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PRÓLOGO 

PRóLOGG 

En la actualidad, con la amplia difusión y uso de los sistemas informáticos, una de las áreas que 

se ha visto beneficiada es la mercadotecnia. Hasta hace apenas algunos años la única manera de hacer 

llegar grandes volúmenes de información a los posibles clientes de algún producto o servicio era a través 

de extensos catálogos impresos d?nde se adjuntaban fichas· técnicas y _listas de precios. 

•:,:·;:·~ ,:_::,.: ...• ·,,·:.,< .. •_.·_,:_· .. · ··., :·_.··:. i • .,o 
,· ' ' , .. "-:-; --/ ... ~~<. 

odomá• ~:º.:.:7:~:::d:<~~:i1~i:~::~J¿'fü~~~~f 1¡t~\;;~J:: .~~:o~Í;:,:~;~::::;. 
producto acorde a nu¡;sfrá'i.ecesid~dci,s ad~Íii-ás ci~•pi:!~mÍti~~6s\ri~presicS~.d~c¡¡qUé1i~·:i~form_ación que 

. " ·.•• ; ) - ·.,' ' ·-' . ~. ' ' :· ,. ' ' . '· '¡ 

nos es útil y todo· ésto•il un costo n:i~cho ménoi qúe el qu~ i;nplicáría 1il pioelGcchSn del, mis.:no 
• . '~ - j -... - - ' . ,- . ' -·" : .. ··.• ," ' ' ; ' .. . . ; - ' - . ' ': - . . . . . ', 

catálogo eri algún medio iíripres6; 

Una d~ las e~pr~;~5 ·que ha visto las vent~jas de dichas herramientas ele software es Productos de . . . .· - ._ . ".--, ... "' - -. . ·.· .... 

Consumo .. Reslstol.'.S.A. ele .C.V., dicha empres~· pose~.~ya~i¿~·marca~ d~ prod~ctos,;un~ e~.~Ilas .. es 

ACRITON/;,;ar¿á· que comprende una amplia garria ·dé ·~iritilras y:re¿ub:ri•in-icintb~,p~á:~· ;~t~ric;r~ con 
;·-;-"-· , . . -· .-:;~-~ -· .. :.-,_\r:s·::~ -:. ·~.-... -

muy baja participación de mercado, un costo por endmá.del promed.io,y con un grave pr(,blenrn de 

::::::,6;,:;0q::,~::o~:odu«o• •• "º"de" O" ic.•;:;,~· ~~;ff q0~¡~¡~~~~~~~¡\~~;t::· '~~~; (oora 

Para·tratar·de refo~zar.la i~agen•·de marci'y'r~aÍf~~(9~f?ii&~~~~·~:~~~:f~\.~ti~\-se ~~~trató.·ª ·G.A.C. 

publicidad quien rediseiió los. maieria·l~s l¿¿nÍcos·tales como fOlletos y catálogos de productos a fin de 
.• _._ - -- ' - - -- -- ·-·-_" ,._. - ,-- :---"o-- ':~ ·-: ·""· ,-- '; . __ ,- ' - - - . . , ' <. • ,. - -- • -· • -

imprimirles una irl1ag~~ pr6pi~ y ~ü~ s.e conocieran sus atributos técnicos, para que el cliente 

comenzara a identificar la marca.por sí misma y no como un producto extra de Ja tienda. 



PRÓLOGO 

En una segunda etapa .. se propuso por parte dé la agencia de pc,iblicidad elaborar un catálogo 

interactivo qüe contara con I¿¡ información relativa a I~~ pród~~t~s de. la marca ACRITq~ previamente 

::::::: :;~~±~r~~*~i~f ~\t~~~IL~~i~t,~~:,:~:tE~!~~~~~¡~"~~;~j~~1:11(~:~,:: 
gama de productos y sus;características,.il"lClusive:se··pensó~en" Ja• posibilidad _de que'.el•mismo,personal 

de ven.tis .. ·. dri )'~:s}"tJXir8s~j,:t·J~it.iY~~~-j~¡~;;jf¡,~~·;~~.\;~~;~~~;~·~W~·~f~ 'i~r~ :;.ie~~~·~~d~r· •·al ·:~.;i;~t~•• ·algún 

producto.A~í ~~f~/i;dJ~~~~1'f?é~;;i~:¡~~~i~~ti~~-·¡¿R'i$,§i~;·: <~~ ·-- .. , ··· ..... ,,. ". 
-, '.:·~·:/~~· {.'·.:/. <~~::>:'.>;: .... ", ".,:::· ·;.::,,<:.' ~~;:~:}?: {;''· ''":"··_·::. ::<;.~~:~:_: .. ·-:' 

La prese'níci'tesd\1~etf;ild~~o~tiá/e1 ·~r:~:s:qu•/sesigUió·en la elaboraeiÓn.~el ~IA,_-~artl~ndo 
desde 1a inv:~tíg~ció~ ¡~¡ciN/li:;i~~t;¿,, cÍ~1 proyecto, pasando por ros aspect:O~: ~e~c:>cie>_ÍÓgi~~s 
utilizados, expliéando. térrriinos· y programas de desarrollo, hasta 

. " 
mantenimiento y actu~lizáclón del programa. Esperamos que el presente 

las cue;¡¡c,\:,~~\!r~Íátl~as ··ar 
':.;"d ;?<<!/ '] ·.1,', 

trab_ajo · pu~~á?se~Í r de·. guía 
:.·! ... '· 

práctica para todas ~quellas personas que se encuentran interesadas en esta rama del dl-sefiCI de sistemas 

informáticos. 

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

El Concepto de Multimedia.- En este capítulo se explicará brevemente qué se entiende por 

multimedia, sus orígenes, sus aplicaciones, su papel d~ntro de la empresa, la forma de procesar 

la información y cómo se integra en una sola aplicación; 

El Desarrollo de Software.- Se hará i.ma breve. introdUcción a algunos conceptos básicos sobre el 
,'•" 

desarrollo de cualquier sist7ma informático; 

Investigación y Análisis·'.~·Abordará'un~ ~Jara explicación de la situación actual de la marca, los . . . . 

requisitos del si~tema y' las' fuentes de infor-mación con las que se cuenta. 

ii 
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Diseño.- Nos introduce con los principales términos y métodos utilizados en la concepción del 

SIA, nos muestra la arquitectura diseñada y un prototipo del sistema (previo a su 

implementación). 

~ "'- -- '. • --,- ,- ~- - -e-_-- ;' ·=- -' - -~. . - - -·-. - ·-- ' -

Desarrollo.- Abordaremos los aspectos básicos del. desarrollo.· de software, veremos una breve 

descripción de la herramient~ d~ programación utilizada• y detallaré el pro~eso ·utilizado para 
' ~- . ~· . , . . . ' . 

desarrollar un mód~IC>':de_¿,ú~ulós y cotizaciones que hasta entonces no había sido utilizado en 

las aplicaciones rn.ulti~édi:a existentes. 

Pruebas, _lmplá~tadón y Mantenimiento.- Veremos algunos conceptos ·básicos,. mostraré las 

pruebas¿f~¿¡~~d~~ al ~istema, el programa instalador, los manuale~ técni~os elaborad~s y los 

métoc:los'p~ra darle mantenimiento (actualización) al SIA. 

Conclusiones y Bibliografía.- Finalmente veremos los resultados del sistema y sabremos si se 

alcanzaron los objetivos que se plantearon para su''d~:':mÓll~. 

Apéndice.- Contiene los DFD's del SIA de nivel cero. 

Confío en que la lectura del p~esentc ;~~~a-¡~ sirva, como referencia para . entender cómo el 
,., .. _,.-, .. -

proceso de la ingéniei-ía de, sistemas -s~;pJ~c:I~ éxténde~\'a;'otr~s área~ distintas.- a la ad ministración, y 
<-;~,· .:: ~r~'.;-~:-t. ;\:·-<:;\~-:.'.:;:-~-:-·.:.'.,~~~:~~t_~,;{;> =::~_,\'.i:<~-~-~-~:'.~· .:(t~·;: ... ~h:·'.:~·~~~~- s; ·_-: .. ·~. _,_:~~._-:,-.· .. _ .:. :: .. _· _ -~--.. ,~- ·;_ ,.-.~ <)"'~-- . _·; ·:. · .. , .. ,.:. __ , _ .. _,.: :: .. . < ----~., __ 

cómo resulta fundamental 'en• su-·desárroflo··corúar--cori-·metodologías. de trabajo ,estructuradas y una 
•:;<·,:· ·:·:-~-,-;·';'·:'.'o - ' .. -~'~~;_:·:.->:."'.',!::~-:··::~';_·~-;' ;'.;,:,- -.. ',';::r~· --,,,.,' .:~,-.:··. ~·--·,. ; -.,·.·.·,· "• • 

formación académica ~ccird~, y~ qGe ~n la ~ctualidad en su mayoría las aplicaciones multimedia son 

elaboradas y p;owaliiada~ par 'arti;t~s gráfl'c~~éc:~;énte~ de.' expe~Í~n~ia e~: prrigr¡¡~~é:ióri y métodos de 

diseño estructurado. 

iii 
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EL CONCEPTO DE MULTIMEDIA 

CAPíTUL O 1 

EL CONCEPTO DE MULTIMEDIA 

I CONCEPTOS Y APLICACIONES 

¿ Qué es multimedia ? 

Evitando entrar en la controversia que suponen todas fas definiciones al ·respecto, podríamos 

enunciar las dos siguientes: 

; . ~ .. ; ·' 

a) Mezcla e integración sobre un mismo d~cumc~to de elementos de natüraleza diferente: 

imágenes fijas o animadas; sonidos; t~xtos, progr~~as info;máticos, d~ form~tós diver~o~(fig. 
l. l ). 

. :>~.>· . . "· 
b) Posibilidad d~ n~;;~gar a voluY1t~d efe una i~fÓ'rmil~iói'.. a·~tra~ . 

--·-~:/'_:,·",;." J; ;«, ... ; __ :,:;;:;e:·•':,~'-·:?- <.i ." < ~~;:«·:·-/"·:~: 

Esta doblt! :defil1idórí~·~Uen.~;· 1af~~l1t~ja ;•de 'ind~.ir,jlC>s: 'do's. áspectos' fundamentales y 

complementario~ CÍe .. ~u.lti·rn~di.a(1~".¡·~fr~r;~;§~:.~f.:~§~us~~'io{~~~Í¿syl~··jnt~raciÍvid<1d .. •·· 

~~;~ii~:2~~s:~~~f Im~f1~1~~rI lf :;~~~~~~~~1~?~:~~:f ~i~:~i~ 
documentos, trat~r los ~ncadenamfont6ssegún l~s demandas de uso y permite un acceso interactivo 

en la aplicación. 
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Textos 

Sonidos 

Datos 
Informáticos 

Vídeo 

Gráficas 

Fotograffas 

Figura 1 .1 Los componentes de multimedia 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

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

ágil. Si todas las técnicas tomadas tienen métodos informátkos propios, entonces la , informática 

asegura hoy en día la combinación. Así que cada documento puede ser manipulado:cci~<:> un 

simple texto, y la integración de un comentario sonoro o de, una secuencia de vídeo dentro':de un 
""·-,_-.,_:.· 

texto o un estado financiero se convierte en una operación trivial. ,,·-
..... 

; •. '<.•, 

·>,'.:-:-: 
·--:·:~~~ 'o 

Esta integración supone la convers1on de los documentos en formato inform~Úco;' Sin :esta 

conversión, multimedia no es más que una yuxtaposición de elementos sin:li~~~:~~"a1:s(~/s~,~~et~d6, 
sin posibilidad alguna de retoque o modificación. Esta conversión en forITl~'t~~s'¿();;;~~~Rslbl~t~~ra .la 

computadora se denomina numerización; ella constituye la base d~' t~d~':'la'\?~¡jlí~~·¿iÓ~ · .• de 

multimedia. Luego de la numerización, una foto es transformada' en : u~';5¡;n'pie}d~cu'mento 
informático, fácilmente lllªniput~b1e por muy poco que se conozca\su.·i~g~~~ i~t~~'~a':A~, mismo 

sucede para el vídeo y el sonido .. 
':: .·_',.::.i{ 

Utilizar en una cornpútadora·: un ,,aocumen~o. multir'l:iE;dia,<co'nstruido:a ·'partir de fuentes 

:::: ~~:~:: 
reservada éxdusivameríte'ií'l6s ¡:i'ro,fesioriales·.':cón él ·aumériíodé,la'"p'réséncia de las computadoras se 

<·. -·;·, >: :·-;::, :·~ ~:;:, : ·<·;-;:;; ·. ·.' ::"?'~ ,,:·}.:;>~}>-. :.:;::h.i: ~ h:· .:-~-J!.:~M:;:;i:{;:-;·· 1-·._,(5~~:;.:;-~~i;:; ·":{:<·~.~:::-:, ·.-~ .. ·\::·~_~;':.:~:: :>:1·~-<.;i>:-;_-.. ::·3:· ,. , • 

ha increme.ntado su fa~ilid~d de uso.,Las i11terfac.e5:· grfficas disponibles en la mayoría de los equipos 

:7f~c~::,tá:st~;zi;:1~;]!/I~~~~iff 3~h~~~s~1f1~t71;ii¡~~f:ti;;::::~~jt::n~·~:1a~~ª:r:n::r~:¡1::rí:: 
. . - . . 

utilizar. La informática se ha vuelto accesible para los no-informáticos. 
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¿Por qué multimedia 1 

El. uso de multimedia es una excelente herramienta de comunicación. Todos nosotros estamos 

familiarizados con las imágenes, el vídeo y la comunicación _sonora-(la- radio por ejemplo). La 

televisión nos tiene notablemente habituados aconsi:;mirimágene¿ y a ser exigentes en su ca'lidad. 
' '.: e __ ·." , ' 

Por razones técnicas, la computadora no perfl1úri) di~pol"Jer de aud_io ~- de~imágene~,d~ buena 

calidad. Hoy en día multimedia permite a la computadora entrar:en ;el mundo ·ae' la ~com"unic'adón 
- --~ ;.¡/: 

moderna. <"•'-.:, 

Dentro de infinidad• _de campos multimedia es, ¿ff1Ó~i~o ,de eficaci¡;;· Üria': p~esentadón 
empresarial es níúc~o más atrayente si incorpora comerit~ri~{~l-?-noros o-'~idei:issob~<! un ii.s~ecto en 

particular'. Es n:;as;<est~ presentación puede ser hecha sin' neg~ldád de '~n -~r~se~tiicJ()i (sobre . una 

aplicación inter~diva por ejemplo). 

Para la enseñanza, multimedia aporta la integrac-ión·: d~ diferentes soportes ya· utilizados 

(casetes, videos, libros ... ). Una parte de esta información puecl~ se/revisada;individua.lmente. Dentro 

de este campo como en muchos otros, multimedia permiteÜri~~Úf~sióri masiva de info-imaclón. -
· .. ·:-.··. •,; ·.- ·" .' ., 

Todas las experiencias apuntan al éxito dri rr;~!¡i~:edii/ y sÚ aceptación p_o·r .el públicci en 

general. Los programas interactivos son consultados c'éi¡, a~pfia frec'úencia, basta citar infinidad de 

enciclopedias y programas educativos al alcance_d~-c~~i cÚ~lquier p~rsona. Í.~s'· M1étcldo's de 

formación basados en estas técnicas son considerados-como altamente viables. de se~:utÚizcidos. -Las 

ventas de CD-ROM 's aumentan 

vertiginosamente. 

a 

. , , .. - _;;, / _,.-,,:~· .. _, .-

La producción de documentos multimediá es ecoriómka. Un CD-R()M es un -~~dio más 

apropiado para contener una enciclopedia que varios kil~s de ~-apel imp~es'o;~(:¿ más;_:cbiio-'Ía; mayor 

parte de los documentos impresos son tratados en co~putadb~~s; su difusi6n ··(!·¡,· ~é~}?s'.'magnéticos 
parece lógica. , 

---

Las áreas de aplicación de multimedia 

Las áreas de aplicación de multimedia se pueden dividir, por orden de importanéia; .en tres 

grandes categorías: la formación, las presentaciones empresariales y las aplicacio-nes interactivas. 

3 
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TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN I 

Fig 1.2 Inversiones multimedia en millones de dólares (fuente: Multimedia Solutions) 

El orden anterior es susceptible de cambiar relativamente rápido. -Esto se _debe al rápido 

desarrollo de aplicaciones como la videoconferencia, la _'mensajerí~. vide6gráfica' los catálogos 

multimedia de productos. Estos catálogos incluyen fotos ~ vfd~6 en pr~sencia de. una descripción 

detallada de cada producto. Se dispone de un "show ·ro~m" sobre ~n soporte magnético simple de 

algunos gramos. 

Si el uso de multimedia se integra poco a poco en todos los sectores de la empresa; sucede de 
- ' -· ' -, ' 

igual forma para el público en general. Los lectores de CD-1 (Compact Disk Interactivo); ·como 

aquellos propuestos por Phillips, so~ verdaderas micro-computadoras que, co~ectadas -a la 

televisión, permiten escuchar música, visuálizar imágenes fijas o animadas, gráficas_ y pasearse _dentro 

de las aplicaciones interactivas p.ara jugar, aprender un idioma o visitar un museo._ 

la formación. 

Las nuevas técnicas responden a la creciente necesidad de forma'ción, de d-ifusión masiva de 

conocimientos dentro de las organizaciones, permitiendo disminuir ~I th~mpo d~ -clase. El monto de 

estas inversiones es relativamente elevado, si bien no tanto com·ó en sus'.inidos. · 

las presentaciones empresariales 

Ellas constituyen un éxito debido al impacto que causan sobre el _auditorio y l_o novedoso de 

sus propuestas. Las presentaciones permiten difundir una imagen agradable de la empresa .. -
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Los kioscos interactivos 

Existe un renovado interés en multimedia y la variedad de la información que se difunde por 

medio de este tipo de aplicaciones es muy variada (presentación de sociedades, de productos, de 

procedimientos ... ). 

La industria multimedia 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

La mayor parte de los analistas estiman que si los años 80's se caracterizaron por el uso de 

aplicaciones de gestión y burocráticas en microcomputadoras, los 90's son los años multimedia - y si 

vamos un poco más lejos, los de la comunicación. 

Con multimedia, los constructores pueden prese.ntar sus ofertas más sofisticadas, in.legrando 

presentaciones novedosas. El curso de la compet~~cia no se resume exclusivamente a. una. simple 

guerra de precios, siendo de vital importancia '¡)ai~ ·un: gran número de empresas que. dep~nden 
exclusivamente de su volumen de venias. • .. : ... . ··»·:·<¡:-;, .... ;•.: ~::_::' .. , .,, ... 

• <'. A .. ·:·):~ ·~_::. ... \". .~·.:,-. .· .. ,:~ ~., <. "<(··,, 

Aún más, el uso de multimedia 'entraña sus pr<;>pias ~~cesiclacf~s·,c:Íe\~ateri'aíés y procesos 

lógicos, por este motivo todos los .constructores réi:onacen · ~tii la· ¡;,a~stria ·lllüliirnedia répresenta 
para ellos una buena oportunf(i~d/ '.' ... ~ . < :'..• '•<:.·· 

El desarrollo múltlm~~;i~·' ¿;jn'C:ierlle a varias áréas de lit irídustria,:i~fo~mátic~ '(Fig. 1.J) y de la 

electrónica 

Eloctrónlco Mo$ivc 
Tele•ls16n 

Informático 

MULTIMEDIA 

Fig. 1.3 Las áreas de multimedia 

5 
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Los materiales, que deben soportar procesos y tratos especiales, además de ser 

adecuadamente procesados (para la imagen, d vídeo; el audio, etc.). Apple• desde hace tiempo lleva 

la pauta, puesto que todos sus equipos son: capa~es,· e_n modelo estándar, de procesar sonido e 

inclusive son entregadas junto con un micrófono. 

• La ._ind,ust~i~\~~-~l~~¡-~;~~fücias; ~~~ ~Is~¿~e de métodos novedosos .. La realización de 

aplicaciónes (;,UJtimedi<i re'.q~irir~'de de'.sarrollo~;no~ecl~sos. (y>éonsultas a. especialistas): Por este 

;E::::~I:1~~r~1f ;!I~fü~;~;t:i~f ~~::t~~,~~:~~~;:.~·;~:;:;.p~,º;;;~:;"i~ 

o de.:o~~:~2~fi~~~~~i1¡~~1~:f~f (~)~~~·:~~w·t of~~~:~f ¡tf ,J~~~i~~~ª'~;?;':~ 
realizar tratamientos' especiales:(tratamiento dé sonido o adquisic1on 'de -video por'e1emplo); ·: 

.. - - .. :~.-~'.: :·.~·:./· ~\-~'::.\· ... '·' '··· . . .. -·,· :• - .. ~J:_:._:· ,::·:;" ·. ).;·· "';.'~ (_~,,_·' 

info'm:o'.:.J~~k~~t;~¡~~::~"±~;::~~::•: ,j°;~=~:.:,:;6~~J~~\{~~f !j~';f \í. ~: 
industria del audio en CD d~ por sf fl~recie~te. La fabricación d~ un CD~RÓM~~~:_¡·cié~tid~;;i aq~ella 

. - . ,; .·,. '._. : : _·· ' ' :::_ .. _ . - ' ·... -··: . - :. - -.. -.. ·:· :_., ,';,~ .· ;<:-:-:' --~~·.':.--.. <:.:·_--':.:"d.6~_~?:~-~ •'e- ':\f~{"';·::t- .· .. :: . .;·:>·· : '<,::.: - -" , 
usada para un CD de aúdio/ las.mismas unidades de fobricaci6n pueden ser .. utilizaaas·::·';1,::r·::< · ... 

- .. -. '"•' :. ·. . . - - . ~-<~ ~··- . «· ' -- ~- >:~-:~~::x "'· \,:::f~-;~~~::---~ e:-~:<;,\/;<·'.-:'·-~~~~{\: .o:\ 

:,:~~:~::;::=~=!§:~~~~~~f Ef~r·f~@~~:~i~f~~~r~r4~!~~~i~~:~':: 
• Los periféricos de'illlpr~siónev~lúci~n-~rí-paralélárnentf!al'p~ocesamientocle•in:iágenes; Las 

in1presoras blanco·y··~~~IfjhJ·~,;~}~~~~f~t~;~1~~~:~~~-~1·}~?·rir~~~~~~€~~~-~~.~.';i~/~r;;,~~.:~~~~b~,~~-,·id~d.··• ·. 

* Los periféri~()~-~~(~~·~·~·i;~t:.i,g~"~'~:.~-\~'.f~~Wiffc~W~h~~~s;·:~~r~~f~~~de:.iid~'j;i;i~ión ~e .. vfde~, etc.) 

que ahora no se enc;r·~§F·:::ó'·:.·a.:';{~;7~'.rif~;·~.~J~~/~~ºr~~i~p:'es:- ••·;; •·< i\ 'iX 

pm~.:~:: z;:¡::';~;!~~~~):!~~~~~~t~it~1:~1~tM~1~~g~~:,~:1~j~g~f .sº•'·. donde '°' 
• El cabl~i~o)irít~iig~~tzcl~:;rb:··i~~d~~i~/:;j•~~;~Í~~~z~~~d~/; h~~~J~~~s: és'· todavía más 

justificado por la n~cesldad de difundir inf~im~ciÓndiv~r~~; ;de éonterier. eri eJ mismo. medio físico 

de transp.;rte ~o sólo texto, sinbaudÍ~,\ídeo y voz. 
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• Multimedia ofrece nuevas oportunidades para los juegos. de vídeo. Los juegos informáticos 

son impulsados por la tecnología CD-ROM, pues les.permite elaborar programas más sofisticados y 

mejorar el vídeo. Las técnicas utilizadas por los programas multimedia constituyen_ en sí la base de 

las experiencias de conexión entre el juego y al televisor. Ciertamente, y_a ex_istían las consolas, pero 

el objetivo es obtener una _mayor ambientación. Gracias a la compre;ió~~-cle; elatos - y canales 

numéricos los ju~adores podrían ierecargar toda clase de juegos y jugar en'.-grupo ci tra~és de la red. 

Para ganar la batalla de las normas e imponer métodos, d~-'.~Í;ri~~·e-;:,·~je\':numérico, los ' ' ... - -·.:-, ":." ,, __ ,._.,,., :~·- ···;·---~- ·- -··-:. 

constructores tienden a introducirse en el medio musical o cinematográfi~ci~'ii Esta 'táctica• les ha 

funcionado bien por ejemplo a Philips (proveedor de Polygram) ~a~~ ~,--¡~;;~~~'¡'~~;¿ del CD. Sony 

ha recientemente recibido (dos millones de dólares) de CBS y Columbi-a Pi~Í~~es;-·CÍ~bido al 12% de 

la producción cinematográfica americana y el 18% de la producción musical. 

Los puntos más importantes para los usuarios de multimedia 

Para los usuarios, multimedia presenta un aspecto de comodidad. las_ aplicaciones, por 

ejemplo, son ,utilizadas por aquellas personas que no necesariamente requieren de documentos 

escritos. 

:., .. _ :~.. -- ,_-,. . 

La_ i~tei~-cti\tidad, es también un elemento esencial. Un CD-ROM ofrece .posibilidades de -uso 

personal de a~¿-~i-doa la necesidad que no ofrecen las bandas. d~ vídeo. La informaci6n considerada 

de poca. i,:,..;~o~t~ri·¿¡~ puede ser dejada de lado. 

::~;E~~~lr§t{~!t~if f ~~1~~~~j~5:~d::::;:;6;:::iE:~::F.: 
En la rearídacf ~'t!~<;¡.¡:ú'i~ffácl(~pr~-~d-~r;·2on ·:multimedia que con fas técnicas clásicas. Las 

• · ·. ·-..::~'.~-.-'.: .:~·"'.;·:~,, :-·.'~ :~r·~c.,'.: ~L:~. ,·,:. ~J~:!: ¡<·~>:~ '.::.·.·-.\~.~~-,-r·::.' .· · _. ~-> .. · .-·, -' · · · : . · ,. · 
presentac1one~,'.·,s1mulacion7s•io:'.deTostradones ·_de· procesos complejos se vuelven claras, la 

demostració~ -má;;·fác\{¡;,ti~i~•'Jolr{pri~~ibÍ~. La· n~cesidad de imágenes que todos éonocemos es 
satisfecha con -~·~ ú'r~,~~J1'ritf~; .. · -~~::;~_ :·-~. :_,_ ... ~;~·,·~~,-~ 

;;,:::,' .. :·. ~;-~!~-~.:~ '.·:1x··:~~; ~· :'. .. 

Los criterios de apreciac:fo~ de muÚimedia por los usuarios 
...... · .'.'.· 

• Facilidad de uso 

• Independencia 
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• Aspecto de comodidad 

* Riqueza de contenido 

• Presentaciones más realistas 

• lnteractividad 

11 MULTIMEDIA EN LA EMPRESA 

En términos de comunicación, multimedia consUtuye,una ~xcelente ,vitrina tecnológica. "Una 

imagen dice más que mil palabras", dice el proverbio:; Y es verdad qi.ie Úná presentadón· mültimedia 
incluyendo gráficos y vídeo interesa más fácil_m~n.té,·~··~~ .,áLr"cÍi~~ri~.)- ,: ,::,.:::".·T < ;~:.':>;. · ... 

•; ~:;·~·.,. -, ~ ;. :,:· ',·:'>>.:: . . •: ~:" ·- ~,:,·):~. 

<oo ... :;:',~::;~· d:~:~;::::~~.:~~~f 1~~~g~~E~·"~1~t?~2lr~~~ªf t~~~~·~k~J{~~;é::~: 
difundir información de s~f~;io;,·. prestiícióñes;:.,éoncer"!ientes '.por \ejemplo.·ª' fa\estrát~gia :, de· la 

empresa. 
·:~ ~·~.,.·-· .. ~ . ,. .... . . . . -·-<· - '.· ... -.~·~.)·\\~?-. ·:·:~··_ .. :· 

: -~~~~.?·>;~~: . <;:~. ·:: '. ; .. 
.. ·- .:,,- '··:) 

l Cuántas empresas cuentan con un programa mínimo de forma~ió~'· 'iJar.~';'l~s,; ~uevos 
integrantes 1 Pocas. Presentar la empresa a cada nuevo elemento, explicar lo~- mét~d6~: y' ia :cültura de 

.··:' . ·~ ->"-•i· •.' ~- . ... • ' - ' 

la empresa son tareas difíciles, costosas en términos de tiempo. Multimedia co'nsÚiuyé- entonces un 

buen soporte. Sobre una sola pantalla, se podrá visualizar imágenes de vídeo 'q~~ :~u~sÍr~n las 

instalaciones, gráficas mostrando la tendencias generales, las cifras para fijar los objetivos globales y 

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

La presentación puede ser mejorada con el paso del tiempo. Haciendo uso de ligas dinámicas 

entre una tabla y una presentación gráfica, por ejemplo, puede ser actualizada automáticamente. 

Estos módulos específicos pueden ser provistos por categoría. de personal. Una. presentación 

multimedia es agradable y da una connotación modernista ª~ laempresa cjue fa utiliza .y, sobretodo 

es reutilizable a voluntad. 

Multimedia para las presentaciones 

Las computadoras pueden ventajosamente rer;iplazar los retroproyectores;: pr()yectores de 

acetatos o diapositivas. La computadora provee la integración de. elementos visuales necesarios .. Su. 

utilización no supone, en teoría, ningún problema. Los programas de presentación son num~rosos; 
relativamente fáciles de utilizar y permiten resultados atractivos. Los programas tradicionales ofrecen 

casi los mismos útiles de presentación. Este es el caso; por ejemplo, de la hoja Excel y de. Sll ~ódulo 
Diaporama. Con las extensiones de explotación multimedia (QuickTime, Windows with 

8 



EL CONCEPTO DE MULTIMEDIA 

Multimedia), se vuelve posible integrarlos elementos multimedia (sonido, vídeo, .. ) dentro de los 

programas tradicionales (tratamiento de texto, PAO, ... ), fa p~esentación puede ser hecha .sin la 

necesidad de préigramás especializados. 

De igual forma es posible_ montar caracterísÍ~cas._;o ~i~ibles_ (t~ansforma~i~~es químicas, calor, 

presión, etc.) diffé:iles de. visualizar en tiempo réal (fund6n~mientb de bi~I~~ o ~pi~téines de un 
_.·.- '. 

motor). :·.-

La presentación del proyecto para la candidatura de Atlanta para los juegos olímpicos de este 

año ha popularizado este tipo de presentación. La animación combina anima~i;;,nes gráficas e 

imágenes' de vídeo reales para mo~trar las instalaciones de fa villa, pudiendo hacer. recorridos 

inclusive antes de que fas mismas existan. 

Las presentaciones multimedia pueden ser elaboradas para ser presentadas a grupos, más es 

posible que sean dirigidas a usuarios independientes quienes utilizarán sus pantallas para 

visualizarlas. 

Demostraciones de productos 

Las· demostraciones de productos realizadas ·con l~s:, técnicas· mul.timedÍa hácen ventas. Las 

revistas de computación utilizan a. menudo· cli~has pre~~~ta~ion~s p~r~ prcímOver . un. nuevo 

producto; Ellas resultan más económicas: que' ~bs' C:lirsos ~ }~us · prcse~tadores y sobretodo 

permanentes. La experiencia muestra qu.?,·:su···e· ficaC:ia.t.(Í:.;ª'~'}.·'. .'~· >;::: ; ... <c. -•.i:· 
-e ' • ;•,e;:~,;., .. :·::••. • • 

de los ~rr:~:sct:s~~:ti;e~~.~l~~~~f ·±;~~!~1~:~~~t~~ilti~~R~~~~~.'.-~.l~~Ri~~~)~~·;yi]~i<í~~a:~¿~: 
visitar a· los·clientes con ·.una ·simpfe.'com·putádora••portátil;'·:o 'simulaí''eFfúiú::ion·amiento"de cierta 
maqt..iinclria. · · . .-. · · ._ .,~ "Ih--.~-, ~\~:~<'-:~(;.~.:::~)-~~::~_/:t>~::~~:~:;.;~ l'; 'F'.,'··:·;f

1 .~,:~-~:,~)~~~\:--t~}:;: :·:'.; > --.·-- . 
"'" <;:, ., ·".~<~· > i!. ·.:·;, ,,·:::: >~_/_~;-~-:.:;',:. :<· .... ·· 

eón la Íntroducció~ d~I 'CD-Rb~}" ~z::~;ó~dd .. ~:::r~:;;'~~~r;~:::: i;r~~:a:as proponen sus 

;~:~:::sd:~~SJJJ;:~i=:·~1,l::f;:d~~~~~&sf:~t1~~~'JJ3flitr!~;~n~~~~:::¡:~ :s:se:i~~~:,:~ 
·_;:,: 

y ejemplos de .aplicación. 
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Las demostraciones multimedia de productos 

• Es inútil tener los productos con ellas 

• Demostraciones más convincentes 

• Explicación del uso del producto 

• Demostración autónoma 

• Formación reducida 

* Económicas 

Kioscos interactivos 

[. nsis;;J 
¡~- ·.~ 

Todos nosotros hemos tenido alguna vez ocasión de consultar información en uno de ellos. 

Numerosas empresas cuentan con módulos de información, donde es posible realizar la reservación 

de lugares (cine, teatro, etc.). Estos módulos están constituidos por una computadora contenida en 

una carcasa especial (Fig. 1.4) debiendo resistir la manipulación, los golpes.e inclusive la intemperie 

si son puestos en el exterior. 

~ Pantalla táctil 

~ Micro-ordenador 

~ 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· vidcodisco). Pueden ser actualizados, en el caso de kioscos con comunicación, 

por medio de comunicación vía telefónica (radial inclusive)'. Para las tra~sferericia~. voluminosas 

(imágenes, animaciones, etc.) existen diversas herramientas ampliamente. explotadas por· la rapidez 

de las actualizaciones que soportan. (Numeris por ejémpfo). 
. ,. ··. _,· 
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l«°'ko 1 1 :....--------- 1 Ki,,ko 2 H NUMERIS H 

Módulo de desarrollo 
y actualización 

SERVIDOR 

Edición de textos 
Realización de gráficas 
Grabaciones sonoras 
Digitalización de imágenes 

Fig. 1.5 Actualización a distancia de kioscos interactivos 

Algunos ejemplos de utilización de los kioscos interactivos 

• Oficinas de turismo 

• Bancos 

• Agencias de viajes 

•Cines 

* Teatros 

•Museos 

Catálogos mulli1t1edi.a 

. . 
Como una nueva herramier;ita de ven.tas, ·el catálogo ~lectrónico muhirr:iedia for,ma parte de la 

nueva generación de·apliC:aciones dE!sarr'olladas porlamadurezde.1.as· tecn.;logíasdisponibles. 

,., pdm«•• ~p0<len~i•• 'º" P'~m~ .• d~"'-P~L·/····'" ¿m¿~"'º''º; ~ o~~"'º hooa 
una serie de tomas de IÓs 

0

lugare~,' i;,m~~bl~s:'.o cl~p~rta~eritos/l~eg~ i~teg~arlos en una base .de 

datos y accesar a l~s i;,,áge~~s· s~gá~ C:rit~~i~s·d~ ~e(~c~ióh. Ti~~'~ I~ pÓ~lbilidad de mostrar sus oferta~ 
a clientes eventuales, sin tener que visltar sistemáticamenté t<ldos· los ·locales. La primer selección se 

11 



EL CONCEPTO DE MULTIMEDIA 

hace en sus oficinas. La base de datos puede también ser puesta a la disposición de la clientela con 

la ayuda de una buena interactividad. La selección puede ser.auxiliada por comentarios verbales que 
·, ' ' ,.. 

agreguen ~I toqu~ co~ercial . 

. ParaJayenta por correspondencia, multimedia ~ef)res,e~t~,ur:iil c)p6rt.Jnidad nada ·d~spreciable, 
La selección del usuario es facilitada por secuenci~s de vÍdeci ti?~pliC:~c'i~~es' v~cales. Sepllede ver 

los modelos disponibles de lectores CD-ROM o có:r por:~¡~~~Jo;. ~é 'ras emp~esá~ fabricantes y, 

finalmente. permitir la selección de algún producto. en partkular o .consultar un nuevo tipo de 

catálogo. 

I'.! 



MANEJO Y REPRESENTACIÓN DE LA INFORMACIÓN 

f\l\.L\NEJ O Y REPRESENT ACI óN DE LA 

1 NFOR/v\f\CI óN 

I LA D/GIT ALIZACIÓN DE LOS DA TOS, LA BASE DE MULTIMEDIA. 

Dentro de los sistemas tradicionales, se han utilizado señales analógicas (vídeo, sonido, radio, 

televisión, .etc.) transmitidas bajo formas de onda eléctricas. Una señal analógica es una señal 

continua. Puede tomar una infinidad de valores distintos, pasando por un sinfín_ .de valores 

intermedios. l.a informáticá no trata con esas señales, que deben ser convertidas en una forma 

numérica para poder ser explotadas por una computadora. 

. . . 

Esta digitalización de las señales es una evolución que no se aplica simpleme11te á· la 

informática. Los CD's (que han reemplazado a los discos de vinilo) almacenan la música de'; manera· 

enteramente numérica. Los cassettes numéricos DAT ofrecen una calidad de grabación '.m'uy~sSp¡;ri~r 
a los cassettes tradicionales. Las nuevas normas de televisión de alta definición se apoyan'. ~n°téhriic~s 
numéricas. Esta integración numérica no es total en lo que concierne a la televisió.n, 'sin. :~~b~rgo 

'.· --· · .. -'·.¡-· , .. 

parece ser que podría ser así para fines de siglo. De igual forma, la radio numérica con ·un· sonido de 

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

¿ Qué es la digilalización 1 

La digitalización permite representar las señales bajo forma digital. Se . trata. de códigos en 

formato binario compuestos por un conjunto de Q's y 1. 's y constit.uyén los datos de tipo 

informático. Esta notación de los elementos binarios bajo fornía deo'y.l :es _una pura convención 

(convención lógica). Los circuitos de las computadoras r:io se ~omunicán;por ún conjunto de O's y 

1 's, pero sí por medio de señales eléctricas que no puede~ tomar. más de dos estad~~ (presentia o 

ausencia). La figura 2.1 ilustra las representaciones clásicas de u-na señal analógi~a -y de. u'na .señal 

numérica. 

13 



MANEJO Y REPRESENTACIÓN DE LA INFORMACIÓN 

Señal 
Analógica 

Fig. 2.1 Representación de señales analógicas y digitales 

J. Porqué la digitalizadón ? 

Señal 
Digital 

La digitalización es sin duda importante. Las señales numéricas son más sencillas de editar y 

tratar. Una simple computado_ra puede mezclar sonidos numéricos, modificarlos y retrabajarlos. Es 

posible también duplicar los sonidos sin alteración alguna, que no es el caso de las señales 

analógicas, que dependen de la calidad del equipo. De igual forma las transmisiones de radio sufren 

notorias pérdida dependiendo de las características de la ubicación física del receptor y las copias de 

videocasetes resultan en su mayoría mediocres. 

Estas pérdidas son sumamente angustiantes e imposibles de evitar en señales analógicas. Ahora 

bien, en el caso de digitalización de documentos sonoros o vídeo, la calidad numérica conserva en 

todos los casos la calidad de la fuente numérica original. Contrariamente a una idea falsa, la 

digitalización no mejora la señal. Si la calidad de los CD's de audio es mejor que aquella de los 

discos de vinilo se debe a que la grabación original es la misma, no se logra gracias a la 

digitalización sino a los tratamientos de recomposición que le son aplicados. 

En fin, en el caso ele las transmisiones, el control de la buena recepción de la señal a la llegada 

resulta infinitamente más fácil: si estas pérd_idas _han tenido lugar debido a las transmisiones, aquellas 

serán netamente menos dañinas. La naturaleza tan simple de las señales permite un reconocimiento 

más fácil. Es más, los algoritmos permiten controlar la calidad de la transmisión y recepción. 

Digitalización y tamaño de los archivos. 

En el caso del vídeo o del sonido, Úna señal numérica ocupa más espacio que su equivalente 

analógico. Debido a las técnicas de compresión, ~ste agrandamiento hoy en día pierde importancia y 

penaliza un poco el desarrollo multimedia en las computadoras debido a su capacidad de 

almacenaje restringida. La tabla 5.1 muestra· el 'espacio de memoria ocupado por los diversos tipos 

de datos. El tamaño de los archivos generados poda digitalización involucran una amplia capacidad 

de almacenaje, pero también de poder_·d~ procesámiento. 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 sólo debe tener gran capacidad, debe admitir accesos rápidos. la 
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pantalla debe estar asociada a una tarjeta gráfica rápida para no demeritar el desplegado de imágenes 

(25 por segundo). la interfaz entre los periféricos debe aceptar un tráfico lo, más alto posible. Un 

disco rápido asociado a una interfaz lenta es inútil. 

Tipo de datos 

Texto· bruto 

Texto con estilos 

Vídeo sin comprimir 

Vídeo comprimido 

Sonido estéreo sin comprimir 

Imagen 13" blanco y negro 

Imágenes 13" 1 6 millones de Colores 

11 VIDEO.EN MULTIMEDIA. 

Integración del vídeo 

Conte~ido de lOÓ~b 
' _.: '· ·-,~'.-<~:-.:'/·.:· .. :-~·:· :..:: .·--

1 oo millon~s d~ ~aracteres 
30.' rTiill_Óries.dé caractéres 

5 seg\.lndos':. 

8 miríJ!Cis . '" -

9 minutos 30 segundos 

325 imágenes 

1 4 imágenes. 

Integrar el vídeo en la computadora implica resolver tres problemas básicos: 

,· ., ,. ' .. 
La digitalización de la señal analógica. Las téc.nicas_ que : permiten, esta digitalización están 

relativamente bien hechas. En la práctica, la co~verslón analógica/ digltal vicin~ acc:>mp~ñada de 

una pérdida de calidad (colores y definición). Por el C:c)ri;~ari6'¡. una v~z''.é~'·ra·rfoat; nÚmérÍco, las 
'"< ,._·' 

imágenes pueden ser corregidas. 
.•·( 

La compresión de los datos para obtener tamaño~ c~m.pilti~i~'5 con'el ~sp~·¿!c:> dis~f:lnÍble en los 
- ·---->>f~··:::'~ .. ,-.-.-.- .. ~-- '·· ~ 

medios magnéticos habituales. 

- .· :_ "'·: ".·' .•. -<- ·,-º' -

La sincronización del sonido y las. im,ágeries. Las .computadoras actua.les nocson c~pa.~~s de tratar 

simultáneamente en tie111po real·~n:'sonido estéreo'. e 'imá.genes en .un >monitor con calidad 

profesional. Este é:ompromi~ci:d~b~;á ;~;. r~~¿e·r(c:>j} / . · ··,. ···_.·,:· ... · · '.: :· .. ·· : . , . ' 

Esta integráción del:,~;d~6.:¡~·,.~·. co~
7

pu~~~~ra se torna ca-: ave: :ás·b~~'.áL .:·Lo~~~rogram~s y 

~;:::~:~t:~;i iªe~::;:~~;~.r~~Z~~~:z·~b~zbj:~~t:n:ri:~ó~:f~~~,;!~;~{d~=~,i:~~~::;:t:~~r 1::d:: 
más que cuestión de ti~;;o~ Efmej6r;miento ~o~st~Ílte p;ov~e d'ía a dÍa,dci p;~ductos más notables. 
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las dificultades ligadas al vídeo. 

La digitalización de vídeo se encuentra frenada por el espacio que éstas requieren. Los datos 

numéricos resultan bastante más voluminosos que su equivalente analógico. Una buena fotografía 

24x36 ofrece una definición de aprox. 20 millones de puntos (pixeles). La digitalización de cada 

punto (dos a tres octetos por punto) genera un archivo de un tamaño comprimi~o entre 40 y 60 

Mega-octetos. Resulta el tamaño de un disco duro de una configuración pequeña. 

Las imágenes de vídeo, de una calidad inferior ocupan alrededor de un mega-octeto por 

imagen. El estándar francés consiste en 25 imágenes por segundo (24 para el cine), un disco· duro de 

80n mega-octetos (megabytes) contendría apenas 4 segundos de film de vídeo. El tamaño de las 

secuencias de vídeo depende de la variedad de colores. La tabla siguiente refleja el impacto de la 

codificación sobre el tamaño de los colores utilizables y el número de bits ocupados por cada punto 

de la imagen. 

Número de colores 

256 

65,536 

16,777,216 

Las técnicas de compresión 

Número de bits utilizados 

8 

16 

256 

La solución al problema consiste en reducir el tamaño de los datos. Para las imágenes fijas, 

dos tipos de métodos cohabitan: aquellos que no entrañan alguna pérdida de calidad (la imagen 

compactada y luego descompactada es igual a la original) y aquellos que involucran cierta pérdida 

de calidad, pérdidas que no son aún perceptibles para el ojC, ,:;·..:;,.;,·ano. Este método es ampli_a.mente 

utilizado, no obstante la progresiva pérdida de calidad, pU~~to qúe permite factores de compresión 

netamente más elevados. En la práctica, los programas dé cc:;mpresión utilizan conjuntamente ambos 

métodos. Por respetar la terminología, conviene hab.lar. de ~ompactación si la r~duéción. se efectúa 

sin pérdida y compresión en caso contrario. 

Principios de la compresión 

El primer tipo de compactación (hech()sin pérdida) consiste en'eliminar>la redundancia de los 

datos. Una imagen contiene a menudo áreas de col~r idénticas .• ·És más fácil de codificar un color y 

el número de veces que se repite que el color individ.ual d~ cada ·,;~nto. 
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Esta técnica de compactación es bien conocida, debido .a que fue desarrollada y utilizada 

desde hace mucho tiempo. Desafortunadamente, resulta menos eficaz para .las imágenes fotográficas 

bien detalladas que para los diseños informáticos comúnmente utilizados •. 

Las técnicas de. compresión. cori pérdidayo_lu~taria deél·i~ad'.ha~si,do po~o, apocopllestas a 

~~i~~i~~~:fü~f~J~j~~~~ffi~Jftfil~~~2~f !A~;~r:·~E~tCTBi:~~~~: 
<-·::~;__:,_-,\::.~'/-L."< ~--'- ;.;.'-

·.-.> _, .. :·_, '.;. __ -(:'.~( . - •\•,,>- _:~:·.·.-. __ -.. ·: ," .. . : .. ,;· .. .-

No obstante Já aportac'ÍcS~'r~v{d~rit'e·•qú~, ~f~~~en para> é) almacenamiento 'de datos, la 

compresión permit~ taÍtlbÍén l~::¡¡:,¡;~s~i~iÓ~ ~~ tiempos má~ redúé:idos ya qÚe el t~maño de los, datos 

influye directament~ en el§c:'r:i~o requerido para su transmisión. ' 

La compresión JPEG. 

La norma de referencia JPEG descompone toda la imagen en pequeños bloques de 8 x 8 

pixeles de definición. Para cada uno de estos bloques la frecuencia de aparición 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 más 64 puntos más 64 coeficientes 

(coeficientes de crecimiento de la media). Para la mayor parte de las fotos, este coeficiente varía muy 

poco. La redundancia de la información es eliminada para cada bloque. Esta operación opera. un 

simple cambio de referencia, sin pérdida. 

Una segunda etapa cuantifica los coeficientes de Fourier y opera una degradación. de la 
' ·- .. , .. -.. 

imagen según un algoritmo propietario (no difundido). Esta degradación depende'de. el fác.tcir de 
- .. ,, - ,~.--, _, -·- -~-.- -

compresión proporcionado al utilizador. Se admite que, para una tasa de compresión· com'prendido 

entre 1 O y 20, el ojo no percibe prácticamente ningún cambio. Más .allá las dif~f~n;:Í~s·~.i~~;'más 
aparentes. La tercera etapa de la compresión JPEG consiste en compactar (sinpé;('úci;·,<l~'i¡~~¿·~r:,'~ción 
esta vez) los datos procedentes de los tratamientos anteriores, según un' -~Ígd~Í(rf'~~:~-¡~~if¿,~ .(de 

codificación estadística Huffman). J 'tjfi{;'.'lf~';,¡;5 . , • · 

almoo::.~::,:::0:1,:~:-;~: ::~::::::::. ~o:.:n •¡;;::~~ ~~1~~,;~i~:.i~it~~:~::.:: 
inicial de 20 Mb es reducida a 50 Kb. Evidente~t!nte, la compresión y d~scomp~e~ión sucesivas de 
una misma imagen alterarán poco a po~~ su cal id~{ ... ·. · .. · ···•··•···. , ·. ,· 
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La compresión MPEG 

Para las imágenes animadas, la compresión se hace igualmente en almacenaje, ya no las 

imágenes enteras, sino las diferencias con la imagen precedente. En una proyección a 25 imágenes 

por segundo, sé intuye que la repetición de elementos en una imagen es grande. 

El principio de MPEG es el siguiente: 

• Las imágenes son grabadas a intervalos regulares (l sobre 5 por ejemplo) 

• Las otras imágénes'son deducidas d~ dos imagenes fijas p;.,r interpoÍación. 

Esta es la riorrna ~dopt~cl~', piir~ c'<:>~prirrii/í~~ s-é~u~ricY~'~ d~ vídeo en Jos nuevos video-CD's. 
- ... ' . '·. ". ,; :::,· ' : ·:.. . . , .. •.- ·_.'':: ''~. ,,, .. ,·:~·' ,··"': , -- ·. : . . .. .. . ' 

• "···' ., . • . • • • ~1 ., :.·,': ·, ; : .. ~.\ 

La norma M PEG ,;r-ii~~riiSt;~s;~,~~¡~fü1W~i~d~~;;,: . 

El factor.de ~ompr~'sió~}<:!s.'el~~ado':: E~ ht'>y en día el mejor método para asegurar una fuerte 

compresión decl~tCifsin pérdidaimporta~te de calidad. 

• La compre~ión es: bastante más compleja que la descompresión. Para poder asegurar la 

descompresión en 'tiempo real, es necesaria una estación dotada de una tarjeta especializada. 

Algünos programas permiten asegurar la compresión, sin embargo, la duración de la compresión 

pude llegar a ser inclusive l 00 veces la duración de la secuencia a comprimir. 

• La descompresión puede ser hecha por circuitos electrónicos adaptados. Estos circuitos son, 

por ejemplo, utilizados en los lectores de CD-Interactivo y. en las tarjetas de descompresión para 

computadoras, como la tarjeta Real Magic de Sigma Designs. 

MPEG 1 o MPEG 11 

Dos _niveles han sid.o definidos .para la .norma Mf'EG. Contrariamente· a .lo que se puede 

pensar, MPEG 11 no es el sucesor de MPEG l. Existen dos· asp~ctos complementario de esta norma. 

MPEG 1 se aplica a todo lo concerniente al vídeo en una computadora o a un CD-ROM. MPEG 11 
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trata exclusivamente los casos de aplicaciones de teledifusión. El grado más elevado permite 

garantizar una calidad de broadcast es decir, correspondiente a las normas en vigor dentro del 

mundo de fa teledifusión. 

La difusión de videos comprimidos según· la norma e M~E(;;;:in~~lu~~¿;}~;!"' ~de~1rrcillo •de 

materiales. Las tarjetas de descompresión deberán ser .. a~éesible~>~R~;~{M~~g~·;.0~~~;~2oo¡(dÓl~res. 
Actualmente comienzan a aparecer tarjetas relativamente bar~tá~: E;;k'~.Ya'rM~;:c~;~;';5if~~¡;ri]íodas las 

~:~:;;~:::::::~::.~::~::::·p~::::~:~ ~::~.~::~;:::i:it~~:;:;~:ti~~~~~i~E~:: · 
formación, etc. 

111 SONIDO, MÚSICA E INFORMÁTICA. 

La onda sonora es una energía que el oído es capaz de convertir y comprender .. Esta energía es 

representada bajo una forma sinusoidal. Un sonido podría ser representado por Li~a é~rva regular 

donde la distancia entre las crestas sería igual. En la práctica, las ondas sonoras son más complej~s y 

están constituidas por la interacción de varias ondas sonoras. Se habla a menudo dé ;onido natúral. 

Mientras más importante es la distancia entre crestas (frecuencia), más grave será·· el soni.do. La 

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

Amplitud 

TES!~ ~rn~ 
l 'F Al.LA DE ORIGEN Frecuencia 

La digitalización de sonido. 

Si las técnicas de digitalización son bastante complejas, el principio que utilizan es bastante 

simple. Todas las señales analógicas pueden ser representadas bajo la forma de curvas continuas. 

Para traducir una señal a una forma numérica, se descomponen estas curvas en una serie de puntos 

regularmente espaciados. Este es el proceso de muestreo. 

J l) 
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La etapa siguiente (la cuantificación) consiste en medir el valor de cada punto por 

comparación a una escala de niveles. La digitalización consiste entonces en remplazar cada punto 

por el valor medido. 

-·-- -·· -

El .pro~~;º de; digitalización sé forna más fiel mientras más numerosos .sean, los pimtos de 

mues freo. A tít~I() el~ :/ém;l~/1~~ discos c;ompactos son muestreados a 44 1óo:8z'.•~s.;~e.eir ~4·1 oo · 
muestra~ ~a,r~~g-Ü~~~h/;_.hf:.ftt-•·. <.•,) .. ... }\,.,.i.i ;• 

,~ ... ·'" - c."---<. --· -."" .. .--::-·-,_,·c.-··\- . ·::! 
1
_ --. :._· G~:,;;·~~>J( ,:;;. -,, . · <:· 

::·::~~j~f~!f ffij,f~!~~4f.t t:~~~~~~tI~b1g;~~rt~i~!~~¡~~~J?JEi: 
entre.lo~ d. -º~.·.··r.u.·.··.·.n.;í.~,·-~.-~';····.• ... ;.•··.• .• __ '·'. "''"' ··:,; /,;_:,;~ ... u· ... _·,-._.-.·. '"•" ",,' , :"-:•.:•: '-'·';.'.;:•'. , , ' •·<'.'; ••" 

- - • ,.. . ('~- . ~;;_.:· :·:;": -_;;,"' .. " " ·'?--:~ ":,; - '"···" 
-1····-·· ...... ;· .--::.·- ·->_/:_.;:>'.:_·:._~>'.h' -- . -- '· ,'.'·-, · .. , .. ·; 

:::.--.:.~"":>' ·:·iO<<;~-.. - ,' «·<:1_-,._-:'.·.·'.·-~:'.;.::~.--.-.<:'_·.~·:· "·\~--~·-' .;:·;:'.:,' 
Las coh~e~~i:~H~s~nal~g~fnumérico~~»n 'tratád~~ por ci~C:ui~?s. i~tegrad~s.'hoy en ,día bastante 

reducid~s /~fi~i'é~i~s. • ·. . . . 

La norma Midi 
-. . - - ' . 

. - - -, .;_. -

Esta norma ha sido desarrollada para peímitlr a fos c'amputadoras y a los :instrúmentos de 

música electrónicos comunicarse entre sí. Los instru,:nentos :.~ori• rio.rma~ ,: MIDI comúnmente 

~~:~::1::. ~oonnt:::ia~~~::z=~=~~~st~~::n::-1::~:::::~:11::~,!~~e~ttc9h•:()1º~1:n~i1;®rf;¿I~:;,~:~::. 
señales eléctricas. · ., -'." - ... . .,. '':•• :~. '' """:.: .. ''.,':' ... , .. ._ 

. . , . ~ <., '!-;'~< ,~·,\;~ ;,_.: .'.~,. . ~-«~ ' ~ .: ''.· ~----~\:-; _' .'·c. 

El estándar MIDI reconoce. 1 6-cana l¿s· para' gi:nerri·~· 11s,-s,~.~I~.ff i~~~~~:~~~~Í\~jit~~E~'.~~:\8:~?~rar 
un sonido a la vez. Cada constructor de instrumentos propone sus' sor:ioridad_c~;prop!a~::.:f'a.ra _me¡orar 

. , --. •'' ":· _- ':'.: ~:: :),:,: ;:·:~-; :; __ ~;<""'. ;:-:_::~:!:'Í<~Z:_?~-¡~"'4·,-t_:.;~.;;/;:·?_i•:,_);~-,J~;)"\'-· .... : ,· : .. 
la compatibilidad (musical y no técnica) entre los instrumé~fos;•lainOrrna\evoJuci~na contra un 

~~:;:~::.:::~~:~::=::,~:;,: ;7~~=~~:::·:~f,:~~¡1~~~~;t:;~~~~~-.~i:~~"::. ~:e; 
.:.º-:_:, __ ;:~~-~'.-j'c·s-;-.:--· .. ::_/.'<.,,;--:;·,::·:,·· -··· 

' '. 1 ':J.~:'. .. ~. "~::: i ("' 

Para poder ejecut¡¡r l~s sonidos en este format~;,li'ls:PC's necésita'n u ria tarjeta de audio que las 

reconozca. las utilerías perrilitén utilÍ.Z~r,:ull ~ií6pár1;;rí!e~frít6rporado a la PC, en ausencia de una 

tarjeta especia_lizada nc>,e~ p~sibler~co~,dcer.;est,~ format.Ó.• 
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Compresión y optimización de sonido. 

La compresión de sonido es, hoy en día, más delicada que la compresión de imágenes o de 

secuencias de vídeo. El rumbo tomado por los fabricantes de materiales consiste en suprimir una 

parte de las informaciones sonoras. La físico-acústica, ciencia que consiste.en estudiar la forma en la 

que son percibidos los sonidos por el oído humano, mientras que ciertos sonidos no pueden ser 

percibidos en ciertas condiciones. 

Dos aspectos particulares de la percepción sonora son tomados en cuenta para suprimir las 

informaciones inútiles efe un mensaje sonoro: 

• La sensibilidad. El .oído .:io percibe los sonidos a partir de un cierto volumen sonoro, el margen 

audible. 

BB 

• El efecto de máscara Los sonidos fuertes enmascaran los sonidos débiles de frecuencias próximas. 

100 
90 
80 
70 
60 
50 
40 
30 
20 
10 
o 

20Hz 

Curva de SenslbBldad del Oído Humano 

Sonido Audible 

20Khz 

Las técnicas de compresión des.arrolladas a partir de estas investigaciones son integradas dentro 

de lectores de novedosos ·medios digitales (Mini-Disk, cassette DAT). ~stas chocan un poco con el 

principio de la alta fidelidad según el cual todos los sonidos deben ser reproducidos. Al .. escuchar, el 

sonido parece deformado y ocupa un lugar netamente reducido. 
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100 
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Modificación de la curva de senslb¡idad pe" el efecto 
de enmascaramiento 

20Hz 

Sonido superior al 
margen audible 

20Khz 

....... , .... (1 

... -vOi\l 
!_F~LA DE ORIGEN 

En las computadoras, estas técnicas de compresión no logran aún buenos resultados. Un 

esfuerzo es necesario. A menudo resulta mejor registrar a una calidad inferior para ganar lugar. En la 

práctica, un muestreo a 44. 1 khz no es necesario para la grabación de voz. Si bien la grabación no 

comprimida con una calidad CD (44, 1 khz, estéreo 1 6 bits) ·ocupara 1 0.5 Mb por minuto, el mismo 

:~~s~::~ en mono-.~urál y .. con;un .'.71uesfreo lillli::do :. ~!2 ~,tz no ocupará más que 2.6 Mb por 

.·":-·:·.:<.:-'::::::,--:--··:-:<'. :,~·-·.,-·. <<.:·":.:_\_;-.' , .·>-~:.:-_'.1, ·-:-_¡· ··- >'7 . 
:-.''.,'_-.'.-::-,•---'' e-.;;,":'.'.,. ·,:·.¡":' ·. '.'¡:_ ,, ,.,:, 

Aquel lcís que incursio~~rí en la reálizadóri :d~-2~. C:ci~~b~ o.d~;u~ CD~I. se. ericontrarán con 

los términos tales como PCM, DPCM ~ ADPCM.. .. ! : . ,: " ····· •·;'.:·.· •. ;> 
' ':· ... _,e:- :~-.:-:\:\'.::~,\:.">-- ·:;'~'-":·~.<-~>:·-._· 

La base para la codificación de sonido numérico se deno'n'.i_¡n'a'·~C:~ C·~¿l~~:cocle Modulation). 

Esta codificación es una simple transformación de señales ~;.;~lógi2~~· .. e"l1,;eÍiál~ numéricas. No 

incluye compresión sonora alguna. Es el tipo de codificacióri''util.iza'ci~:·~·C>> los aúdio-CD's y las 

tarjetas sonoras para computadoras. Los dos parámetros significativos 'de".~st~ cc;dificación son la 

frecuencia de muestreo (en khz) y la cuantificación (en bits). La tabla siguiente múestra .los _don1inios 

de aplicación según el muestreo y la cuantificación. 

Frecuencia de muestreo Cuantificación 

(en khz) (en bits) 

48 16 

44,1 1 6 

32 16 

22 12 

11 8 

8 8 

Aplicaciones 

DA T, grabación profesional. 

CD-audio 

Radio FM 

Radio AM 

Voz 

Teléfono 
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La codificación DPCM (Delta PCM o modulación delta) permite la reducción codificando la 

diferencia entre los valor~s sucesivos de las muestras y no los valores er:i sí mismos. El ~úmero ·de bits 

necesario para la codificación es.menor. 

La codificación.ADPCM (Adaptative' Differential PCMJdis.mi;,uy~ aún más el tamaño de las 

señales sonoras utilÍz~ncl·~;·Íé~ni~~~ de;~~tr~~61;f~i¿;, ·~a;~··~;ev~i.1as·· v~rlaciones de an;¡plitud. Este 

tipo de codificación· ~sÚ!iliz~do por los CD:l:~~'ir~~ nivelé~ de ~alidad (Á;s,ckEI. nlvelmá~bajo 
(nivel CJ repres~nta u·;, marge~ cle'.76 kbcÍtsi~e~~~d~ a·. ~~mp~ra~icSn de 7.0S k·~Ít~Ú~·~ú~do ~ara fa 

codificación PCM de los discos compactos; 
'.:': ~,: .. ,'.. '>¡-;: ~': ' 

Los otros tipos de codificación hacen uso de que las características ffsl~o~~~~·~;;~·~~ d~I oído 

humano son adaptativas. El factor de compresión depende del tipo de señaÍ. ~6'.exi~t~· ~Wa"~orma 
universal. Multitud de procedimientos son propuestos por las indusÍriá~ 1.m:.~]é~~lbj

1

de ~llos 'lo 

constituye MUSICAM, el cual se basa en una división del espectro d~. audio·· en ··j¿;~~b-~ba·;,cl~s; cada 

una analizada por separado. 
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CAPíTUL O 11 

EL DESARROL LO DE SOFTWARE 

CONCEPTOS BÁSICOS 

El software, o mejor dicho, la habilidad para desarrollarlo, constituye en nuestros días una ventaja 

competitiva en cualquier negocio de alta tecnología. El principio del son~are estructurado referente a 

que cada parte.es fácil de comprender y modificar resulta crucial, esto sólo puede lograrse si el proceso 

mediante el cual se construye está bien fundado. 

La ingeniería como disciplina, que busca siempre obtener el ITIªY~r beneficio p~sible con una 

suma dada de medios en cualquier área enJa que se aplica, no podía dejar de's~~;il°i~isp~~sablf:C dentro 

del área del softwa~e. Por ende, la ''lnge~ierf~ de Software''. surgióc~rl1~~~;8.~i~~{~}~~~':;\~~~~2jfi1~~dentro 
de la ingeniería. . . •;·i· • : )~: :'.\'; ;)··.·. C . 

La ingeniería del . softWare. está· 'cc;>,mpuesta por uná·: se'rieLde: P~~(;~.· .. M:q0·::~d··.ee'·.····1é0.'~s.•~.-ªd,·.~e.~lª····.n.·p····r·om ..•. c.ee'tsoo·.dos, 
herramientas y procedimiénto's;.E~t~s pasos se de~omirí~~ f;écui;'nt~;;,é~te de 

" ' ',· '. ~- ·, " '" ' ' '. ' ·• ¡ ,- ,. -~ 

desarrollo de softwáré" 
' -_:··- "' -~' -. . : .. ·.·, :-, > _ . 

Existen varios modelos de; proceso dé ~esarr~llo .de software Jispi:>~ibles en la actualidad: El 

modelo de desarrollo dé ·software utilizado con mayor ·frecuen_cia; a inenudo se denomina como 

"Modelo V o cascada" (quizá por su similitud a un conjunto de c·ascadas) .. El modelo representa el ciclo 

de vida del software como ·un conjunto de actividades ligadas,· pero separadas, con ·entradas 

descendentes a etapas sucesivas y retroalimentación ascendente para proporcionar veri.ficación contra 

etapas previas, así como una validación final dé los requerimientos. El modelo del ciclo de vida de un 

sistema se ilustra en la siguiente figura 
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Alcances, 
Periodicidad, 
Grado de Conocimientos 
Plataforma, 
Tecnología. 

Fuentes de Información 
Insumos 
Procesos 
Salidas ,,, 

Análisis 
Preliminar 

. (Brief) 

Análisis 
Detallado 

Imagen Corporativa [ l 
Restricciones 
Plataformas Operativas Diseño 
Grado de Conocimiento= _ 

---~~~~~~--' 

100% de 1 nsumos J 

[ 

Producción 

Pruebas 

Liberación 
(Producción 
Masiva) 

l 

Tiempo 
Costo $$$ 

Presupuesto 

Plan de 
Desarrollo 
Tiempo, $$$$ r:i 

Autorización .J9 
Disponibilidad 
de recursos 

Ajustes al 
Presupuesto 

Autorización .J":' 

Ajustes al 
Prototipo 

Autorización.¡-

Correcciones (bugs) 
Modificaciones 
Sustanciales 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

Nota: Las monedas indican el grado de inversión previo a cada etapa. 
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Ciclo de vida de un sistema informático 

Las etapas del ciclo de vida de un sistema son las siguientes : 

ANÁLISIS : Es la primera etapa del ciclo de vida, d?hd~ .5.~ identifican, los requerimientos del 

sistema a desarrollar mediante la recopilación de informacióri aC.l!rca'de las necesidades de la empresa. 

Además se obtiene una definición del siste'.11ª• i~dicani:fo ~~~;.lr2a~c~~} restricciones. En esta etapa se 

deben tener claros los objetivos que· se p~~;~nde~·:;~,~~~~~;~~~n-~~¡.;;ist~ma y se debe realizar una 

planeación de las actividades :ciue,~·~.~~~s~rr~l(~~f;n;:~1.~~~~::t~ir~~~;'~~~t~ri~~~s;·. 
En el análisis se d~~bn ~~~li~~r:l~~~Í~Ll¡~~!f~t~~~{;~id~~~r;, ·::. 

G.".,~:::.~·~~',~~;F~:%f~l~~~.~~J!r~f \~~¡~!f X~·~~i¿~;·:: ,::~:;;7~;"'º; d., ·•·••m•. 
-,. "·.'.>:·,5 ~:~j:; .·:?~·, ·: -.~,,·_·.'· :~ .{;;;.~ ';((~: . .:-,··. 

, :;·.:~,,~:~r·. :/.·::, ·,·~·:cJ,'<. ·:,·, _:, <·: ,.:·'.;·: . 

Definir una Propuesta 'CJ~ .s~~l~~j~~~~:~~:;~i~f~~f!&-~.\R.~/~~-~:~\i¡fafeF~ra.~ ne~~~i~~d;s~d~, la ~mpresa, 
considerando los recursos con~u~:·cuentayá;misma.•,y especific~ndo;.,claramente •. loF~bj~tivos del 

sistema. La propuesta generalÍTi~nl~·~~:~~·t~~~~·:~;,:;';j~ 'áoc;~;;:;'ento'~ar,esérit~·l;~;~··~li~¡Ía 'empresa que 

solicita er sistema re dé er vist~ i;G,~ri~: ,·: :; :/':·:e , ~· ' · <,/ . . . . 
. ' '? ~:' 

-~· >-- :-';"".<- -
·-. ·.- -. --:~-:!~:~-~::\ . ;· .· __ :_::~-~-, ,:: '. ·' .. ,:;;-, .-·-··.- --_,:: 

Definición de Reque~irnientCi~'.YAlca~c¡;s'del sÍ~tema. Se deben especificar los requerimientos de 

hardware y software.nece~s~ri~,~,p;~~·i~:~'¡~n~;~~(~i~ti~a.~•., ·• 

Hacer una Planeación de Actividádes'.que'se realizarán párá la consecución de los objetivos antes 
. ,. • . :.,•·. ·. -'"· '.'·. · .. ',_ ,,., . »' . .'··.,• •''!·v ·> A •• '·". ,-.· •. .- ' 

planteados. La planeaci<)n consis,te en utilizar.ciertas herramientas para definir las actividades a realizar, 

su prioridad y el ti~~p~ en qJe ~~ eje,:'~t~,r~~; ~deii;á~ de dÍvidÍr el tr~baj~. 
: :: ,· - ··~-- .-- .. ,_ :.· __ >---·-.'·-::.\-.'.··::·-·· ~~-. .·._- .:.·- ;."·_. ..--:· ·.' ·; . 

La correcta consecución de.los objetivos inv~lucr~dos en fa realiza~ión de un sistema, dependen 

en gran medida de la planeaciÓ~ de áctivid~des y ~,;anee, previniendo posibles problemas que 

pudiesen surgir y elaborando anticipadamente estrat~ias de solución de los mismos. 

La planeación de las actividades de. un sistema contempla desde la definición .de requisitos hasta 

la entrega del sistema terminado. 
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Los- dl~~;am~s de' barras son notaciones gráficas que se pueden utilizar en la programación del 

tiempo de un pri:iyeétti. La programación del tiempo y la. esti.mación de costos del software están 

íntimil~ente rel~cio~a'do~.' !--a m~'yOr parte de los éOstos de ur1 p~oy~cto de software grande son sólo 

aquellos relati~~s al p~·go de I~ gente que diseña y e~cribe el sofhvare. 

:'~~--1::~~:~ __ --· ~co·r==~~ ~·~ =7-~=-~-- ---- - -

El
0

tam~Ro del•sistem~ ~e .calcula por medió c!e{I~ defi~id.Sñ de. requisitos, para establecer las 
partes que componen el.sistema. - .. > 

';,.;'.";F';. 

DISEÑO: Es-el ~receso de· transformar· los req¿e~irn'i~ht~~·:d~l 'si:temil ·~··· representaciOnes. gráficas 

con el fin d~ fii~i ljtár la tr~11scripéión de estas repr~se~ta~i_"1ri;s~k1'p·~~g;;~~} de 'computación. El diseño 

no es una. tareá sencilla, el diseñador debe ser una,l:)e~s~~-~J~cre~tiva,.ci~e lo.gre una representación 

completa de l()srequerimientos del sistema identificad()s'.,e,_;_t!!°ªPá.li~í5; 

Las notaciones de diseño más utilizadas son;las··~¡ilJ;~n:tcs/F'.' 
..... , ... ·:·, 

Diagrama de Flujo de Datos (DFD): Es ün diairarna qu·~·-se.~tiliz~: para describlr ~n.diseño de 

sistemas de alto nivel; muestra los diversos el~frient~~ de prbc~'~il~Íento ~n u;, ~istemil; los flujos de 

datos entre estos elementos de procesami~nto y el' á1ri'iilce~a~ientO 'de datos ~rincipal dentro del 

sistema. A continuación se muestra un ejemplo de DF,D.,, 

FUE!VTE O A.UJO DE DATOS 
DESTINO 

f~.LIJO l)fl DATOS 

Diagrama de Estructura de Datos (DEO): .Es una ·gráfica':·j~r.ii~iJica que muestra la relación 

estructural de los componentes de .un sistema de software,'E~t~;·~~tiiciÓn describe cómo puede 

descomponerse un ítem de datos en. ítems de dato~' más{p·e~Je~ó~:: ·Eri. el. nivel <más alto, debe 

representarse un objeto completo, qu~ p_ued~ d~spués descompoilerse ~rÍ campos separados. Enseguida 

se muestra un ejemplo de- un DEO. 
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Diagrama de Relaciones de Entidades (E-R): Un diagrama de relaciones de entidades se utiliza 
para mostrar el tipo de relación existente entre entidades diferentes de un sistema.·_Uii~· entidad es un 
objeto que existe y que puede· distinguirse de cualquier otro por medio de sus cáracterístJcas é> atributos. 
las relaciones que se dan entre entidades pueden ser "uno a uno", "uno a mui:h_os">."muchos··a uno" y 

"muchos a muchos". 

Es común que las entidades se representen por "!ledio de cuadros, y las relaciones por diferentes 
tipos de flechas en líneas que interconectan los cuadros. los cuadros por lo general co'ntendrán el 
nombre de la entidad en lenguaje natural, que será descrito de manera más completa eri un diccionario 
de datos. la siguiente figura muestra un ejemplo de un diagrama E-R 

NOMBRE DE 
LA ENTIDAD 

ESTIDAI> 

A continuación se muestra Í~ ~~present~cl6ri°'grJfi~,; de las diversas combinaciones de relaciones: 
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ENTIDAD A l l l I ENTIDAD B 
UNO AUNO 

ENTIDAD A 11 ~ ENTIDAD B 

UNO A MUCHOS 

ENTIDAD A ~ 11 ENTIDAD B 

MUCHOS AUNO 

ENTIDAD A f> ~ ENTIDAD B 

MUCHOS A MUCHOS 

DESARROLLO: Se considera desarrollo a la etapa del ciclo de vida del sistema en donde se 
traduce una representación del software dada po~í.m dis~Íio detallado, a un lenguaje de programación. 

La producción de progra111.as C()l°lfiabl~s''};ü~ff~s de mantener esun.:prbC:(!sO i~dependient~ del 

=~~:-~~~~ :::,:::~::;~:r'~r:·~ti'~r~~1~~+Y~~-;.~,~;~~Y~t~~~f !1,Jf~¿:,~:,:1 ~.: 
de 1a ª:~i~=i~~'. ~ªn;r::~:b¡~~:·irtf ZL~ÍJ~!f ii;r:ifbi~~t:1°dti~~:~s;ii~~:t:1 ii~~fª~}l·~:g;=s't~;::ª;:::~: 
que habrán de ser ejecutados por ~I pr,ograma/obse~va/los res~lt~c:lbs:y·d~é!uC:irla e~isteñcia de errores o 

insuficiencias del prograina a p~;.ti~ el~ las ~¡,{;;m~Íía; de est(! r~sult~do;-

IMPLANTACIÓN : .Una vez- confirmado que el sistema no tiene errores y cumple con las 

especificaciones o r~querimientOs descrÍtos' desde el análisis,. se procede a implantarlo, es decir, 

instalarlo en su ambiente real de trabajo. En 'esta etapa se realizan otras actividades como lo son: crear 

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

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

entregado y está en uso. Existen cuatro tipos de mantenimiento: 

Mantenimiento de perfeccionamiento: Este mantenimiento comprende los cambios 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 

operación del programa tales como incorporación de nuevas arquitecturas o tecnologías de red. 
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Mantenimiento correctivo: Es la corrección de errores del sistema n() descubiertos al momento de 

la liberación. 

Mantenimiento preventivo: Esta categoría'iin~l.dirige sÜs.ben:efiÍ:iosfhadá'."~1 :p~o¿eso gerieral del 

mantenimiento mismo. Implica hacer c¿¡~b¡¿:¿~i\s'6~~;i~pq¿~, "~6(J¡i"·rn-Ís~'o¿'.f~~-:~~j~ran. el 

desempeño, pero provocan que las actividades f~iu';a~d~ :~~~t~niiliiei{t.;;¿~·a~i~á~ '(~¿Ú~~'c;;,á~ baratas) 
• '•; ! '_\ •' .:· ,.• • ' ·:• _-. .:e \; .. '· '!._, > .; '~- • ';',' _,-, 

de llevar a cabo. 
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CAPíTUL O 111 

INVESTIGACIÓN Y ANÁLISIS 

ANÁLISIS DE REQUISITOS 

El análisis de requisitos es la tarea de la ingeniería del software que establece un puente entre la 

asignación del software a nivel de sistema y el diseño del software. El análisis de requisitos facilita al 

ingeniero en computación la especificación de la función y del rendimiento del software, la descripción 

de la interfaz con otros elementos del sistema y el establecimiento de las restricciones de diseño que 

debe considerar el software. El análisis de requisitos permite __ al ing~niero -en_ computación 

(frecuentemente llamado analista en este papel) refinar Íá asignacio'n del_ software. y construi; n}bd~los de 

los ámbitos del proceso, de los datos y del compor;amieÍito-qu~ serán cubie~tos.por ·el ~oftware. El 

análisis de requisitos proporciona al diseñador del softivire u~ri repres'ent~ci6~ d~,ril}l"lí~:riliiiciCSny de 

las funciones que se puede traducir en un diseño de dar~~;:~~quitectórÍi~o ; p;o.i:edirri·~~¡~¡. f>o;'ÍJltimo, 

la especificación de los requisitos suministra al técnico}al clien;e ún l11edió Jl~ra~á16r~~ Ía calidad del 

software una vez que se haya construido. 

SITUACIÓN ACTUAL 

ACRITON es una marca de Productos de Consumo Resisto! S.A. de C.V., dicha_marca comprende 

una amplia gama de pinturas y recubrimientos para inte~f~res c~n ~uy baja participación de mercado, 

un costo por encima del promedio y con un gr~ve pro,bl~-.:i;a ~i~ distribución ya que sus productos se 

vendían únicamente en tiendas de impermeabÍli~~~t~~-F~~t·e~ (Cltra marca del grupo Resisto!) que son 

exclusivamente impermeabilizantes. ~:,:.:: . ·: < '',, ·' ;}~:> ·~:·c·i 
. -:·\~\): ; ~·;_:;:> 

Para tratar de reforzar la imagen de mar¿;¡ y~¡;~li~ii:i>~~~ campaña publicitaria se contrató a G.A.C. 

publicidad quien re-elaboró los mat~ri~le~-_tF~í~~~¡;t~l~s. como folletos y catálogos de pinturas y 

recubrimientos ACRITON a fin de imprirÜirles'}"''J'~~<}ir:Tiagcn propia que los diferenciara de la 

competencia y una zona especial dentro d~'las'ukj,da'~c-FE!ster:para su venta, con la finalidad de que el 

cliente comenzara a identificar la marca_ por si:'.:i,'¡sn::;·;_·;_no,como un producto extra de la tienda. Lo 

anterior debido a que era inviabÍe establecer centros d~-venta exclusivos de ACRITON. 
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En una segunda etapa se propuso por parte de la agencia de publicidad elaborar un catálogo 

interactivo que contara con la información relativa a los productos de la marca ACRITON previamente 

generada con fa finalidad de acercar al consumidor final a la marca y además que fuera posible tener un 
- . ·' 

módulo interactivo dentro de fas tiendas y centros de distribución donde el cliente pudiera por si 

mismo observar la amplia gama de productos y sus características, inclusive se pensó en la posibilidad 

de que el mismo personal de ventas de los centros FESTER pudiera utilizar la herramienta para 

recomendar al cliente algún producto. 

PROBLEMÁTICA 

Sin embargo después de un estudio realizado por la agencia se determinó que en la actualidad 

los kioscos interactivos gozan de poca popularidad, muchas veces debido a la lentitud del mismo y a la 

mala organización de la información 1.:i que los hace aburridos y poco utilizados aunado a· que, es 

indispensable dedicar una computadora exclusivamente para el kiosco. Por otro lado se enco~tr.ó que 

en muy pocas tiendas FESTER se contaba con algún equipo de cómputo y que, por el_ ni~el escolar 

promedio de los vendedores, no existían conocimientos de computación suficiéntes p~ra._que los 

mismos vendedores pudieran operar los sistemas y detectar fallos en los mismos· e in.cfusive P~eferían 
seguir utilizando los catálogos impresos en lugar de perder tiempo con una computadora. 

Como solución al problema anterior Productos de Consumo Resistof estableció un programa de 

compra de equipos de cómputo para_ sus distribuidores, manejando planes de cr~dito, ya q;.,~ le 

resultaba altamente importante la aütomatización de los nÍi~~os ~on la finalidad de establ~c~r su.s 

sistemas de pedido y cobro p~r medio de sistemas inforrriáticos en lugar de los clásicos faxes y llamadas 

telefónicas difíciles de dar scgulmÍ~~to y c~ntrol. 

SISTEMA PROPUESTO -

·,., , . ' . .. : .. :.::. ; 

Dado este nUevo esquema de. informatización_ de lo,s cÍistribÜldores' FESTER y)a:ÜÜlización de la 

computadora co~o herramienta. de trabajo' e~ • las .tiendas· se replantearon' los objtoitivos del. c;~táfogo 
interactivo, ya que' la computadora-no pocl,ría 'estai'd~dicad~· e~clusiváme;,te al. mism6,(;~'nfrjeri:e1. caso 

de los kioscos interactivos y q~e los vendedores ·e~t~b~~Í~~~ios a ~tilizarla. Para resoÍ~.e~f~I · ~rciblema se 
• .. ,• ' , '. ., "' . • .: , ·, ,' -· ¡ . - . ·. ~ ·- - ·- -'· • . - . - . ' -- . ! •. ·e-'~·- .-... - ·--~ '-' .- ·--o 

decidió convertir al catálogo en una verdadera herramienta de trabajo que pudiera ahorrar tiempo de 

cálculo al veridedor, agregando mód.:;los de: cáfcul~. de materiales y cotizaciones auto;;:;á·t·i¿~s;c;~nsulta 
de'fistas de precios y búsqueda d~ prnduct6i; i:6n'• fo cual el tiempo de cotización y c¿Íc~lo sé reducía 

de aproximadamente de 30 minutos'a sólo 2. -
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Sin embargo'' lo'~ntcrior' implicaba que para garantizar su funcionamiento el sistema debería ser 

susceptible de, acl:ú~liz~rse ~on las núevas listas de precios, nuevos productos e inclusive dar de baja 

productos' exi~te,,;tes C:AÜA MES ~in tener que grabar un CD mensualmente cuyo costo sería muy 

elevado. 

------ -- _.,- - ,- --

Como última petición se pensó en la posibilidad de que el sistema contase con un módulo 

virtual donde fuera posible elegir una fotografía y por foto-montaje . 'observar las· diferentes váriantes de 

los colores y texturas de su gama de productos, inclusive el 'cli~nte fue' 111ás allá al s.;licita'r Jh espacio 

virtual donde el usuario del sistema pudiera cami.nar porlJn)nmUeble e ir'decoráridolo, pared por pared 

con la línea de productos ACRITON con la finalidad dé apr'7ciar la~ combinaciones eritre lo~ mis~os y 

causar gran expectación y personalidad de marca.·· 

OBJETIVO 
.- .··-- ·- . . -. 

' . . . 

Realizar un catálogo interactivo multim~dia,•,actuali:a·ble, diná~ico y atracti\io, .qu~ incluya listas ... . . ·. .· . - . ·.' ·-· .. ·~ 

de precios, módulos de cálculo y cotización de materiales (con la posibilidad de ,personalizar, dichas 

cotizaciones), con un ambiente interactivo foto-realista y un espacio virtual. tridinien~Í;:,n·~l'inte~activo 
donde el usuario pueda aplicar según su gusto y criterio. los productos de la mar~a·-·A.C-RITÓN. Lo 

. ' . . . - _. ~ ' -

anterior se deberá realizar én. su mayoría reutiliza'ndo los materiales elaborados hast.a-el,niorr1ento para 

minimizar el costó del proyecto.· 

ALCANCES 

El sistema deberá poder ser operado desde una computadora personal en cualqlJier parte de la 

República Mexicana y se deberá adecuar a los precios y productos disponibles de cada región del País, 

debiendo contar con un medio para ser actualizada, ya sea vía diskette o interne!. 

REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA 

a) Elaborar un Catálogo Interactivo Multimedia 

b) Dicho catálogo deberá ser actualizable 

e) Deberá incluir Listas de Precios 

d) Deberá efectuar Cálculos de Materiales 

e) Deberá elaborar Cotizaciones Personalizadas 

f) Deberá poder mostrar mediante foto-montajes las diferentes combinaciones de productos 

g) Deberá permitir navegar.en un espacio virtual 3D_ interactivo. 

h) Deberá reutilizar los diseños actuales y minimizar los costos de desarrollo. 
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Elaborar un Catálogo Interactivo Multimedia 

En fa actualidad con las herramientas de programación que existen en el mercado (Visual Basic, 

Visual S• Macromedia Director, etc.) es posible crear aplicaciones que integren video, audio, fotografías 

y texto motivo por el cual este punto no representa problema alguno, únicamente :dependerá de la 

factibilidad de digitalizar cada uno de los contenidos. 

Dicho catálogo deberá ser actualizable 

Este punto supone el primer y principal problema ya que comúnmente los catálogos multimedia 

se proporcionan en un CD que no es actualizable, es decir,. es' de:sólo~lectura. aunque con el equipo 

adecuado es posible realizar grabaciones subsecuentes del, mis:m'o'; 'sin embargo el problema. radicaría en 

que cada mes se debería enviar al distribuidor un nuevo, CD,- lo que'.resufta inviable. Po/ otro lado se 
. ,., ... ,'' ... "'. · .. -. 

podría pensar en desarrollar una aplicación en CD que se in~tafár~,en el disco duro pero 'ello 'supondría 

la utilización de una gran cantidad de espacio en disco p~'ra~:rrn~~enar información que práctiC:amente 

no cambiaría (videos, folletos, fichas técnicas, etc.) dacJi:>'.q~~·l~-información que cambia mes·con mes 

se refiere principalmente a las listas de precios (en formato t~xtCIJ ya qÍJe los productos, puecl~n sufrir 

cambios anual o bi-anualmente. 

Por todo lo anterior el éxito de este punto coilsistirá en d~sarrollar una :apl/c~<:ión' qúe resida 

principalmente en un CD pero cuya información con periodicidad mensual o ~ujeÍa a ~ambic:is pueda 

ser instalada y actualizada en~ disco durCI~ Lo anterior: sÍJpone el clesa~rollo ~d~ u'~ .Üódulo de 
, . - .· . ··' .. . . . . -, , .. ···· ., .- ··, ,, ... _, ·-

actualización que contempl~'ef diskette comC> prfrnéra, opción e.inte~n_et•C:oni¡;_s~gt'..ildá C>~ción~ 
··.·::-.. ;-· ··: -h'. 

-·.·., 'J,.-
':·c::¡._"" ,:o:_'.,:_,_:,:-_ 

~-:.·._:_._-_<.) .. ~_;,T ·:-_;.. -<·-~>---.. :-¡· _, >. 
Deberá incluir Lisias ~e~~~los' 

'.,•,' -

,::•···~~ 

Para estepJn;o s~r«Í necesario probar que. el sistema sf;;a~apaz de_"i-.-rip6;tai;'..(l~~r) d-i~has listas de 

archivos externos~~( rriís~o para ~ue río se tenga que elabóiar .un-rn6ci.~1o~'i<t'~;ñ-C1 'e~ clé~i~ u~ p~ograma 
por separado) pa~ii)ea('¡;~r. dichas .'consultas~ -·~ 

Deberá efecluar Cálculos de Materiales 

En este punto se deberá verificar que la herramienta, de desarrollo ·pueda efectuar, cálculos 

sencillos (sumas, restas, multiplicaciones y divi.siones) ·necesarios para elaborar los cálculos de 

materiales requeridos. 
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Deberá elaborar Cotizaciones Personalizadas 

Este punto constituye una combinación de las listas de precios con el cálculo de. materiales ya que 

si la aplicación puede realizar operaciones sencillas e importar datos desde uná fuente externa, 

únicamente se deberá realizar una lista de presentaciones de cada producto con su capacidad y precio 

para que el usuario seleccione aquellas deseadas y para el caso de la personalización deberá s.er posible 

importar desde el disco duro el logotipo o razón social del distribuidor para anexarlo a la cotización. 

Obviamente la herramienta deberá poder imprimir documentos. 

Deberá poder mostrar mediante foto-montajes las diferentes combinaciones de productos 

Para el punto anterior la aplicación seleccionada deberá poseer capacidades de transparencia y 

organización de fotografías en capas para lograr el efecto foto-realístico. 

Deberá permitir navegar en un espacio virtual 30 interactivo 

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

escenarios, motivo por el cual el programa deberá poder utilizar alguna herramienta pára .visualización 

3 D, siendo la más común los navegadores Internet Explorer y Netscape C-Ómunicator que, previa 

instalación de un programa gratuito de visualización 3d, pueden ser utilizad~s pa~~ ~a\1e~ar por m~ndos 
virtuales tridimensionales elaborados en lenguaje VRML (Virtual Re~lit{;ModeHn~,··,Í._an~~~ge)'cuyo 
aspecto de programación resulta par~ddo al lenguaje C y cuyo ta;,,~ño fi~al d_e los mundos virtuales 

resulta sumamente reducido. -.. ,, •... -;-:<'e 

En resumen, la viabilidad del proyecto dependerá de. pode~-re_ali~.ar ~1<l~? j()5' puntos antes 

mencionados dentro de la misma aplicación debido a qu~ resultarí¡¡:su.m~m,erit~ ~6~plejc:; para el 

usuario tener que salir de un programa para ver alguna sección de produ;:Íc:;,· e~t~~~ '.a otro p~ra realizar 

los cálculos, salir y entrar nuevamente a otro para ver el espacio tridimensioila( y Ífnalrrú.;n·te saliry entrar 

a otro u otros para realizar la actualización. 

ANÁLISIS DETALLADO 

1.- DESCRIPCIÓN DEL CONTENIDO 

Para llevar a cabo el análisis del sistema es indispensable identificar las tareas que es necesario 

efectuar dentro del SIA: 
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a) Identificar aquellos productos que intervienen en la aplicación 

b) Determinar la clase de inf~rmaciónque se deberá proporcionar acerca de los mismos. 

c) Obtener.el grado ele.periodicidad o'aCtualiia~ión ,d·~ .1~ i~for;¡,aeión. identificando aquellos 

datos susc_e?_ti!>les·"~ c~0bio. ~'~ ~ ;~.~~, • ~_;e,~~' :e,~~-- .. 

. \' :~·;~:.:;;::~·::;;:'.:·_ : ·_;};t, ~- ~-'.;.'.~.~:.::> ·.' ·( :~;_-· ~:-~: -

d) ldentific'~r ,;:;~ métodos de' ~c~~s;; ~ di~~a'irif.;rm~dÓn. 
- -- ~ .'::/·" 

• - .':.';;:·._:.: " -.-- '~->:::·_'. ·:,·'·~-< .. _-;,•-: ·_ ''. :"> _: 

e) Identificar los'cfüereÍltes procesos.de ayUda para el. distribuidor (cálculo, listas de precios, 

reportes, eti) . 

A. Descripción de productos 

ACRITON es una marca perteneciente a Productos de Consumo Resisto! .S.A. de C.V. que se 

especializa en pinturas y recubrimientos acrílicos impermeables. Sus productos. se canalizan al 

consumidor 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 Rugoso 
ACRITON Textura 

Impermeabilizantes Acrílicos 

ACRITON impermeable 
Elider Impermeable 

Accesorios 

ACRIFLEX Malla 
Rodillo Normal 
Rodillo Pachón 
Rodillo Texturizador ACRITON 

36 



JNVESTJGAClóN Y ANÁLISIS 

Todos .los productos a excepción de los accesorios se .encuentran en uno o más colores 

dependiendo del caso. 

El diente desea que la aplicación contenga una descripción detallada de los productos de fa línea 

Pinturas Y.Recuhrimientos ya que constituye el. giro principal de la marca, el resté:> de los productos 

únicamente desea que aparezcan listados en la sección de precios y cotizació.nes·. 

B. Contenido 
. . . 

' . ' " 

El Cliente desea que para cada uno de los productos que clesé~ int~gra~·sé espdC:Ú"itjue. fa siguiente - -, ' .· ... _ (-· -· 
información: 

Descripción. general de producto,. caraderísticas princi~~ies,~prc;sentaci~Aes disponibles (con 

fotografía), fot~grafíá~ d~fproducto aplicado y seintegréuna.fi~Í1á .técnlca;pb/prpdu~to exdusivamente 

para impresión>. ' , 
;-· 

c. Periodicidad .de la Información 

. . .'. -~--·: ... :: : . ·.. ' .. ·; ,·. 

Se prete11~é?§~é 1~. información referente a los productos en cuanto a características posea una 

periodicidad ANUAL' .· ";<; 

~-.' :·.·:t\.'.·_:-::··· 

La i~fi:;rnl~d~~: r~l~:tÍV:~ ªi).reck>s deberá poseer un .. a. P.eriodicidad BIMESTRAL 

o. Métodos de ¡e;~~~:~ i~'iilforma~iÓri · .. · 

::.~;:::1~~3¿~1~~~~i~t~~f J~~~~\:~r±f ti~;:~~~1:r2~:~:d:, ·:::: '."~=.~.~~= 
º <-.:\·"::·-·:~< ~~:--·3/ ~\J/:_ .. :)¡r·Ji_ .. ; --:-~: ... r:· ;<~ :·:-:x·": :-.:<\·:_-~;.>~·;:~_:! _.- ~--::.-~ ,··-·:-···;-_·_ ~-~~:.:-. -

::~7~~;:~s:z~J~~r~f ~l~r,r ,:1 :~:.~:;~:r:.it:~~l·;~:t::.:7::.::~: :: .7:.·:.~::-:: 
. <'-:,: ·~·:·' ·:'·,;.:::\ (~:·,-~ ...... 
:·, ,; ... _,. ,:: i .. ·:· :::;'.',.; :-~ t, , ..... ~~:·:·-. • 

De igualf.C:>rm'~·:sc{pÍ'ete;,de .que mediante. un botan el sistema pueda desplegar un vídeo que 

explique fas prind~áles caract~rísticas del producto s~leccionado;. 
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E. Procesos de Ayuda para el Distribuidor 

Listas de Precios: El sistema deberá mostrar la lista cómpleta de productos en formato texto, para 
que sea posible buscar (mediante algún tipo de buscador) el producto deséado. Deberá existir un botón 
que permita actualizar la lista de precios medianteun diskette:· 

Módulo de Cálculos: El sistema deberá 'incluir. un módulo que permita calcular el .. total de 
producto requerido para una superficie, lo a~teribr pára ~odos:~éjuellos p.roductos cuyo rendimiento se 
encuentre en función del área de a¡:ílicaC:Í,c5n·;·, · , , '· ·. 

Módulo de Cotizaciones: Una vez calculado el total de pro~~cto reqúerido<~1 ¿iÍa~·~a,~~J~'rá 'ser 

capaz de encontrar la combinac;ión de presentaciones ql.le impÜq~e.~lmeno~ d~~p~idi~ib:pc;~ible (ya 
que el precio final se encuentra directamente influenciado por este.fá;;tor): ciet~JtaÚórrria'.deberá 
proporcionar un costo estimado en función de la presentación que '.involüC:'re)I r:Tle~o~' desp~rdicio 
encontrado. 

// •• FUENTES DE INFORMACIÓN DEL SISTEMA 

Se cuenta con 5 fuentes de información para el sistema: 

1) Folletos de Producto: (4 páginas) de cada uno de los productos (excepto impermeabilizantes y 
accesorios), dicho folleto incluye descripción, características, presentaciones, fotografías del 
producto aplicado. La información es breve y se encuentra en lenguaje fácil de entender. 

~ ::-.::::-~: 

~Aéil 

Folleto producto (exteriores) 
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1 
~ ·---· ~ 
~ '----~----- . 

..,. ____ _ 
~---· '• .•.. ~,, •. -- . 

. ~, . . . --..K..Kai U10, ... - --· .... -: ____ ,,,_._ ... ___ _ 
"'---·--_____ , ... _,, .... _.,.... _ __ ,..._ 

tttmtmt 

Folleto producto (interiores) 

1) Fichas técnicas (2 páginas) de cada producto (excepto impermeabilizantes y accesorios) 

conteniendo información detallada en lenguaje técnico tal como: descripción, usos, ventajas, 
restricciones, instrucciones de aplicación y rendimiento, presentaciones, almacenaje y 
caducidad, precauciones, propiedades físicas y normas básicas, 

e) -Er= 

1--·; 1 . 
r~ 
~ 
~~ . .....,.., ........... _.., ....... ._. ......... 

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 

accesorios). 

uso 

Mo.ArKAH<'°" 

'· ;~r.'':· '·.:.: \"."'· 

u ... ,.,....~,LA1.,,-

~':;~....,.~~~~;"~ 
•c•c,,..ou~ 

1\~.0'V"S~ad---·,¡ 
A":>.:JVS'nn«lrilUll 

""'..,..'""""'"~"'"''"*SOt!fW_.!.,~ .. ~~ 
...--"oc.11°""',."w.,oo11111\-=t IO ~ ·~ 

...,..~.-..,..,.-un .. ...-...uJM. .. ~ ... l.)...lf• 

.~ ..................... , t'<>Po'•MJUOOoQ atO'- .... UOJ ,.,.,.__,_,. 
~al-->~•'1uaJ_.-.w...,te ... ...,.,I' 
"'°'"'"'~'~·----A'(¡ .... ..,. ............... ,.., 
4') M>l:W,.p .. ,IUOJ "' ... ,,-~,:~ .::!.~~;~! 
-1r...a..M.o..,1.....,iot...,•"""'-"'""""..,.O..· 

101~-UC.JOSO 
lrCU.NOW'"'l::n...o,,. ~l.JCIJ~ ......... .......,. 

uc.:..,,_,.. ... .,,~.....,..!""'""""'~" 
O~<;"•l'~l .. ~'Ut"~JO'.i ... >"l<W...,.IO:l"4o 

"SJINODOW':t~ 
~-..,""' ~J.~,_,,.... .... ~..-...~"' ........ ..._ ... , "'""' .... ~ ................. ...,.e.o~ 

~10·-.Po..nl ...... """'''"'"''""'"'~=~Q;~ 
~""[""P"<.:11""'-"1• .. An.o.u¡.or .. "':'v,.....,nt...,,~ 

Qll":l""U'on..W".c> ...... lo.>'¡~url"~l'U" ........,... ~_._,,-"O SONYSOV1NOUIDW~tnJ .. • 
...,., ,,.;,-,f- - <>'1•; I .. I> .. ,Jl'O'• 11 UI"""""'° '"'º UQf1-' .. " 
....,,...,.....,,.......,.c1,,.....,,_,,,..,."''~'rQ.'¡I 
... 1 ... ,..s....,...t.. .. ......,...,, ... ,._....,...,.~, ..... ..e 
~:>~i °"'r>:J.IV.,.:;>:.¡Q~<'.l"O<'.~ ... ~~ 

...... ,_....... .......... :,, .............. ,,,~_ .. .,, • .., .. '4 ... , 

l.......,..._~ 0..,1+'1»~> ·~- ( .,_,,_,.,.ICI"'"''"'_, ... , 
..... -1 ._,.,..._,.....-1 ... ..._ ....... ..Ol .......,,~ \GNJ<tll' • "'-t'""'' ,,11 ........ t> •. 1 ., .. "~•u~ \.o•;toti..ll' ., ..... , ..... """'"'-orrt1••:.0•·,.. ... u~......,,¿ ...... ..::i ...... ,.,.,,,_,,. 
··~<"• .. ,...,.....,,.,~ ..... ,,,._,..usONVsotnHOJ.wr.rv 

osn 

AC ITON. 

3) Listas de precios para 
la zona metropolitana y 

base foráneos 

................... _ ..,.,,..,,..... .................. 

·••:.0-~4'1--. 

....._..,._ ... 
__ ,. ___ ... _.... __ r,,t-•••·-• ~-

............. --··-···-··------ > ~· -·--........... ·~--.. --- ,,.__.,_·--- .... -r .... _ ._.._, ---· . --"·""·'• .... ·-- ·- ... - .. ----.......... ,,,,_ .. ____ ,,.,._....._ __ .,., __ ----- .... ..,,. ·' --· .. --,~._....,·---- --~ .... --.,·-· 

Lista de Precios Zona 

Metropolitan 
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4) Video ACRITON acerca de la compañía y descripciones de cada producto. Duración 1 O 

minutos. Formato: VHS y Quicktime para PC 

Nota: Al no existir folletos ilustrativos para impermeabilizantes y accesorios El Cliente ha decidido 

incluirlos-únicamente en la sección de precios y cotizaciones. Los colores base para todos los 

productós serán tomados del muestrario ACRITON Liso . 

. , . )·-: :. :.·: . ~ :.' . -: ·_ .. - " - - ·. -; ~ 
Con.base en la)ista.de ins.umos anterior podemos determinar las siguientes situaciones: 

:~,:;;;.~º!~ª~~,ilJ~JJ1~~~~~~~~~~~~~~~}~ii~i;~i~f f~~tf ,;:; ::::~~· 
b) Se obs.erva quéJos procesos.de,captura.se.limitan,únicamente·.a·las listas de precios . 

. · . ··' . : ·':·· ·:'.·:_ :z'E;:.~ l'.};¿'.'.:?;:.(~;~":~~{.~~~-~fii-,ú;;2,·;¿,j;.::c;~· '}D;,:~·. ; . ·•· . · .. ·. 
c) Es posible útilizár,el.cvideci¡\CRITON ya'_élaborado:'para'las Clescripciones de productos sin 

necesidad d~~¡~·i:!}f:i~;~~1~~·/1."'i'\·~f ;.f~ir:,'.,.~i~~r~ts:;w~;,l ·•· ·· .. ' . •· .. ·.. . .. ·,· . . . . 

~º~.:z:J:i~~f~~~!tr~:f~:i~~W:fo·;:·:u~:.~:b::'~: ~:d~" d~~.;: :.ñ;..::d ~: 
transferencia'(iritérnet'ci'diskette) pará actualizar las listas de precios . 

. -.,,¿,~:: -"-~-~~?~~iI~~~~::.:·~ -··:<~~~;,~- ,_ 

e) Los m6dulos d~ Cá1á"C"1~~:~ 2~úzaci~nes deberán accesar a la lista de precios actualizada y 

poder personaliza.rse de acuerdo con los datos del distribuidor que utilice el sistema. 
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PLANEACIÓN DE ACTIVIDADES 

. Creación de_GUI 's 
Í Programación de 
:_Módy_Lq_s __ .... 
~JV.J~r_ueb_as._ __ _ ! 
. Prueba de 
Sec.uencias 

... P.rl!e_Q.a_d_e_B_.D. 
Análisis de 

. Rendi111 iento_ 

! /Sistema Interactivo Acritón 

'. 

1 

TESTS CON 
FALLA DE ORlGEN j 

:· 

1 

T·1····rJ.~ 

- ¡ --- -~ - -

Correcciones 

)_ali;;Li!le~---·-------T-·-c- .. --

[ ~~~-=~~~~'.:~-~~---J ¡ ¡ J ! 
1 , j ¡ 

11\l_' .Cap.t1.m1pe_!3_ . .o, 
Integración GUI 's 
fir:iaJ.es_ 

1' 

. ' 
·H 

: ' 
Pruebas Operativas 
Cor_recciones .. finales. 
Generación del C.D. ! : : · . 
'vi•-'."'~r~;~¡6~- - ¡ r T TI ¡ : ; : r·-TTr-rT ~, ·j ji 1 -i . . -• 
_Es.cota _____________ _¡ _ _,___;_ __ J_: _ _¡__,_~-- _ _: __ .J_ 1. 1 ~- L\-J __ L_..! ... .L .. L 

. s=~~:~s:~:;:;·~ 1~1 r ¡ ¡ ¡ i · .• :·-ijrtt~:·:-¡..' ~I:_ : i i ¡¡ 
Product<>.---·--·-···-----' .! .... L--L' _.._ __ ¡_ -~)_¡ __ +Lj_J._ ____ L J _L.L.L " 

'31 _de Octubre de 2001 

¡ 
.1 
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GESTIÓN DEL GRUPO MULTIDISCIPLINARIO DE TRABAJO 

Cuando se trabaja en conjunto en un proyecto es indispensable poseer uria.· ITl_e¡C>dc:>fogía de 

trabajo en grupo que permita establecer claramente fas responsabilidades d~ ~<Ida parte y'asegure el 

correcto flujo de información con el fin de evitar retrasos en la entrega d~ insu.:;;C>s,·,re~ision_es con el 

cliente y, por consiguiente, con la entr~ga del producto final. , > < ·: ,'~'.;;;:;;:¿·_ ', . 

••odó:·;: ·:::::,::::"::;.::~~~~·;.:· .:::ó::~~?'~~¡f iif~?li:º~~~~~~l~J~!,,:: 
encontradas. Cabe aclarar que es indispensable .que el, líde~~·(), l;Í:le.res'd~I pioy:c~~·'pe~ma~ezcan (de 

ser posible) a lo largo de todas las fases del sistel'l]il,\~a.\~ue':;t?1,sa¡;,'bÍo.'de·;~ersC>~al. de gestión 

durante el desarrollo del sistema repercute invariabfem'erúe'~ií 16'~ ii~~pós de' desarrollo del proyecto 
e,',_•-·· .. •, '•''' ''''o> • 

si no se poseen los medios adecuados de seguimien'io y:C.onÚoL<' 
.; ; :~-; '.-_,i)~'"·"': · .. , 

A continuación detallo las et~~as q~~ se si~Jl;ro;i'~~;~I ~~oceso de gestión del SIA: 
/,". J 

·,·.·}~·- ·: ;; . 

a) JUNTA PRELIMINAR CON :~L clf~NTE 
' ': . .- '-:··:·,.. ··~;_. :. ,;.,_1 :f , __ ._,_ ·,-,,.; " 

Defl~ición d~·aldn~;~ y()f:ijeii~C>~·del ,sistema· 
Viabiiid.;c(d~I ~'j~~~~·~ • : · .. :. e : :.. . .. 

.. ·, .. ·-. 
-_.;··.·.: 

En el caso del Sistema. Interactivo ACRITON se tuvo un junta preliminar donde se real!zó un 

análisis previo de viabilidad (que detallo en la sección de análisis). 

Como resultado de dicho análisis se detallaron los procesos.: así como los responsables de cada 

etapa. En nuestro caso existieron 3 elementos: El cliente, la casa 'de diseño y la casa de desarrollo, 

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

que retrasaran el desarrollo. 

b) ENTREGA DE PROPUESTAS DE TRABAJO 

Establecimiento de costos del proyecto 

o Cotización inicial 

o Márgenes de ajuste 

o Derechos de autoría 

o Firma de contrato. 
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Definición de diagrama de, trabajo y designación de responsables y líderes de proyecto. 

Establecimiento de p.rocedimie,i1tos de control de revisión, integración, evaluación y 

modificación·. 

o 

o Esqu~~a d~ 6rd~~es d~ tr~bajo 
o Revisión de pendientes· ; 

o Revisió~ / aprÓbaci6n d~ insumos p~r.parte dél cliente. 

Una vez evaluadas las caracterfstica~ del ·sistema .·á' d~sarrcill~r s~ 'presentó una cotización al 

cliente detallando tiempos estimados de cÍe~~íí()llÓ y c'C::~to~ rel~~ion~dos. Una vez aprobados los 

costos (luego de varias negociaciones) se procedió a"fi]a~:él e~quema de trabajo en conj..;nto, definir 

responsabilidades, líderes de proyecto y métodCls derevisión y aprobacion. 

e) GESTIÓN DEL SISTEMA 

Análisis detallado 

Elaboración de prototipo 

Aprobación del prototipo y establecimiento de responsabilidades y tiempos de.entrega. 

Una vez autorizada la realización del proyecto por parte del cliente y .con todas 1.as partes 

involucradas puestas de acuerdo, primeramente fue necesario efectuar una junta. inicial:.con, E!I diente 

para definir detalladamente los alcances del proyecto, las fuentes de información, é1.':tipo de usuario 

final, los requerimientos mínimos del sistema, fechas de entrega , etc; al término de 'c:Ú~há:junta se 

obtuvo toda la información relevante que debería ser integrada dentro del sistema i:on la'finalidad de 

elaborar un diagrama de ruta crítica en el cual se diferenciaran claramente l'.ls tareas,' definiendo 

responsables, así como fechas de entrega, cabe destacar que para efectos de. trabajo el. cliente se 

considera también un actor, de tal manera que debe poseer responsabilidades (sobr7. todo de ent.rega 

de insumos, revisión y corrección de información) ya que, por lo regular, los mayores retrasos se 

deben a que el cliente .no percibe o no conoce sus responsabilidades dentro del proyecto y resulta 

extremadamente difícil hacerle ver, en caso de un grave retraso, sus deficiencias si no existe una 

responsabilidad por escrito y un documento que ampare a la empresa desarrolladora. 

luego de la junta doÍlde se est~blece el plan de trabajClfu~· ~ecesario proyectar los esfuerzos 

hacia la elaboración de un prototipo. Por experiencia podemos decir que el desarrollo del prototipo 
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resulta vital e ineludible ya que el mismo prototipo deberá ilustrar el camino gráfico y la secuencia 

de navegación de la aplicación, pudiendo el cliente tener un buen acercamiento a lo qu~ será la 

forma final de la aplicación, de igual forma la aprobación por escrito del prototipo constitUye una 

buena defensa legal que ampara al desarrollador en cuanto a características de la aplicación' y a la 

estructura de petición de modificaciones al sistema por parte del cliente qUe coristitJyec,~rp~iríC:ipal 
factor de retraso de un proyecto multimedia cuando se trabaja en un grupo multidisciplinario en 

donde los individuos involucrados en el mismo forman parte de diferentesempre~~s.' 

d) GESTIÓN DE LA PRODUCCIÓN DEL SISTEMA 

Revisión periódica y esquema de modificaciones 

Gestión de elementos clave no contemplados en las negociaciones iniciales. 

Control de factores externos (proveedores) 

Control de nueva's requerimientos e insumos durante el desarrollo. 

Elementos de control en caso de rotación de perso,naL 

Liberación del sistema y derechos de autoría. 

Plan de mejora continua. 

Migración a ()Iros ambientes/ plataformas.· 

Una vez inidadi/~1 pf6~es6 de desarrollo del SIA se continuó con el esquema de revisiones 

propuesto inicialin;;;11;~,.i~t'! ~~ces~rio establecer un esquema que contemplara la adición de nue~os ·-· . -. ~ . ' - . - ~ - . . . . . '. ' . . . - . .-. '" , 

elementos e>riginal,l'Jl.eritenosolicitados por· el clierite, que fueron cotizados por separado, de igual 

forma se impler;·{eft6 t.i~<esquema de repo~es que pe;rnitiera que el personal de nuevo ingn~s6 (ya 

que una pers~·ria in~6iu~rada directamente dentró deÍ ~;oyecto por parte del cliente dejó. de,Í~borar 
en dicha e~presriírudi~iaincorpa'rarse rápid~iíi~~Íe á lás tareas de revisión y supervisi6n d~1 s1A: · 

- ' ' ' . ... _. . " . . ,. - ' . , -;>··,_-<·:. 
: ·- ~-,_ -~, 

Cabe dest~~ar q~e el mé;odo.ytilizado;para· llevar un control eficiente fue el :utiliza( réportes 

de avance de p~¿;edc;/repc;rtesde·~~~.feienci~,(;,,ibuta~) C> ,modificaciones sugeridas po~,EI Cli.ente y 

órdenes de trab~j6 f:or ~~~;~ d~ La A~~~·ci~\J~,p~'bÍiddad. . · · ·.• ··; , ; . 
~ /;· 'l ,;,-· < .. ·,~. ~)-'. ".f: ~- . .: ~~<- '.>-· .. -. ~··· .... ·: ':· ... -<, .. :->: 

Finalment~'se.Ím~l~~~~tÓ:ún priJgr~rn~~kprUeb~s (~or parte del cliente) sonde el sistema 

final fue sujeto al'~~~rutinÍo el~ cli~~~sas áreris (inc1Üyencl6 sistemas) de Producfos de Consumo 

Resisto( S.A. para'su' Íinal aprobación y'liberaéión. . 
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CAPíTUL O IV 

DISEÑO 

EL PROCESO DE DISEÑO 

El diseño de software es un proceso mediante el cual se traducen los requisitos en una 

representación de software. Inicialmente, la representación describe una visión holística del software. 

Posteriores refinamientos conducen a una representación de< dis~ño que se, acerca mucho al código 

fuente. 

Desde el punto de vista d~ la'g~stión del proyecto, el diseñ6<lEi·~of;a~é s~. reali~a •en d!=>s pasos. 

El diseño preliminar se centra en la tra~sfo~mación de. los req~i~ito;··~rÍ 'ios 'clato~iy la ..i~qu~feetura del 

software. El diseño detallado se ocupa d~I refinamiento de la rep;es~nt~si6~:a~qfüt~~t6nÍC:a ~~e lleva a 
• , - . ~ • • . ·. e , • • . -, ·~.' - " , . . . . . 

una estructura de datos det,allada 'y a las representaciones alg¿,rítmi~~s dél·~~ftware'. 

·~ .. •, ":-> -
Dentro del contexto de los diseños preliminar y detallado, se llevan a· cabo'várias'.ai::tividades de 

. . . .. " .• . " ,. ' - ·. : '~ . : ~'. 

diseño diferentes. Además del diseño de datos, del diseño arquitectónico y del 'c~Úse~oj>roét;idimental, 

la interfaz establece la disposición y los mecanismos para la interacción hombre-má~~i~·~:" 

FUNDAMENTOS DEL DISENO 

1) ABSTRACCIÓN 

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

niveles de abstracción. 
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En el nivel super.ior. de abstracción se establece una solución en términos amplios, usando el 

lenguaje del entorno del probforT.a. En)os;nivele~ inferiores df:'! abstÍacción _se toma una orientación 

más procedimenta-J;' Lá
0 

~t.~r(riÍ"IC>lcÍgía·-ori~ntad~. al · probl;;llla se ~c~mp_aña <con• una terminología 

orientada a la implementa~iÓÍ"I, enuÍ"I esfue~zo paraestable'cer IJna sollÍ~ión;' .Porúltimo en el nivel más 

bajo de abstracción, s~ ~stabl~ce 'ía s~luciÓn}d~forma qú~ ~U~da i·~pl~~~~i~ise di~e".tamente 
- -'--- - .-_c.---'---_ -'- --- ~-· -- ·-- .o-_ --,:-·='-··--=-- _-oe_ ·- ---- --~-'-- ~ ·- -: -- - o-_ ~~- --.- ·: :: , •; ~-·· <. · . ', ~ ;-_: ,-"·~.'!-) , .e,· ., •·· l·."::,;·,-~ ,'e-;· . -,. '~<'· ·:.·:._ ... 

·--.·,>··.--~;_: -~-·--:~·-:-;·~~ .-'.:~'.~f-_\7;, _,.-~ ___ ,:· ;;,\ .... ~"-f .• _.~._ •' ···:~-

abstra~7~~::m;e :::os ~o:e;::oc::~m~:~:e;t~·nt:~li~f~,t~@nj~~?tf~¡~~Jtd~~:ja::s.· d::::r~i:::: 
secuencia de instrucciones que tienen una función limitada~y''f:'!.si:~cí~ica··.(por\ejemplo la pafabra 

"bañarse"). Una abstracción de datos es una determinadá. c~lecéiónde datos qúe dc;flnen un objeto (por 

ejemplo un "cheque de nómina"). 

ABSTRACCIÓN Y BASE DE DA TOS 

Uno de los objetivos principales de una base•de datos _es proporcion~r. a ·Jos usuarios una visión 

abstracta de la información. Es decir, el sistema ocult~ cÍerfC>~ d~talles ;él~tivos· a la fo~rriá éomo los 
' . -, . ·:· ., .. ·'·; . '. ,,_. -- ' . .:~<\ ,. } .".\ .. • .. 

datos se almacenan y mantienen. Sin embargo, para que elJsisi_é!-Tla :5ea:•útil; Jadnformación debe 

recuperarse en forma eficiente. En base de:datós.existen tr~sni~el;¡~de~b~t~~cdÓri'de;la i~fo~mación. 
- .. •" '• <\: ·: ... '. :, : :; -,,_, :~¡ /:·.~ • .· ~ z: .:,::- /• -· L '-~\ ' . "}:·; :~\; r.~,i•: ~-.'~e·¡_... -·· ·~ • . ¡ 

a) Nivel Físico: Este nivel comprende la f~r~a Úz,·~~'.':Ú:~·~éi~~rrii~;,f0:~~:}~;¡·~·d~~~s(Ell~este nivel se 

describen en detalle las estructu~as dé datos compleja~ d~i Ai~el iriás _b~i_o. Y· · 
.·/;·.-.. ;.·. 

::'.::·; ' 
':·,:·.;_-,,·_ 

b) Nivel Conceptu~I: En este segundo nivel se describen los datos re~les alrn~:cé~aclcÍs··y'Ja'f.ieladones 
que existen enÚe ellos. Este· nivel contiene a toda la· base· de d~t()s' · ~rl • té~~·i;;()~:de. ~ri~s ~u antas 

estructuras relativamente sencillas. El nivel conceptual lo utilizan l~s .ad,.T,Íh_i~ft~d-~~~{·d~ la .. ;base de 

datos, cjúienes deciden qué información se guarda en la base de datos: ./ ' ,' \~~¿f:: ~·;,:;-_ . ', ; . . 
> .-;· __ ·-~;-~,·, .': <-:~.:-·_::_,:;;·, ~ -

e) Nivel de Visión: Para este nivel, el sistema de base de datos puede(mJ~t~~~\1'\{~:~~t~~.~i~~~/para. cada 

usuario. Este nivel lo utilizan los administradores 'de la base de <dát~·~,:;;..r~~~~';·;~~~trl~~¡'¡.té't~~~~so a 
,• . . - ; ... ··"· .:· :·" ,,.._.,.-._,·_,-,__ .. -, .. --.·, . 

determinados registros de una tabla de infórmación, proporciona·uñ'a;tabla vi_rtlial siñ crear Una nU'eva. 

11) REFINAMIENTO 

El refinamiento sucesivo es una primera estrategia .de diseño descendente propuesta por Niklaus 

Wirth. La arquitectura de un programa se desarrolla .eri niveles sucesivos de refinamiento de los detalles 

procedimentales. Se desarrolla una jerarquía descomponiendo una declaración macroscópica de una 

función de una forma sucesiva, hasta que se llega a las sentencias del lenguaje de programación. 
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En cada paso del refinamiento, una cí varias instrucciones del programa dado, se descomponen 

en instrucciones más detalladas. Esta des~omposición sucesiva e) refinamiento de especificaciones 

termina cuando todas las instrucciones están e~pre~ada~ en términC>~',·de la cc:i.mp~tadora usada o del 

lenguaje de programación. Conforme se refln~·n las. tareas, tambÚin los datos pueden ser. refinados, 

descompuestos o estructurados, siendo, lo ~atu~al .refinar:la~·''e~pe~ifÍéado'nes d~I · progr~ma y de los -· -.. ,, ; ,, . ', . 
datos en paralelo. 

111) MODULARIDAD 

La modularidad para sistemas de computadora consiste en dividir el software en componentes 

con nombres y ubicaciones determinados, que si denominan módulos y que se integran para'" satisfacer 

los requisitos del problema. Se ha dicho que la "modularidad" es el atributo individual del software que 

permite a un programa ser "intelectualmente manejable". El software "monolítico", es decir,, wi gran 

programa compuesto por un solo módulo, no puede ser fácilmente abarcado por un lector; :ádemás de 

que el tamaño que ocupa comúnmente agota los recursos del equipo donde se ejecuta .el programa. 

Esto nos lleva a una conclusión del tipo "divide y vencerás", es más fácil resolver un problema éomplejo 

si se divide en trozos "más manejables". Sin embargo conforme avanzamos en la división; 'es: ~ecesario 
diseñar las interfaces entre los módulos, generando con ello un costo. De lo anterior se concluye que es 

. . . : . 
necesario llegar a un "justo medio" de división, mediante el cual las estructuras sean'.lo suficientemente 

sencillas para ser programadas y que, iio requieran un alto número de interfaces para operár entre ellas. 

IV) ARQUITECTURA DEL SOFTWARE 

la arquitectura del software se refiere a dos características importantes del software de. computadora: (1) . 

la estructura jerárquica de los componentes procedimentales (módulos) y (2) la. estrucllJra de,datos. la 

arquitectura del software se obtiene mediante un proceso de partición, que relaciona .los .elementos de 

una solución de software con partes de un problema del mundo real definido implfcit~~ente durante el 

análisis de requisitos. fa evolución del software y de fa estructura de los datos. comienza con una 

definición del problema. la solución aparece cuando cada parte del problema' e~tá. resu~fta mediante 

uno o más elementos de software. Este proceso representa una transición entre el análisis de requisitos 

del sofware y el diseño. 

V) ESTRUCTURA DE DA TOS 

la estructura de datos es una representación de la relación lógica existente entre los elementos 

individuales de datos. Debido a que la estructura de. la información afectará invariablemente al diseño 
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procedimental final, la estructura de datos es tan importante como la estructura del programa en la 

representación de fo arquitectura del software. 

La organizacióri y complejidad de una estructura de datos tan sólo está limitada por el ingenio del 

diseña~e>.r: Sill. ~!11b.¡¡rg~.: hA}' un 'número reducido de estructuras de datos clásicas, que constituyen los 

bloques· con lo~ que· se construyen estructuras más sofisticadas. A continuación se ilustran las estructuras 

clásicas; 

VI) OCULTAMIENTO DE INFORMACIÓN 

El principio de ocultamiento de información sugiere que los módulos se han de caracterizar "por· 

decisiones de diseño que los oculten unos a otros". En otras palabras, los módulos deben especificarse 

y diseñarse de forma que la información (procedimientos· y datos) contenida dentro de un módulo sea 

inaccesible a otros módulos que no necesiten tal información. 

VII) INDEPENDENCIA FUNCIONAL 

La independencia funcional se adquiere desarrollando módulos con "una clara" función y una 

"aversión" a una excesiva interacción con otros módulos. Dicho de otra forma, se trata de diseñar 

software de forma que cada módulo se centre en una subfunción específica de los requisitos. y tenga 

una interfaz sencilla, cuando se ve desde otras partes de la estructura del software. 

El software con modularidad efectiva, es decir, con módulos independientes, es fácil de 

desarrollar porque su función puede ser partida y se simplifican las interfaces.' . Los módulos 

independientes son más fáciles de mantener y de probar. 

VIII) ALMACENAMIENTO DE DA TOS 

Generalmente la unidad básica de almacena~leríto es el caracter, que puede ser un número o 

una letra. El caracter ocupa el nivel inferior de al~'°ace~amierÍto Y.casinun~a ~e trabaja directamente con 

ellos aisladamente, sino con una agrupación que por si misnia posee una significancia, estos grupos de 

caracteres se denominan campos. 
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LOs campos se agrnpan·para formar·lo que se conoce como registro .. Cada registro contiene la 

información completa deury ·ente en ·especial, a·s.u ·vez ·el .conj~r:to de todos los registros constituye· un 

archivo. 

Una clave primaria (por lo gen~~~Ule~címinádá~11ii.\'_~c,·;dave.s'.'Ja'~enté)'es uVcampo(o .grupo de 

:;~~:::::~::~:~t;;fri~t~~~~~ll~~1~!r~~?fil~~1~:~;ti~º~;~:;~::.:~E~~·: 
tablas con clave. ·;·., · _, ... ;-,;·.·_: -~ _,;. '·':-:.'.:'~T-;:;.-_· ·· :!·-,··. ·~.~~;' - - :·>. 

:::~~~~~i~~~r~~f iiii1itl :f~~-f~~1r~füi;:fü~~~1f i;f ~~::~~ 
clave compuest¡i'JOs campOs'que sean necésarios para su identificación . 

. _ •. o;-,¡-¡'.-· .• _ .• ' •. 

\·, '·;:·2·,~;1 /'.··.'./:: ',~,~.~:.:· _·.::· > 

1xJ MODELO DE DA ibs · · ' 

Los ,.;,~del()~\re\~'~tos son un grupo de herramienta~ i::ondeptuales para describir los datos, sus 

relaciones; sJ's~~~á,~ti~~ y sUs li~itantes, Jos cuales se pued~;, divldir én tres grupos: 

a) MÓdelós)ógicos basados en objetos •. Los m~delo~, IÓgicos basados en objetos ~se utilizan para 

describir' Jos 'ciátOs ~n los niveles conceptual y de visión, se 2aracteriza'h por el hechO. de qUe permiten 

una estructura bastante flexible y hacen posibfe. esp~clfl~ar 'clara~ente l~s j¡;:¡,itá~tes de Jo~· datos. 
- - '. -'·''· ., 

Existen diversos modelos de este tipo, entre los qu·e se enc:uéntran.i' 

El modelo entidad-relación 

El modelo binario 

El modelo semántico de datos 

El modelo infológico. 

El representativo de Ja clase es el modelo entidad-relación, este modelo de datos se:basa.en una 

percepción de un mundo real, que consiste en un conjunto de objetos básic.os llamado·s·:entidad.es 'y de 

las relaciones entre Jos objetos. 

b) Modelos lógicos basados en objetos y registros. Los modelos. lógicos basados en objeto's y 

registros se utilizan para describir los datos en los niveles conceptuales y de visión, a diferencia de los 
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modelos de datos-·basados en objetos, estos modelos sirven para especificar tanto la estructura lógica 

general de la base de daios corno üna descripción_ en un ni~él más aÍto de la ·implantación, pero no 

permite especifica~ en for"""!a clara las IÍmitant~s d~ l¿s elatos.Los rriodelos inúcc:m~unes so~: 

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

tablas, cada una de las c1.1ales tiene varias columnas con nombres únicos, como se observa en la 

siguiente figura: 

Modelo Relacional 

Modelo de Red. Este modelo de elatos 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 gráficas arbitrarias, como se muestra 

en la siguiente figura: 
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Modelo Jerárquico. 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 están organizados como 

conjuntos de árboles, en vez de gráficas arbitr<;1rias, como se observa a continuación: 

10533 

. . :.<, .,:.~:- .. ·-\t'" .. ·,;,·-~~ ' 
e) Modelos físicos de los datos. Los modelos físicos el~ lb~ datos ~irven para describir los datos en 

... .:-,- "••: . . · .. 
el nivel más bajo. A diferencia de los modelos lógicos i::fe los datós, s.on muy pocos los modelos físicos 

utilizados. Algunos de los más conocidos son: 

El modelo unificador 

La memoria de cuadros 

Los modelos físicos de los datos capturan el aspecto de implantación de los sistemas de base de datos. 

DISEÑO ESTRUCTURADO 

Un buen diseño es la clave de una Ingeniería de software efectiva. Un sistema de software bien 

diseñado es fácil de aplicar y mantener/~demás "de ser comprensible y coílfiable. los sistemas mal 

diseñados, aunque puedan funcionar, 'pueden ser caros de mantener, difíciles de probar y poco 

confiables. La etapa de diseño es, por tar1.to, la parte más importante del desarrollo del software. 

No hay una manera defiílid~_-de:establecer un "buen diseño". Dependiendo de la aplicación y los 

requisitos del proyecto en particular, el buen diseño puede ser uno que permita producir una 
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codificación muy eficiente; puede ser un diseño mínimo, donde la aplicación sea lo más compacta 

posible, o puede ser el diseñ~·cle más fácil ..;,antenimiento, este último implica minimizar los costos de 

~:d~f~:~::~e:~'~tlt~tíir[~.~i~~~~:~:~'. que el di~~ño tiene que ser comprensible y que fas 

jun<o =~~.~~~i=~~;~~ft~f ~t~~[g~,§{~~J;!~~~:.~1:~:~~:' ~:~.~:.:m~6~::od~u:":~:;,~•::: 
esos obj.etiJ6s'. .. ·:· ,:•,<;. ··.,: :•t :·.' ·:'·.::~:' :.:.:..': :·•::·,. · ·',·i'>>': 

~ .. '~:,_~·>; :-_,,__.:! ,, .. ,,,_-,",,¡;;. ·,·"·"'.',;,.'.; ."- . .,_. __ , --::..·,.;'. .. 

' ~·" . . . ,_ - '-(' . .'~ ::-~:;<;. j. :.·; •• 

' .-.,-.y:,;,,, ~ :~:-.:··,:·~ ·:;·.~~·. -.-::, :_:_~~; ·,'·., ,., '._' ~ 

El diseño es'tiudM~é:1~·~5;;uri· CO!ljuni:o.'dé'consideraciones generales y técnicas para diseño de 

programas, ql.J~ fa~ilfta:riJó<l'í.ficaciÓn, depura~i6~ y modifl2'a2'ió~ de éstos, a través de un proceso que 

reduce lacomplejicÍ~c!:' .· .... • .. '·,-.: ". · ... , · .. ·"· · .. ··. 
,.·.:·:1.-·:> 

La reducéiÓ~ ~~:I~ :-C:om~Íejid~d se obti~ne mediante la separación de las funciones de un 

programa en.módulos relativamente independient~s. 

Una de las ventajas más import<1ntes del diseño estructurado es la posibilidad' de réutiliz<1r 

código. 

METAS DEL DISEÑO ESTRUCTURADO 

Los objetivos que se intentan lograr con un diseño estructurado es diseñar programas con: 

Estructuras independientes. 

Módulos que realizan una sola función. 

Tomando fo anteri6·r~n cu.ent~, las ~aract~rísticas' de . los .programas resultantes del diseño 

estructurado serán: 
-. . . -· 

Program'~s más siriipf~s. · ::,: : > }. . . 
Módúfós que ~e pÚecf~n''codi~,c~r i'~'cié~eridi~ntemente. 
Programas que'sepued7 'eíliende~;pi~za por ¡,iezii. 

Facilidad en las prú~b~s. ;,< .· 
Los ~fect~s cC>later~l~s'de ~r:'c~~bio se reducen. 

Se reduce la c~ntida~ d~ ~rroréS:. 
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ACOPLAMIENTO Y COHESIVIDAD 

Dos medidas para conseguir la independencia entre módulos son e! Acoplamiento y la 

Cohesividad. 

Para lograr una máxima independencia se deberá minimizar el acoplamiento y maximizar la 

cohesividad. 

ACOPLAMIENTO' 

El acoplamiento es. una medida· para determinar qué tan estrecha es una conexión entre dos 

módulos. 

Al eváluar alternaHvas para dividir un programa, resulta útil examinar los tipos de conexiones 

entre módulos. 

' ·, ·: ·, -· ' - ' 

Una conexiól1 es>una,referencia á u~a etiqueta o dirección definida en otro lado. 

. .> ·.',. _·:.:::::_· , .'.. -, ., •' -'·-: .· ': .· :··: _.::';:-' ~---:· 
Al minimizar ias'cÓnexÍó~es ~~tre ,;¡ódulb~,· también .se minimizan las, trayectorias a lo largo de 

las cuales sepropa~~:~·1~{~rr6r~fy/16~c:<1ri:;~ios~'· ,· ·: .,,,> ' ..... 
Entre menós'/J¡i rt~pJl~/~~j~ ia~co'ri~~ipne~,, más· fáctJ s~;~ •entt;~ci~i los.módulos sin hacer 

referencia a otr6i.·;'::,':;:' .. .' ... ·."., .. ,.:.· .. · ..... ·.· .. ;,'., ·· ...... ·.·· .,·,:, ,,., ... "":···,:.:,.,.," · .. 
' . . ', , . .. ' .-,, :.::-~ .. ·.·.'.· .. ···"_ , ' .. 

:~_: ___ . .-:: ·.·,_ >-~.' -. '.,-;' ~, 

m•n••~;m~::~:~~·~:l~'l ~'.~~:~~i[\'~p~ii~'~l{ªf i,~i~.¡~¡¿· de "m~d•'' . que el~• el 

Un alto gracia de.ac~;·;~-~~nto con1~1iC:a~'1\.i~teni::·?a. ~u~,unmódulo es más difícil de entender, 

cambiar o corregir~\ ~~.t~ al~~;;¡~Fte,:iH~fü,r~l.a~i~~cicf(),c~m .otr~s: . . . 

Factores que a;~cta~'iik~ad~::a~~~J;lamiento: 
' ·''.:·:e ~~<-.;~- :·., ',:,,r -.'···.'.Y.e-,::,~~;< ~:.'-':'·'.'. _. ·. :-. " • - '' :- ' 

,;:,• :: ·-::~· .,;):.:·:, ,-·.· 

1. El tamañodel~~~~~xl6n.: 
2. El tipo de ~()~~~·¡¿~; · · ;;e ; 

3. El tipo de com~~léa~i6n: é¡úe es lo que se envía o se. recibe. 

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

Un método altern¿ para reducir el aéoplamiento entre módulos és maximizando la relación entre. 

los elementos de un mismo módulo; Ae~fo se llama ~ohÍ:!sividad; 
._.,. 

Un elemento es una inst;J~~ió,:;,·:;~~·rri;i~~"~ súb.~fundón de ~n módulo. 
_,_ ._· __ -.,... __ ·,, --):·:·.- --:~;:·-:~.:-:}·::':_, -·:./.';-';"'".:'.-::>·- '_-·~, .. ;, "".- .: .:~-::. :·:'.'. i ~ - ·.:::<· · :t~'<< · .> '. · · ., 

... _~->',: .·-<,:¿ :::-::_.; ... :_·,··.-'-- __ ,,,.-~~-.<;.·_ 
El objetivo es reduci~ el ~2~p1iir'riie'~1<~','.e'i~vanclo lá Íig~~li.mÍ éllti~ los el~níentos de un módulo. 

- ·,-".--;·',.'<",:;·:}~.::;-_.< ,._,c·-~.:?~>j,;._,-;·'::\-··= ·:-~•'•··-::·-_,,,.,:.:·::-;,:.~.:·.·· /. ':"·:·; ·. _ .. ,.. .· 
,, .. ~-~-- ~ ._-.:.--· ·-:' :·,;·::·~,_. .. ,.-.---

La ligadura es la '1·1edÍd~ Cie í? c~h~s.ividad de un rnÓdúlo .. · 

Escala .de cohesividad,°de menor a mayor! 

1. Coincidencia! 

2. Lógica 

3. Temporal 

4. Por comunicación 

5. Secuencial 

6. Funcional 

Se debe procurar que en cada módulo haya cohesividad funcional. 

TÉCNICAS DEL DISEÑO ESTRUCTURADO 

El objetivo del diseño estructurado es construir programas como estructuras .de una .sola función, 

compiladas por separado, con nombres apropiados que estén acoplados por datos. a .través del menor 

número de parámetros posibles. 

. .. 

La herramienta del diseño estructurad() es eLdiagramade estructura. 
- - ' < ._ ,- ._,__ , 

Las metodologías comúnméntc{l.Jsadas p~;;,t e'I diseño són:·l6sdiagramas de flujo de datos 
. ,- .. ,_ .. ,-.. -"-i·-·· ........ ,,,,.: .• 1.-,. -., •. , ... -... ·: -· ·, ·. 

el diccionario.de datosºCDDJ,'elm&deloEntidad-Relación CE~R)·y'la normalización. 

CDFD), 

: - ~ ¡ :-, ~,-. -~-· '· -~ .' 

.. '-··:/> :: ·<··'· ~ 

Los di~gramas d~·'fl~i~.~~ d~'16~ prese~tan una visión, la más amplia posible, de las entradas del 

sistema, los procesos y l¿¡(saliclás;; • 
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Una vez terminados los diagramas de flujo de datos, éstos se utilizan para catalogar los procesos, . - . . . 
el flujo, el almacena'miento1 las .estrúcturas y los elementos de un diccionario de datos, posteriormente 

se identifican la~ r~la;ciciñ~s·~~nire e~tidádes ypo~ último se efectúa la normalización usando todos los 

datos del sÍste~~; > ' :_ : 

La ti-ansidÓrt .;l"tt~e eÍ fllJJdde infc:;r:ii~ci6rt (DFD) al diagrama de estructura es un proceso de cinco 
•• • : - -. '-~ · •. ; .. :, • '.o; ->,-:.'.., ---.:~·~. ~ ;'."-•:---:-· .--:~:.- ~, ;·, --·; "· ;_-; ' -:. -' .. -. ' : - -_: :.: . . . 

pasos: 

1. Se establece eÍtip~~eli1¿¡~ el~ 1ri.i~formaciÓ~. 
2. Se identifica~·lós lí;)Hésdel. fh.ijci;'). ·. :·: ; ..• ··· 

:: : ~:.n:•,11:¡~;qj~J~tf ~;~~~1Ü\~~:~::t:;,,,clón. 
s. Se refin~·el ~ia~;an,¡:J/es'(;¿~t~~~r~sSÍia~Íe u~ando ~edidas y heurísticas de diseño. 

__ ,_ ··-~,~;~<' -.:\'..,}·:;-~:,::~ .. :,,. __ ._,.,_··:1: _:,.>: .... ;/(:::. ;»)' - · .. 

El tipo del flujo d~ Íai~(b;rÍ1~.tii~ ci~ ~l·é~~d~~~~/'á~l)T1ét6do cle'~o~versión requerido en el paso 3. 
\- .. ::·_· .. _:::: .::r---~: ,. - :··->.::-·:,-. -

Flujo de tr~nsíorfll.~ci'tSn < · 

De las entidádes e~terñas, los datos se:t;artÚClr.inari.en una forma interna y se identifica como 

flujo de llegada. 
_,.. , 

En el núcleo d~IDFD ocurre un~ ir~nsició.n. los. datos de llegada ahora son transformados y 

comienzan a mo~erse .en fluj()s dC s<ÍHda; 

A este núcleo .. se le conoce con el nombre de centro de transformación o punto de máxima 

abstracción. 

Flujo de transacción 

Este flujo de: datos es Identificado, cuando un flujo de datos sencillo, llamado transacción, 

desencadena otro flujo_de datos a leí largo de uno de los muchos caminos. 

El flujo de transacción se caracteriza por datos que se mueven a lo largo de un camino de llegada. 
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La transacción es evaluada, y basándose en su valor, el flujo se inicia por uno de los muchos 

caminos de acción. 

El centro de do~~~ emanan"m~ch?s c."'!li,~o~ ~-e-~ac_c;ión se le denom'i!1a c~ntr6 de transacC:ión .. 
" ' '.!' ,.., ·:,~·, .~ <· •:< ·,' . ~,_ .. ,. ,,,· ·., ~----. ·_:'./ - ··, ;:~; .. -,_ "·>. '"., -·~;:: 

Nota: E~•_im_por1:~nt~-;~~0i~7-~r{~1J~'.,,~?~~~~-:otD'~~tZ~h~;~Jl~if:~~-~ir~~,'tPH.~i~~-;:'r~pfe5entarse 
ambos tipos de flujos; tanto de fransfórmación ·ccimo',de·transacdóri;'::•7:;::: ·· ., :° · ·• · '·:·. 

'. ·.· -:. :-:: -<' -_ -··. ---.,~~::~···;o;-:'·. -- .oi.,~·oé,:-''_:o·\~;·--,.;~,~,\~;:=-·\c;·,:..::::> -,~!,=->~c-C:_\-,>.-o;-- .L' ,-_,;:·-·,;.,-,>,;:.;,,;;;· .. '<·:-:-~~:<·, "'- . ·:,-. --,- <-.-, .;;,-::..~:_;·.':;,·.;:o· --- - .,,.; 
"'•;·;·,;._· .. ,~··:·~'"7 ... ::":'1"~·-.;"_:,,,~;,\>';,.o"'"_,.~ :;·-~-_:-.'-'.:.:;,';'.'.,'J;_;'."-;-''"t~ ... ,,,;<-

estas ~:::::,~~í=:a:s~~~~::g~:::set:r0~:~ía:e~~~ttr:lti~~t1r~l0~2;t:r~f5~-;z~~~b~~:r:~st:~:~ 
concepto, significado o resuftádo, éxistiendo sólo pequeñas rri'odalidad.es e~ su noh1cicSn. . 

DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS (DFD) 

Un DFD se utiliza para describir un diseño de sistemas de alto nivel, además .muestra éo_mo se 

transforman los datos al pasar de un componente del sistema a otro. La simbología que se utilizará para 

describir los procesos del sistema SIA es fa de Gane & Sarson, y sus comp·o;,~nt~s sec'muestran 

enseguida: 

Fl.U.10 DF. DATOS 
E.111;. un cnmlno a nnvé~ del 
cunl se muc\'en los dntos 
hncia adentro. alrededor y 
fuera del sistema 

PROCESO 
F...~ una función del ~d~tcma 
gue transformn 
l~gicamonto los datos. 

PUENTE O DF.~"TINO 
Rcprcscnm una fuente o 
dcsti no de datos fuera del 
si~ICl~I 

11 
Al.MACENAMJENTO 
F-'i un lugar en el sistcm .. 'l 
donde se almacenan datos. 

Simbología de Gane & Sarson 

El flujo de datos debe partir de fo general a' fo particular, haciendo uso de los cuatro símbolos 

descritos en la ilustración anterior. Algo para .lo ~ue ~e~irá Cstructurar el DFD es para determinar los 

límites del sistema. 
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Para obtener mayor grado de detalle los diagramas sufren una descomposición manteniendo 

constantes las enÍradas y salidas a lo largo de los diagramas consecutivos. Las excepciones se ignoran de 

los primeros do.s o .tres n.iveles del DFD. 

DICCIONARIO. DE.DATOS (DO) 
(_ .... - ._-_, ·"'; _¡-- • 

,' ·' .. ---- -:, . 

Para el diseño ele las est¡ucturas de datos és necesario co~ocer las caraé:terísticaiÍ, de l.c:is ~elementos 
de información que componen c~da. flujo d~ datos en un DFD. La forma de representar/el contenido de 

cada flujo de date>s ~5~i:¡ti1Í.ia~~C> el.diccion~rio de da~os; .. ·. ,, 
' . ,, '. . . 

El DD cuenta co~· ~na né>tación generalizada para definir los componentes de cada flujo. En otras 
palabras, el DD es una referencia de datos acerca de los datos, que pueden ser compuestos (éstos se 
definen en términos de su's componentes) o elementales (éstos se definen en términos del significado de 
cada uno de sus valores). Enseguida se ilustra la notación utilizada para el DD. 

Diccionario de D.:itos 

La notación convencional facilita la representación de elementos de información. Cada elemento 

puede ser un alto compuesto que requerirá ser refinado hasta tener datos elementales, o que cada 
elemento compuesto esté representado en forma clara sin que exista ambigüedad. 

DIAGRAMA ENTIDAD RELACIÓN (E-R) 

El diagrama E-R se basa en la descripción del mundo real a través de la diferenciación de objetos 
básicos (entidades) y su interacción con otros objetos (relación). De esta forma la entidad es un ente que 
se distingue de los demás, por medio de una serie de características propias. (atributbs). Las entidades 
deben de ser identificadas en relación a la necesidad de al.:nacenamiento de datos. Las relaciones que 
pueden tener dos entidades pueden ser: 
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Uno a uno 
Uno a muchos 

Muchos a uno 
Muchos a muchos 

El diagrama E-R representa un gran beneficio: enfatiza las re_laciones entre ª!ITlªC:~,n_es 'de _da_tos en 

el DFD que de otra manera se verían' solo en -la especificaci6n del proceso.Es· importante ,mencionar 

que no importa si se desarrolla primero el diagrama de flujo de datos o el di~gra;;,~ en~ldád-r~lación. 
Este orden puede estar sujeto a las. preférencias del desarrollador de sistemas'.'. Sin e·~bárgo también 

existe la posibilidad de que ambo~ ~odclos se desarrollen en paralelo. 

DISEÑO RELACIONAL DEL SIA 

Ya que se pretende que el sistema contenga una pequeña base de datos .que permita. realizar 

cálculos y cotizaciones es necesario utilizar un diseño. relacional para ello 

ENUNCIADO DEL PROBLEMA 

ACRITON es una marca perteneciente ii ·la empresa Productos de Consumo Resi,stol S.A. de C.V. 

(PCR) de durante 15 años se ha dedicado· a la ·produ~ción de pinturas y recubrimientos arquitectónicos 

de alta cali.dad. 

Sus productos se encuentran en' una a_mplia gama· de colores y pueden ser utilizados para 

diferentes usos como pintar, recubrir o in.clusive impermeabilizar ya que contienen componentes que 

los hacen, en algunos casos, r~sist~;:;tes'·ai'•~gua, pa;a lo cual se deberá ser considerado el rendimiento 

del producto que estará en funci~n·d~I ú~c,''ciado al mismo.· 

,, --· -, 

Dichos. productos pueden?~dquidrse en diferentes presentaciones dependiendo de las 

necesidades del consunÍid;;r'y,d;;i t:i~o de proyecto: 

Para su distdbución~ y venta al_¡ público en general PCR cuenta con una extensa .red de 
_,., . . -t'··· - .- . 

distribuidores en todo el país; moÜv'o' por el cual publica periódicamente listas de precios ACRITON 

para la zona metropolitanil y z_~,,·~'; r0/á'nca con la finalidad de mantener un esquema de precios 

uniforme en todo el país. 

Se pretende elaborar un catálogo multimedia que presente los diferentes productos con sus 

principales usos, permita elabora·¡. cálculos en base al rendimiento de cada producto y realice una 

cotización en función de las presentaciones disponibles y precios vigentes. 
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Nota: las palabras en negritas indican datos clave en el diseño relacional, pueden constituir en si 

mismas ya sea entidades, atributos o relaciones. 

e) Diagrama entidad / relación. 

PROCESO DE DESARROLLO DEL DIAGRAMA E-R 

Se observa luego de analizar el enunciado del problema lo siguiente: 

1.- Se descarta la entidad DISTRIBUIDORES ya que el sísief'iia __ ~o utilizará esta entidad. 

2.- Las entidades restaZtei'.sÓll,PRODUCTOS, COL~~E1~;:uscis y PRESENTACIONES ya que 
son independi~rit~s·_una_s_dé:otras/ ;; · · ' -'• :;_; {. :< 

.. ·,, ,:_;:; .. ·:~-.~;:~:.: ~~\'~'., ·\,-, . .. ··:.._~-~,_:,.:(~;~:::.: .. -,., '· ... 

3.- RENÓIMIEN.Tq e~"ull'd~tb;~•Dg.d~ríva d~·-ia_rel~Cíón'~RÓDÚCTO-USO 

4.- PRECIÓ es
1L ~~;~<~ederiva de la relación 

PRODUCTO~COLOR-PRESENTACIÓN 

PflfSENTA· 
CIONES 

DIAGRAMA 
ENTIDAD-RELACIÓN 

PRODUCTOS 

COLORES 

TESlSCON 
FALLA Dt omGEll 

usos 
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NORMALIZACIÓN 

TABLA PRODUCTOS 

Procede directamente de la entidad PRODUCTOS 

'Cil)dJfr dt 1 ( ,llllfl• 1 f 'I H l f ,l!ll.lll•r fl 1 )p,l rip< ion 

IDPRODUCTO ALFA 30 Clave del producto 

DESCRIPCION ALFA 40 Descripción del producto 

VENTAJAS ALFA 40 Ventajas del producto 

APUCACION ALFA 40 Proceso de Aplicación 

TABLA USOS 

Procede directamente de la entidad USOS 

Descripción del uso del producto 

TABLA COLORES 

Procede directamente de la entidad COLORES 

Descripción del color 

TABLA PRESENTACIONES 

Procede directamente de la entidad PRESENTACIONES 

j'\;(lfllhrt· d1 1 ( .11np1) J ljl(. l .Hll.lrh • f ),,.._, ílf lf IC Hl 

IDPRESENTACJÓN ALFA 30 Clave de fa presentación 

PRESENTACIÓN ALFA 30 Descripción de la presentación 

CAPACIDAD NUM 3 Capacidad de la presentación 
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TABLA RENDIMIENTOS (PRODUCTO-USO) 

Procede de la descomposición de la relación N a N de las entidades PRODUCTOS y USOS. Se ha 

agregado el dato dependiente RENDIMIENTO 

~tltlll!ít dt·I ( u1q 11 1 1q1\' { 11\l,\llf> \ )¡ -..,¡ l 111~ t • •rl 

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 descomposición de la relación N a N de las entidades PRODUCTOS y COLORES 

TABLA PRODUCTO-PRESENTACIÓN 

Procede de la descomposición de la relación N a N 

PRESENTACIONES 

de las entidades PRODUCTOS y 

TABLA PRECIOS 

Procede de la relación PRODUCTO-COLOR-PRESENTACIÓN 

IDPRODUCTO ALFA 30 Clave del producto 

IDCOLOR ALFA 30 Clave del color 

ID PRESENTACIÓN ALFA 30 Clave de la presentación 

PRECIO NUM 6.2 Precio del producto 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 
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ADAPTACIONES FINALES 

Dado que se esta elaborando un.sistema·. multimedia,· mucha de la información será desplegada 
dentro de pantallas "fijas", es decir, pantallas en·dondE!' fa infor..;,a~i6n :¡;c, estará ·sujeta a cambios ni a 
consultas a la base de datos, por tal motivc>·será necesario .evaluar qú¿'drii.c;s~y táblas 
real mente por los.módulos dé cáléÚlo: y; ~t'.:lti~a~ic)ii~s ;cór1(1a ;'f(hal id ad~ él~~ ~irnpl ificar 

son utilizados 
el diseño del 

sistema. : _ -- ·· - , .. >~--: _,~;~~. :1~i~~ ~;~~ ·;:._,~(~-~--, . ,~'"·~l- '"···, ;·-~ ~---· ·--~---:.:·~~--, ~:~-_:::<~ _ :,:_·~-:--< 'L:.~1~Ú~ .:{jtff~~. ~;-~,:~l;· ,._. : ' · · 
Luego de efectuar. la· normalización se, observó que fueron~ generadas. 4 :,~·bias adicionales 

procedentes de relaciones ¡_j. a N. moH.:.o por el cu~I. fue·. 'necesa~i¡:, revi~ar"si existían procesos que 
utilizarán directamente estas tal:iías c:6~ 'é"liin·d~_·eiiíriiná~s~·D~;;ci'f;eí;;-;iti~:::'1~W;;;\~ívé1 de redundancia y 
se llegó a las siguientes conclusib;;E;;;~·/ ; ,. •• V,> •::.; ':';:,•\ ,• -'~-~-:;~~ : 

·-.'.1.-

. ·-·· •'.. -'.~. 
1.- Las tablas intermedias PRODUCTO-USO y PRODUCTO-COLOR púeden ser eliminadas ya 

que no se realiza ningún tipo de consulta a dicha información>~~:, las' secciones de cálculo y 
cotizaciones debido a que la información desplegada en dicho. ;,,odul~ depende exclusivamente de la 
tabla PRECIOS que contiene en realidad las existencias actuales en, pr6ducción (se nos ha comentado 
que no obstante el producto pueda encontrarse en determinada' preseniadón, la misma puede o no ser 
distribuida a determinada región, debido al bajo consumo dé .la'mismri). y nós ha sido .solicitado no 
permitir seleccionar un producto en un color o presentación/ áú;,-que~ existente; no disponible en ese 

-. ... -.. ~ :_-, . ' - " 

momento. 
• .. :·.<:_¿.~;:;:;:,.', 

Los diferentes usos y colores sólo son utilizados• éll c:l:~~ii?'~Jt¡~.~~ja'té~nica del p~~duct6.por lo 
cual serán especificados en la pantalla correspondienté ~irÍ J ai:cil~ar'.'~;·1~ bas'¿'\:ie datos. ' '<;; : .. 

····.• . ·::iii. ·:.i'.,:~1:~5;~;f,1t.}~;~~t~~fyl·o:sCá:r;~;·,1; x>.····•.·.•· -_ .. _: 
2.- La tabla PRECIOS contiene la uríión:.:,'de: lai(;Úablas;;XPRQ_D(JCT:O~PRES.ENJACIÓN y -- " -- ,·,,--~ ... i,> ·\."'..,:~::· .'.,,~:.;.1:'\:/:rr«J, ... ,,.:;-.~·( ... :: -~·-'t;,·:, ·1 <':~_,<,:~~ ~ < ... • ·~·'-·· .-·· .,, >;" i'' -:'"':,'~", .... :: ·~ ''" :·--: ; .. 

PRODUCTO-COLOR por lo que pueden ser eliminadasjra'{qu"'~ál}riioi-ñérito éJ~·realizar:la~cotizadón si 
se elige una presentación de la tabla PRODUCTÓ'..~R~seN,fAc1Ófi'i:;~;·~~í}~;á:,z;~~iÚ~~r'~¿·~·5;J:·e,;~~·entre 
en producción en la tabla PRECIOS. Dicha c<:>-.,sulia;s~";~ii;;,i~'a:(~l ;5~~;c6ñ;~UIÍ~{di~~¿iaménie la tabla 

PRECIOS para verificar qué presentaciones:·seen:~.~,~~}r,~~{~~i~~~~~1.~:",aJ~if~d~'·~:,~iUi'.~;{if . 

Las diferentes presentaciones serándes~l:gad.as ~nJorma;e~t~tica\(sir1 acceso a,laob;de d.) en la 

pantalla de descripción del producto. .·· .. -.. · .. · .. : ... ·:·· .·:·.·:.>· ,-.·~~·:~I~'\:j§~~'.·;·:.¡¡.>{·~t~~h,?~l·: .. ~ ·•···. 
3.- Los usos del producto· serán especificados dé l11anera éstátié'.a fi~· la'pania'lla Cié descripción del 

producto y no se hará ningún tipo de con su Ita a.· dién'a_' in.fd~;T;aC:i6il''._f P,,dr,\:it~a·. parte El •Cliente nos 
informó que,.· no. obstante· tiene· .. _ identificados ·los. dlférE!;:{tés' J5·;~f''d~\•c¡,.;-cia' producto, "no posee 
información sobre el rendimiento de cada producto para cada u~C>\r10 ~~,h~~ hecho tales pruebas) por 
lo cual únicamente utiliza un rendimiento promedio para cada __ producto, lo anterior permite la 
eliminación de la tabla_ USOS y las relaciones USO-RENDIMIENTO y PRODUCTO-USO, sin embargo la 
tabla RENDIMIENTOS no puede ser eliminada ya que contiene él. 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 eli~i~ar los campos DESCRIPCIÓN, VE~TAJ:,\S y APU~AC:ION de la tabla 
PRODUCTOS ya que dicha información se mostrará en la pa~tálla;de descrip;:ión de. producto .de forma 
estática, e.e,• ... ·.·· ·.~ .·· .. ·;.;. . .'. .. C• 

- .",/J.;,: ;- , ','.e::;\~'.:~·:·;)).. . .. -: 

ESTRUCTURA FINAL DE LA BASE DE DATOS 

luego de realizar las adaptaciones anteriores a la base de datos se llegó 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 sección de 
cálculos 

~t1111inl· d(·I ( .1111¡111 T 1p11 T "' 11 .1 n,, j),,.._\ íl/I( J!>l1 

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

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

Como se indicó anteriormente, no se creo una tabla colores ya que el costo de los productos no 
esta en función del color seleccionado, para el caso de los impermeabilizantes como nombre de 
producto se tomó el nombre del producto más 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 solicitó que, para evitar confusiones, se utilizara dentro del sistema. 

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

~<J111IH1· dr·I ( ,1n1¡Jc 1 T IJ H) r .11n" 11~ • f l1 ...,, 11111 1 'll 

IDPRESENT ACIÓN ALFA 10 Clave de la oresentación 

CAPACIDAD NUM 4 Capacidad de la nresentación 

UNIDADES ALFA 10 Unidades de rendimiento del producto 

PRODUCTO-PRESENTACIÓN-PRECIO: Tabla que relaciona uno a uno cada producto con la 
presentación en la que se encuentra disponible, agregando el costo del mismo, b1_:aus:.iJái.OJ;ig,~..a.~i.....~~~--l 
de precios. 

IDPRESENTACIÓN ALFA 10 

PRECIO NUM 6.2 
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SISTEMA INTERACTIV·O ACRITON 

Pk 

Fk 

Fk 

Pk 

Diagrama Estructurado 

Productos 

NOMBRE TIPO 

IDPRODUCTO A(30) 

Rendimiento 
• 1 ·:. 

N(4) 

' . 

Unidades 
:: ·' 

A(IO) 

•·. 

PreCios .. ·. 
NOMBRE TIPO 

· .. ·· 
IDPRODUCTO A(30) 

IDPRESENTACION' A(30) 

Precio N(IO) 

Presentaciones 
TESIS CON 

FALLA DE ORIGEN 
NOMBRE TIPO 

IDPRESEl\i'TACION A(IO) 

Capucidud N(4) 

Unidade~ A(JO) 

65 



DISEÑO 

SISTEMA INTERACTIVO ACRITON 

DIAGRAMA DE NAVEGACIÓN 

VERSIÓN PROTOTIPO 

000 

100 200 

Menú 
Prlnclpal 

300 COll 
Presentación Productos Imagen Collzaclones 

110 

¿Quiénes 
Somos? 

120 

¿Qué 
Hacemos? 

130 

¿Cómo lo 
Hacemos? 

140 

¿Dónde lo 
Hacemos? 

210 

¿Qué 
Vendemos? 

¿Para qué lo 
Vendemos? 

241 

¿Cómo lo 
Vendemos? 

Productos 
(listado) 

Folleto 
Individua! de 

producto 

310 
Nuestra 
Imagen 

Lago Slogan 
(Nueva Imagen) 

Cálculos 

PREC 
Precios 

TI.:SIS CON 
FALLA DE ORIGEI 
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000 

100 

110 

ACRITON 

SISTEMA INTERACTIVO ACRITON 

Pi!ntalla 000: Menú Principal SIA. 

ACRITON 

. - PRESENTACION 

t::1t¡i~Rli i~~ft. ~i.i~1f l~t*t1.1·:.:: 
~t'~~fl1¡~~1~~~¡ ltfl,{Vl~i~#f6, 

1 00 Módulo de Historia de la Compañía 

ACRITON 

l QUIENES SOMOS? 

11 O ¿Quiénes Somos? 

F 
TESIS CON 
LADE ORIGEN 
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120 
ACRITON 

¿QUÉ HACEMOS? 

120 ¿Qué Hacemos? 

130 
ACRITON 

¿COMO LO HACEMOS? 

·.::. ·. r~ '·, 

130 ¿Cómo lo Hacemos? 

140 

¿DóNDE LO HACEMOS? 

:?~~~t!}.~;f 

'"'"·'·'''"''··''"""·'''·"('"'. 
140 ¿Dónde lo Hacemos? 
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200 ACRITON 

PRODUCTOS 

200 Módulo de Descripción de Productos 

210 
ACRITON ·-

¿QUÉ VENDEMOS? 
- - - -

21 O ¿Qué Vendemos? 

220 
._AGRITON , 

¿PARA QUÉ LO VENDEMOS? 

220 ¿Para Qué lo Vendemos? 
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230 

240 

241 

ACRITON 

¿CÓNIO LO VENDEMOS? 

230 ¿Cómo lo Vendemos? 

ACRITON 

LISTADO DE PRODUCTOS 

Breve 
Descripción 

240 Listado de productos contenidos en el sistema 

ACRITON 

DESCRIPCIÓN DE PRODUCTO 

241 - 248 Descripción Individual de Producto 
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241V 
ACRITON 

DESCRIPCIÓN DE PRODUCTO 

' ~ } \ '· :~ i .. 

241 v - 248v Video del Producto 

300 ACRITON 

IMAGEN 

300 Módulo de Imagen de la Compañía 

310 
ACRITON 

NUESTRA IMAGEN 

31 O Nuestra Imagen 
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320 
ACRITON 

NUEVA IMAGEN 

320 Logo y Slogan Imagen 

PREC 
ACRITON 

PRECOSOELPHOUUClO 

Producto Producto 

Presentaci6n ••• Mf'MI 

( J: l_______________________________ i!r....,.,,.,.. 

PREC Listado de precios del sistema 

COTI 
ACRITON 

i:tt!TiMMQ.!.11 
::c.~·--=:.: 

F~~~~~:-~:~ r· .... -- ...... _,-.... ~ 
.. -.·~-·~ ---·-

COTIZAOONE:S 

Presentación 

TOTAL:$ 

COTI Módulo de Cotizaciones 
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CALC 
ACRITON . 

CÁLCULO DE PRODUCTOS 

Prnducto 

I 
, ..... __ -~···""' 1 ~··-· --·-··-· . , .--· -····---· ·-
.~-;~-:-:~.;::;;;..;-. .':.~·.~.-~·.¡ 1~.~ .. . ~. ~ ~--~ ~~-···-·----~-~··' 
;·.:. .... ~.:....:.~·.:.. ... ~-~;..'.; 
J!. •. , •• ··-·- ---.-. ~~ .. 

Rendimientos: 

CALC Módulo de Cálculos 

El Botón cotizar deberá ajustar las cantidades calculadas a la lista de presentaciones de producto. 

DESCRIPCIÓN 

1.- MENÚ PRINCIPAL 

Esta primera pantalla consta de 3 botones los cuales llevarán la secuencia inicial del catálogo 

ACRITON. la función de cada uno de los botones es la siguiente: 

Botón 1) Presentación; 

Conduce a una serie de pantallas qu~ mostrarán en forma breve la historia de la marca ACRITON. 

Botón 2) Productos. 

Conduce a la pantalla con información acerca de los procesos de fabricación e índices de productos. 

Botón 3) Imagen. 

Al oprimir este botón se desplegará información sobre la marca y sus usos, eslogan y nueva imagen. 

Botón 4) Lista de Precios. 

Al oprimir este botón se·de.splegará una lista de todos los productos con los siguientes campos: 

nombre, presentación y precio. El orden de aparición de los productos será alfabético. 
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Botón 5) Cotizaciones. 

La elección de este botón mostrará una pantalla donde se podrá seleccionar un producto y 

obtener su precio .de acuerdo a sus distintas presentaciones. 

2.- PRESENTACIÓN 

Esta pantalla consta dé4 secciones 

Botón 1) ¿ Quiénes Somos ? · 

Texto : "A través del ti~mpo el hombreha_ tenido, que luchár con la naturaleza para mejorar su 

mundo. y hác{;r ,,.;ás confortable su hogar y su vida, siempre, con un n~evci ~~foqu~, siempre 

tratando el~ ha.~ér su hábit~lmás funcional, más cómodo, . más .éonfo'rtáble,!rifá.s cáÍido, más 

bonito. . ; ·~·· , •'. :.,·."':.::.~. · · -· .. ..· .. ,., .. ·· 
e,;: . ":,~ , ~-~ ~ ';\ -- .. , -

; ,1~: ::·.\':,e, ,e:-~: .. ·.: • 1..:•C.:1 :,:--· L> 

para 

> -- <>~.~;/, > 

Botón 2) ¿ Qué Hace~osi '.:~.· /i::l"': ;~;;~.~:~Y} " ·~?' ~:')~ ::·;;·:··, •· 

Tex~o : · :·~~.I í~~.~.:~~ :~;~~~:~~~;J~~~z~{;~;,i{f ;~~~~~f ~1.~~fü~. pa~a •satisfacer todas las exigencias 
de tipo mdustrial/de:la construcc1on•o domeslicas;i:••· ·, .. ,• .. • .. · 

·T·ó:t:~::;~:~~: ;~~ ~-::-~t:~~~:~::~~~~~;~::~:~::F~'.~f},;::;:i&I~X~\t~;t :."f~C:<i ;;:\: ;'· ·;:. :·: .:_: < ., 

Su formadóry:,a(:ríljca;Je;propor!=ioha)excelente; efastiddád .y· la flexibilidad que soporta los 
. ··. ·. :- ; ":. ·-4. '; '~ ---~ :·<::.r· ''·;\;-~:- .. ::'.-:· -~:-·.·_, ,:,!:';',..-,, ~;·>:-;.~:; '::.')\·:~; :(:~:"' ;, <~;\'';: .. !<. : .. ". :·· '.;~::-:\:·._ . ' . .,,: .. "; -.~.,-;:-: ~-: --~-' ·". --. - -

movimientos naturales:de'los;s.ubstratós y316s~cambios bruscos.dé temperatura. 
- ... '. -· - _, '.: ':. '",:·:.: _, -.!,;.::: ",).->~.§~_; ~ .':.-,¡ ·~·.::; .. ~ ~~.~::;)::;'~~'~;.,:<-'-'.'-' ," >;:..~:;· --:,._:~;;.~'"· :.<~,·" ,-:;.:',,-,'~>!..;~- -·--~~ ·: "'~"-:'./ -. 

Todos }os,pr,~~~~f:~i~,\"~E~~i~};~'.f'~~~i'.~'(~~~~;i;f·;,,~~~;s~i~·~~ •. ;~·s.la intemperie y tienen una 
extraordin¡iri;iadh,er~l'l~iac~o!J~e¡~ua.lq~ier,'tipO .. ·.de;súpei:fide>~o¡.lo que no se descascaran ni 

:::~:~a~~i~a~¡~::r~~j4g~~ii1i~~~~~·~~~~±ª~~t}bd,!~~@J~:~,~"1ás de ser biodegradables, lo 

_.:-._-,'~--,..e=';;';';:·~·-· '.:·-~"~;' :--:. 0·,:~·-/;( -~--~ :_·,:-- - ·-,-·-:-c .. - -~·:·!- 0 j.,---' 

Gracias a los compC>n~n.tes' los .productos ACRITONno ~é decolC>ran, sus colores permanecen y 

permanecen aún a la intemperie y en condiciC>nes adve~sa~. 
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Las pinturas y recubrimientos ACRITON resisten todas. las pruebas y superan la calidad de las · 

pinturas conve'ncional~·5.,; 

El texto deberá apar~c~f":siricr~niiad() con ~I "'ideo ACRITON , ____ -_ ·-= ·----- ---- -··--~- ,. -'-;-.--:-;--;-:'-~ - -· , , -
'•,,-".e_';_:'-; J_').c.:;': ::;._::,:;,. ,·, 

Texto :uACRITON Pinta, Recubre e Impermeabiliza de una sola vez y de una vez por todas. 

Para mejorar tu mundo c'on un nuevo enfoque, ACRITON fabrica sus p.r.opias' resinas :acrílicas lo 

que le permite controlar la calidad de las materias primas y de sus productos 'duran.t~ to~o:.el. proceso de 

producción y ofrecer mejores alternativas de precio al consumidor quien ére_co_n,oc:~ ,que_ A<:;RITON es 

una buena inversión por su excelente relación Costo/ Beneficio. 

'. ~ ·. . - -
ACRITON fabrica productos para la construcción caracterizados por sú fa~iÍid~d de aplicación , 

alta duración y gran rendimiento." 

El texto deberá aparecer sincronizado con el video ACRITON 

Botón 4) ¿ Dónde lo. Hacemos 1 

Texto : "ACRITON elabora sus productos en .'lá .planta de Salamanca que ha logrado la 

certificación oficial de que todos sus procesos de fabricación :cumplen con In Norma de Calidad 

Internacional ISO 9001 /94" 

El texto deberá aparecer sincronizado con el video ACRITON 

3.- PRODUCTOS 

Estn pnntalla contiene 4 botones 

Botón 1) ¿ Qué Vendemos 1 

Texto : "En ACRITON somos especialistas en Pinturas y Recubrimientos, cien por ciento 

ecológicos, nuestras formulas no contienen asfalto~, ni fibras de n~bes,t~, ni cargas de cemento. 

Nuestros productos no son tóxicos, no son inflamables, son .resistentes a los rayos ultravioleta y 

son BIODEGRADABLES." 
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El texto deberá aparecer sincronizado con el video ACRITON 

Botón 2) ¿ Para qué lo Vendemos ? 

Texto : "Es~ ~epr~_senta una gran oportunidad pa_ra lograr un crecimiento dinámico y agresivo en 

eLITler~~d~d;;'pinturas y recubrimientos, ya que adem~s contamos con el respaldo de ún grupo 

muy fu~rt¿én'ei:que nos apoyam~s para lograr ~j aJa~~¡; qu¡; nosÚe~e a ser la m~rca LIDER." 
··-. , __ ,:·--. < .- - • • .- •• •• •• -··· •• ·' •••• '. • -- _·. 

Botón 3) ¿ Cómo lo Vendemos 1 
. .-.. ·.' .. · ... >_· ,' - : . .' . ·: . ' . - , . 

Texto :uE~•ACRITON desarrollamos y vende.mas· pr6~u7tos para crnar~ntorn~sllenos de textura 

y colo;'.qu~ producen atmósferas y ambi~:r.it~~~t~n'.agr~~ables que ;;ejora~ ~u.111undo y. llegan al 

consumÍdcir a través de una extensa red de' ~Í~trib~ido~é~ autorizados ~n tod~ el país." .. _,. ' -; ·- . ., .·'···· _., ., .. '' ..... - .' • .. - ' . ' 

Botón 4) Listado de ~-roduc_tos 
"', -; ' . :.· 

Esta ~pciÓR'dar(~cc~~o a un listado de productos manejados en el catálogo que comprende 

exclusivamente pinturas y recubrimientos arquitectónicos. 

4.- IMAGEN 

Botón 1) Nuestra Imagen 

Texto :·"Ahora que ya han visto y conocen la línea de productos ACRITON estarán convencidos 

de que tiene que ser la marca líder, líder en ventas, líder en imagen por su calidad y porque 

pinta, recubre e impermeabiliza de una sola vez y de una vez por todas, para mejorar tU mundo 

y el de todos aquellos que disfrutan la calidad de ACRITON, ACRITON pinta, recubre e 

impermeabiliza, ACRITON mejora tu mundo." 

El texto deberá aparecer sincronizado con el vide,o ACRJTON 

Botón 2) Nueva Imagen 

Texto : "La nueva imagen . exige· un. respáldo, es por eso que ahora nuestro 

logotipo se presenta en un gráfico tridimensional que le da más fuerza y modernidad. 
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Al mismo tiempo, el símbolo de la gota con el eslogan de '~Mejora tu Mundo" respalda la idea de · 

que los produciosACÍÚTON actualmente so;, lo mejo~ para pintar y recubrí;_., 

El texto deb~rá <lP:irecerapoyado por iin<Ígen~s c¡ueilustre~ el c~mbio d~ imagen corporativa. 
-- ... ·-

s.- COTIZAÓÓ~ ;V ~EDID~ .. -· - -
'·.·· ,"- - ' • • ,- .• "-._·· ." :.- ·, •• • ' e 

En esta pantalla .el· usuario podrá efectuar los cálculos automáticos de. la cantid~d y. presentación del 

producto; necesarios para la superficie en la que desea aciuar, los resu.ltados·coniputados s~rán óptimos. 

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

Botón 1) Calcular. 

Permitirá al usuario conocer la cantidad aproximada del producto ·que desea {seleccionado o· 

tecleado previamente) y las presentaciones que debe adquirir del mismo. Para efectuar las operaciones 

se pedirá al usuario int.roducir por teclado el área de aplicación. 

Botón 2) Imprimir. 

Permitirá la salida por impresora de la cotización. 

6.- LISTA DE PRECIOS 

Despliega una lista de productos, indicando la presentación disponible, así como el costo de la 

misma. Posee la opción de imprimir dicha lista lo cual resulta de mucha utilidad e incorpora un 

buscador de producto. 

7.- DESCRIPCIÓN DEL PRODUCTO 

Muestra las características específicas por producto, para cada. producto existirá una pantalla de 

descripción propia. La pantalla de descripción del producto .contiene: botones precio, portada, usos, 

descripción, características, presentaciones, certificados, vid~o e imprimir, imagen del producto (foto), 

texto de descripción del producto, presentaciones y precios. 

Al seleccionar el botón video se desplegará una pantalla con el video ilustrativo del producto ... 
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CAPíTUL O V 

DESARROLLO 

5. 1 CONCEPTOS BÁSICOS 

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

que prosigue a l.<1 e.tapa de. diseño. La parte esencial de esta etapa la constituye la codificación del 

sistema. 

El paso:cl)i¿diflcació~ traduce una representación del software, dada por un diseño detallado, a 

una realii<lción eñ ~nlenguaje ~e program~ción. ·La interpretación equivocada de. las espedfica~iones 
del diseño de;~Ú~do pu~~~ncoríducir a un código f~ente muy complicado, que res!Jlfo difícil~e pr6bar 

y mantener; 

Las. car~cterísti~as.del i'enguaje tienen un impacto directo sobre la calidad y Ja eficiencia de la 

traducción. 

CARACTERÍSTICAS DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN 

Se han estado escribiendo programas de computación desde que se desarrollara~ las 

computadoras de propósito general hace aproximadamente 40 años. Es conveniente agrupar los 

distintos lenguajes de programación (existen cientos de lenguajes. distintos que se utilizan en todo el 

mundo) en cüatro generaciones distintas: 

Jos 

con 

Lenguajes de primera generación: Fueron los lenguajes máquina qÚe se utilizaron en los años 50; 

programadores que intentaban que la computadora hicier;;i ¡¡lgo_ útil' codificaban sus instrucciones 

unos y ceros binarios, eran totalmentédependien~~s·~~·.1~::~'átj,uin~: 

Lenguajes de segunda generación: Sur~e~ {n~¡¡¡e;;cfe J~~~ñ.~s· 50 y. principios de los 60. Son los 

sucesores del lenguaje de máquina, generalment~ se·. conocen como lenguajes de ensamble o 

78 



DESARROLLO 

ensambladores. Son considerados como· lenguajes de bajo nivel. en el sentido de que el programador 

tiene que escribir una declaración P.ºr cada, instrucciónde ITiáquina. Los lenguajes ensambladores son 

lenguajes de máquina con ~na correspoíid~ncia úl1~·a ú~o~~~tr~ias p~op~sk:ion~s del lenguaje de 

programación y las operaciones de lá máqui~a.:L~ ~rogr~maci6? ~~ le~g~aj~ eris«Í~bl,ador:~ie~de a ser 

::í~l:u:r:::;;i::n~rrore~ .. ~~~1~~~~11aj~i~~r;~~~la.c!o;essonesp~cffic~s:n:"·1~}:~~il.i!:.;:~~~~~~;~tadoras 
.. -,. .. -,, , .-~.: ;v;'·:;,:~~-<:.:/.·· 

Lenguajes de tercera g~n~r~~lón: Incluyen 'sASIC, cÜBOL, ·F0RTg~N~{~~~1~Q~sr'J~~~~l~Y.l:f"uchos 
más. Son de alto niv~I en el s~ntido' de que .una sola· declaración usualm~ntejrepre~el1t~·~inco o .diez 

~;:1;~:ªc~~;e:=~~:n~::Zif~;s.aj:b~;:;:ª~ª;º:e::~r:::;~P:i:;~~;::10~:\.e~1~0t~il~jfi~~:~~f~fü~f: ·::: 
compatible con· el área'del pn:>blen1a ·en el que está trabajando. Lc;;sií~·~gi:f~j;;s/d~/t~rf;;'~~·:ge'n'eración 

,, . · > · ', . · ,· , . . : ;· -·:- .. . , · -. . .:_, ··: /,:/'·• ·~;,;~/~.;~-0~.S·~·;'.,,::-~:::·/·:~::.;'.~1~;~~~~1•1'!~.' :;if,::,~,:;:>:.'-<":' · ·-
ta m bien se. caracterizan como: lenguajes guiados por procedimientos;·i. Requieren\ que.: el¡ programador 

. . . . . · · .. ·· · · .· ·• , . :· ,<:.:,:::.:c>):;,,,,::•.1,c:.: .•• .'.:•;;.,;.v•:t;·.·•3,,•··••, .,.,,,::.e. · 
piense con cuidado la secuencia de los cálculos o procedimientos nécésatiospiíralcl'grilr''alguná'ácción. 

m•nu~:::~·~:ht~:~:~:·:::::cl~~~~;;,~¡~•:!¡',~~~;1jfliª~;1~~j~~~1t~f I&tt~~¿~;:L: · 
20 años. .,,, · ·. ...": ..... ;• 'Si):';).¡·· "·'·'.~i· .. :·; . . . . 

moym~: :•:: ::::~,.~· ,:::a:~l::'•;,::,~::~==~":~,:~:E·t~~ª~?i~~;~~f~~}~R:f~' .•. ~: 
programación pueden especificarse fácilmente con unas cuantas inst~uécl~n~S:i;··L~f;~"(;'~~:. h·;¡,n ·.~l~vadc;; 
aún más el nivel de abstracción que otros lenguajes, eliminan la neces·i;Ú~·;.d~J·;;;~~;¿-¡¡;¡~~r:~etalles 
algorítmicos y han sido desarrollados para ser usados conjuntamente eón ~p.lica~¡c;";:¡~~·:de;b~s.~d~·dátos. 

CUESTIONES IMPORTANTES EN PROGRAMACIÓN 

Sin tomar en cuenta el lenguaje de programación que se utilice~ s~· debe de considerar para 

cualquier programa las siguientes cuestiones importantes: 

Productividad: Probablemen\e la cuestión más importarite"de,'Ía_~· p_rogra~ació11.áctual .. sea la 

productividad: escribir más software, más rápidamente~ Es por ello.que ~é.de~en.al~lltar',los léngÚajes y 

:~c~~::~d~~ap:oág:~:::ir~~n~u=c~~=:~:~::~: 7I:~i~~l~~f::~;·~·e~;~J~:t~;~8·t~f'.~~.Üfi~~füw·.·::r()~.u_étividad 
-·-·- --~·· ... ~ :- º::'--?~;/'_,·+:, \,~.'. ' ·,.. 

Eficiencia: Usualmente resulta importan!~ rnÍniÍTii~atJa C:a'~tidad de tie,;¡pd de CPU requerido por 

el programa, también puede ser importante minir;,i;ar I~ ~tilii~~ióll d·¿; rri'~m~ria, al igual que la de 

otros recursos como el disco. 

ESTA TESIS NCl SAI__,r~ 
T}lE ).:.,;\ gfgll_,f07'F .. 
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Portabilidad: El usuario puede desear ejecutar el mismo sistema en distintos tipos de 

computadoras. Algunos lenguajes de programación son más portables que otros. No existe un lenguaje 

universalmente portable; siempre hay una forma de que el programador aproveche. las caracterí.sticas 

especiales de una computadora o sistema operativo esp_ecíficos. Por ello. además· del lenguaje de 

programación debelll;;,~ preC>cuparnos por el estilo de programación, cuando la portabilidad es un factor 

importante. . 

Mantenibilidad: Finalmente, se debe recordar que los sistemas viven durante.mucho· tiempo, por 

lo que el software debe mantenerse, es decir, debe seguir cumpliendo con los requerimientos de los 

usuarios. 

PUNTOS CLAVE PARA LA PROGRAMACIÓN 

La programación estructurada: Suponiendo que los programas se e$crib'an en un lenguaje de 

tercera o cuarta generación, debe seguirse un enfoque de program~~ióri ·esi:r~cturada, en el que la lógica 

del programa (las decisiones y ciclos) se organiza en co.,,.~i~ac:i<>_ri~s'bnidada~. · 

Módulos pequeños: Es esencial que le>s. prograrn~s'~é organicen en pequeños módulos para que 

la lógica de programación quede coriteni~a'e~::·S~~~~ol~;~¡igin'.1•d; li~}ado efe programa. Por ello, el 

programador puede tener que conti~uar la .itcti~.idácf:de·· di~éfiCl;'IpilrtÍendo de un módulo en sub

módulos de menor nivel, para que .cada un'~ ~~~ie~:¿~:i~' ~:¿ ;nás ·cÍ~-sÓ ·p~~~os de programación. 

Sencillez de estilo: Es muy importante crear programas que estén t;seritos de manerá sencilla para 

que cualquier otro programador pueda entenderlos y en determinado momento el darles 'mantenimiento 

resulte relativamente sencillo. 

5.2 PROGRAMACIÓN CON MACROMEDIA DIRECTOR 

La herramienta que se eligió para el desarrollo del SIA fue DIRECTOR .6.5 de, M,~cromedia ya que 

constituye la principal herramienta de programación multimedia, ampliamente utilizada y. fácil de 

aprender. 

DESCRIPCIÓN DE LA HERRAMIENTA 

Las características principales de Macromedia Director_6.5'56n las siguientes: 
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a) Permite la integración rápida de elementos gráficos en diversos formatos (jpg, tif, gif, bmp entre 
otros) 

b) Nos brinda la capacidad de integrar video en format,o digÜal (quicktime o avi) 
c) Es posible incluir audio en formato digital (wav o aiff) 
d) Permite la importación y exportación de arch,ivos de text(). ,(útil. para el caso del módulo de 

actualización) 
e) Incorpora un lenguaje de programación llamado lingo (de aspecto similar a Pascal) que permite 

efectuar la mayoría de las funciones del sistema sin necesidad de utilizar menús. Dicho lenguaje 
posee operaciones aritméticas, incorpora estructuras de datos básicas (listas, arreglos, etc) que 
resulta indispensable para los módulos de precios y cotizaciones. 

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 xtrasque pueden ser instalados por separado 
y que agregan funcionalidades específicas (manejo de reportes, avisos-de· error, etc) de acuerdo a 
las necesidades del sistema a elaborar. 

h) Permite la creación de programas ejecutables de libre distribución/lo que elimina la necesidad de 
adquirir licencias por cada copia instalada. . . _ ''. . 

i) Nos brinda la capacidad de dividir el desarrollo de la aplkación. en. secciones o módulos que 
pueden ser ejecutados según se requiera. 

MODELO DE PROGRAMACIÓN 

Macromedia Director 6.5 es una her.ramienta que in.corpora caracterís.ticas importantes de los 
lenguajes de programación estructurados· dentro de su lenguaje de· programación llamado lingo como: 
modularidad al permitir la creación de funciones o procedimientos _defiriidos. por el usuario, variables 
locales y públicas, constantes numéricas y de texto, funciones de ~~tr~da''y salida de datos, estructuras 
de datos como listas, y arreglos (no así apuntadores), llamadas a pro5edi,~ient?s.·externos en lenguaje C 
y algunas otras, sin embargo cabe aclarar que lingo no posee complet'a;n·er;te una :e.structu_ra como los 
lenguajes estructurados tradicionales (C, Pascal, etc) ya que no pos,;~·4?·¡¡;~()¡{;a;y,a/pdncipal (o main) 

desde donde deba comenzar la ejecución del mismo, sino que se'd~t~'i&@tm~cii~r1i~'iir1a' vé1,1tana de 
tiempo la posición y estado de todos los elementos para un insta~te pr,e;!:i~ci;· y'~ólo ~n"el caso de que 
algún botón o elemento posea un programa o script asoci~do :a'i(s~; s~lecci¡,nado¡ el script 
correspondiente es ejecutado de principio a fin, lo anteri()r defiO:e; aiÍingo:·comÓ una programación 
(aunque estructurada) orientada a eventos, esto es, no obstant~;·~·~ecJ:~·-~xist,iÍ ·u~programa o script que 
podríamos denominar "principal" para cada instante de tie,:;;p'¡;~,-~(-¿u~'d~o .o frame), este script es 
interrumpido cada vez que se genera un evento (por ejemplo:u8.,,~·ll~k del ratón sobre un botón) para 

ejecutar el script asociado con el evento particular, inclusive puede darse el caso que no se defina ni 
siquiera un solo programa o script en toda la aplicación desarrolla.da (lo .anterior aplica para el caso de 

presentaciones que únicamente involucran secuencias de movimiento de elementos o sprites como 
imiÍgenes y texto o reproducción de audio y/o video). 
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La característica 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· presentación por m ínlma que esta 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 programación que le dan la funcionalidad de herramienta de programación al 
nivel de Visual C o Visual Basic y no solo de diseño como pudiera ser Power Point. 

BREVE DESCRIPCIÓN DEL AMBIENTE DE PROGRAMACIÓN CON DIRECTOR 

Una vista global de Macromedia Director 6.5 es la siguiente: 
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O>l!--0 ' 

º~'~-------....,--o oa-ooz---oo•---oo'lt-
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Vista general de ventanas de Macromedia Director 6.5 

La ventana principal se denomina score: 
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El Score posee el control de la línea de tiempo de la aplicación, cada columna vertical representa 

un instante de tiempo .o frame en donde los elementos o spriles (gráficos, texto, archivos de audio 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 renglón) lo que determina la duración 

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

.. fll¡,A.._ ....... ¡;....,. .. ~~ 

mall!ll;iV-l<!ilQI ~ ~ _,,J;_°..!J 11$liiif..-:IAl+l11l_.:!;?J____ _ _____ _ 

J~uC"~ll"ó lma { 

-r .__:_·¡ 
l~· • 1 

- " ~· 1 .. . 
1 

Vista del Stage 

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

que les corresponda dentro de la pantalla o Stage. 

El Stage constituye la ventana asociada con la pantalla de la computadora, en .ella es desplegada 

la secuencia de elementos o sprites contenida dentro del score o línea de tiempo,. tanto por medio de 

menús como mediante programación con lingo es posible cambiar sus . propiedades (como 

dimensiones, posición y color de fondo) de acuerdo a nuestras necesidades. 

Una vez ubicados los sprites dentro de una,o varias casillas del score éstos aparecen visibles en el 

Stage o ventana de pantalla (siempre que el maré:'a.dor .. de tiempo - línea vertical roja- se·encuentre en un 

frame que contenga dichos spriles), una ve~~·_en pantalla es posible seleccionarlos y moverlos. 

individualmente a la posición que ocuparán_ en,:$~da instante de tiempo. Para el caso de movimientos 

que involucren varios frames bastará con selecd~nar el frame de inicio donde aparece el sprite y 

moverlo a su posici6n originaJ, enseguida. sel~~~-i~'nar el frame final del sprile y moverlo a su posición 

final. La aplicación automáticamente calcula la ruta de movimiento y reubica el sprite a su 

correspondiente ubicación intermedia 
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Mediante el método anterior es posible definir completamente secuencias de movimiento que 

involucren a uno o varios sprites (hasta 150 al mismo tiempo). 

Ahora bien, para poder seleccionar u posicionar sprites dentro del score y el stage es necesario 

haberlos incorporado o "importado" dentro de nuestr~ · ~~licación;,- p~raJo cual existe otra ventana 

denominada Cast o "elenco" en español, en esta ventáná es' po~iblr induir (mediante el menú File, 

lmport) uno a urio los elementos gráficos, archivos de te~to,: so-~id~~·o-videos·que serán utilizados en 

nuestra aplicación. Una vez importados (excepto par~a,eL~a~-~:d1~:_1~5;:·~ideos) los elementos son 

integrados dentro de nuestra aplicación y no es necesario cónservar los originales, al término de este 

proceso aparecerá en el cast una pequeña 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. 

9.Jnternal Cásf'· l!!!I~ EJ 

~ 1 • 1 fEJIHandCursor ~I Of '1 
~ ¿ 4P )-;¡, -:iJj c:.:Q-=J·,¡ 

HandCur.sor HandCur.sor ~ 4 5 ... 1 

~·------- ---- --------· -----·--·----------------~ 
Ventana Cast 

El procedimiento anterior bastará para elaborar una aplicación que muestre una secuencia de 

animación definida dentro de un intervalo de tiempo dado. 

Para ejecutar la aplicación bastará con seleccionar el icono Play de la ventana Control Panel 

C •:>r ,1¡,_.f F' ,,, 1c-I E:l' 

Ventana Control Panel 

A continuación explicaremos el proceso de desarrollo del SIA y la utilización del lenguaje de 

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

Inicialmente y de acuerdo con el diseño efectuado para el SIA se elaboraron las secuencias o 

módulos principales que no involucran programación avanzada ya que el tiempo para su desarrollo 

resulta mucho menos que aquellos módulos que nos involucran gran cantidad de operaciones y 

comandos. 

Para lograr lo anterior fue necesario (previo a la integración de los elementos en. Macromedia 

Director) procesar los elementos gráficos mediante una herramienta (en esÍe cas6Adol:>e PhC>toshop) que 

permite digitalizar imágenes, ajustar brillo y contraste, eliminar las áre~s ~o de~e~das· de la imagen y 

grabarlas en algún formato compatible con la herramienta de des'arroffo.' C~b·é séñ~lár que el proceso 

anterior se realizó por partes~ a medida que el desarrollo, de u'n rnócf¿lc(e~ p~rtÍf~Ü1r 1() requería. 

Se diseñaron ,PC>r:s~par~do los elementos ·tale~·•comb. ~()to~es, fondtis y cursores, los textos se 

capturaron en Micr~s'i;Í(·w~~d )/ l~s videos nos fuem~' en!Íeg¿;dos en• formato digital Ap~le Quicktime 

compatible co~NÍ~~/6~~dl:a:pir~~iC>r().S: ._ .... 

·"·"-

Una vez' ~siJvieron list6s tódós ·los' insumos necesarios para elaborar un módulo, éstos fueron 

incorporados ~{a~~hi~~ del m6dulo mediante el comando lmport del· menú File y quedaron ubicados 

dentro de la ventana del Cast. 

A continuación se muestra una sección de la ventana final del Cast para el módulo principal del 

sistema (Princi.dir) 

e lt1h HI 11 f 1 1 l!!!lr-1 El 

Efil ~ f'EilH~UICOf l:lllol j~l-

~~~~~uss •j 
~-~-~~~~ 
~~~QPPPP 
r:JPO~~~SS. 
•I 1 •1'7 

Ventana Cast del programa principal del SIA 
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Enseguida se procedió 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: 

Ventana Score del programa principal del SIA 

En ella se observan los diferentes elementos en su posición en el tiempo, los canales o líneas 

horizontales superiores indican que el elemento se encuentra al fondo de la pantalla, mientras más 

abajo en el Score se encuentre un elemento, más por encima del resto de los elementos de la pantalla 

quedará, de esta manera se define qué elementos pasarán por encima del resto. 

De igual forma se observan marcadores (markers) que nos indican el pri.ncipio y final de una 

secuencia correspondiente a una pantalla específica, los marcadores pueden . tener identificadores 

(nombres) mediante los cuales se puede ordenar a la aplicación dar un salt~ en I~ ejecución a esa 

posición específica. 

Existe un marcador de avance (línea vertical roja) que nos indica en qué punto .de la aplicación 

nos encontramos y qué se está desplegando en pantalla. 
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También se observan cuadros correspondie'ntes a Jos comandos de programación de Lingo 

conocidos como Scripts. Un Script es una secuencia escrita de comandos· que constituyen un programa 

o función en .si ~isll1ós, los scripts que se ;,;nc~entrerÍ clefi~idc;'s e~ el canal superior de scripts serán 

ejecutados automáticament~ al ~\Í~nzar éJ marc~cford~ tiempo al i~~tii~te (o frame) que los define, estos 

programas no requieren un evento en pa~ticular;' p'ára ~je~Ú;ar~e cl~cl~ q¿e ~I evento que los dispara es la 

entrada al instante d~·t¡;~~ci ri fraine mismÓ. . . · • · ·.;(').~; .-• 

Uno de los usos principales de Ja barra superior de scripts es detener y reanudar el avance de la 

aplicación, ejecutar sonidos externos o fijar valores de variables y constantes que se utilizarán en las 

subsiguientes pantallas. 

~ °' 1cM y.. .,..... et~ c...-. 2'- ._.,.._ tt• 
J)ll!!!¡>lJlil~l!!I .,f"ri-W·~1 j'.IQl--j-1..!!..f"~115l~l~IAl+IYI .±!.J 
IJEttf!'ftrti fe !RUiJ 

..tl!.1.!J Jcr ..!!.I ' ,,. 1- 3 
1-- . .,;j .iiij=f-1 LJ.,j .QJ.ilij í.I . ·-=-At.8rF.-Ue-

1 

_, tbe •lDpti- Qf eprit• 12 to lb• -.ovt•tla• ol sprtt• 12 
-t. tb. •l•rtt.1- o( eirr1t• 12 to O 
_, '" slCJ$ll1- cil sp:rtt• U to ll 

re;-at. •1lb 1 "' 70 to 7111 
-t u.., •islllle ol •Prllll!!I' 1 ta tal.., 

.oo repeat 

1ethi:\.norot11J111mO•ll,ll 
1.elfMtCUl"llOtoflontltll• f1,2J 
111Cln8CWSolaflorTm10• 11.21 
19':h"-"Olofll)r'W11"' {1,2J 

..... 

1 :1 

o _,. 
H 

2 1111tt111 

Ejemplo de Script de programación con Lingo 

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

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

Otra forma de utilización de Scripts consiste en ligarlos a un elemento o Sprite mediante un 

Behavior o comportamiento (script asociado a un. sprite), para realizar tal operación se selecciona un 

Sprite en el Score, se pulsa el botón relac.ionado··.a la ventana de comportamientos del sprite o 

Behaviors, una vez dentro de esta ventana, se·seleb::iÓna.un Behavior existente o se crea uno nuevo. 

Enseguida se abre la ventana de programaci6~· S~;fpi d~n~e se nos permite introducir el código que se 

ejecutará al momento de seleccionar-el Sprit~·y el eve-nto que lo disparará (trigger) por ejemplo el click 

del ratón sobre el elemento, el paso del ratón sobre el elemento, etc. 
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------·-

'
¡---~ 
1 ¿QUE 

HACEMOS? 

Bf'hlt..._1 

MltjftMMftN · lplxl 

..:!.J ~ 11111-=l..:J 

1 

s;:;;ape;:e:mr&&rnWhdllSCUiíi'i>:CdNítbítGcRha_ 
: 16611nternel] 

-----~·~~~===;::;:~~~~r 
::..e-.:.=:::==..~--~--..-... .... 
FWWiEfEAS: 15....t-a-.. ___ .... _ ..:.1 

..!!fl-~·--.. 311 

Ejemplo de asignación de Behavior o Script a un Sprite 

En el ejemplo anterior se asigna al botón "Qué hacemos" un procedimiento que al dar un click 

con el ratón sobre el mismo reproduce un sonido "Doorknob" en el canal 2 y manda la ejecución al 

marcador "3". 

A continuación'se d~s~ribir<Í el -~ét;Jdo empl~ado para implerni;~rár el 'diseño relacional de la 

base de datos y la program~ciÓn de losrnétodos de cálculo, cotización y actualización. 
: ,-, .. ,, ..... · .. ';·, ·. 

5.4 IMPLEMENTA~l¿N/~E\~ BASE DE DATOS 

Como se explicó ailteriormerite. dentro de los objetivos del sistema se encuentra proporcionar 

información sobre prod-~ctos:¿o~-¡; ~recio, presentaciones y colores disponibles, dicha información 

deberá ser actualizada pÉ!~iódica~~-~~evía disquete. 
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- - -

El. objetivo-dc:{·di~~ñ~ relaciori~I consiste e,n pér~ltir una estructura funcional que brinde la 

necesario contar con 

. . ·_ ': .:_._·· .. ·:::'.-. . "··:·:·: .. ··,-
la escritura en un renglón y columna específicos. Por último déb'ería:··~~-istir una {Unción que permitiera 

guardar los cambios. Luego de examinar la lista de funde>~-~~ :programables en lenguaje lingo se 

encontró que existe la función: 

Set <variable> to word <x> of line <y> o{ field <camp~~ 
., '<:' 

Dicha función pern'iite asignar a una variable el cdl1t~~i:d~ d~ u~-campo dé texto en una pos1c1on 

determinada (en este caso un número de palabra e~peciflC:ó), · támbien es posible utilizarla de la 

siguiente manera: 
- .~ ' --- -

Set the wor~,<x> of line <y>pf field <ci~~~o;to ;~ariable> 

Que permite, carTibi~r una, pa·l~!Jra;~~form'.nilda' dentro de un campo de texto. Sin embargo la 

::~:~::·::~:E~~!~~L~~~~~~~~~~:,~,:~::~::::,::~:: ::::::~~~:::.:~ P"·~: 
-~' :_·, . ~·; .;.,: _/; . .:'..:.::• <":>' ::/ } ·._.;;-; 

• .•'C:•'-< .-., >,v.:~ 1,.~,:/~':~·~-f"',• • 
Para resolvel'_elpróblema'antéri~r se encontraron las siguientes funciones: 

Set <variable> to __ char <x> to <y> of line <z> of field <campo> 
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la cual llos de~ueÍ~e c:1~,.;t;b de .una variable los caracteres desde la posición "'hasta la y dentro de 

una línea específicá dentro 'de un campo de texto. Lo anterior nos da la posibilidad de .determinar un 

tamaño esp~cíficC>para·un campo y hacer referencia a dicho campo conociendo el número d~ renglón 

(tomado com6 d~ve';pri~cipal) y e.I tamaño del resto de los campos que lo pre~edell 'para determinar 

las posicionescÍe ¿;;,.;i_~r1~o yfin del campo específico, y 
,,_ -'-'..:C_,,~:-=~ ··~--=o-=-~-,-o->-=---

Set cha~<x> ,¡; ~~;. of line <z> of field <campo;: to <~ariable;=- . 

que nos p~rrnlte establecer el contenido de 2·c!~·;~7~;~n:~il,lor determinado. 
-;.; . .-:»-~:j.'-- -,, ... ;_ . .:._,·-.,--;·J·-. ·.·:: 

1:-:,·,, .''. -: ~-( .·.' i ••· - ;- ' . 

Una vez resuelto el problema del acceso y modiíÍC:::~ciÓn.{d_~. lá~.:tablas se procedió a incorporarlas 

dentro de los campos del repositorio del SIA o cast en ·fclrn;'a''mat~idal delltro de un archivo de nombre 

reposit.dxr que pudiera ser susceptible de ser fostal~do dentr~ ~~l,_discC> duró para luego ser actualizado 

(ya que no es posible modificarlo dentro del CD y grabarlo ~n é('~í~rn'C>·sitio). Dicho archivo debería ser 

leído inmediatamente después de la ejecución del sistema, de tal suerte que bastaría con copiarlo desde 

un disquete o descargarlo desde la red global (interne!) al disco duro en el directorio de arranque para 

lograr la actualización de los datos del SIA. 

Un ejemplo de implementación de una tabla del sistema se muestra a continuación: 

l':!I f 1dd '• f'flE SENTACIONES l!!l(íi!JE3 

•· jcourier New 

l 4 
2 19 
3 200 
4 10 

:s l 
:6 100 
:7 l 

8 20 

@_JiliJ•· 

Bote 4 l 
Cub. 19 l 
Tam. 200 l 

Bf IfUf 114 E) 

Bolsa 10 lll 

Rollo l. lOXl 
Rollo l.lOxlOO 
Pieza 
Saco 20 kg 
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5.5 IMPLEMENTACIÓN DE MÓDULO DE CÁLCULOS 

Para el módulo de cálculos se utilizaron principalmente 3 tablas: Productos, Presentaciones y 

Precios. Previo a la elaboración del mismo se debió verificar que la herramienta contara con Junciones 

de cálculo tales como sumas, restas, multiplicaciones y divisiones y que-dk:hos_:campo~-p~diesen ser 

almacenados en variables de memoria para luego ser vaciados dentro d~.c~mpo; s~s~eptibles de ser 

impresos. 

Afortunadamente la herramienta de trabajo Macromedia Director_ 6.5 dentro de su lenguaje de 

programación lingo cuenta con todas las funcio~es anteriorésrepresentadás de la s-iguiente forma:· 

Suma: 

Resta: 

Multiplicación: 

División: -

Set <variabÍel ::> to :O::variable2> + <variableJ:> 

-Set <va~iablel~ t~ <v~riable2> - <vari~ble3; 
,' " - ; :; ,·' ., . '::.::·· _¡ ' :": ~· ~. '• ·_ ... >·. • ·. -- '..'·:'o_.' ·,,,'.:-· -.·-· 

Set <variiiblel :> to:<variable2> • <variable3> 

Set <va~iab1e'1}>to~variabl~:i>_ / <:v~riáble3> -

Y permite además el_ uso de operaciones de punt~ flot;nt~'.rn2dia;~-te~l~s siguient~s co~andos: 
Set the Flo-atPresitfon to <número> 

Además de funcicines de redondeo: 

Set <variable> to Round <variable 2:> 

Una vez comprobado lo anterior se procedió a elaborar _el módulo de-_cálculos, pa_~a lo cual se 

previó la necesidad de trabajar con las t.il:>1k~-cargadas en memC>ria para mayor rapld~z, lo anterior se 

logró haciendo que el primer módu'lo qlle.~-~-eJ~C:lltara fuera aquel que se instkl~<en' ~I di~co duro y que 

contiene las tablas de datos llamad~ reP,~¿it~"dir únicamente ejecutara una serie brev_~ de_ comandos que 

cargaran en memoria las tablas de··pre8i'as·-act~alizadas para que, llegado el momento, el módulo de 

cálculos las utilizara directament_~ <ld l~_:;;,~·,:;:;oria sin tener que abrir el archivo de: las tablas. 
,-.. }: ,., :':·:~ ~: 

La secuencia de comandos si{~'i.fa~t;~-;¡~c~ntinuación: 
-.:: -~ : . ,, . ;_~·~:/·,, \\'.:·:· 

;.;'.'.•' 

global preserita¿ioí-i/precio,rcndimiento 

global cortado;-'..lis;<lbr~~C 
global coiizásistema -

global fecha 

{Variables globales 

que contienen las 

tablas de datos) 
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put the text of casi "precios" into precio 

put .the text of.cast "cortados" into cortado 

put the. textof cast "fistprod" into listaprod 

put the text of casi "presentaciones" into. presentacion 

put the text of casi "rendimientos" into rendimiento 

Global Nom_Producto 

set Nom_Producto to empty 

{se asigna el 

contenido de las 

tablas a las 

variables globales) 

_. (Prod uctÓ a cotizar) 

Con las tablas .cargadas en, memoria '.desde el inicio del sistema, al momento de ejecutar el 
' ' . . . . 

módulo de cálculos bastará CCl~· hacer referencia a la Variable que contiene la tabla que deseamos 

accesar (ya que s~ pér~nite'qUe ~~~,~~r.i~IJle ~~eda ~ontener un texto con tabulaciones y saltos de línea 

o Enter) con una fu'n'~i6~ ~hhi'ci 11~~i~Ú¡~¡:;tei 

Set indice tó int~i~r{~ord 1 of lin~ numProd of listaprod¡ 
" . - - ' ~ ·, . ' - '.' ., . ·-

Set costo tó'float(ch'ar' 30 to 35 of fine indice of precio) • cantidad 

El primer comando asigna a la variable indice el número resultante de convertir a entero la 

primera palabra del renglón correspondiente a la variable numProd (que contiene el número del 

producto deseado) dentro de la tabla de productos previamente almacenada en fa variable listaprod. El 

procedimiento anterior nos daría la llave o índice para poder accesar a la tabla de precios. 

El segundo comando realiza el cálculo del costo accesando a la tabla c!ontenida en fa variable 

precio mediante el indice previamente enco~trado y multiplicándol~ por contenido de la variable 

cantidad que el usuario puede teclear di!~:tamerite enla pant~ffa: " 

' ' . '~ . . . 

Finalmente para hacer aparecer el resultado en pantalla se utiliza u.na función como la siguiente: 

Set the text of field ;;resultado'; to text(costo) 

Que vacía en. fo.rnúito de texto el contenido de fa variable costo dentro del campo en pantalla 

1 lamado resultado .. 

A continuación se muestra un fragmento del código final de cálculos, en el se utilizan variables 

intermedias whosub, whocan, whopre, whoiva y whotot ya que es posible en la aplicación cotizar toda 

92 



DESARROLLO 

una lista de productos y las variables anteriores toman los datos. de cantidad, precio, iva y calculan el 

total para cada renglón de la lista de productos deseada. 

on totales_calc 
global porc_iva 
set subtot =O.O 
set totiva = O.O 
set glotal =O.O 

set the floatprecision =· 2 

set num = 3 

repeat with i = 1 to num 

set whosub = "subtotc" & i 
set whocan = "cantidad" & i 
set whopre = "precio" & 

/• Asignamos a las variables temporales 
/• los datos de cada producto 

/• para cada renglón 
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) /• Convertimos las 
set canti = integer (the text of member whoc~m) : /•.variables.a 
set subtotal = float (precio • can ti) /• formato· niúnérico 

set iva = float (subtotal • porc_iva) •.. ' · ·.·• .... ··:··.·.·.· .••. :;.· .... :····· 
set total = float (subtotal + iva) ):"~.~'· 

set the text of field whosub = mistring (subÍc>t~l)·.;J•'co~~~~U~os ahora 
set the text of field whoiva = mistring (iva) :- ,J*· l.ós resultádos a 
set the text of field whotot = mistring (total)':.;d~.·fórmato de texto 

set subtot to subtot + subtotal 
set totiva = float (totiva + iva) 
set gtotal = float (glotal +total) 
end if 

end repeat 

. \:./·~~¡:;,.imos el~onto 
i• 'a i<:lt~.ics · 
l* generales 

set the text of field "subtotc" = mistring (subtot) 
set the text of fíe.Id "totivac" = mistring (totiva) 
set the text of field "totalc" = mistring (glotal) 

/* Asignamos el 
/• gran total 
/• de la cotización 

cnd 

A continuación se muestra una pantalla final de cotización de algunos productos: 
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ACRITON LISO P.a.JA 
ACRrTON.SATINADO CANTERA 
ACRJTON RUOOSO AZUL CRISTAL 
¡l\CRITON TIROL 
ACRITON LISO BLANCO 

TESIS CON 
F'AJ..LA DP: ORIGEN 

~!11!!!!!!1!!!'1' 

663.00 
46.00 

147.00 

3315.00 
46.00 

147.00 

407.25 
6.90 

22.05 

7047.20 
O.DO 

7047.20 

Ejemplo de cotización de productos 

5.6 MÓDULO FOTO-REALfSTICO 

Dentro de los objetivos del SIA se encontraba proporcionar al usuario ejemplos prácticos de los 

diferentes productos ya aplicados, de tal suerte que fuera posible elegir directamente el producto 

deseado con sólo ver el acabado final, facilitando la labor de los arquitectos, diseñadores y 

remodeladores. 

Me fue solicitado integrar diferentes _ambierites fo¡ogr~flcos que mostraran el pr~ducto ya aplicado 

en sus diferentes texturas y colores disponibles. El reto consistió.e;, encontrar un esquema_foto~realístico 
que obvia.mente ~{tita~a la ne~~sidad d~ il.pli~rir Ün~ t¿xt~rá y u.:;'c:61or sobre ¿na superficie y tomar una 

fotografía por cadá ~6rnbi~~~lóÍi d~ ~~,~~ y te~t~~a (por ~il.d~ a~bi~nt~ se deberían tC>rnil.r.12 col~res X 

12 texturas,;.1,44Joiografíils), .··.·· :_y : o :::'.~ c .. , ;. 

-- ...... ,;\~\:·-.::. -. ___ ,;·f ~-o:. .,~·-/--, : ... ,<·:..,;'~', .. ~;'.':·? __ ,._~;:~: ;:-.·--:;·_;, 

·--:-~-,:: ;\·~,:-'; ~·:·>> -'/:~: .:-_-'<~--.... -~·~, ,\.,',! :.,:~;~~~:, 'c'".~::;c-_~·;_{-~~-~:-.., j~ .·, - . - --•·· 

Afortunada111ent~~la_·ht!W'IT!ient•a dt!'trabajo.fv1a~romedié!iPir~~t()r.6;5 .cuenta con un esquema de 

::~;~:~;:r"Ai*~~4\~?~~~~~1~ít~i~!~SW~;~~#;zJ~~:i::-:~::·::~: ~~~::· :,,::'. 
dando conío .· resultáao· qúeda'. iniágeri.C¡ue[se.~'visualiza '.en ;pantalla· puede estar compuesta por una 

mezcla de.·_ varia_ ;/_i~ág~_\i. e_·s .. O ~,U< ·,,. ~'.,}'.'': .~.·":. _·''.: :S ·· · . . ' 
- - ;-, , .. -.,;,"' -

;_ ,'"·'· .. ,:'{:. ./;·,:. ::- ·;~,·., 

Para el caso del SIA se utili·;~)~~} ~rlílcipalmente 3 capas: una superior con la porción de la 

imagen que permanecerá fija, e(d~cfr/qGe:·rio queremos que cambie con la textura y color (muebles, 

piso, algunos techos y objetos en''g~;-;eráÍ{~~ta capa debe tener completamente en color blanco liso (es 

decir recortada) toda la zona donde' ~e pretende mostrar el color y textura aplicada, a· continuación se 

muestra un ejemplo de esta capa: 
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~::~:-~ 

>-( 

.--, . 
. "'··-.... 

Una segunda capa fue añadida debajo de la primera para agregar la textura, esta capa contiene un 

recorte sobre la repetición a escala de la textura que sigue el contorno del área que deseamos que varie 

de color y textura. Para nuestro ejemplo sería la siguiente 

Textura de Concha 

Como podemos observar. la textura s~ encJ~ntra ·en escala de grises para que podamos agregar 

después el color. Para poder simular todas.,.!~~ ~o~Ú>iÚCÍ~d~s de texturas hubo que recortar de igual forma 

el mismo contorno para cada Ufla del rest~de tt!~t~ra's, ~ C~ntinuación se muestran 2 ejemplos más: 
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Textura 'de Tiro! Textura de Hojas 

A esta capa de textura se le dió una transparencia del 50% para que ª·' agregar una capa de fondo 

permitiera mezclar la textura lisa del color con lá textura del acabado deseado.· 

Finalmente como fondo se colocó una.imag~n de colo~ sólido con un color. liso, este color liso 

puede ser establecido por programación\1l~di~nte eÍ com'~ndO' 

Set the Bacolod of sprite x to <color> 

Que permite dar un color (de acuerdo con la paleta de colores disponible en windows, en donde 

cada color tiene un número asignado como negro = O, blanco =255 y todas las variantes 'de color 

definidas entre O y 255). De esta manera evitamos tener que tomar fotografías de cada color, sólo basta 

con observar en pantalla la gama de colores disponible y asignar desde programación el número de 

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

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

Si desplegamos la ventana Score para observar la composición de las capas observamos lo siguiente: 
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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 s~_muestra la capa elegida con el comando 

Set the h{dden of sprite <capa> to false 

De esta manéra es posible obtener fas 144 combinaciones con 1 sola fotografía del ambiente, 12 

recortes de texturas y una c~p~ de color en lugar de la enorme producción para tomar 144 fotografías 

de producto aplica'do: 
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CAPÍTULO VI 

PRUEBAS, IMPLANTACIÓN Y /\MNTENIMENTO 

6.1 CONCEPTOS BÁSICOS 

PRUEBAS 

La prueba de los programas es la parte del proceso de confirmación que suele.realizarse durante 

la aplicación y también, en forma distinta, cuando ésta tia terminado~ La p'rueb~ ·. có'nsi.ste en efectuar 
- . - - '' ,., . ---· .. 

un ejercicio con el programa utilizando datos simila~es a l,o¿_datos reales que habrán de ser ejecutados 

por el programa, observar los resultados y deducir fa exist~ncia' de er~Óres 6'ins~ficlendas del programa 

a partir de anomalías de ese resultado. 
-:-.-·., --~- /•' 

:_:,.; -~-'.: 
. ·'\·\~-\ ;: - 1;• ~:i_~ }i~~:~?-:~_-_, 

:~~=::~~:;~:~~~:·:~==~:· :: ::~~2~.~:r~1~~~~~;~f ~~f :·:!~ji:~=::!: 
produjeron esos errores y corregir el código. ., ';' :;:,;--: '··._ .·::;./ '' · ··<< · ··- · •:,· 

' - :,. -,·;~jh·- .:-·-' ', ;'.~ ': _·:-- -~: -~~~--:, ', :.'."" . . .. -, ~~< ... , .··. -
• ·<,; ~-:~,',;_·_;<·· . , . . ·_: · ;: ( ·.: _:-;-- "< 

Es muy importante comprender que la prüe#a~'h~~ca -de.ITI':'(;stra'que•un· programa es correcto. 

Siempre es posible que existan errores aú~ dés'pÜ~~~· ·:d~''1~' ~iiJ~f:;k lri~~· completa. La prueba de , - , . . • ... --···----.,,;-.-l. ,, .:··: . -· -- , . ' 
programas sólo puede demostrar la presencia de erroreS é'r'I u1{p~og;án1a, no su ausencia, por lo tanto, 

se considera prueba acertada aquella que establ~c~."1~; p·~esenci~-de ·ünci o más errores en el software 
•• 1 --,-:_· •• :.:. •• 

objeto de prueba. 

Las pruebas de sistemas son sumamente. importantes dentro del ciclo de vida de un sistema, 

debido a que de éstas depende que se puedan corregir los posibles errores antes de la implantación 

del sistema y que se evite incurrir en ~astas de mantenimiento, cuando lleguen a surgir errores no 

descubiertos, en la vida útil del sistema; 
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EL PROCESO DE PRUEBA 

El proceso de prueba, al igual que el .de programación, debe avanzar en etapas, siendo cada una 

de ellas la continuación 1 ógica de la etap¿¡ ª'"!teri{)r. 

En el proceso de prueba. se. pJede~·ide~tifÍ¿1r 'éiiicó:etapás: 
, ... _, - . . . ' . ·- -· ' ·-·· -- ' 

Prueba ·de funci<m~s! L~·p/ue·9~;\d'.éj'f«ff~i<Í~~s.,cl;'.cl~ u.n.idades es el nivel básico en donde se 

prueban las funciones que componéri'.'un ~óci'urcl·:phra'gárantizar' que operan Cié maríérá'correéta . 
. . _, .·, .'2:-:\·:~,~ "-.~-~:\~:-;:'..,·~ ·i-:-~'·-" i; _;/.,, - -·· - ·- - • • 

Prueba de módulos: Un)nódul¿·'.~e'·~:·~~orié de varias funciones que pueden c~Í:>perar entre sí. 

Después de haber probacl'ó •· ca'da(fu'r;¿j6fi'~i'iidi~idual, es necesario probar la coope~a~ión de estas 

funciones cuando col11po~er1),l~;·fuÓd~lb/o~be ser posible probar un módulo 'como una entidad 

aislada, sin la pres~rid~ decitr6~ ;:ri6c!t.iÍ6'~ dél sistema . 
. ' ':·~:-~ ·-, ·-:- :-¡:--._ :_:<:\~: __ : __ ,_;:~>~-- - ,:·"·,_:·-.' 

Prueba d~ sí.rbsist~mas: Esi~::p.rueba,es él siguiente paso del proceso en el cual los módulos se 

agrupan para fo~mar sub~ist~:m·a~; P~e~:to 'que los módulos cooperan y se comunican, la prueba de 

subsistemas se debe cent~ar' en 'la'p.rúéba de interfaces de aquellos, dando por supuesto que los .. · ,--

módulos son correctos. 

Prueba del sistéma: La p~-~e~~~icllr:s:istefl1a (a veces llamada prueba de integración) se lleva a 

cabo cuando se lntegran)os subsi!tt~~~~ para co~formar el sisiéma completo. En esta etapa, el proceso 

de prueba tiene que ver con ~1 hallazgo de e~rores en eidiséfio.y la codificación. 

Prueba de aceptación: Hasta esta etapa, todas .las y~uebas -~e realizan mediante el empleo de 

datos generados por la organización encargada de construir, eL sistema. ~a prueba de aceptación del 

sistema se efectúa con datos reales: la información con la qu~ el sistema deberá operar El proceso de la 

prueba de aceptación a menudo descubre errores en la definición de requisitos del sistema. 

TIPOS DE PRUEBA TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

Existen distintas estrategias de prueba, ·las dos . más comunes se conocen como prueba 

ascendente y prueba descendente. El _enfoque ascendente·empieza por probar módulos individuales y 

separadamente; esto a menudo se conoce ·como prGeba de unidades, prueba de módulos, o prueba de 

programas; luego, los módulos i~dividuales se c~mbin~~-º'para formar unidades cada vez más grandes 

que se probarán en masa; esto se conoce como: prueba .de subsistémas. 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 aceptación, 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 empieza cori un esqueleto del sistema, es decir, la estrategia 

de prueba supone que se han desarrollado los módulos .ejecutivos .de altoinivel del sistema, pero que 

los de bajo nivel existen sólo corno módulos vacfos (módulos que no. p~ocesá.n nada, sino que 

simplemente terminan luego de ser llarnadÓs). D~do qué. rnuchas':de •las :-fundones .detalladas del 
- -· "' - ., .. -

sistema no se han implantado, las pruebas iniciales ~~tá~·'..rn~y,:lirnitada~; éLpropósitoes simplemente 

comenzar a ejercitar las interfaces entre los subsisÍemas" prinC:ipafes. 

IMPLANTACIÓN 

Después de haber desarrollado el sistema y haberle efectuado las:p.nJ~bas perti~entes .en forma 

exhaustiva, continua la fase de Implantación En esta fase una vez qu~ s-~ ha verifléado- que el sistema 

está libre de errores, se procede a la instalación del mismo dentro del ~rn'i:;iént~. real"en -do,.;de operará 

desde ese momento en adelante. Junto con la instalación se realiza~ ot~as aC'ti.vld~d~s p~ralelas, de las 

cuales las más importantes son: la creación de archivos para el sistema, éritrega dé :;,,anual de ·usuario 

y capacitación del pers'onal. 

MANTENIMIENTO 

Corno se ha mencionado con anterioridad, el Mantenimiento es -el ,proceso :d~ rnodiÚcar un 

programa cuando ya se ha entregado y está en uso. Esas rnodificacic>nes pu'éden:f~pficar C'arnbios 

sencillos para corregir errores de codificación, cambios mayores para C:orr~gii'_~rro'res .. ele di~~ño o 

reestructuras drásticas para corregir errores de especificación o introducir 'nuevos· ~eq~-isiti)s; Los tipos 

de mantenimiento pueden clasificarse en cuatro categorías: Mantenirrii·e~io;¿6~;~~tiVo i~a-nte~imiento 
de reparación), mantenimiento adaptativo (para hacer frente a un ·")·~~~o'.'~í~t~~a-: c;peratÍ~o, ~te), 
mantenimiento de mejora o perfectivo (mantenimiento parn- optinÍi~ar,~1 d~~empeñc), .etcétera), y 

' . ···~·- .-,,~; . .. 

mantenimiento preventivo (para facilitar el mantenimiento mismo). 

6.2 PRUEBAS DEL SIA. 

Para tener la certeza de que el SIA opera de_ acuerdo _a las especificaciones planteadas con 

anterioridad y detectar posibles errores o anomalías.en los p~ocesos que- realiza, se aplicaron diferentes 

tipos de pruebas. El realizar estas pruebas tiene corno objetivo principal liberar un sistema de alta 
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calidad, que garantice el funcionamiento óptimo de todos los procesos que en él se realicen, además 

de brindar un alto grado de confiabilid~d .y un pC::r~entaje nulo de error. 

La estrategia que se utilizó para p~obar~LSIA fue la prueba ascendente, por lo que se procedió 

primeramente a verificar el fund()na;..iente>"¿o~~~~to de los módulos independientes entre sí de cada 

subsistema (Prueba de 1;1n.id.ad), > pa,r~rl~c~·li·~~/ios errores posibles; posteriormente se probó la 

integración de cada módulo en·els~bsi~'tem~ (P;ueba de integración), 
,-, " 
':;' 

' . .: ... :····.·.e,,.-,·.,-.:.·.,--,-;•· 

Para ver la compatibilidad _d,e.l_os.~,ócll!_l()~:C El siguiente paso fue prob_ar t?dos los componentes 

que integran el sistema (PrÚcbi{de sistem'aí,'.'pá.rá verificar la interacción de. los subsistemas .. 
.. . -.,.-º'<,(."-'-'~'- ··->1~.~:~t ,:::·.· ·-- - . . . -

equip::~:~º:r::1~rrtfl~~~~~:i:~,~~:~~ia'l;~cíó'n,del sistema, para lo• et~·,· fue nec~sario. preparar .el 

El prÓceso d0·P~j~J~:.:~.:.~~
1

~:rf~· .• ~-tili~~~.~:·orqiie· pe~rnlte co~o:~; las condidon~s que pueden 

::~:~~n:s~~e1~:ué,~M~h¡f s·i::~te~pl~~~s dentrC> · d~I sistema;.· po~ j() · q~e. permite. pu~t~alizar las 

l.Ína vez h~biendoaplicado las pruebas pertinentes al SIA y después de depurar el sistema al 

máximo; se iniC:í61~etapa de implantación. 

6.3 IMPLANTACIÓN DEL SIA 

Las actividades que se realizaron para la implantación. ·del sistema básicamente se, pueden 

resumir en instalación, entrega de manuales y .capacitación del usuar_io. Estas ~ctividade;. se re~liz~ron 
con éxito, porque el sistema está operando en forma correcta y los usua~i_os. se.sienten _plenamente 

identificados con éste. 

PROGRAMA INSTALADOR 

Para la implantación del SIA se elaboró un programa instalador que tiene la ·función de 

automatizar el proceso de instalación de archivos al disco duro y crear carpetas y grupos de programas 

para una fácil localización y ejecución del SIA~ Para tal efecto se utilizó una herramienta conocida 

como Freeman Constructor (FC en lo sucesivo), la cual nos permite especificar origen y destino de 

archivos, crear grupos de programa, comprimir.los archivos y finalmente nos brinda una interfaz gráfica 
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amigable para el usuario. Dicho programa nos genera el código ejecutable del programa instalador, 

por lo cual no es necesario realizar programación alguna. 

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

.. ;; ... •i . ..ti 

fmW!i~~~r:~{;:;~<l · :~r ;:;.e 1 ·. -i:~,º~f -H~ . ,-

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

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

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

para personalizar las cotizaciones. 

- c •• ,· 

Logo.bmp• lmogoo "" :\;~},f t::;' "ºiii~,j~i~~¡~':id~~i!\~:t;;"~i)¡~~:t . 
Repos1t.dxr: Archivo maestro.que;contlene~el:listado de precios/producté>s y presentaciones. 

, ,"·.;;:;,~_ .. ·;.:~:· ,_,;·~:·~-~{~tj~t:~i~:~:;~t '.~~'.-~~~~;·:~ , ':\~~; :,;~'.: >: ~·;·~rv,, ~-- '.~:::,; " -- ~;_ ~- .>: :f~:~-f;~::,,- · · .-
SIA.exe: Programa ejecutabl~'c:le!SIA cíi.i~ro;;;alÍza' la ú~i~aC:ión' del CD ROM del SIA y ejecuta 

·. ' . ,_.,, - ··'·'; -· ·,. ···, ., __ ,. 

el SIA desde el CD. 

... ... -:: 
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SIA.ico y SIA.LNK: Acceso directo e Icono de la aplicación SIA que serán instalados en el 

escritorio para un fácil acceso y dentro de un grupo de programas. 

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

~I-~:>¡ .. ~-f-:-::-:~-.cx-oe---------
/,'i,~~:·:.· . lo ±1:. rA~i11i~limzed.0 

Woomg dir: ·lti 

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

los archivos que formarán parte del grupo de programas que se creará en el menú inicio/Programas de 

windows, en nuestro caso damos acceso al acceso directo al SIA, al logotipo personalizado 

(logo.bmp), a la razón social personalizada (id.bmp) y al archivo de ayuda del SIA. 

3.-Programación de eventos: Finalmente se utilizó la ventana de programación de eventos, donde se 

especificó paso a paso la secuencia de instalación de archivos y grupos de programas siguiente: 
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.1 

1 

1 
! 

Type: l 
Cand: 

::J r C.Ynponent·dcpend~nl 

Undo: l 3 
Evm'll speclic dala---------------~I 

1 

a) Obtener la ubicación del directorio de Windows 

b) Obtener la ubicación del directorio de sistema de Windows 

c) Obtener la dirección del directorio temporal de Windows 

d) Mensaje de bienvenida al usuario 

e) Solicitar al usuario su información personal 

f) Evaluar espacio disponible en disco 

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

h) Mostrar medidores de avance de la insta!a~ió.11 > 
i) Instalar controles ActiveX (necesarios paí:a' el 'módulo virtual 3d) 

j) Instalar Dcom95 (necesario para el módulc:)virtual 3d) 
.. '',' -· -

1 
1 
1. 

1 
i 

k) Instalar archivos de ventana Files (logo.b~p, id.bmp, etc) al directorio destino 

1) Instalar Apple Quicktime para poder v~r I~~ videos 

m) Instalar Cosmo Player Plug-in deSllicon···Graphics par poder ver los espaci~s 3d 

n) Crear grupo de programas en el menú inicio 

o) Instalar desinstalador 

p) Aviso al usuario que la instalación ha concluido satisfactoriamente 
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Una vez introducida la información anterior se procedió a generar la aplicación 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 

índice 

Introducción 

Características 

Requerimientos del sistema 

Instalación 

Personalización (opcional) 
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Puesta en marcha y Navegación 

Impresión 

Cálculos 

Cotizaciones 

Listas de Precios 

Actualización del sistema 

Introducción 

El Sistema lnteractivoACRITON.es el resultado de varios años de análisis de las necesidades del 

mercado y de nuestros- distribuid~res .. CónstitUye : una . poderosa. , herramienta ya que . contiene 

información sobre nuestms'productos, núestra ·empresa· y nuestra imagen; siend.o su principal 

característica la facilidad de áé:c~s'a'a di~h~ lnformaeión.: · • • 

Con este sistema iniciamos el camino hacia una nueva era donde la tecnología unida a la 

experiencia representará un factor fundamental. 

Acompáñenos en este viaje. 

, iESlSCON 
\ lALLA Di ORIGEN 
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Características 

El Sistema. Interactivo ACRITON es una herramienta que le permitirá : 

1.- Localizar rápidamente cualquier producto contenido en la aplicación por medio de un 

directorio. 

2.- Revisar·a detalle la información relacionada con los productos ACRITON. 

_. ' : ''' ,_ .. .. :·, 
3.- lrnprésiÓn d~. fié has. téclli~ils. 

4.- VisUalizár~ 'y~,~~a·po(inedio .de un. espacio virtual o de folorealisrno, las diferentes 

alternativas del pr'odüctc) yá aplicado conforme a texturay color. 

5.- Realizar ún cálct.iio aproximado de. materiales pára aplicar el. producto de su elección; así 

corno el. cOsteo en. fun~ión d~ presenta.do~es di~ponibles y la opción de agregar costos de 

mano de obra. 

6.- Personalizar sus cotizaciones. 

7 .- Revisión; actualización .e impresión de listas de. precios. 

8.- Conocer aspectos relevantes de- la' rnari::aACRITON. 

El Sistema Interactivo ACRITON (denominado en lo sucesivo SIA) cuenta principalmente con 5 

módulos: 

Nuestra Empresa 

Nuestros Productos 

Nuestra Imagen 

Cálculos y Cotizaciones 

Listas de Precios 

Nuestra Empresa 

Proporciona una visión global y sirnpHficada de la información concerniente a la experiencia, 

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

Involucra al usuario con los productos ACRITON, indicando sus· principales características, 

posicionamiento y medios de distribución. 

P"'· '" ~:.:~::.' ::::.::·: ::~:~r:~:r &1~f ::,!~~:~f !h~~.w~~it:.:~·~: .. :rr:::: 
para observar 1a interacción de 1os diferent~ pr~ci~~tós.A.éRfroN en ~;;ª ~ircunsi~~cia dada. 

' ' . '. . .' .. ~-- ·. . . --

Nuestra Imagen 

Permite ver en pantalla información acerca de fa imagen ACRITON, así como fas 

transformaciones de la marca y explicación del slogan y (Ógotipos. 

Módulo de Cálculos y Cotizaciones 

Le permite realizar un cálculo aproximado de fa cantidad de producto que requiere para 

aplicar sobre una superficie. Proporciona toda fa información pertinente recomendada, ajustando fas 

necesidades a la lista de presentaciones y precios del producto, sugiriendo su cantidad y presentación. 

Módulo de Lisias de Precios 

Brinda la posibilidad de contar con fa lista de precios vigente y la opción de imprimirla. Cabe 

aclarar que dicha lista de precios puede ser actualizada vía Diskette como se detallará en un capítulo 

aparte. 

Requerimientos del sistema 

Computadora PC con las siguientes caract~~ísti.cas ;ecomendadas : 

Procesador: 

Memoria: 

Disco Duro: 

Multimedia: 
CD ROM: 

Sistema Operativo: 

Video: 

Impresora: 

. ~.' . - - .. " . . ~ ,. -- ·-
. · .. _:,,:-.. ;·--::<· · ,,-,<: .. ·,;; ·:. 

~~º:~~;~!J!i~r~~ir~~t~iy~ª'~~~t~· 
5 Mb. Libres · '· · · •'• •, ·. · · 

(133 mh~)o superior 

Tarj~ta cJ~i~'~id,~.A?~Í>~ti~Ík~ori,_S<;>und Blaster 8 bits (opcional) 
4:<.º sup~ri<;>.r. ;;':'q::'.i\'r·~\;: '. ;· ... ·. ·. 
W_indows ~5/98; ·; ,."\ .·, ;i: •. :;<:<· 
Miles d~ ccifor~\J G bit.~' rnínimo) a 800 x 600 puntos en pantalla. 

l~yección d~ ti~t·a o f~~er(c)pdonal) 
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Instalación 

Seleccione el menú Inicio 

Seleccione Ejecutar.· 

Teclee : d:insialar y pulse ENTER 

Nota: la letrá'd.in'~{¡;;'~ I~ l~tra que corresponde a su unidad de CD-Rom, si su unidad posee otra 
,-\•,",:'.O ... ,,.••-'·. '· ·" • • • • • ·.·. • 

letra (por ejerrÍplCJ'g)déberá teclearlá'en su lugar (es deCir g:instalar) 
' - ;';".. . ... 

··::-:- :.-:· __ : -:·:._¡-;":;-.:-.-··:'--·· 
;~ - ·,, .· Y:'>.·-- , . : . -, ;-

Si desconOée 1.a'letra'de la únidád de CD~Rom, abrá el ícono Mi PC (My PC) enel escritorio de la PC, y 

localic!'l ICI únidad q~e· posé~ el símbolo de' un CD, dicho simbo lo indica al final la letra de unidad que le 

corresponde. 

Sía (G:) 

Puede volver a ejecutar. los comandos anteriores o dar 2 clicks con el mouse en el símbolo de la 

unidad del CD, localizar.el archivo lnstalar.exe y ejecutarlo con 2 clicks. 

En cualquier, casó el ,efecto será el mismo. ... ' .,'' .· 

A continuaci6n se ejecutará el programa de instalación que éonsta de 3 pasos: 

1.- Instalación de los arcivos del SIA. 

Una vez que se 'ejecuta el programa de instalación aparecerá un mensaje en pantalla, presione 

Instalar para iniciar la copfa del SIA a su disco duro. 

Introduzca los.dato~ S()licitados (nombre, compañfa,~ .. directorios.de inst.alación)>a continuación se 

creará una carpeta 'llamád~ SIA en el disco dÜro •.ct:inidad C) q~e co~teii'c:lrá los sigui~;ri¡~'ár'~liivo~ : ' 
- ,.- --.:,.·.:::;:':[:_; .. ,'.:.,-::'\·~:.·e- - ·.<>,:::._:._./~::,_,_:·.',· ·> .·-. -< .-.. - ·.:--·:.·i ·;~·-L-.z:~_'.·.>~~:-~;~~-~':',''V:.~·rz\_.,:·:·-:/·-

logo.BMP: Archivo 'de, ~;·~a·:~e bit~\~-ue. d·~~e .contener. el logotipofdel~dift~i~~i~~r ~~rCI la 
personalización de ra~c~.fi.#~,¿!,?~~s'::·<·<·· .· ..... ;·:.·~~;<;;,?' •'> ·.· •,. 

ID.BMP: Archivo de ni~pa
0

\1é bits que d~be contener la razón soda( del distribuidor para la 

personalización de fas ~oti:zacionés. 
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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. ~sta es la aplicación que usted debe ejecutar para 

arrancar el sistema. 

2.- Instalación del software para navegación virtual (Cosmo Software) 

Una vez realizado el proceso anterior aparecerá la pantalla de instalación del software Cosmo 

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

A continuación aparecerá una barra que indica el avance la instalación, una vez completado el 

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

En la ventana que aparece al final (Setup Complete) existe· una casilla seleccionada (Read 

Release Notes), desmárquela mediante un click del mouse y p~ls..; Finish. 

3.- Instalación del software para visualización de vide0s (Apple QuickTime). 

Se instalará el programa de instalación del sofware,\ para visualización de videos Apple 

Quicktime versión 2.1.2, si ya posee una versión más ai:::túaliz.áda de dicho software pulse Disagree, de 

lo contrario pulse Agree, Insta JI, Skip, Yes, Insta JI para i.nicia'r !~'instalación. 

Una vez instalado aparecerá la ventana Súccess}:pl.IJ~e'ólc: 
• • •,_; .. '._;_>"•e;> • :.--.. , 

: . . ~. . . : . 

Con esto h~bráfLn~Hiado •. la i~-~taladón del SIA, pí-esiont?~ceptar en 

instalació~ qu~-.;~-.¡;~~~·~:~ ~·~~;~JI~~ cierre todas I~~ ve.rita¡,as ~61¡;rtas. 
el anuncio de término de 

Observará que se ha creado un grupo de programas lla·mado SIA. dentro del grupo Programas 

del menú Inicio. 

Personalización del Sistema 

El SIA le permite agregar a sus cotizaciones logotipo y razón social; esto es posjble gracias a dos 

archivos localizados en la carpeta SIA, ubicada en el ··di~ectorio principal del disco duro C. Para 

acceder a dichos archivos realice los siguientes pasos ; 
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a) Seleccione el menú Inicio 

b) Elija Programas 

c) Seleccione Accesorios 

d) Seleccione Paint 

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

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

g) Seleccione Abrir 

Al término del proceso anterior, se observará un archivo que indica dentro de un recuadro el 

tamaño exacto de la imagen que se utilizará como logotipo personál en el sistern.ª· Reemplace el 

contenido del recuadro con .el logotipo de su empresa (de ser necesario utiltce' la~ h~;;~riiie~tas para 
' ""' ' ·',,,: ''"···· .'. •• v • 

dibujar su logotipo): , ;. ; . ··< . ·, ,. . . . •• ,•. /·.<> 
Una vez inodiff¡:'¡¡~~~;·\~goti~i; ~eÚ!cci~ni/G~ard~r (Sáve) del menú Archivo (Fi.le¡. 

; -.... '/.::.>- ·~.·~<:~~<'. ,''<'.:.~:'.< ·;:~;;)~; ·- ',:/;·t ';·:.-: ~'. :" _; ... ~~::' '/,·~~~· -~~l?.~·.'::!\·:"):·~-·-, -.:_::· .. '···;·,::' .. : :' ~ 

· ..••.•. ·<•Y• >•·· ·.• •/ ""''·. <'· ·•.·.··.:A~, .• ·::c:·: . .c< .·.• ·.·: • 
Seleccione nuevaménté'Abrif (Open) del níeniJ.'Árchiiro (File) 

; ' ··',,.'·o;•.·-.;-.,,,.·,., _;·, :" .; .. · •-·, ·'··. ,.·, , 
,. , ... \. -·,,;':~ '!.;./;~-(~-::/, -~:-/_-- :·>.\'. ,~ •. :;:·-:~;, ·:. ~ "-'~· 

Abra el archiv,oJ.C?~;[~h::xrE'';:" ::.i]{,· '.\.;: '' '•' 
·.';·':~'. -:-·~f~,,-.-.· ... - ·.< .• >- ... ·._. ·.:'.:<~ 

:::' ~;~f Jh1~~~ff lt~tf~t~;~ 2iJ:r~~: :;;º,::~d~ ~d:;,:~::·~ºhe~:.~:e::p;::;.: 
~,-·_- : ·,, -". ~:Y~; ~-{-~~,Y~-\::}·.;:;_;.;_"·~.:-.:«· ::_~:) '· '"·:~ 

NOTA IMPORTAN:~ L ~ i:dl,:en;:~I~ :u~ ~~U;: I• peffion•;;;;~i6n p.;; que el •l•Mm• re 
ejecute corrccta:me~ te;•·in~I ~~º p ued~' ~ll mÍ~a.r'. 1 ~s.'~:r~lii~(j~;tqcó.'BMP; e m: B~P,d~: ja):arpeta .SIA en 

:~:~r:0r:~:~rci:.s¡i:s~7a~\~~01dsl1P~:t:~l~üb~;;;6ti~~1't~1s:l~~~ .. ··::rurj5~fci;~:;~:: t:;i:r::rpP:~~ 
modificar los identific~dorcs de la empres~. peio~n l~gar d~ esc~ibir sus datos, borre el contenido de 
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los archivos con la herramienta de borrado y con esto desaparecerán del sistema al momento de 

imprimir las cotizaciones. 

Puesta en· marcha y navegación. 

Seleccione el menú Inicio 

Elij<;i Programas 

Seleccione SIA 

Seleccione SIA 

En este momento aparecerá la presentación del SIA, 

Si desea omitir dicha entrada puede presionar sobre el b 

•• 
'!f.S\S CON 

t~LA DE omGEN 

Durante la ejecución del programa se tendrán botones generales, los cuales desempeñan 

distintas funciones dentro de la aplicación. La mejor forma de saber cuales son, es pasando el puntero 

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

conservar durante la ejecución. 

srA-~ 

El logotipo ACRITON contiene los controles de audio de la aplicación, al seleccionarlo se 

desplegará una barra de control de volumen que usted podrá desplazar. Inicialmente el volumen está 

puesto al máximo. Es necesario contar. con tarjeta de sonido correctamente configurada. Para 

desaparecer el recuadro, vuelva a seleccionar el botón ACRITON. 
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Contiene una pequeña ayuda de Navegación a través del programa. 

Este botón nos permite ver la lista de precios de los productos. Esta lista de precios es 

actualizable e imprimible. Vea el capítulo correspondiente a Listas de Precios e Impresión para mayor 

información de su uso. 

1 

TESIS CON ' 
FALLA DE ORIGEN 

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

sistema. Para mayor información de su uso consulte el capítulo de Cotizaciones e Impresión. 
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Podemos cerrar el programa en cualquier punto. Al finalizar nos dará una pantalla con los 

créditos correspondientes 

Este botón contituye el control de avance del programa, cuando pulsemos el mouse sobre la 

flecha izquierda nos llevará a una pantalla anterior respetando el orden en el que las visitemos. 

Cuando pulsemos sobre la flecha derecha avanzará a la siguiente información disponible. 

r-.~ 
· MENU·.,· 
PRINCIPAL, 

.P"· ...-.... · . ..,,. 

Siempre nos llevará a la pantalla de inicio (aquella donde aparecen los botones Nuestra 

Empresa, Nuestros Productos y Nuestra Imagen). 

El menú principal tiene esta apariencia: 
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La cual nos permite seguir tres caminos, el botón Nuestra Empresa nos llevará a conocer la 

marca ACRITON, Quiénes Somos, Qué Hacemos, Cómo lo Hacemos y Dónde lo Hacemos son las 

posibles opciones. Una vez seleccionado alguno de los temas anteriores aparecerá un video 

explicando el tema. 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

Los videos aparecerán 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 menú principal y seleccionando Nuestros Productos podemos ver que el sistema 
contiene cuatro opciones principales: ¿Qué vendemos ?, ¿Para qué lo vendemos ?, ¿Cómo lo 
vendemos ? y Listado de Productos. 

En la opción Listado de productos el SIA nos permitirá seleccionar de entre los distintos 
productos o entrar directamente en el espacio virtual 30 asi como FotoRealismo. 

SI,/~ ACl{ITON 

"·; 

- ---- .. 

• --
ª r - t I' •• {,_,.. 

~ ...... ,,,_ 
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Sólo es necesario'ápretar un botón del ratón sobre el producto deseado y obtendremos una 

pantalla d~ Descripción de Productos. 

Reculó!rd~ .cíué para regresar al punto anterior debe pulsar sobre la flecha izquierda del botón con 

forma de jo~tick .. 

Uso de la des~ripd6n de productos 

En el SIA, se encuentra una descripción detallada de' la~ 'caraC:terísUcas 
0

del producto, que se 

divide en: Portada, Usos, Descripción, Características, Presentaciones y Certificados. 

El botón de la pizarra de cine permite observar un video del producto mientras que el botón 

acercamiento.nos permite una mejor lectura. 

Para obtener una impresión de la ficha técnica del producto de interés es necesario tener una 

impresora o fax conectado (Vea el capítulo de Impresión para mayores informes) y seleccionar el 

botón de impresión de la pantalla principal del producto. 

Recuerde que debe tener la impresora conectada y en línea. La impresión dependerá de la 

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

impresora laser con papel especial.' 
. ~·.,., .. ~:"."··:~-·:o·~~<· 

._,··~f. '. 

La impresión puede.tárdar idgÚnos minutos dependiendo de su equipo. 
' .- ''.- :·>_;-,.· ' 

El SIA contiene una descripción detallada de cada uno de sus productos. 
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Sf !~ /\CR,ITON 

w t:l ~ 9 

1 . 
. ' 

Si selecciona alguno de los tópicos la pantalla efectuará un acercamiento y lo llevará a la 
sección específica. 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. 

Impresión 

El SIA permite sacar una· copia impresa de. lós. datos'que obtendremos en pantalla, siempre y 
cuando aparezca el botón de impresión y tengamos configurado correctamente nuestro equipo. 
También es posible mandar nuestra información a través de FAX, si contamos con un FAX/módem 
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 impresión aparecerá la siguiente pantalla: 
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1. Seleccione. la i111presora a utilizar (Recuadro Nombre). 

-, . . ' 

2. Si lo desea elijá.el botó~ ~ropiedades para elegir el tipo de papel (carta) y orientación de la 

Página en vérti~al, (~,p~ié>l1~é~ por default)~ 

3. Si desea'úna.niejor.~alidade su impresión y si su impresora lo acepta seleccione tonos de 

grises ó JOO cl~i': \ '. 
. ::·_,~\'~·, .,: /,; ., 

4. Sele.;ci6~a; N·d~~ro d~ copias (1 por default). 

5. Presione'x~~pta~ ~a~a. iniciar la.impresión .. 

Un ejemplo de11é~~~roladol°~úede.~tili;zar un; F~X/módem, éste debE! encontrarse conectado y 

correctamente corifi~uiado/t~rribÍéri;e~ ;,~~is~ri~/inciicarí~ q~e el tamaño de página es carta y debe de 

tener una orientaclórí ~~rti~aL~ La irllage~·~n~i~da dependerá de la calidad del equipo. 

·~': .·•.: ~:.·.: . ' 
• 'u~' 

Pa~a obtE!ner.una éicient~ impresion, debe utilizar la mayor resolución de salida. 

Cálculos y Cotiz~ci?~~ 
····' '-'<>/~:-, 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

Desde el menú principal seleccione el botón de Cotizar. A continuación el SIA nos mostrará 

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 . 

• -a 
• • 
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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 .. 

Cálculo: Realiza el cálculo del material para un producto específico. 

Mano de Obra: Nos lleva a la-segunda hoja de cotizaciones, ver la imagen de la pantalla que se 
. ' 

encuentra a la derecha. 

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

Al utilizar el botón de Cálculo, 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 llevará a la 

siguiente pantalla donde deberemos llenar algunos datos. 

En primer lugar debe considerar los siguientes puntos: 

• Las flechas que aparecen a la derecha del nombre del producto nos da la posibilidad de alternar 

entre los diferente_s productos ACRITON. 

• Los rendimienios se encuentran.- calculados . según tablas de nuestros productos. Estos 

rendimientos_ los-.puede_ modificar s~gd~ s_~~xperi~ncia. 
'·>- :.;> •-'" :~·:;. '~ ;.: :e'··.· ... ,·;-<~~·:,:,.;.;· 

·-< . '.,---;''» ~)/!~:;;·);~:~·-~: .. ,·.:·,/_, :>;'-;' :_ -:·.:;_\\:', <.:;: --:_,_· . ._:<·-··.:.". 
•Los datos de 1~~ 5ár~~s cl~ben d~~~-~s"~-.~n metros cuadrados (m2). 

-· ---~ -::--·: -

• La cantidad del producto será_ calculada automáticamente por el sistema. 
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Para terminar de realizar el cálculo del sistema, seleccione el botón Agregar Producto, el cual lo 

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

desee. 

Si desea agregar el precio de mano de obra o algú.n otro concepto seleccione el botón de Mano 

de Obra. 

. ."',': 

imprimir~· 1~-·~~'tlzaC~~ri'. para lo: cual utilice ef, botóÍl d~: finpreSión. 
Recuerde t~~~rco~~~tadc) sll '~~~ipo a,la impresora y co~ hl:>¡ás en la charola de impresión. 

Lista de precios 

En el menú .Principal se encuentra el botón de Lista de Precios, que nos proporcionará una vista 

en pantalla de tÍ:>dos los productos con sus respectivos precios. 

En esta pantalla se nos permite examinar la lista de precios, así como hacer una impresión de la 

misma. 

1,111.ao 
IU.00 

•.u,.ao 
IUl.OD 

1.nw,., 
11.GIJ 

11.,.llD 

90.0 ~'!::: 
~:~"'·!.a;:':: 
UH,:U 101.ll 

~!:: "'·!.:~:: 
•"'·~ :u.,.30 

Ml,"10 l,fl •• 'J'O 
u.1.s n.u 
ff.D• 111.M 
11."10 104.'1'11 

11'1.DO 1n.ao 
un.u IH.H 

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

de precios. 

Para hacer una impresión de la lista, utilice el botón de impresión. 

Actualización del Sistema. 

El SIA ha sido creado con el propósito de ser un producto que requiera pocas necesidades de 

actualización, sin embargo, las. listas de precios pueden ser actualizadas vía esta pantalla mediante el 

botón Actualizar Precios. 
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Una vez presionado dicho botón aparecerá el recuadro mostrado. 

Introduzca el 'diskette de actualización y pulse Ok. Si no posee uno, contacte a su oficina 

regional p~ra S()fic;:i~árlo~ 

un color negro y aparecerá un mensaje indicando que la 

actualización se está llevando a cabo. 

!iJ 
.. \.., -~~-

U;¡¡¡¡;i¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡mÍ'~~~~ 
Si fa lista de precios que está tratando de integrar al sistema posee una fecha anterior o igual a fa 

que ya posee .en su sistema, aparecerá una pantalla que le indica dicho problema y suspende la 

actualización, con el motivo de evitar que por error pudiera cargar una lista anterior a la actual. 

Una vez actualizados los precios aparecerá un mensaje indicando que la actualización ha sido 

efectuada exitosamente, pulse Ok. 

No será necesario que vuelva a ejecutar el SIA, los cambios serán tomados inmediatamente. 
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Espacio Virtual 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 habitación, 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 realístico bastará 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 

El mantenimiento correctivo se da debido a que no necesariamente Jas. prueb.as realiza.das al 

sistema permitieron identificar los errores o anomalías. Una vez i~stálaclo el;SIA, s~.dete'ctaron ciertas 

anomalías del sistema que se pudieron corregir satisf;Jctorialllen~e. co.m§ e)emp1c(;5~ i>.~édé' rne,ncionar · 

;:: ~=·=::::.;,~::I~~it~·~~¡i~i~rt~~:t~;~~:~~~~~tl~i~~i~lr~~\~j.~~=~:: 
D ..... ~.::;:f~:,~:1:~1~~1~:i~it;.".fa:~t~. =~~~f ;w=~~~;~~¡,~~~1~¡~1~ítt~~·::~ 
comunicaciÓne~, .. · .. ·.asr•co~O. :¡a ':'.ilpariCióri de nuevo.s• sistemas op'érativos,;1softWare'Jde\ red, y 

~:~::~~1!~~~~Wl~~~~:~~F:J:;::;~s~[:~~~f ~~~~~~i:*~1~~~~~1'7 ,: 
:::::ú~~:?!11iitJt,·I~tt~:~;;3;~1 :~l!~;~~}F~Jt~~!~~{~~~i~~f I~t~E: 
que éste.apro~eche efsi!i'íe¡::;:;ii''ai:ITlá'xilT1~; ..... ··;.• ;·< . 

. • . . . ' ' ·' . _; -· ~ . - . ;;., i ... . • . ·. ,: ' 

El mantenimi~~io.:p~ev¡,;~tivo no será realizado durante la ejecución del ~ist~r;i:i~ ya •que, al 

utilizarse ún ~edioÓpti~o·li'riµci~¡ij,~ d~ ~edificar, se deberá esperar a la siguiente versi~'n ,del softWare 

para realizar aju~i~s al rni~rt:iº: .•.. 
~·.·~·· 

Los costas:.·par~ y,¿~ara ·~ab'o. el mantenimiento pueden variar de acuerdo a la forma en que 

fueron realiz~d~s, 1.ls ~t~pa~ ~~·t~~iO:res del ciclo de vida de un sistema, y otros factores técnicos ( 

interdependencia ,de l~s ~ód~1·c;~·:·.-lenguaje de programación, estilo, de programación, prueba del 

programa, etcétera) y no ·iéC:nicC>~,,(~~tabilidad del personal, dependencia del programa de su ambiente 

externo, estabilidad .el el· h~rd~arei'etcét~ra). 
La metodología.utilizad¿; p-~ra ¡;,desarrollo del SIA, ha permitido que el mantenimiento realizado 

al sistema se haya 16gráí:Í(J ¿o:n')el~tiva facilidad y nos permite afirmar que desde este momento se 

cuenta con los elementos.~nec~sari.os para darle cualquiera de los mantenimientos anteriormente 

descritos. 

Es importante mencionar que ia facilidad para dar mantenimiento a un sistema es proporcional a 

la calidad de la realización de las etapas anteriores, además de que el tiempo y el esfuerzo que se 
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invierta en la etapa de pruebas évitará que. surjan errores o deficiencias en el sistema, cuando se 

encuentre en operación, minimizando los cóstós d;; mantenimiento. 

Principalmente el maritenimi~ntc'.i:a~l SIÁ sé encuentra referido. a la actualización .de las listas de 

precios, productos y presentacio'~t!s.!di~~¡,nill1e:~; e ya q~e°'el:resto de:Ja .··¡~formación posee una 

periodicidad anual (nuéJos ~rbdGd~s.~-~~dd~d~s dad.os de baj~,'~a'~~¡~·-'cl~·;c<:>lores o ¿aracterísticas de 

producto) por lo que no será ne~é~~·ri~ .. ~~iii~;.· un~ nu~;,aprodutció~:<le:1 CD hasta pasádo un año de la 

liberación del del SIA. '· • >+.•••· . : .'.J.•.• 

Para efectuarla ~ctú'ali~a¿ó'n·d~l~sÚstasde pre"c:i~s se'~;:~¿ró unmódulo de actualización que 

copia desde un disk~tte:'p~é~l~;:;.;·~nt~~dÍ~tribuÍd~ ~()¡. Pé·R-.;I ·~~bhi~~ maestro reposit.dxr que contiene las 

tablas de predcís,' p~6a~{io~•·y ~re~e:~ia'é:iories' al diÍ~ct6rib''i:fé instalación en el disco duro cc:\SIA por 

e
dfeefcatuufat)r,. 'lda°.ancdteU.· .a· ~f,~1·z'aic~;l;Orn~}n'.<lo·;{~e·S~tbi ';;~d á ~ez q U~ ef SJ~:f e~ ~je~~tiido' cabe seña lar que a 1 m Omento de 

né'Césario ~e:inici~¡. el~i't·.A. ya qÚé los datos son actualizados mientras el 

programne é~tá ej~~¿t~ndo. 
' , .~ ' . , 

El programa de actualización de precios se ejecuta mediante un botón que se encuentra en la 

parte superior derecha de la pantalla de precios del sistema que se muestra a continuación: 

Bote 4 J. 
Cub, 1!il J. 
7-. zoo .1 
•oc• 4 .1 
cub. u1 .L 
Ta.. 200 J. 
aot:• 4 .1 
Cub, 1D l 
"'-· 200 J. 

Ubicación del botón de actualización de precios 

Una vez seleccionado el botón de actualizar precios, se nos pedirá insertar el diskette de 

actualización 
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PRUEBAS, IMP.LANTACIÓN Y MANTENIMIENTO 

En este momento el sistema evalúa la fecha de actualización que contiene el archivo reposit.dxr 

dentro del diskette y si resulta más reciente que la fecha del archivo almacenado en el disco duro se 

procede a la actualización, mostrándose la siguiente pantalla: 

Finalmente, en caso de que la fecha del diskette resulte igual o anterior a la fecha del archivo 

actual del sistema el programa mostrará la siguiente pantalla que indica que la actualización no puede 

ser efectuada: 
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CONCLUSIONES 

CONCL USI ONES 

Como conclusión del Sistema Interactivo Acriton debo expresar el sentimiento de asombro de 
Productos de Consumo Resisto! S.A. de C.V., al ver el producto una vez terminado, ya que superó con 
mucho sus expectativas en cuanto a las capacidades de un sistema multimedia. lo anterior se debió en 
gran medida a la aplicación de metodologías de desarrollo de sistemas y a una buena coordinación 
entre todos los involucrados, permitiendo elaborar una verdadera herramienta de trabajo. para los 
distribuidores, con toda lá vistosidad que un buen diseño gráfico puede aportar, con_ todas las 
características que permiten que sea agradable y ameno y, _sobre todo, mostrando que no obsta_nte el 
diseño gráfico sea de suma importancia, los conocimientos de desarrollo de sis-temas resultan 
fundamentales ya que, por más bello que se vea, no deja de ser un programa informático qu-e debe estar 
sujeto a normas y procedimientos que garanticen su factibilidad y su permanencia en el tiempo. 

Por todo lo anterior podemos .comprobar que, efect-ivamente, el ingeniero en computación debe 
ser la pieza clave que de forma al sistema y realice la programación de los módulos ya que, de lo 
contrario, la aplicación final corre el riesgo de perderse entre los contenidos y no dejará ser solamente 
un buen "Volante" en pantalla. 

También debo decir que se logró al objetivo, al parecer de muchos "imposible", de elaborar un 
CD actualizable ya que, al instalar en el disco duro de la computadora los archivos sujetos a cambio, se 
eliminó la necesidad de que el cliente tuviera que-: elaborar- mes a mes las actualizaciones 
correspondientes y las integrara en un nuevo CD, con lo cual la·· herramienta no pierde vigencia y se 
reduce notablemente el costo de producción. 

Por último se comprobó que la herramienta de·',desarrollo Macromedia_ Director constituye una 
opción ideal para el desarrollo de sistemas:-multÍm_edi·a, ya que permite incorporar de una manera 

sencilla los diferentes elementos gráficos;~.s~porta una gran cantidad de formatos de audio y vid_eo, 
permite un desarrollo rápido de las -f>antaflas, ><animaciones pero sobre todo posee un poderoso 
lenguaje de programación llamado "lingo';•_que brinda la posibilidad de ejecutar mediante comandos 
una amplia gama de procedimientos, -operaciones aritméticas y controlar por completo la ejecución del 

.::·,.,'. 
sistema. 

Actualmente el sistema lleva' 2 años trabajando sin ningún problema y esta siendo revisado para incluir 
en la siguiente versión un sistema 

0

de p~dido directo a través de Internet. 
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