’ almente 3 capas: una superior con la porcién de la

imagen que permanecera ﬁ]a, ecir,’que no queremos que cambie con la textura y color (muebles,
piso, algunos techos y ob;etos en general) “esta capa debe tener completamente en color blanco liso (es

decir recortada) toda la zona donde 'se pretende mostrar el color y textura aplicada, a continuacién se

muestra un ejemplo de esta capa:
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Una segunda capa fue afadida debajo de la primera para agregar la textura, esta capa contiene un
recorte sobre la repeticién a escala de la textura que sigue el contorno del drea que deseamos que varie

de color y textura. Para nuestro ejemplo seria la siguiente

Textura de Concha

Como podemos observar la textura se encuentra en escala de grises para que podamos agregar

después el color. Para poder sumular todas fas postbllldades de texturas hubo que recortar de igual forma

el mismo contorno para cada una del resto de texturas,’ a conhnuac:on se muestran 2 ejemplos mds:
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Textura de Tirol Textura de Hojas
A esta capa de textura se le dié uoa transparencna del 50% para.que al agregar una capa de fondo

permitiera mezclar la textura lisa del color con la’ texlura del acabado deseado'

Finalmente como fondo se coloco una magen de olo solldo con un color IISO, este color liso

puede ser establecido por programacnon medlante el comando

Set the Bacolod of sprite x to <color>. .~

Que permite dar un color (de acuerdo con la paleta de colores dlspomble en wmdows, en donde
cada color tiene un nimero asugnado como negro = 0, blanco =255y todas las variantes de. color
definidas entre 0 y 255). De esta manera evitamos tener que tomar fotografias de cada color, sélo basta
con observar en pantalla la gama de colores disponible y asignar desde programacién el ndmero de

color al fondo que mds se aproxime al color real. Un ejemplo de esta tercera capa seria la siguiente:

Tercera capa: Color Liso
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Finalmente al colocar las 3 imdgenes en sus capas correspondientes se obtiene la siguiente imagen:

WD

Ja

Capa 2
Texturas Recortadas

o
o14—0 oo00t01010
o 16— ————

o 80——————¢
oo 1?7—oot7————0
7 oo 17—0017———0
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Como puede observarse todas las texturas se encuentran en capas sucesivas, para mostrar una

textura en:especial se oculta el resto de las capas de textura que no se desean con el comando: .

Set the hidden of sprite <capa> to true

Y se muestra la capa elegida con el comando

Set the h:dden of s)zrite <capa> (o false :

De esta manera es poslble obtener las 144 combmaccones con 1 sola fotografla del ambiente, 12

recortes de’ texturas y una capa de color en Iugar de la enorme produccnon para tomar 144 fotograflas

de producto aphcado.

98



PRUEBAVS’..IMPFANTACI‘ON Y MANTENIMIENTO
o ~ CAPITULO VI
PRUEBAS, IMPL ANTACION Y MANTENIMENTO

6.1 CONCEPYOS BASICOS

PRUEBAS

La prueba de los programas es la parte del proceso de confirmacién que suele realizarse durante
la aplicacién y también, en forma distinta, cuando esta ha termmado La: prueba consnste en efectuar

un ejercicio con el programa utilizando datos 5|m|lares a Ios datos reales que habran de ser ejecutados
nsuflcnenc:as del programa

por el programa, observar los resultados y deducu‘ 13 existencia de errore:

a partir de anomalias de ese resultado.

v

objeto de prueba.

Las pruebas de sistemas son sumamenterlm'portantes dentro del ciclo de vida de un sistema,
debido a que de éstas depende que se puedan correglr los posibles errores antes de la implantacién

del sistema y que se evite incurrir en- costos de mantenlmlento, cuando lleguen a surgir errores no

descubiertos, en la vida Gtil del sistema: ...
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EL PROCESO DE PRUEBA ) T : -

El proceso de prueba, al |gua| que el de programacnon, debe avanzar en etapas, 5|endo cada una

de ellas la continuacién loglca de la etapa anterlor

funciones cuando componen-u 6dulo Debe ser poslble probar un modulo como unaentidad

aislada, sin la presencia d os mé6dulos’ del sistema.

Prueba de: subsistemas a.prueba es el siguiente paso del proceso en el cual los médulos se
agrupan para formar subsustemas ‘Puesto que los médulos cooperan y se comunican, fa prueba de

subsistemas: se debe centrar en-la prueba de mterfaces de aquellos, dando por supuesto que los

Prueba del‘\sigte’ma:' ueba“del:si térha' (a 'vece's Ilamada'prueba de integracién) se lleva a

cabo cuando se mtegran [os subsnstemas para conformar el sus(ema completo. En esta etapa, el proceso

de prueba tiene’ que vercon’el. hallazgo ‘de errores en el dlseno yla codlflt:ac:on.

Prueba’ de aceptacton Hasta esta etapa, todas las prueb"S se reallzan mediante el empleo de

datos generados por la orgamzacton encargada de construnr el smtema. La prueba de aceptacién del
sistema se efectiia con datos reales: la mforma(:non con 1a que el sistema deberd operar El proceso de la

prueba de aceptacidn a menudo descubre errores en’ Ia defmlcuon de requisitos del sistema.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

Existen distintas estrategias de prueba, Ias dos mas comunes se conocen cOmo prueba

TIPOS DE PRUEBA

ascendente y prueba descendente. El enfoque ascendente mpleza por probar médulos individuales y
separadamente; esto a menudo se conoce como prueba de umdades, prueba de médulos, o prueba de

programas; luego, los médulos mdwuduales se’ combman para; formar unidades cada vez mas grandes

que se probardn en masa; ‘esto’ se conoce como prueba de subsistemas. Finalmente, todos los

componentes del sistema se combinan para probarse, esto se conoce como prueba del sistema, y suele
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estar seguido de las pruebas de aceptacién, donde se permite al usuario usar sus propios casos de

prueba para verificar que el sistema esté trabajando de manera correcta.

El enfoque de prueba descendente empleza con un esqueleto del slstema, es decir, la estrategia
wel_del sns(ema, pero que

de prueba supone que se han desarrollado los’ modulos e]ecutuvos de alto
procesan:nada;: sino que

los de bajo mvel existen s6lo como modulos vac:os (modulos que
‘que s funciones :detalladas del

; el propdsito.es simplemente

IMPLANTACION

Después de haber desarrollado el sistema y haberle efectuado las prueba erunentes en forma

exhaustiva, continua la fase de Implantacién En esta fase una vez que se ha verificado que.
real en donde perara

ralelas*'de las

estd libre de errores, se procede a la instalacién del mismo dentro del;amblen

desde ese momento en adelante. Junto con la instalacidn se realizan ol

cuales las mds importantes son: la creacidn de archivos para el sistema; entrega de manual de usuarlo

y capacitacion del personal.

MANTENIMIENTO

6.2 PRUEBAS DEL SIA

Para tener la certeza de que el SIA opera de acuerdo a las especlflcacuones planteadas con
anterioridad y detectar posibles errores o anomahas en los procesos que realiza, se aplicaron diferentes

tipos de pruebas. El realizar estas pruebas tiene como objetivo principal liberar un sistema de alta
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PRUEBAS, IMPLANTACION Y MANTENIMIENTO

maxnmo, ‘se inicig la etapa de |mplantac|on.

6.3 IMPLANTA CION DEL SIA

Las actividades que se realizaron’ para la lmplantacnon “del . sxstema basxcamente se’ pueden
: reallzaron‘

resumir en instalacién, emrega de manuales’ y capacutac:on del usuano. Estas ctw dad

identificados con éste.

PROGRAMA INSTALADOR

Para la implantacién del SIA se elaboré :'Qn programa lnstalador que . tiene la: funcnon de "
automatizar el proceso de instalacién de archlvos al dlsco duro y crear carpetas y grupos de programas
para una fdcil localizacién y ejecucién del SIA. Para tal efecto se utilizé una herramlenta conOCIda
la cual nos permite especificar origen y destino de

como Freeman Constructor (FC en lo sucesnvo),
archivos, crear grupos de programa, comprlrmr los archivos y finalmente nos brinda una interfaz gréfica

12
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amigable para el usuario. Dicho programa nos genera el cédigo ejecutable del programa instalador,

por lo cual no es necesario realizar programacién alguna.

Para el programa instalador del SIA se utilizaron las siguientes ventanas del FC:

c:\mésdoc™1 \adal\propec™1\sia\ins *
c:\misdoc™1\adal\proyec™~1\sia\ins

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

1.- Ventana Files: Nos permite seleccionar los archivos que serdn instalados en la PC, asi como la

carpeta destino y las opciones de compresién. Para nuestro caso ésta incluye lo siguiente :

Id.bmp: Imagen en mapa de bits que indica la razén social del distribuidor, usuario del SIA

para personalizar las cotizaciones.
Logo.bmp: Imagen en map

Reposit.dxr: Archivo rﬁée

SIA.exe: Programa ejéc;ithb
el SIA desde el CD. -

.
e
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SlA.ico y SIA.LNK: Acceso directo e lcono de la aplicacién SIA que serdn instalados en el
escritorio para un facil acceso y dentro de un grupo de programas.

Manual.pdf: Manual técnico y de usuario del SIA en formato PDF de Acrobat.

Razén Social
Ayuda del SIA

=

=

5 SO

I$g B3
[R5 o0 =|
sisiaico ——

2.- Ventana de descripcion del grupo de trabajo : Esta ventana nos permite especificar

los archivos que formardn parte del grupo de programas que se creara en el meny inicio/Programas de

windows, en nuestro caso damos acceso al acceso directo al SIA, al logotipo personalizado
(logo.bmp), a la razén social personalizada (id.bmp) y al archivo de ayuda del SIA.

3.-Programacién de eventos: Finalmente se utilizé la ventana de programacién de eventos, donde se

especificé paso a paso la secuencia de instalacién de archivos y grupos de programas siguiente:
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i = PromptStringd...)
i=c\SlA
ShowProgressDlg(...)
Execute($s\dcom

14

minspace = GetS paceNeeded()

Execute{$s\activex\aprxdist exe)
.exe /rn/qu)

Inct aBFZalo AMICRAC~ adaR rvanan™1 \1’.\.-4\ m.o.j:.'

Type: |

;J ™ Cormponent-deperdent

Condt |

Undn:l 'I

i ’-Everttpecﬁcdda

a) Obtener la ubicacién del directorio de Windows
b) Obtener la ubicacién del directorio de sistema de Windows
c) Obtener la direccién del directorio temporal de Windows

d) Mensaje de bienvenida al usuario

e) Solicitar al usuario su informacién personal

f) Evaluar espacio disponible en disco

g) Solicitar al usuario el directorio de mstalacson (default c:\SIA)

h) Mostrar medidores de avance de la mstalacnon

i) Instalar controles ActiveX (necesarios pak(a
i) Instalar Dcom95 (necesario para el médul

k) Instalar archivos de ventana Files (Iogo b

Mo ulo.virtual 3d)
ual 3d)
) ld bmp, etc) al dlrectorlo destino

1) Instalar Apple Quicktime para poder ve lo_r wdeos

m) Instalar Cosmo Player Plug-in de Stlnc
n) Crear grupo de programas en el men ‘

o) Instalar desinstalador

Graphlcs par poder ver los espacuos 3d

p) Aviso al usuario que la instalacién ha concluido satisfactoriamente
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Una vez introducida la informacién anterior se procedié a generar la aplicacién ejecutable llamada

_ instalar.exe que al ejecutarse posee el siguiente aspecto final:

Aspecto final del programa instalador del SIA.

6.4 MANUAL DE USUARIO DEL SIA

SISTEMA INTERACTIVO ACRITON
GUIA DEL USUARIO

fndice

Introduccién
Caracteristicas
Requerimientos del sistema
Instalacién

Personalizacién (opcional)
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Puesta en marcha y Navegacién
Impresion

Célculos

Cotizaciones

Listas de Precios )
Actualizacién del sistema

Introduccién

El Sistema lnteractlvo ACRITON es eI resultado de vanos anos de analcSls de Ias neces:dades del

lstnbmdores. Con 3

mercado y de nuestros

ambientes virtuale

Con  este sistema iniciamos el camino hacia una nueva era donde la tecnologia' unidaa la

experiencia representard un factor fundamental.

Acompdiienos en este viaje.

TESIS CON
| TALLA DE ORIGEN
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Caracteristicas
El Sistema‘kln:(érévcti\)b ACRITON es una herramienta que le permitira :

1:- Localizar ripidamente cualquier producto contenido en la aplicacién. por. medio de un

directorio. -

2.- Revisara detalle la informacidn relacionada con los productos ACRI'!?ON.'

3.- Impresién de fichas técnicas.. :

4.- Vlsualuza
alternahvas del- producto ya apllcado conformé a t xtura y color

ya_sea+por:medio de un espac:o v:rtual o de foloreallsmo, Ias dlferentes

5.- Reallzar un calculo aproxnmado de matenales para apl ar: el producto de su elecclon, asi

como el costeo en func d presenta ones‘ y ta: opcuon de; agregar costos de

} mano de obra. S

6.- Personalizar-sus cotizaciones. '

7.- Revisién, actualizacién e impresién de listas de precios.

8.- Conocer";is‘pk( os féllevantyés'_c‘jerla' mar'ca';AC‘Rl'TON'.
El Slstema interactivo ACRITON (denomlnado en Io sucestvo SIA) cuenta prmcmalmente con 5

médulos :

Nuestra Empresa
Nuestros Productos
Nuestra Imagen
Calculos y Cotizaciones

Listas de Precios

Nuestra Empresa

Proporciona una visién global y simplificada.de la informacién concerniente a la experiencia,

confiabilidad, seriedad y calidad de ACRITON como marca de pinturas y recubrimientos.
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Nuestros Productos

Involucra al usuario con”los productos ACRITON, mdlcando su ~prmclpales caracterlstlcas

posicionamiento y medios de dlstrlbumon.

De igual forma posee un ionar alguno de ellos
para su revisién, accesar a un esp mbiente foto-realistico
para observar la interaccién de los diferentes productos ON a:circunstancia dada.

Nuestra Imagen

Permite ver en pantalla - informacién acerca :de-: la lmagen ACRITON asf como _ las

transformaciones de la marca y explicacién del slogan y Iogotlpos.

Médulo de Calculos y Cotizaciones

Le permite realizar un célculo aproximado de la cantidad de producto que requiere para
aplicar sobre una superficie. Proporciona toda la informacién pertinente recomendada,’ ajustando las

necesidades a la lista de presentaciones y precios del producto, sugiriendo su,éantidad y presentacién.

Médulo de Listas de Precios

Brinda la posibilidad de contar con la lista de precios: v:gente y Ia opc:ori de imprimirla. Cabe

aclarar que dicha lista de precios puede ser actuallzada via Dlskette como se detallard en un capitulo

aparte.

Requerimientos del sistema

Computadora PC con las siguientes caracteristicas recomendadas : -

Procesador: Procesador Pentiumio, equtvalente' (1 33 mhz) o supenor
Memoria: 1 )
Disco Duro:

Multimedia: o Sound}_Blaste’r 8 bits (opcional)

CD ROM:

Sistema Operativo: . ..::: Wind :

Video:' s ‘Miles de co ‘ lmo) a 800 x 600 puntos en pantalla.
Impresora: lnyecctén deé tinta o laser (opcwnal)
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Instalaciéon

Seleccione el meni Inlcno
Seleccione E]ecutar :
Teclee : d: mstalar y pulse ENTER

Nota "'Ié letra’d’indica

letra’ que corresponde asu umdad de CD- Rom, si su unldad posee otra
letra (por e]emplo ) debera teclearla'en su. lugar (es declr g'mstalar) : S : ‘

letra'de la unldad ‘de CD Rom, abra el icono Mi PC (My PC) en el escrltorlo ‘de'la PC, y

S desconoce I
Iocahce la umdad quekposee eI sumbolo de un CD dlChO simbolo indica al fmal la Ietra de umdad que le

corresponde. -

Sia (G:]

Puede volver a e]ecutar los comandos anteriores o dar 2 clicks con el mouse en el simbolo de la
unidad del CD, Iocallzar el archlvo Instalar.exe y ejecutarlo con 2 clicks.

fecto sera el mismo.

En cualquler caso

A continuaciénse ejecutard el programa de instalacién que

n cvl_vey Vids'a'rrcivos del SIA.

Una vez que se e]ecuta el programa de mstalaclon aparecera un mensa]e en pantalla, presuone

Instalar para iniciar Ia copla del SIA a'su disco duro.

.direclorios de instalacién),

lntroduzca los. datos sohc:tados (nombre, a contmuacuon se

€ |vdISCO duro i.mldad C).qu contendra los siguientes

fChIVOS s

crearda una carpeta llamada St

istribuidor

Logo.BMP: Archivo de:
personalizacién de Ias cotizaciones

apaide bitsiqueidebe con(ener el ‘logotipo: del’

ID.BMP: Archlvo de ‘mapa

blts que debe contener la razon socml del dlstl’lbUIdOl‘ para la
personalizacién de Ias Cotizaciones. :
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Reposit: Archivo maestro que contiene los datos actualizados del sistema (lista de precios,

productos y distribuidores) .

SIA.EXE: Sistema Interactivo ACRITON. Esta es la aplicacién que usted debe ejecutar para

arrancar el sistema.
2.- Instalacién del software para navegacién virtual (Cosmo Software)

Una vez realizado el proceso anterior aparecerd la pantalla de instalacion del software Cosmo

Player 2.0, pulse Next, Yes, Aceptar (Ok), Next, Next.

A continuacién aparecera una barra que indica el avance la instalacién, una vez completado el

proceso aparece otra ventana titulada Question, presione Si (Yes),

En la ventana que aparece al final (Setup Complete) exnste"una casilla seleccionada (Read

Release Notes), desmdrquela mediante un click del mouse y pulse Flnlsh

3.- Instalacién del software para visualizacién de videt;s (Apple QuickTime).

Se instalard el programa de instalacién del sofware:para visualizacién de videos Apple

Quncktime versién 2.1.2, si ya posee una versidén mas actuallz da‘de dicho software pulse Disagree, de

ceptar en el anuncio de término de

instalacién que aparece en pantalla'y cierre todas las ven ertas.

Observard que se ha creado un grupo de programas llamado SIA dentro del grupo Programas

del mend Inicio.
Personalizacién del Sistema

El SIA le permite agregar a sus cotizaciones logotipb y razén s'ocia‘I' esto es posible gracias a dos
archivos localizados en la carpeta SIA, ublcada en el dlrectono prmmpal del disco duro C. Para

acceder a dichos archivos realice los sagwentes pasos :
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a) Seleccione el meny Inicio

b) Elija Programas

c) Seleccione Accesorios

d) Seleccione Paint

e) Seleccione Abrir (open) del ment Archivo (File)

f) Localice el archivo Logo.bmp de la carpeta SIA en el disco C:

8) Seleccione Abrir

Al término del proceso anterior, se observara un archivo que |ndlca dentro de un‘recuadro el

eiecutekcorr'é:éta\‘mente incluso puede’eliminar los‘archivos LOGO.BMP.e ID de:la arpeta SIA en

el disco duro C., sin embargo si‘por cualquier motivo’elimina alginotro archivo de Ia mlsma carpeta,

debera repenr la mstalacuon de sistema.=Otra opcién’consiste: en seguir. los pasos anteriores para

modificar los ldentlflcadores de Ia empresa, pero_en_lugar de escribir sus ‘datos; borre el contenido de
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los” archivos con’ la- herramienta de borrado y con esto desaparecerdn del sistema al momento de
imprimir las cotizaciones.
Puesta’'en marcha’y navegacién.,

_Seleccione el mend Inicio
-Elija Programas
Seleccione SIA

Seleccione SIA

En este momento dpareceré la presentacion del SIA,
Si‘desea omitir dicha entrada puede presionar sobre el bd

Durante la- ejecucién del programa se tendrin botones generales, los cuales desempefan
distintas funciones dentro de la aplicacién. La mejor forma de saber cuales son, es pasando el puntero

del ratén por encima de la pantalla; estos botones tienen efectos visuales y auditivos que se pueden

conservar durante la ejecucién.

El logotipo ACRITON contiene los controles de audio de la aplicacién, al seleccionarlo se
desplegard una barra de control de volumen que usted podrd desplazar. Inicialmente el volumen estd
puesto al méaximo. Es necesario contar con tarjeta de sonido correctamente configurada. Para

desaparecer el recuadro, vuelva a seleccionar el botén ACRITON.
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Contiene una pequreﬁay ayuda de Navegacidn a través del programa.

Este botén nos permite ver la lista de precios de los productos. Esta lista de precios  es
actualizable e imprimible. Vea el capitulo correspondiente a Listas de Precios e Impresién para mayor

informacién de su uso.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

Nos llevard a la pantalla de cotizaciones, la cual permite cotizar productos por separado o por

sistema. Para mayor informacién de su uso consulte el capitulo de Cotizaciones e Impresién.
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Podemos cerrar el programa en cualquier punto. Al finalizar nos dard una pantalla con los
créditos correspondientes

Este botén contituye el control de avance del programa, cuando pulsemos el mouse sobre la
flecha izquierda nos llevard a una pantalla anterior respetando el orden en el que las: visitemos.

Cuando pulsemos sobre la flecha derecha avanzard a la siguiente informacién disponible.

[ MENUT

pm_agcwm. \

Siempre nos llevard a la pantalla de inicio (aquella donde aparecen los botones Nuestra
Empresa, Nuestros Productos y Nuestra Imagen).

El mena principal tiene esta apariencia:

3 i ]
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La cual ‘nos permite seguir tres caminos, el botén Nuestra Empresa nos llevard a conocer la
marca ACRITON, 'Quiénes Somos, Qué Hacemos, Cémo lo Hacemos y Dénde lo Hacemos son las
posibles opciones.” Una vez seleccionado alguno de los temas anteriores aparecerd un video

explicando el tema.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

Los videos aparecerdn en un recuadro al margen derecho de la pantalla; para poder verlos
correctamente, es necesario contar con una tarjeta de video configurada a miles de colores (16 bits). Si
desea escuchar el audio su equipo debe contar con tarjeta de audio (Vea Requisitos del Sistema para
mayores informes).

A partir del mend principal y seleccionando Nuestros Productos podemos ver que el sistema
contiene cuatro opciones principales: ;Qué vendemos ?, ;Para qué lo vendemos ?, ;Cémo lo
vendemos ? y Listado de Productes.

En la opcién Listado de productos el SIA nos permitird seleccionar de entre los distintos
productos o entrar directamente en el espacio virtual 3D asi como FotoRealismo.
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Sélo es_necesari ‘ apretar un boton del ratén sobre el producto deseado y obtendremos una

pantalla de Descnp 6n de Productos

En el SIA se encuentra una descripcién detallada de Ias caracterlsticas "del producto, que se

divide en Portada, Usos, Descripcién, Caracteristicas, Presentaciones y Certlflcados

'AEI botén dé la pizarra de cine permite observar un video del producto mientras que el botén

acercamiento nos permite una mejor lectura.

Para obtener una impresién de la ficha técnica del producto de interés es necesario tener una
impresora o fax conectado (Vea el capitulo de Impresién para mayores informes) y seleccionar el

botén de impresién de la pantalla principal del producto.

Recuerde que debe tener la impresora conectada y en linea. La impresiéon dependerd de la

calidad y el tipo de papel con que allmente su impresora (para mejores resultados puede utilizar una

impresora laser con papel especi

nos minutos dependiendo de su equipo.

La impresién puede

El SIA contiene una descripcién detallada de cada uno de sus productos.
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.| |
cxe )X -

SEE

Si selecciona alguno de los tépicos la pantalla efectuard un acercamiento y lo llevard a la
seccién especifica. Puede utilizar los botones de flecha arriba-abajo para desplazarse por el

documento.

Recuerde que puede regresar a la pantalla anterior utilizando la flecha que apunta a la izquierda.

Impresién

El SIA permite sacar una copia.impresa de |6s datos que obtendremos en pantalla, siempre y
cuando aparezca el botén 'de impresién y tengamos configurado correctamente nuestro equipo.
También es posible mandar nuestra informacién a través de FAX, si contamos con un FAX/médem

interno o externo conectado a nuestro equipo P.C.

Para instalar una impresora a su equipo consulte el manual correspondiente.
Al momento de realizar una impresién aparecera la siguiente pantalia:




'PRUEBAS, IMPLANTACISON Y MANTENIMIENTO

. Seleccione la impresora a utilizar (Recuadro Nombre).

2 Si lo” desea eh]a el botén Propledades para eleglr el tlpo ‘de papel (carta) y orientacién de la

Paglna en Vemcalv(opcmnes por. default)

3. Si.desea Una:mejo salida de su Vmpres:on y si su lmpresora Io acepta seleccione tonos de

gnses 6'300 dp
4. Se‘lgcicionar‘Numero'de copias. '(1' por défault).

5. Presione Aceptar para iniciar la'impresién,

‘Un e]emplo e controlador. puede:utilizarun FAX/modem, este debe encontrarse conectado y

sion, debe utilizar la mayor resolucién de salida.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

realizar ciertos calculos y con ellos elaborar sus cotlzaclones.

Calculos.y Cotizaciones

ElI'SIA es capaz’

Desde el ment principal seleccione el botén de Cotizar. A continuacién el SIA nos mostrara
una pantalla que se encuentra dividida en dos partes, la principal aparece a la izquierda y la

secundaria que corresponde a la mano de obra y descuentos adicionales se muestra a la derecha.

LT FR LT AN e et W S T T, T 5 X
.»avr-v-u -

C otizoclones
ybaedodddded

R

oeecuin RN U ST T SR T
Gant o nl
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La pantalla principal contiene diversos botones que realizan las siguientes funciones (de arriba a bajo):

Eliminar: Borra el producto marcado (1 click) de la lista de productos cotizados. :

Caélculo: Realiza el cdlculo del material para un producto especifico.

Mano de Obra: Nos llevéra‘ I\a'segqn_dka,h’oja de cotizaciones, ver la imagen . de la pantalla que se

encuentra a la derecha.

Impresién: Imprime la hoja de cotizaciones y mano de obra.

Al utilizar el botén de Célculo, obtendremos la siguiente pantalla, en la cual debemos escoger un
producto que se adecue a nuestras necesidades, una vez realizado este paso, el SIA nos llevard a la

siguiente pantalla donde deberemos llenar algunos datos.

g |/, ACRiTON . . .
E v o
. a O L
ACRITON LIBO B M k]
[
[==1 T 16200 - na )
O] cw.10¢ - o na ~e
13| Temse, enroo am - "
TOTAL e e 1001 06
hane e e

En primer lugar debe considerar los siguientes puntos:

* Las flechas que aparecen a la derecha del nhombre del producto nos da la posibilidad de alternar

entre los diferentes productos ACRITON.

* Los. rendimientos .se encuentran :calculados:. segiin tablas de nuestros productos. Estos

rendimientos_los-puede modificar seglin su experiencia.

* Los datos de las dreas deben de darse’en metros cuadrados (m2).

* La cantidad del producto se}a;éélculada automaticamente por el sistema.
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Para terminar de realizar el célculo del sistema, seleccione el botén Agregar Producto, el cual lo

llevaré a la pagma de cotizaciones. En este punto usted puede agregar o modificar los componentes que

desee. .
Si desea agregar el precuo de mano de obra o algun otro concepto seleccione el boton de: Mano

de Obra.

Lista de bréc s

En el mend: prmcqpal se encuentra el boton de Lista de PreCIos, que nos proporcionara una' vista

en pantalla de tod os productos con sus respectivos precios.

En esta pantalla se nos permite examinar la lista de precios, asi como hacer una impresién de la

misma.

AchiTos sarimaro

Acnivue TEcEICO

AcxiTom antanca ACEfLICO

Para examinar la lista utilice las flechas de desplazamiento arriba/abajo a la derecha de la ventana

de precios.

Para hacer una impresién de la lista, utilice el botén de impresion.

Actualizacién del Sistema.

El SIA ha sido creado conel propésito de ser un producto que requiera pocas necesidades de

actualizacién, sin embargo, las listas de precios pueden ser actualizadas via esta pantalla mediante el

botén Actualizar Precios.
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Introduzca el diskette de actualizacién y pulse

regional para solicitarlo..

: Ens‘eéuic‘iayk

actualizacién se estd llevando a cabo.

Ok. Si no posee uno, contacte a su

oficina

la:pantalla tomard un color negro y apareceri un mensaje indicando’ que la

Si la lista de_ precios que esta tratando de integrar al sistema posee una fecha anterior o igual a la

que ya posee en’su’sistema, aparecerd una pantalla que le indica dicho problema y suspende la

actualizacién, con el motivo de evitar que por error pudiera cargar una lista anterior a la actual.

Una vez actualizados los precios aparecera un mensaje indicando que la actualizacién ha sido

efectuada exitosamente, pulse Ok.

No serd necesario que vuelva a ejecutar el SiA, los

cambios serdn tomados inmediatamente.
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'Espar(:io Virtdal y Foto-Realismo.

Usted cuenta con la posibilidad de observar aplicadas las diferentes texturas y colores ACRITON.

Seleccione alguno de nuestros ambientes y realice el procedimiento siguiente :

En la pantalla del espacio virtual elegido, seleccione una habitacién, elija una textura (1 click), un
color (un click) y pulse mediante 1 click del mouse sobre un muro o techo para observar el producto

aplicado. Usted puede acercarse o girar utilizando para ello las flechas de su teclado.

En el ambiente foto realistico bastard con seleccionar mediante 1 click del mouse el color o

textura para que los cambios sean aplicados inmediatamente.
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6.6 MANTENIMIENTO DEL SIA .

externo, establhdad del hardware etcetera)
La metodologla uti | desarrollo del SIA, ha permitido que el mantenimiento realizado

al sistema se aya Iogrado elatlva facilidad y nos permite afirmar que desde este momento se

cuenta con los elementos necesarios para darle cualquiera de los mantenimientos anteriormente

descritos.

Es importante mencionar que la facilidad para dar mantenimiento a un sistema es proporcional a

la calidad de la realizacién de las etapas anteriores, ademds de que el tiempo y el esfuerzo que se
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invierta en' la etapa de pruebas’

‘surjan -errores o deficiencias en el sistema, cuando se
encuentre en operacién, minimizando’ los costos de mantenimiento.

- Principalmente el mantenimiento SIA"

precios, prpdqctqs':y,Ffl;e:séntaciones disponibles

periodicidad anual (nuevos'p olores o caracteristicas de

producto) por lo que no serd necesario realizar una:nueva produccién

CDEljfésfa pasado un afio de la
liberacién del del SIA. Dl -

laboré . un-médulo de actualizacién que

aestro reposit.dxr que contiene las

instalacion en el disco duro (c

jecutado, cabe sefialar que al momento de

efectuar:la actualizacién’no es:necesario  reiniciar:el SIA ya que-los datos son actualizados mientras el

programa se estd ejecutando.

7 “El programa de actualizacién de precios se ejecuta mediante un botén que se encuentra en la

parte superior derecha de la pantalla de precios del sistema que se muestra a continuacién:

A ACRITON
- :

ACRITON LISO 152.00 174,00
€63.00 09.45 762.45

6,267.00 940.05 7,207.05

ACRITON SATINADO 161.00 24.15 108.15
6€97.00 104.55 §01.55

€,619.00 o02.85 7,611.05

ACRITON TRCNICO 110.00 16.50 126,350
450.00 €7.50 S517.50

4,278.00 €41.70 4,919.70

ACRITON SELLADOR ACRILICO 91,00 12.15 9$3.15
327.00 49.03 376.03

ACRITON SPORT BLANCO 178.00 26.70 204.70
780.00 117.00  697.00

ACRITON SPORT PRONTON 107.53

Ubicacién del botén de actualizacion de precios

Una vez seleccionado el botdn de actualizar precios, se nos pedird insertar el diskette de

actualizacién
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En este momento el sistema evalia la fecha de actualizacién que contiene el archivo reposit.dxr
dentro del diskette y si resulta mds reciente que la fecha del archivo almacenado en el disco duro se

procede a la actualizacion, mostrandose la siguiente pantalla:

RealtZando i ta bl v vot (e pitei 1o~

Finalmente, en caso de que la fecha del diskette resulte igual o anterior a la fecha del archivo
actual del sistema el programa mostrara la siguiente pantalla que indica que la actualizacién no puede

ser efectuada:

Realhtando acta ihizacion de precoros
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CONCL USIONES

Como conclusién del Sistema Interactivo Acriton debo expresar el sentimiento de asombro de
Productos de Consumo Resistol 5.A. de C.V,, al ver el producto una vez terminado, ya que superé con
mucho sus expectativas en cuanto a las capacidades de un sistema multimedia. Lo anterior se debié en
gran medida a la aplicacién de metodologias de desarrollo de sistemas y a una buena coordinacién
entre todos los involucrados, permitiendo elaborar una verdadera herrarmenta de trabajo para los
distribuidores, con toda la vistosidad que un buen disefio grifico puede aportar, “con: todas las
caracteristicas que permiten que sea agradable y ameno y. .sobre todo, mostrando que no obstante el
disefio grifico sea  de suma ‘importancia, los conocimientos de desarrollo “'de . |stemas resultan
fundamentales ya que, por mds bello que se vea, no de]a de ser un programa informatico que debe estar
sujeto a normas y procedimientos que garanticen su factibilidad y su permanencia enel tiempo.

Por todo lo anterior podemos .comprobar que, efectivamente, el ingeniero en computacién debe
ser la pieza clave que de forma al sistema y realice la programacién de los méduios ya que, de lo
contrario, la aplicacién final corre el riesgo de perderse entre los contenidos y no dejard ser solamente

un buen “Volante” en pantalla.

También debo decir que se logré al objetivo, al parecer de knuchos “imposible”, de elaborar un
CD actualizable ya que, al instalar en el disco duro de la computaddré los archivos sujetos a cambio, se
eliminé la necesidad de que el cliente tuviera que:: elaborar mes’a mes las actualizaciones
correspondientes y las integrara en un nuevo CD con Io cual Ia herramlenta no pierde vigencia y se

reduce notablemente el costo de produccnon. -

Por dltimo se comprobd que la herramlenta de: desarrollo Macromedla Director consmuye una
opcién ideal para el desarrollo de sistema mulnmedla, ya.que permite ‘incorporar de una manera
sencilla los diferentes elementos grdficos, soporta una gran cantidad de formatos de audio y video,
permite un desarrollo rdpido de las" p' ntallas’ y animaciones pero sobre todo posee un poderoso
lenguaje de programacién llamado ”Imgo que brinda la posibilidad de ejecutar mediante comandos
>eraciones aritméticas y controlar por completo la ejecucién del

sistema.

Actualmente el sistema lleva 2. s trabajando sin ningtin problema y esta siendo revisado para incluir

en la siguiente versién un sistema de pedido directo a través de Internet.
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DFD’S SISTEMA INTERACTIVO ACRIT&N
APENDICE
DFD’s DEL SIA

Diagrama nivel cero “Sisterma Interactivo Acritén’”

Diagrama nivel cero “Nuestra Empresa”
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TESIS CON
FALLA DE QRIGFE.

Diagrama nived cero “Nuestros productos”
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Diagrama nivel cero “Listado de Praductos”
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Diagrama nivel cero“Rugoso”
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Diagrama nivel cero “Satinado’
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Diagrama nivel cero “Sdllador”
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Diagrama nivel cero “Sport y Fronton”
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Diagrama nivel cero “Técnico”
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Diagrama nivel cero “Textura”
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Diagrama nivel cero “Tirol”
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Diagrama nivel cero “Textura Econémica”
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Diagrama nivel cero “Foto realismo”
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Diagrama nivel cero “3D”
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Diagrama nivel cero “Nuestra lmagen”

Diagrama nivel cero “Cotizar”
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