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INTRODUCCION

INTRODUCCION

El presente trabajo se plantea como respuesta a una necesidad de contar con un
elemento de software (Tutorial) como apoyo didactico para el Laboratorio de
Microcomputadoras de la Facultad de Ingenieria.

En la actualidad la tecnologia multimedia nos permite unir dos herramientas
basicas dentro de los nuevos modelos educativos: la computadora y los medios
audiovisuales, es decir el empleo combinado del sonido y la imagen fija o con
movimiento. El uso de los sistemas multimedia facilita al estudiante la adquisicion
de nuevos conceptos gracias a los modelos animados de diversos procesos
mientras que el alumno dirige de manera interactiva con la computadora su propio
aprendizaje.

Es por ello que se considera de gran importancia, contar con una herramienta
didactica para la comunidad de la Facultad de Ingenieria, especificamente para los
alumnos del Laboratorio de Microcomputadoras.

El trabajo consta de 5 capitulos en los cuales se resaltan los aspectos mas
importantes para la construccion del Tutorial del Microcontrolador HC11.

En el Capitulo 1 se describe la metodologia a seguir para la elaboracion del
Tutorial del Microcontrolador HC11. Esta metodologia es denominada Proceso de
Software en Equipo (TSPi), el cual es un marco de trabajo definido para la
realizacion de software realizado en equipo. Se presenta como una guia de los
pasos que deben seguir porque indica como aplicar el conocimiento de la
ingenieria de software y los principios del proceso en un ambiente de equipo de
trabajo que pretenda desarrollar software.

Otro proceso que se sigue es el Proceso Personal de Software (PSP) con el cual
se lleva un control de las actividades personales que se tienen por cada persona
que esta integrada en un equipo que participa en un proyecto de software.

El Capitulo 2 da una vision general de la programacion orientada a objetos, la
utilizacion de Lenguaje Unificado de Modelado (UML) el cual es una herramienta
fundamental en el disefio de software.

UML también intenta solucionar el problema de propiedad de codigo que se da
con los desarrolladores, al implementar un lenguaje de modelado comun para
todos los desarrollos se crea una documentacion también comun, que cualquier
desarrollador con conocimientos de UML sera capaz de entender,
independientemente del lenguaje utilizado para el desarrollo.

Su utilizacion es independiente del lenguaje de programacion y de las
caracteristicas de los proyectos, ya que UML ha sido disefiado para modelar
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cualquier tipo de proyectos, tanto informaticos como de arquitectura, o de
cualquier otro ramo.

El Capitulo 3 contiene la informacion relacionada con un sistema multimedia,

cuales son sus objetivos en la educacién y su campos de aplicacion en diversas
areas.

En cuanto al Capitulo 4 Se hara un analisis del sistema que se va a desarrollar;

ésta seccion abarcara las siguientes fases de TSPi: Lanzamiento, Estrategia,
Planeacion, Requerimientos y Diseno.

El Capitulo 5 abarcarad las ultimas fases de la metodologia utilizada en este
proyecto, es decir, Implementacion, Pruebas y Postmortem.

Al finalizar el Capitulo 5 se presentan las conclusiones relacionadas con el
proyecto.

Finalmente se presentan los anexos A, B, C Y D correspondientes a algunas
secciones del Capitulo 4.



CAPITULO 1 DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA

1. DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA

1.1 Metodologia TSPi

"El Proceso de Software en Equipo (TSP) es un marco de trabajo definido para
cursos de Ingenieria de Software realizados en equipo™” .

Se presenta como una guia de los pasos que deben seguir, porque indica
como aplicar el conocimiento de la ingenieria de software y los principios del
proceso en un ambiente de equipo de trabajo. También define los roles para
cada uno de los integrantes. Estd disefiado con base en el Proceso de
Software en Equipo (TSP)

Necesidad de un proceso en la Ingenieria

Al desarrollar un proyecto de software con frecuencia los integrantes pierden
demasiado tiempo en establecer un mecanismo de trabajo que solucione las
diferentes necesidades, las cuales se clasifican en los siguientes tipos:
laborales, afectivas y de apoyo. ’

Las necesidades laborales indican como trabajar juntos, definir funciones,
establecer una estrategia para hacer el frabajo, coordinar las tareas y reportar
el progreso. Las necesidades afectivas, indican como construir y mantener
relaciones de trabajo efectivas, las cuales requieren de objetivos en comun, un
plan de accion y una direcciéon apropiada. Las necesidades de apoyo, indican
como entender las habilidades y debilidades de los demas, apoyar a los
companieros del equipo y ser capaces de pedir ayuda cuando sea necesario.

TSPi mejora la productividad; aunque en un principio, la planeacion y los pasos
para formar el equipo parezcan tomar gran tiempo, son una parte esencial para
hacer un proyecto en equipo.

1.1.1 Principios de TSPi
TSPi se basa en los siguientes cuatro principios basicos:

1. Tener como guia un proceso definido. Con ello se adquiere un aprendizaje
mas efectivo y una retroalimentacion rapida. Eso es posible, con el marco
de trabajo definido, medible y repetible de los guiones y formas del proceso.
Y también, con los resultados de las evaluaciones realizadas en cada ciclo.

2. Establecer una combinacion de objetivos especificos, un buen ambiente de
trabajo, una guia y un lider capaz de lograr un equipo de trabajo productivo.

"Watts S. Humphrey Introduction to the Team Software Process Pag.6
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3. Definir roles, practicas y métodos de desarrollo, para generar beneficios
necesarios al enfrentarse con problemas del proyecto actual y que permitan
obtener soluciones efectivas.

4. Construir la instrucciéon sobre un esquema disponible de conocimiento
anterior, para hacerla mas efectiva. TSPi se basa en este aspecto por la
experiencia obtenida a partir del trabajo con equipos de software y en
cursos académicos.

1.1.2 Diseno de TSPi

A continuacion se describen las siete decisiones de disefno.

< Proporcionar un marco de trabajo simple que se construya sobre la
base de PSP

El propédsito de un proceso es ayudar a hacer una tarea como desarrollar un
producto o aprender a hacer un proyecto en equipo. Aunque TSPi proporciona
formas y guiones, la mayoria son similares a los que se utilizan en Proceso
Personal de Software (PSP). Es por eso, que un entrenamiento previo en PSP
es un prerequisito para TSPi.

Con la asignacién de roles, TSPi permite enfocarse en los elementos que
personalmente se deberan aprender. Esos roles especifican quien hara cada
una de las tareas de planeacion, seguimiento, calidad, apoyo y liderazgo. Cada
integrante debe concentrarse en las tareas especificas de acuerdo a su rol y no
preocuparse por las responsabilidades de los demas.

Durante un proyecto multiciclo de TSPi, se aconseja obtener experiencia
desempefando varios roles. Eso proporcionara un amplio conocimiento en el
proceso y permitira tener un entendimiento mas profundo sobre los aspectos
del desarrollo de software en equipo. También ayudara a obtener una mejor
apreciacion de las habilidades e intereses personales.

% Desarrollar productos en varios ciclos

En la creacion de proyectos por medio de TSPi, se realizaran dos o tres ciclos
de desarrollo. En cada uno se definen los requerimientos, disefo,
implementacion y un proceso de pruebas.

En el primer ciclo, se construye un subconjunto con funciones minimas del
producto final. El segundo ciclo se construye con base en los resultados del
primer ciclo; entonces se pueden cambiar los roles del equipo, ajustar el
proceso o aplicar mas disciplina en los métodos de calidad. Si existiera tiempo
se podrian repetir esos ciclos por tercera y cuarta vez.
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< Establecer medidas estandares para la calidad y desempefio

Las medidas son una parte esencial para hacer un trabajo de alta calidad. PSP
proporciona las medidas basicas y la medicion de destrezas que se necesitan
para medir y evaluar la calidad de trabajo de cada integrante del equipo. TSPi
indica como interpretarlas y aplicarlas a un proyecto.

*» Proporcionar medidas precisas para los equipos y los integrantes

Con las medidas de TSPi, el desempefio de cada uno de los integrantes del
equipo sera obvio. Aunque el propésito principal de esas medidas, es ayudar a
hacer un mejor trabajo, cada uno conocera lo que los demas estan haciendo.
Por esto, si alguien no desarrolla sus actividades adecuadamente tendra
comentarios de los demas integrantes del equipo.

<+ Aplicar evaluaciones de rol y de equipo

TSPi proporciona la forma Evaluacion del Equipo. El objetivo es evaluar el
desempeiio de cada rol y el proceso de trabajo. Lo cual permitird a cada
integrante tener conocimientos sobre esa informacion.

<+ Requerir una disciplina en el proceso

Porque la Ingenieria de Software no implica un desempefio personal
disciplinado, debido a que el proceso de software no impone una disciplina
natural en los ingenieros y porque un trabajo disciplinado requiere conseguir
altos estandares y un apoyo competente, se aconseja al instructor de TSPi
seguir el proceso y reunir los datos de las formas para un analisis posterior.

< Proporcionar guia en los problemas del trabajo en equipo

Ocasionalmente, existen problemas entre los integrantes de un equipo, ya sea,
por ser personas sin experiencia o por su propia personalidad. Sin embargo,
con guia y apoyo, la mayoria de los ingenieros pueden ser integrantes
efectivos.

1.1.3 Estructura de TSPi

La figura 1.1 muestra la estructura de TSPi. “El proceso estd constituido por
multiples ciclos de desarrollo. En cada uno se definen los objetivos del producto
que se cumpliran. Posteriormente, en cada ciclo se desarrollan las siete fases:
Lanzamiento, Estrategia, Planeacion, Requerimientos, Disefio, Implementacion,
Pruebas y Postmortem. La estructura de TSPi estd siendo modelada con un
diagrama de clases, donde se utiliza “el simbolo de agregacion™,

2 ;
Diagrama que muestra un conjunio de clases y sus relaciones,
% El simbolo de agregacion forma parte de los diagramas de clases. Modela una relacion “Todo/Parte”, en donde la
clase sefialada por el rombo representa un elemento mas grande (todo), la cual estd formada por elementos mas
pequefios (parles) que estan representadas por |a clase que estd en el olro extremo de la linea dirigida.
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representado por una linea dirigida con punta en forma de rombo, y cuyo
significado corresponde a las frases "esta constituido” y "esta integrada”.

TSP

1.n
Ciclon

Lanzamienton |

Fases

™ .

Estrateqi n P ionn Requerimientosn | Disefion Implementacionn  Pruebas n  Postmortem n

Figura 1.1 Estructura de TSPi

Al inicio se realiza la definicion del problema que el cliente esta requiriendo. Se
describen los objetivos del producto y los equipos generan la estrategia de
desarrollo. Se aconseja que en la primera version del producto se defina un
nimero menor de funcionalidades para el primer ciclo. Despues el equipo
estimara el tamafio de las mismas y decidira cudles integrar en cada ciclo. En
el segundo ciclo, los integrantes repiten los mismos pasos, pero esta vez, el
producto base del ciclo anterior se utliza para generar un producto con
incremento de funcionalidades. Si se tuviese mas tiempo, se podrian
desarrollar ciclos subsecuentes.

1.1.4 Loégica de TSPi

El objetivo principal de la logica de TSPi es definir los equipos, explicar como
trabajan e indicar algunos problemas comunes.

Un problema significante de las personas que trabajan en los equipos de
software es la incapacidad para manejar la presion del tiempo. Los equipos
necesitan saber como trabajar eficientemente y generar productos de calidad,
especialmente cuando estan bajo un horario intenso. Al guiarlos a través de un
proceso de planeacion y una estrategia; TSPi indica como manejar la presion.
Para hacer el trabajo, establecen una estrategia, estiman el tamano de los
productos que construiran y realizan un plan.

6
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Algunos problemas muy comunes que se presentan en los equipos de trabajo
son los siguientes:
+ Liderazgo inefectivo, provoca que los equipos tengan problemas para
apegarse a los planes y mantener una disciplina personal.

»,
o

Falta de cooperacion entre los integrantes que no muestran voluntad
para trabajar cooperativamente con el equipo.

+ Diferente grado de desempefio en el equipo, sucede cuando los
integrantes tienen diferentes destrezas y habilidades, asi como
diferentes motivaciones y energia.

“+ La falta a los tiempos de entrega y metas concretas, asi como
establecimientos de tiempos que nunca se cumplen; todo eso es
consecuencia de tener asignado un lider sin experiencia, carencia de
objetivos claros, de un proceso o plan definido.

<+ La falta de calidad en los productos es consecuencia de inspecciones
superficiales en los requerimientos, un disefo documentado
pobremente, o practicas de implementacion mal hechas.

“ Generalmente, durante las fases de disefio o implementacion los
ingenieros piensan en mejorar los productos. Cuando esto sucede la
razon consiste en que no hubo una definicion clara de los requerimientos
del cliente, y eso se puede confundir entre las adiciones reales y
modificaciones por parte de los ingenieros

< Evaluacion irreal entre los integrantes del equipo al rechazar evaluar el
desempefio de sus companeros.

Definicion de Equipo

“Un equipo esta formado por lo menos de dos personas, cuyo trabajo esta
enfocado hacia un objetivo en comun, donde a cada una se le han asignado
roles o funciones especificas que deben desempenar; y existe dependencia
entre ellas mismas para poder finalizar tal objetivo™.

TSPi se disefid para equipos de cinco o seis integrantes, tomando en cuenta la
importancia del tamafio de un equipo, donde lo mas conveniente es que esté
formado de cuatro a ocho personas.

Las condiciones que a continuacion se mencionan son necesarias para que un
grupo opere como equipo.

1.Clara definicion de las tareas, de los roles y conocimiento del objetivo a

! Watts S. Humphrey Introduction to the Team Software Process Pag.13
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cumplir por parte de cada integrante.

2.Conocimiento de cada integrante sobre el trabajo a cumplir y el rol de los
demas.

3.Control del equipo sobre las tareas a realizar porque cada integrante conoce
sus responsabilidades, como debe realizarlas, a partir de que fecha iniciarlas y
cuando finalizarlas.

TSPi guia a los equipos en su propia construccion estableciendo objetivos,
asignando roles, estableciendo planes y manteniendo comunicacion entre los
integrantes del equipo.

Objetivos TSPi proporciona un conjunto inicial de objetivos para el
equipo y cada uno de sus integrantes, los cuales son
necesarios para lograr un acoplamiento eficaz entre ellos
mismos. En ciclos subsecuentes el equipo creara nuevos
objetivos de acuerdo a la experiencia de la primera
interaccion.

Roles El siguiente paso es indicar las responsabilidades mediante
la asignacion de roles a cada integrante. TSPi propone los
siguientes roles: Lider del equipo (LE), Administrador de
Desarrollo (AD), Administrador de Planeacion (AP),
Administrador de Calidad y Proceso (ACP) y Administrador
de Apoyo (AA).

Planes Posteriormente se define la estrategia para lograr los
objetivos. Eso consiste en dividir el trabajo total en partes
para los diferentes ciclos de desarrollo. El equipo define el
contenido funcional del producto para cada ciclo, el tamario
esperado, las maneras en que se integraran y evaluaran las
piezas para generar el producto final. Posteriormente se
realiza el plan de desarrollo del proyecto; en el cual se
especifica el tamafo de los productos de cada ciclo, el
tiempo para producir cada uno, el orden de las actividades y
los responsables de cada tarea.

Comunicacion  Mantener una comunicacion efecfiva es un problema en los
equipos de trabajo; para eso TSPi aconseja realizar
reuniones semanales entre los integrantes.

Comunicacion  Se refiere a la comunicacion entre el equipo y otras partes

externa (administrador o instructor). Con frecuencia, los equipos se
comunican con el instructor o administrador cuando tienen
problemas. TSPi pide al Lider de Equipo que haga un reporte
que consiste en un resumen semanal y lo presente al
Instructor. Ahi se muestra lo que el equipo ha realizado y lo
que sus integrantes planean para la siguiente semana.
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1.1.5 Roles de Equipo de TSPi

Rol: Lider de Equipo

Este rol tiene como objetivos:

<+ Construir y mantener un equipo eficaz.

“ Motivar a todos los integrantes del equipo a comprometerse en el
trabajo del proyecto.

Resolver todos los conflictos entre los integrantes del equipo.
Mantener al instructor completamente informado sobre el avance
del equipo.

El Lider de Equipo tiene que establecer tiempos para realizar el trabajo
requerido que permita generar productos de calidad.

Rol: Administrador de Planeacion

El objetivo que tiene este rol es apoyar y guiar a los integrantes del equipo en
la planeacion y seguimiento de su trabajo.

Las principales actividades que debe desempenar dentro de éste rol son:
% Conducir al equipo en la generacion del plan para el siguiente ciclo de
desarrollo.
% Dirigir al equipo en la generacion del calendario para el siguiente ciclo de
desarrollo.
Dirigir al equipo en la generacion del plan balanceado.
Obtener los planes detallados de cada ingeniero.
Mantener seguimiento del avance del equipo de acuerdo al plan.
Participar en la generacion del reporte del ciclo de desarrollo.

e
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Rol: Administrador de Desarrollo

El objetivo del administrador de desarrollo es conducir y guiar al equipo en la
definicion, disefo, desarrollo y pruebas del producto.

Y debe cumplir con las siguientes actividades principales:

«+ Dirigir al equipo en la generacion de la estrategia de desarrollo.

< Dirigir al equipo en las estimaciones de tamafo y tiempo
preliminares.

++ Dirigir el desarrollo de la especificacion de requerimientos. (ERS)

«+ Dirigir al equipo en la implementacion del producto.

«+ Dirigir al equipo en el desarrollo de la construccidn, integracion y
planes de prueba del sistema.

++ Dirigir al equipo en el desarrollo de materiales de prueba y ejecucion

de las pruebas.
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<+ Dirigir al equipo en la generacion de la documentacion de los
productos de usuario.
++ Participar en la generacion del reporte del ciclo de desarrollo.

Rol: Administrador de Calidad y Proceso

Cuyo objetivo es apoyar al equipo en la definicion de las necesidades del
proceso, en elaborar el plan de calidad y en mantener seguimiento en el
proceso y en la calidad del producto.

Y sus principales actividades a desarrollar son:

.
o

.,
e

.,
o

L)
. age ol

*,
**

Dirigir al equipo en la generacion y seguimiento del plan de calidad.
Informar al equipo de los problemas de calidad.

Dirigir al equipo en la definicion y documentacion de procesos y en la
mejora de los mismos.

Establecer y mantener los estandares de desarrollo del equipo.

Dirigir las inspecciones del equipo.

Registrar las reuniones del equipo.

Participar en la generacion del reporte del ciclo de desarrollo

Rol: Administrador de Apoyo

El administrador de apoyo debe cumplir con el objetivo de colaborar con el
equipo en la determinacion, obtencion y mantenimiento de las herramientas
necesarias para cumplir con las necesidades administrativas y aplicar la
tecnologia definida.

Y desarrolla las actividades siguientes:

.
o
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Dirigir al equipo a determinar las necesidades de apoyo y a obtener las
herramientas y facilidades.

Revisar los cambios en los productos.

Evaluar el impacto y beneficio de cada cambio.

Recomendar al equipo que cambios hacer.

Administrar el sistema de administracion de configuracion.

Mantener una copia protegida de todos los elementos controlados.
Hacer los cambios aprobados sélo a la version controlada.

Mantener copias de los elementos y versiones.

Mantener el glosario del sistema.

Mantener el sistema de seguimiento de riesgos y asuntos del equipo.
Fomentar el reuso en el equipo.

Participar en la generacion del reporte del ciclo.

10



CAPITULO 1 DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA
1.1.6 Fases de TSPi

1.1.6.1 Fase Lanzamiento del proceso de software
El Objetivo de ésta fase es describir el proceso de lanzamiento del equipo.

En la fase de lanzamiento se definen los objetivos del equipo y cémo
establecerlos, ademas se presenta un horario de actividades de acuerdo a
cada integrante, en el que se incluye el tiempo destinado al desarrollo del
proyecto. Esta informacion se podra actualizar en ciclos siguientes de trabajo.

Los equipos necesitan establecer sus relaciones de trabajo, determinar los
roles de sus integrantes y estar de acuerdo en los objetivos.

Objetivos del equipo

Los objetivos son un paso esencial en la formacion del equipo y se definen al
inicio de cada proyecto porque establecen el marco para la estrategia y el plan;
y proporcionan la base para cualquier producto que el equipo generara.

Pasos para establecer objetivos

1. Definir los objetivos del proyecto.

2. Especificar como medirlos.

3. Describir la razon por la que se van a utilizar los objetivos creados por
el equipo y no los proporcionados por TSPi.

4. Proporcionar una copia de los objetivos a los integrantes del equipo vy al
instructor.

5. Proporcionar una copia de los objetivos al AA para que los anexe en la
carpeta del proyecto.

1.1.6.2 Fase Estrategia de desarrollo del proceso de software

Esta fase de TSPi tiene como objetivo crear una estrategia para realizar el
trabajo. Crear el diseno conceptual del producto. Hacer estimaciones
preliminares sobre el tamafo del producto y el tiempo de desarrollo.
Finalmente, documentar la estrategia.

Es conveniente planear antes de iniciar un proyecto porque al momento de
desarrollar el plan los equipos obtienen una apreciacién comun del trabajo que
deben hacer. Tal documento se utiliza para mantener el seguimiento de las
actividades a realizar y establecer fechas de terminacién para las mismas.
También permite que los equipos desde un inicio mantengan ciertos cuidados
sobre los problemas comunes que pueden ocurrir.
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Estrategia de TSPi

Consiste en aplicar un proceso ciclico para desarrollar el producto. En cada
ciclo se deciden cuales funcionalidades desarrollar. En el primero de ellos se
disefia, implementa y evalia una primera version del producto; en el segundo
ciclo, se incrementan las funcionalidades del producto para generar una
segunda version. Si hay tiempo, se produce una tercera version.

El diseiio conceptual

El disefio conceptual es el punto inicial para la planeacion del proyecto. Es
importante que los participantes determinen como construiran el producto,
cuales seran los componentes principales y las funcionalidades de cada uno;
por ultimo, deberan estimar el tamano y tiempo requerido para el desarrollo.

Administracion de riesgos

Un asunto se define como un suceso real; cada equipo tiene que planear
asignaciones de tiempo para manejar los asuntos conocidos. Un riesgo se
detecta cuando algo puede o no suceder; para evitarlos o controlarlos, es
conveniente tomarlos en cuenta desde el principio y determinar las
precauciones adecuadas para ello.

Al establecer una estrategia se debe definir el criterio de la misma; identificar
diferentes estrategias que se podrian utilizar; identificar riesgos y beneficios en
cada una; hacer una evaluacion comparativa de las mismas; decidir cual utilizar
y documentarla.

Estrategia de reuso

Es conveniente que desde el inicio de un proyecto de software se tome en
cuenta el reuso en el codigo. Identificar casos donde un solo componente o
funcion pudiera satisfacer varias necesidades funcionales, permitiria ahorrar
tiempo en el desarrollo de los ciclos.

1.1.6.3 Fase Planeacion del proceso de software

Esta fase tiene como finalidad realizar el plan de desarrollo del proyecto y el
plan de calidad. Aplicar el criterio de estandares de calidad para generar un
producto de alta calidad.

Plan balanceado

Un proceso de planeacion es el contexto mediante el cual se disefia la manera
en la que se hara un trabajo. Al planear es comun entablar compromisos en los

12
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cuales se establezcan fechas y se detecten los recursos necesarios. Una de las
causas principales que originan problemas de horario es la carga de trabajo no
balanceada, sobre todo cuando se asigna mayor trabajo a algunos ingenieros
que a otros. Un plan balanceado es aquel en el que todos los integrantes del
equipo terminan las tareas planeadas en el orden apropiado v,
aproximadamente al mismo tiempo.

Criterio de entrada

Realizar una lista de los productos que seran generados en el ciclo de
desarrollo y estime sus tamarios

«+ Asigne nombres a las partes del sistema (especificadas en el
disefio conceptual) y estime el tamafo de cada una.

% ldentifique otros productos que se puedan desarrollar en este ciclo
y estime sus tamafios (documentos referentes a los
requerimientos, las paginas de disefio de alto nivel, documentacion
para el usuario, materiales de prueba, cédigo, etc.).

Produccion del plan de calidad

A continuacion se describen los pasos para realizar el Plan de Calidad, las
secciones del plan se describen a detalle mas adelante, en este capitulo.

1. Estime cuantos defectos se introducen aproximadamente en cada fase.
Base la estimacién en el tiempo dedicado en cada fase multiplicandolo
por la tasa de inyeccion de defectos

2. Estime la tasa de eliminacién de defectos que el equipo aplicara en
cada fase.

3. Establezca los objetivos para las tasas en la fase de pruebas de
acuerdo a los defectos encontrados, tomando en cuenta el criterio de la
tabla mencionada anteriormente.

4. Genere el plan de calidad.

5. Compare los valores del plan de calidad con los que integra la tabla
Criterio estandar de calidad.

6. Si las tasas de eliminaciéon de defectos y revisiones e inspecciones no
estan cercanas al criterio, ajuste el tiempo dedicado a la parte de
eliminacion de defectos o modifiqgue las tasas de eliminacion de
defectos hasta que los valores estén cercanos.

7. Si las tasas de defectos son menores, revise los datos para asegurarse
que todos los criterios se cumplieron.

8. Si los valores de los defectos/KLOC son altos en la compilacion o en
pruebas reviselos hasta que estén dentro del rango. También revise las
tasas para las revisiones e inspecciones; si son menores increméntelas
hasta que sean las adecuadas. Posiblemente, también se debera
incrementar el tiempo asignado a revisiones o inspecciones para
mantener las tasas de eliminacion de defectos dentro del rango.
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9. Repita los pasos desde el numero 4 hasta el 8 hasta que el plan de
calidad cumpla con los objetivos del equipo.

Proporciones de resumen

Las tres medidas de resumen proporcionan una perspectiva completa en la
calidad del proceso. La medida de LOC/hr mide la productividad completa del
equipo, un nimero mayor indica una productividad mayor y costos menores. El
porcentaje de reuso mide el porcentaje de las LOC totales del producto que
fueron reutilizadas a partir de productos previamente desarrollados.
Similarmente, el porcentaje de reuso nuevo mide la contribucién del ciclo en la
mejora de productividad para ciclos o proyectos futuros.

Porcentaje libre de defectos (PLD)

Mide el porcentaje de los componentes de un producto que no tuvieron
defectos en una fase determinada. Por ejemplo, si un ensamble estuvo
conformado por cinco partes y cuatro de ellas tuvieron defectos de compilacion
en el primer ciclo, tal ensamble tuvo 20% libre de defectos en la compilacion.
Los productos de calidad alta deberian alcanzar o exceder un 90% en las
pruebas del sistema.

Defectos por pagina

Esta medida muestra el nUmero promedio de defectos eliminados en cada
pagina de los documentos de requerimientos y de disefio de alto nivel.

Defectos por KLOC

Un defecto es cualquier elemento que puede afectar la buena calidad de los
productos. Un defecto mayor es cualquier problema que al momento de
arreglarse origina cambios en el programa ejecutable.

El ndmero de defectos por KLOC encontrados en la fase de pruebas indica la
calidad del producto que entra y sale de esa fase. Cuando un producto tiene
bastantes defectos al momento de realizar las pruebas se encontraran muchos
de ellos, pero también habra otros que quedaran si detectarse.

La experiencia ha mostrado que cuando los productos tienen menos de 0.5
defectos/KLOC en las pruebas de construccion e integracion y menos de 0.2
defectos/KLOC en las pruebas del sistema los usuarios no llegan a encontrar
tales defectos.

Proporciones de defectos

Proporciona un panorama acerca de la calidad en las revisiones del disefio y
coédigo. Por ejemplo, la experiencia muestra que cuando los ingenieros
encuentran dos veces los mismos defectos tanto en la revision de cédigo como
en la compilacion, se dice que han hecho una buena revision de cédigo. Esto
daria una tasa de defectos en la revision/compilacién de cédigo de 2.0.
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Tasas en tiempo de desarrollo

Otra manera de evaluar un proceso es identificar el tiempo permanecido en
cada fase de desarrollo. Generalmente, cuando los ingenieros permanecen
mayor tiempo en el disefio detallado que en la codificacion, la experiencia
muestra que producen un disefio de calidad; y cuando pasan mas del 50% del
tiempo que dedicaron al disefio detallado en su propia revision, de acuerdo a la
experiencia, se dice que la revision de disefio fue esmerada.

Para los requerimientos, los datos son menos claros, pero se aconseja dedicar
25% o mas del tiempo que se utilizé en el desarrollo de los mismos para su
revision. Para el disefo de alto nivel se aconseja dedicar 50% del tiempo que
se utilizd para el desarrollo (de tal disefio) en las revisiones e inspecciones.
También la tasa que se aconseja aplicar para la revision del codigo de acuerdo
al tiempo de codificacion dedicado debe ser mayor al 50%.

Cuando los ingenieros no tienen mucha experiencia en un lenguaje de
programacién es mejor utilizar los valores de defectos/KLOC obtenidos a partir
de la compilacion y pruebas unitarias como guias indicadoras de calidad.

Actividades de Validacion de fallas (A/FR)

Otra tasa de tiempo de desarrollo til es A/FR, la cual es una tasa de validacion
de fallas. Se refiere a la proporcion de tiempo dedicado a las actividades de
tipo-validacion (tales como revisiones e inspecciones) hasta el tiempo dedicado
a las actividades en las que se encuentran fallas (tales como compilacion y
pruebas). Se aconseja que el A/FR sea mayor a 2.0 para programas solamente
estandares. Para programas mayores como los producidos por TSPi, se
considera adecuado 1.0. La razdn es que los productos mas complejos y
grandes necesitan mayor tiempo de pruebas aun cuando tengan pocos o
ningun defecto.

Tasas en revision e inspeccion

Para llevar a cabo una alta calidad se debe hacer una planeacion que permita
permanecer tiempo suficiente en las revisiones e inspecciones. Se recomienda
utilizar las siguientes lineas guia:

< Revisiones e inspecciones en requerimientos: <2.0 paginas por
hora cuyo texto tendra interlineado sencillo.

< Revisiones e inspecciones en disefio de alto nivel: <5 paginas por
hora de disefo.

+ Revisiones e inspecciones en disefo detallado: <100 lineas por
hora en pseudocodigo.

*+ Revisiones e inspecciones de codigo fuente: <200 LOC/hora.

El tiempo de inspeccion total es igual a la suma de los tiempos dedicados en la
preparacion de la inspecciones mas el tiempo que se utilizd en la reunion,
multiplicado por el nimero de ingenieros que participaron.
Al momento de hacer revisiones no se asegura que se encontraran defectos,
por eso es necesario utilizar métodos de revision efectivos.
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Tasas en inyeccion de defectos

Al tener datos sobre las tasas de inyeccion de defectos se tiene una base para
estimar cuantos defectos se inyectaran al momento de programar, esto se
refiere al nimero de defectos que se introducen en una medida de tiempo, por
ejemplo, dos defectos por hora se introducen en el disefio detallado y seis
defectos por hora en la programacion. Sélo sera necesario multiplicar la tasa de
inyeccion de defectos esperada por el tiempo estimado que se dedicara a cada
fase. Tal calculo permitird obtener una estimacion del nimero posible de
defectos que, generalmente, se pueden inyectar.

Tasas de eliminacion de defectos

Permite calcular las tasas de eliminacion de defectos al momento de
programar. Aunque aqui los datos varian, eliminando desde cero hasta veinte
defectos por hora; pero se ha encontrado que la tasa mas comun consiste en
eliminar seis defectos por hora. También en las revisiones del disefio los datos
varian, generalmente se eliminarian dos o mas defectos por hora en los
programas finales.

Produccién por fase

En TSPi, la produccion por fase se refiere al porcentaje de defectos de un
programa que se eliminaron en una fase dada.

Si se tuvieron 19 defectos en un programa al realizar la revision de codigo y se
introdujo 1 defecto durante esa revision, y se encontraron 15 de esos defectos
en la revision, se tendra un 75% de produccién en la revision de cédigo. Esto
es:

Produccion = 100*(defectos encontrados)/(defectos del producto) =
100*15/(19+1)=75%

Esta misma férmula se puede aplicar a cualquier fase del proceso. Se debe
calcular la produccién por fase, hasta que el programa se haya terminado,
probado y utilizado por un periodo determinado; porque en caso contrario
faltarian defectos por encontrar y con ello la produccion seria menor.

16
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Produccién del proceso

La produccioén del proceso mide el porcentaje de defectos eliminados antes de
determinada fase. Por ejemplo, la produccién del proceso durante o antes de la
compilacién mide el porcentaje de defectos inyectados antes de la compilacién
y que fueron eliminados antes de la misma. TSPi tiene como objetivo eliminar
el 97.5% o mas defectos antes de la construccion e integracion, y eliminar mas
del 99% antes de la prueba del sistema. Asi se produciran productos de alta
calidad. Una manera de alcanzar tales porcentajes seria obtener un 75% antes
de la primera compilacion y 85% antes de la primera prueba unitaria.

Para alcanzar esos objetivos también es importante que los integrantes del
equipo actualicen sus listas de verificacion de revision, hagan revisiones
personales esmeradas e inspecciones en los requerimientos, el disefio de alto
nivel, el disefio detallado y el codigo.

Partes de calidad baja

Cuando los datos obtenidos en calidad no son optimos de acuerdo al estandar
definido, localice las partes que tengan un alto nimero de defectos, tasas y
producciones bajas. Después revise el disefio y el cddigo fuente para detectar
el origen del problema. Generalmente, pudo haber sucedido por haber
realizado un disefo pobremente documentado; o que la codificacion, revisiones
e inspecciones hayan sido realizadas sin cumplir con las indicaciones
establecidas. Cuando se detecten los problemas, y que generalmente sean los
mismos, se arreglan antes de la construccion, integracion y pruebas del
sistema.

Criterio de calidad

El criterio de esta seccion se resume en la tabla que contiene el criterio
estandar de calidad. Se utiliza la primera vez que se aplica el proceso TSPi.
Después de haber terminado el primer ciclo del proyecto y haber adquirido
cierta experiencia se podran hacer modificaciones a los valores del criterio;
aunque lo mas recomendable seria después de haber aplicado dos o mas
ciclos. Todos los criterios deben documentarse en la carpeta y en el ciclo
correspondiente.

Forma RESTM

Tiene como proposito resumir los datos para el tamano del producto.

<+ El nivel mas bajo resume los datos sobre el tamafo de cada parte.

% Los niveles mas altos resumen los datos de tamano para un ensamble y
sus partes.
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% Se utiliza esta forma para documentar el tamano de las partes de un
ensamble.

1.1.6.4 Fase Requerimientos del proceso de software

El Objetivo de esa fase es describir el proceso de requerimientos en TSPi.
Explicar qué son, por qué son necesarios y discutir las caracteristicas mas
importantes.

¢ Qué son los requerimientos?

En esta fase, el equipo genera la Especificacion de Requerimientos de
Software (ERS). En tal documento se hace una descripcion clara de lo que sera
el producto, debera incluir el criterio preciso para evaluarlo cuando esté
terminado y asegurar que las funcionalidades sean las correctas. También
proporciona retroalimentacion al cliente acerca de lo que se pretende construir.

Se debe saber exactamente lo que el producto debe hacer antes de construirlo.
En el inicio de esta fase se realiza la definicion de necesidades por parte del
cliente, si existieran necesidades que no son claras se debe redactar un
documento con preguntas que hagan referencia a todas aquellas dudas para
obtener una respuesta posteriormente.

Cambios en los requerimientos

Con frecuencia se suele hacer cambios a los requerimientos; generalmente, los
usuarios no pueden saber lo que necesitan en forma precisa hasta que tratan
de usar el producto terminado. Sin embargo, cuando se introduce un sistema
nuevo se cambia la manera en que ellos trabajan. Conforme el trabajo de
desarrollo progresa empiezan a apreciar la manera en como afectara su
ambiente, mientras mas claro es eso para los usuarios, pensaran en nuevas
funciones y caracteristicas, por esto, los requerimientos constantemente
cambian hasta que se congelan en un producto.

Extraccion de los requerimientos

Generalmente, en proyectos de software industriales el primer paso en el
proceso de requerimientos es la extraccion de los mismos. En este momento
se interroga a los clientes, usuarios u otros involucrados importantes para

descubrir lo que necesitan realmente.

Los pasos principales de la extraccion de los requerimientos son los siguientes:

o

Evaluar la factibilidad del sistema.
Conocer y comprender los asuntos organizacionales.
Identificar a todos los involucrados en el proyecto.

LR
o o

<
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< Registrar las fuentes de los requerimientos.

<+ Definir el ambiente operativo del sistema.

+ Evaluar asuntos del negocio.

< Definir las restricciones del dominio.

< Registrar la razon de los requerimientos.

# Realizar un primer prototipo de los requerimientos (probablemente
pobremente entendido).

< Definir los escenarios de uso.

< Definir los procesos operacionales.

Especificacion de Requerimientos de Software (ERS)

En este documento el equipo describe las funciones que se planean desarrollar
y como se pretende generar el producto, evitando describir la implementacién,
puesto que es una responsabilidad de la fase de disefio.

“ Requerimientos funcionales: entradas, salidas, procesos y casos
de uso.

+» Regquerimientos de interfaz externos: usuario, hardware, software y
comunicaciones.

“ Restricciones de disefio: formatos de archivo, lenguajes,
estandares, compatibilidad, etc.

«+ Atributos: disponibilidad, seguridad, mantenimiento, conversion,
etc.

+ Otros requerimientos: base de datos, instalacion, etc.

1.1.6.5 Fase Disefo del proceso de software

Esta fase tiene como principal objetivo proporcionar un disefio completo y de
alta calidad que se utilice como base para la fase de Implementacion.

Se enfoca en los principios de disefio y su proceso; los cuales se pueden
utilizar con cualquier método de disefo que parezca mas apropiado. En TSPi,
la fase de disefio se enfoca a la estructura completa del sistema.

En equipo se puede trabajar mas rapido dividiendo el producto en partes
componentes y que cada uno de los integrantes disefie e implementen una o
mas de esas partes.

Principios de diseio

El disefio es el proceso creativo mediante el cual se decide como construir un
producto, debe contener una especificacion completa y precisa de Ia
construccion del producto. Un disefio completo define las partes principales de
un producto, describe como esas partes interactian y especifica como unirlas

para producir el resultado final. B
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El disefio de alto nivel difiere del disefio detallado y de la implementacion sélo
en el alcance y detalle. El disefo de alto nivel (DAN) tiene que producir una
especificacion que varios ingenieros puedan usar para que eso les permita
disefiar cada parte independientemente de los demas.

Cuando el disefio de alto nivel es completo y preciso, los ingenieros
rapidamente pueden producir los disefios detallados de los componentes; para
eso, necesitan conocer las especificaciones funcionales completas de cada
componente, sus interfaces y comportamientos de estado. Entonces, para
generar el producto final, los ingenieros de implementacién necesitan un disefio
detallado que defina la estructura légica, las condiciones de inicializacion y de
cada paso, la estructura de estado detallada y las transiciones de estado para
cada programa. Entonces, los ingenieros de implementacion producen el
codigo que implementa el disefio.

Su objetivo es que el codigo fuente realice correctamente todas las funciones
especificadas, que utilice adecuadamente todas las facilidades del sistema, que
incorpore las funciones de reuso disponibles y que siga todos los estandares
de codificacion y del sistema y sus convenciones. El producto final
implementado tiene que ser un programa fuente que se compile y ejecute sin
errores o problemas.

Disefando en equipo

Un problema comuin en el disefio de sistemas grandes de software es la
necesidad de definir la estructura completa del sistema antes de especificar
cualquier otra cosa.

Se recomienda que todo los integrantes del equipo colaboren en el disefio de
estructura completo, también que se identifiquen tareas que el resto de los
integrantes puedan hacer, mientras uno o dos de los ingenieros definen esa
estructura y especifican los componentes del sistema con suficiente detalle
para poder obtener un disefio especificado completamente.

El problema mas critico en equipos de trabajo es la contribucion de todos sus
integrantes. Cuando se trabaja en equipo, en ocasiones existe un rechazo a
ofrecer sugerencias e ideas; principalmente, en equipos de software este es un
gran problema porque las decisiones de disefio mayores tienen que
establecerse desde un principio.

Cada integrante deberia contribuir con su experiencia y conocimiento. La
persona que dirige la reunion en equipo deberia hacer pequenas pausas para
preguntar si alguien tiene ideas o conocimientos sobre los temas discutidos.
Los equipos gue siguen estos consejos son mas productivos.
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Estandares de diseiio

Existen varios estandares de disefio, de los cuales se consideraron importantes
los siguientes:

< Convenciones en nombramiento
Es el primer estandar en el cual se especifica la estructura de
nombramiento. El AA debe establecer un glosario del sistema. Se deben
definir los nombres de tipos de programa jerarquicos (tales como sistema,
producto, componente, moédulo u objeto), las convenciones usadas en
nombres de programas, archivos, variables y parametros; y los
procedimientos para establecer, controlar y cambiar nombres.

< Formatos de interfaz
Aqui se definen los formatos y el contenido de las interfaces de los
componentes. Esto consiste en indicar parametros para variables, cddigos
de error u otras condiciones. Cuando las interfaces estan especificadas
consistentemente se tendran menos errores y se localizaran rapidamente
durante las revisiones e inspecciones.

*+ Mensajes del sistema y de error
Es conveniente establecer formatos estandares y procedimientos para
mensajes de error y del sistema. Un sistema util debe tener consistencia y
los mensajes deben ser comprendidos facilmente.

++ Estandares de representacion de disefio
El estandar de representacion del diseno define el producto que se generara
a partir del diseno. Es importante definir y utilizar esos estandares porque
una representacion de disefo imprecisa o ambigua puede dirigir a problemas
graves en la implementacion y en las pruebas.

Disefiando para reuso

Para aprovechar el tiempo disponible de los integrantes del equipo durante el
disefio de alto nivel se pueden identificar funciones comunes y proponer un
conjunto inicial de partes de reuso.

El reuso es una fuente poderosa para incrementar la productividad del equipo.
Permite ahorrar tiempo en el primer ciclo de desarrollo y en ciclos posteriores.
En proyectos grandes se puede aplicar reuso a partir del desarrollo de
requerimientos y de la estrategia. Los resultados principales que se obtienen
son la definicion en los estandares de interfaces y en las convenciones de
nombramiento, para generar estandares de documentacion, generar productos
de alta calidad y proporcionar apoyo en la aplicacion.

Los estandares de documentacion marcan la diferencia entre las partes de
reuso y las que no lo son. Un buen reuso permite que los ingenieros puedan
utilizar un programa sin tener que analizar el codigo fuente. Por eso, las partes
de reuso deben contener una especificacion completa del comportamiento
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externo, también es buena idea afiadir una seccion de comentarios al principio
del programa fuente en cada parte.

1.1.6.6 Fase Implementacion del proceso de software

Esta fase tiene como objetivo describir el proceso de implementacion a través
del criterio de disefio, estandares de implementacion, estrategias de
implementacion, revisiones e inspecciones.

Estandares de implementacion

Con unos cuantos minutos que el equipo dedique a la definicion de estandares
al inicio del proyecto ahorrara gran cantidad de tiempo. Primero, todos los
integrantes deben estar de acuerdo en los estandares necesarios y en su
contenido y pedir a uno o dos de los integrantes que realicen el desarrollo de
los mismos. El ACP dirige las actividades de definicion de estandares.

Revision de estandares
Se debe revisar lo siguiente:

“+ Los estandares de nombres, de interffaces y de mensajes
desarrollados durante la fase de disefio para asegurarse de que
son apropiados y estan siendo utilizados.

++ La lista de rutinas de reuso para verificar que estén terminadas y
que todos los integrantes del equipo las esten utilizando.

“ El glosario de nombres para asegurarse que cada quien esta
usando el mismo nombre para el mismo producto y que todos los
nombres nuevos se van agregando al glosario.

% Los nombres de componentes, los nombres de las variables
compartidas, de los parametros y de los archivos para verificar su
consistencia.

*+ Las interfaces y los mensajes estandares para asegurarse de que
ya han sido definidos, registrados en el glosario de nombres y que
son conocidos Yy utilizados por los integrantes del equipo.

Estandares de codificacion

Un estandar de codificacion comun asegura la consistencia en el cédigo del
equipo; eso facilita la realizacion de inspecciones, permite que se hagan de una
manera mas rapida y que sean efectivas. También facilita que los integrantes
del equipo puedan compartir su cédigo.

En un estandar de codificacion bien estructurado se define una seccion para
comentarios, lo cual permite mayor flexibilidad al momento de realizar
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incrementos en ciclos subsecuentes.
Con estos estandares existe la posibilidad de considerar el reuso en un
sistema, lo cual permite ahorro de tiempo para el disefio y la implementacion.

1.1.6.7 Fase Pruebas del proceso de software

En ésta fase se pretende cumplir el siguiente objetivo: integrar las pruebas y la
documentacion de las mismas. Indicar los objetivos, las estrategias y
planeacion de las pruebas.

En TSPi, el proposito de las pruebas consiste en evaluar el producto y no en
modificarlo. Los defectos debieron haberse detectado y arreglado antes de la
fase de pruebas. La calidad de un producto se determina cuando se desarrolla.

Estrategia de pruebas de TSPi

TSPi tiene como objetivo verificar que los productos a los que se les aplican las
pruebas son de alta calidad. Las actividades principales son:

<+ Utilizar las partes desarrolladas y a las que se les ha aplicado
pruebas unitarias para construir el sistema.

%+ Utilizar las pruebas de integracion para verificar que el sistema esta
debidamente construido, que todas las partes se encuentran
desarrolladas y que funcionan en conjunto.

<+ Validar con las pruebas del sistema que el producto realiza los

requerimientos del sistema.

Paralelamente se deben:

< ldentificar modulos o componentes de baja calidad y entregarlos al
ACP para su evaluacion y depuracion.

%+ |dentificar componentes de baja calidad que estén causando
problemas, aun después de que se han depurado; regresarlos al
ACP para que trabaje de nuevo con ellos o los reemplace.

Las pruebas de integracion aseguran que todas las partes se hayan incluido en
el sistema y que las interfaces trabajen en conjunto. Finalmente, las pruebas
del sistema, validan las funciones y desempefo contra los requerimientos.

Planeacion de las pruebas

Se realiza en diversos momentos de acuerdo a TSPi. El plan de pruebas
describe las pruebas que se planean aplicar, el orden de las mismas y los
materiales necesarios. Con el plan completo se debe mostrar la manera en la
que cada requerimiento sera probado y como cada escenario o guion cubre las
areas de los requerimientos. También se debe saber que areas seran probadas
y cuales tendran un amplio cubrimiento. Ademas se deberd nombrar a cada
prueba por anticipado, estimar los defectos encontrados en cada fase, el
tiempo total en la deteccion de defectos y el tiempo de pruebas total. Después
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se deberan estimar los materiales requeridos.

Al final de la planeacion de las pruebas se debera tener:

o

» Una lista de todos los pasos que se van a desarrollar en las
pruebas.

» Los materiales requeridos para cada una.

» Los resultados que generaran.

Estimacion del tiempo de ejecucion libre de defectos, de los

defectos que seran encontrados y del tiempo total para cada

prueba.

Estimacion del trabajo requerido en el plan de pruebas.

5

e

.
B

También sera necesario tener:

1. Lista de los materiales requeridos y cuales se utilizaran en cada
prueba.

2. Los objetivos de cada prueba.

3. Las caracteristicas de los materiales y su tiempo de desarrollo.

4._El responsable de desarrollar cada material y la fecha final de
terminacion.

En la Forma Registro de Pruebas (REGPR) se debera indicar:

. La fecha de ejecucion de la prueba.

. El nombre de quien aplica la prueba.

. Nombre o niumero de las pruebas.

. El producto y configuracién que se esta probando.

. La hora de inicio.

. La hora de terminacién.

. El nimero de defectos encontrados, de acuerdo a los datos en REGD.
. Los resultados de las pruebas.

. La configuracién del sistema que se esta probando.

10. Herramientas o facilidades utilizadas.

11. Si se requiri6 la intervencion de algun operador y cuanto tiempo.

WO~ Wi =

Documentacion

El nimero de personas asignadas para las pruebas y la documentacion varian
dependiendo del contenido funcional y de calidad del producto. Es buena idea,
que durante el primer ciclo de desarrollo se asignen mas ingenieros en las
pruebas y en ciclos posteriores, se incremente el nimero de ingenieros que se
asignen a la documentacion. El desarrollo de pruebas deberia reducirse en
ciclos posteriores y la carga de trabajo de la documentacion deberia aumentar
en cada funcionalidad que se incremente.
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La importancia de la documentacion

La documentacion es parte esencial de cada producto de software. Es mas
importante que el codigo del programa. TSPi incluye el trabajo de generacion
de documentacion en la fase de pruebas. En grandes sistemas, deberia iniciar
antes y continuar durante las pruebas.

1.1.6.8 Fase Postmortem del proceso de software

El Postmortem es el tltimo paso en el proceso de TSPi. Aqui se revisa que el
equipo de trabajo haya terminado todas las tareas y registrado todos los datos
requeridos. Proporciona una manera estructurada de aprendizaje y mejora,
porque se evalla el desempefio personal y del equipo. Cada ciclo de desarrollo
de TSPi finaliza con un postmortem.

En esta fase se genera el reporte de Postmortem, cada integrante describe las
actividades del ciclo, las compara con lo que se planeo y con ciclos anteriores.
Se evallan los datos del proyecto y se realiza una revision y critica sobre roles.

Reporte del ciclo

En este reporte se describe lo que se produjo, el proceso utilizado y los roles
desempefados; lo que si se pudo aplicar y lo que no fue conveniente, para ello
se pueden hacer sugerencias que puedan aplicarse la siguiente vez. Se debera
describir el desempefio que cada integrante tuvo respecto al rol que
desempefd, de acuerdo a los indicados por TSPi, asi como el rol
correspondiente al area de desarrollo. Si es posible, se justificaran las
conclusiones con datos actuales del equipo y se comparara el desempefio en
ciclos anteriores. Tal reporte debe ser breve y objetivo.

El reporte del ciclo debera tener el siguiente contenido:

1. indice.
2. Resumen.
3. Reporte de roles, en cuanto a:
a) Liderazgo.
b) Desarrollo.
c) Planeacion.
d) Proceso.
e) Calidad.
f) Apoyo o soporte.
4. Reporte de ingenieros.

Reportes de ingenieros
Cada ingeniero debe describir el desempefio personal de acuerdo a lo

planeado y la calidad del trabajo que realizd. Es importante indicar como
mejorar el trabajo para la siguiente vez.

[£¥]
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1.2 Proceso Personal de Software (PSP)

“Esta metodologia es una herramienta de gran ayuda para los ingenieros de
software debido a que se puede planear la realizacion del software por medio
de un programa de trabajo. El resultado de esto sera un producto de calidad™.

Es importante tener una légica de la administracion del tiempo.

< Cuanto tiempo se dedica a la semana en curso y cuanto se le dedicara a la
siguiente semana.

< Verificar la exactitud del tiempo empleado y planes estimados durante la
semana.

e

.

Es necesario administrar el tiempo, planearlo y seguir el programa
establecido.

Los siguientes pasos nos ayudan a tener una mejor administracion del tiempo:
< Categorizar las actividades principales.
<+ Registrar el tiempo a cada una de estas actividades.

< Almacenar los datos recabados en formatos especiales para este
propasito.

1.2.1 Cuaderno del ingeniero

Es de gran utilidad para llevar un registro completo de las actividades
relacionadas con el desarrollo de un proyecto de software.

Es necesario clasificar las actividades dentro de las categorias principales, de
una manera estandar, registrar el tiempo que se dedicé a cada actividad,
guardando los datos en el cuaderno del ingeniero.

Partes que componen el Cuaderno del Ingeniero:

» Caratula.

indice.

Registro de tiempo.

Resumen semanal de actividades.
» Registro del numero de trabajo.
Registro de defectos.

*,
e

*,
e

-,
o

o

A continuacion se describen los formatos principales que conforman éste
cuaderno:

*Watts S. Humphrey Introduction to the Personal Software Process Pag.12
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*+ Caratula

En la parte superior derecha se tiene el nimero el cuaderno.

El titulo del cuaderno es "Cuaderno del Ingeniero”.

A continuacion se anota el nombre de la compafia o la universidad
correspondiente.

También se etiqueta con el nombre del ingeniero, teléfono y/o la direccion de
correo electronico.

En la parte inferior de la caratula se etiqueta con la fecha de inicio del libro y la
fecha en la que se ha concluido el llenado del cuaderno.

En las dos primeras hojas del cuaderno se incluye un indice de contenido con
los siguientes datos:
Numero de la pagina, tema y fecha en que se inicia dicho tema.

A continuacion se muestra la figura correspondiente a la caratula:

“+ Registro del tiempo

Se conforma por un encabezado el cual se compone por nombre del ingeniero,
la fecha en que se inici6 el registro, nombre del instructor y el nombre 'y nimero
de clase.

Las columnas de cuerpo de la forma de la manera siguiente:

Fecha.- Es la fecha en que da comienzo la actividad.

Inicio.- Es la hora en que se da comienzo la actividad.

Fin.- Es la hora en que finaliza la actividad.

Interrupcion.- Es el tiempo que se toma a partir de que se genera una
interrupcion de la actividad en curso.

Tiempo delta.- Este tiempo es la diferencia en minutos entre la hora de inicio y
la hora de terminacion de la actividad; a esta diferencia se le resta el tiempo de
la interrupcion en caso de que ésta exista.

Actividad.- Se nombra la actividad a desarrollar.

Comentarios.- En esta seccion se especifica con mas detalle lo que ocurrié en
cada actividad, el tipo de interrupcién que se genero, etc.

C.- Se registra esta columna cuando se ha concluido la actividad.

U.- Se registra el numero de unidades de una actividad que ya esta concluida.
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% Resumen semanal de actividades

Esta tabla esta muy relacionada con el registro de tiempo antes mencionado. El
proposito de este registro es dar seguimiento y analizar el tiempo dedicado al
proyecto.

%+ Tabla de Registro del nimero de trabajo

El proposito de esta tabla es registrar el nimero de trabajo o tarea para cada
proyecto, ademas de la informacion clave de cada trabajo.

Esta tabla cuenta con un encabezado que contiene el nombre del ingeniero y la
fecha en que se comienza el registro.

Trabajo.- Se numera cada uno de los trabajos.

Fecha.- Se anota la fecha de inicio de cada trabajo.

Proceso.- Se introduce el tipo de tarea.

Tiempo estimado.- Se anota el tiempo en minutos que se estima para cada
tarea.

Unidades estimadas.- Se anota el nimero de unidades que se estiman para
cada tarea.

Tiempo actual.- Se anota el tiempo total final de la tarea.

Unidades actuales.- Se introduce el nimero actual final del total de unidades.
Promedio actual.- Se calcula dividiendo el tiempo actual por las unidades
actuales.

Tiempo final.- Se suma el tiempo final de la tarea del mismo tipo con el tiempo
actual por las unidades actuales.

Unidades finales.- Se anotan las unidades completas por cada tipo.

Promedio final.- Se divide el tiempo final por las unidades finales.

Maximo final.- Se hace un comparativo para todas las tareas del mismo tipo
que ya estan terminadas y se obtiene el valor maximo.

Minimo final.- Se hace un comparativo para todas las tareas del mismo tipo que
ya estan terminadas y se obtiene el valor minimo.

A continuacién se muestra la forma correspondiente a la Tabla de Registro del
numero de trabajo:

.,

% Registro de Defectos

Esta forma estd compuesta por un encabezado que contiene el nombre del
ingeniero, fecha de registro programa y nombre del instructor.

Y en su contenido posee los siguientes aspectos: fecha de registro del defecto,
numero de defecto, tipo, aportacion, reparar, reposicion de tiempo y reparacion
del defecto y una descripcion breve del defecto encontrado.

Ademas se mencionan los tipos de defectos que pudiesen encontrar tales
como: documentacion, sintaxis, estructura del paquete, asignacion, interfaz,
comprobacion, datos, funcién, sistema y ambiente.
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2. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
2.1 Programacion Orientada a Objetos

Es una técnica de programacion que aumenta la velocidad de desarrollo de los
programas y hace que su mantenimiento sea mas facil al volver a utilizar
"objetos" que tienen comportamientos, caracteristicas, y relaciones asociadas
con el programa. Los objetos son organizados en grupos que estan disponibles
para la creacién y mantenimiento de aplicaciones.

Tiene tres caracteristicas basicas: debe estar basado en objetos, basado en
clases y capaz de tener herencia de clases.

Definicion de objeto

“Un objeto es una instancia de una clase. Puede ser identificado por medio de
un nombre y un estado, el cual esta definido por los valores de sus atributos en
un momento en particular™'.

Estructura de un objeto

Un objeto puede considerarse como una especie de capsula dividida en tres
partes:

<+ Relaciones
<+ Propiedades
< Métodos

Cada uno de estos componentes desempefia un papel totalmente
independiente:

Las relaciones permiten que el objeto se inserte en la organizacion y estan
formadas esencialmente por punteros a otros objetos.

Las propiedades distinguen un objeto determinado de los restantes que forman
parte de la misma organizacién y tiene valores que dependen de la propiedad
de que se trate. Las propiedades de un objeto pueden ser heredadas a sus
descendientes en la organizacion.

Los métodos son las operaciones que pueden realizarse sobre el objeto, que
normalmente estaran incorporados en forma de programas (codigo) que el
objeto es capaz de ejecutar y que también pone a disposicion de sus
descendientes a través de la herencia.

! hitp://www.monografias.com/trabajos/objetos/objctos.shtml
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Encapsulamiento y ocultacién

Cada objeto es una estructura compleja en cuyo interior hay datos y
programas, todos ellos relacionados entre si, como si estuvieran encerrados
conjuntamente en una capsula. Esta propiedad (encapsulamiento), es una de
las caracteristicas fundamentales en la Programacion orientada a objetos.

Los objetos son inaccesibles, e impiden que otros objetos, los usuarios, o
incluso los programadores conozcan como esta distribuida la informacién o qué
informaciéon hay disponible. Esta propiedad de los objetos se denomina
ocultacion de la informacion.

Esto no quiere decir, sin embargo, que sea imposible conocer lo necesario
respecto a un objeto y a lo que contiene. Si asi fuera no se podria hacer gran
cosa con él. Lo que sucede es que las peticiones de informacién a un objeto.
deben realizarse a través de mensajes dirigidos a él, con la orden de realizar la
operacion pertinente.

El hecho de que cada objeto sea una capsula facilita enormemente que un
objeto determinado pueda ser transportado a otro punto de la organizacion, o
incluso a otra organizacion totalmente diferente que precise de él. Si el objeto
ha sido bien construido, sus métodos seguirdn funcionando en el nuevo
entorno sin problemas. Esta cualidad hace que la Programacion orientada a
objetos sea muy apta para la reutilizacién de programas.

Organizacion de los objetos

Los objetos forman siempre una organizacion jerarquica, en el sentido de que
ciertos objetos son superiores a otros de cierto modo.

Existen varios tipos de jerarquias: seran simples cuando su estructura pueda
ser representada por medio de un "arbol". En otros casos puede ser mas
compleja.

En cualquier caso, sea la estructura simple o compleja, podran distinguirse en
ella tres niveles de objetos.

< La raiz de la jerarquia. Se trata de un objeto Unico y especial. Este se
caracteriza por estar en el nivel mas alto de la estructura y suele recibir
un nombre muy genérico, que indica su categoria especial, como por
ejemplo objeto madre, raiz o entidad.

<+ Los objetos intermedios. Son aquellos que descienden directamente de
la raiz y que a su vez tienen descendientes. Representan conjuntos o
clases de objetos, que pueden ser muy generales o muy especializados,
segun la aplicacion. Normalmente reciben nombres genéricos que
denotan al conjunto de objetos que representan, por ejemplo, ventana,
cuenta, fichero. En un conjunto reciben el nombre de clases o tipos si
descienden de otra clase o subclase.
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< Los objetos terminales. Son todos aquellos que descienden de una clase
o subclase y no tienen descendientes. Suelen llamarse casos
particulares, instancias o items porque representan los elementos del
conjunto representado por la clase o subclase a la que pertenecen.

Polimorfismo

Una de las caracteristicas fundamentales de la programacion orientada a
objetos es el polimorfismo, que no es otra cosa que la posibilidad de construir
varios métodos con el mismo nombre, pero con relacion a la clase a la que
pertenece cada uno, con comportamientos diferentes. Esto conlleva la
habilidad de enviar un mismo mensaje a objetos de clases diferentes. Estos
objetos recibirian el mismo mensaje global pero responderian a él de formas
diferentes; por ejemplo, un mensaje "+" a un objeto entero significaria suma,
mientras que para un objeto cadena significaria concatenacion.

2.2 Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML - Unified Modeling Language) es "un
lenguaje grafico para visualizar, especificar y documentar cada una de las
partes que comprende el desarrollo de software™. UML entrega una forma de
modelar cosas conceptuales como lo son procesos de negocio y funciones de
sistema, ademas de cosas concretas como lo son escribir clases en un
lenguaje determinado, esquemas de base de datos y componentes de software
reutilizables.

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de
software, sistemas de hardware, y organizaciones del mundo real.

2.2.1 Modelado de Clases

Un diagrama de clases sirve para visualizar las relaciones entre las clases que
involucran el sistema, las cuales pueden ser asociativas, de herencia, de uso y
de contenido.

Un diagrama de clases esta compuesto por los siguientes elementos:

% Clase: atributos y métodos

“+ Relaciones: Herencia, Composicion, Agregacién, Asociacion y Uso.
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2.2.1.1 Elementos del modelado de clases

Clase

“Es la unidad basica que encapsula toda la informacién de un Objeto (un objeto
es una instancia de una clase)™. A través de ella podemos modelar el entorno
en estudio. En UML, una clase es representada por un rectangulo que posee
tres divisiones, como se muestra en la siguiente figura:

<Nombre Clase>
<Alibutos>

<Operaciones
o Métodos>

Figura 2.1 Clase

En donde:

%+ Superior: Contiene el nombre de la Clase

+ Intermedio: Contiene los atributos (o variables de instancia) que
caracterizan a la Clase (pueden ser private, protected o public).

“ Inferior: Contiene los meétodos u operaciones, los cuales son la forma

como interactia el objeto con su entorno (dependiendo de la visibilidad:

private, protected o public).

Atributos y Métodos
Atributos

Los atributos o caracteristicas de una Clase pueden ser de tres tipos, los que
definen el grado de comunicacion y visibilidad de ellos con el entorno, estos
son:

+ public (+, 0): Indica que el atributo sera visible tanto dentro como
fuera de la clase, es decir, es accesible desde todos lados.

% private (-,@): Indica que el atributo sélo sera accesible desde dentro
de la clase (so6lo sus métodos lo pueden acceder).

++ protected (#.%]: Indica que el atributo no serd accesible desde fuera
de la clase, pero si podra ser accesado por métodos de la clase ademas
de las subclases que se deriven.

¥ hitp/www.dec.uchile.cl/~psalinas/uml/introduccion. html
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Métodos

Los métodos u operaciones de una clase son la forma en como ésta interactua
con su entorno, éstos pueden tener las caracteristicas:

“+ public (+, ’): Indica que el método sera visible tanto dentro como fuera
de la clase, es decir, es accesible desde todos lados.

< private (-, ): Indica que el método solo sera accesible desde dentro
de la clase (solo otros métodos de la clase lo pueden acceder).

<+ protected (#, ): Indica que el método no seré accesible desde fuera
de la clase, pero si podra ser accesado por métodos de la clase ademas
de métodos de las subclases que se deriven (ver herencia).

2.2.1.2 Relaciones entre Clases

Ahora ya definido el concepto de Clase, es necesario explicar como se pueden
interrelacionar dos o mas clases (cada uno con caracteristicas y objetivos
diferentes).

Antes es necesario explicar el concepto de cardinalidad de relaciones: En UML,
la cardinalidad de las relaciones indica el grado y nivel de dependencia, se
anotan en cada extremo de la relacion y éstas pueden ser:

“ uno o muchos: 1..* (1..n)

< 0o muchos: 0..* (0..n)
“ nuamero fijo: m (m denota el nimero).

Herencia (Especializacion/Generalizacion)
Indica que una subclase hereda los métodos y atributos especificados por una
Super Clase, por ende la Subclase ademas de poseer sus propios métodos y

atributos, poseera las caracteristicas y atributos visibles de la Super Clase
(public y protected).

—>

Figura 2.2 Notacién Herencia

Agregacion

Para modelar objetos complejos, n bastan los lipos de datos basicos que
proveen los lenguajes: enteros, reales y secuencias de caracteres. Cuando se
requiere componer objetos que son instancias de clases definidas por el
desarrollador de la aplicacion, tenamos dos posibilidades:
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J

s,
-

Por Valor: Es un tipo de relacion estatica, en donde el tiempo de vida del
objeto incluido esta condicionado por el tiempo de vida del gque lo
incluye. Este tipo de relacion es cominmente llamada Composicion (el
Objeto base se construye a partir del objeto incluido, es decir, es
"parte/todo”).

Por Referencia: Es un tipo de relacién dinamica, en donde el tiempo de
vida del objeto incluido es independiente del que lo incluye. Este tipo de

relacion es comunmente llamada Agregacion (el objeto base utiliza al
incluido para su funcionamiento).

o

Figura 2.3 Notacién Agregacion

Dependencia o Instanciacion (uso)

Representa un tipo de relacion muy particular, en la que una clase es
instanciada (su instanciacion es dependiente de otro objeto/clase). Se denota
por una flecha punteada.

El uso mas particular de este tipo de relacion es para denotar la dependencia
que tiene una clase de otra.

Figura 2.4 Notacion Dependencia

2.2.2 Diagramas principales de UML

Se dispone de dos tipos diferentes de diagramas los que dan una vista estatica
del sistema y los que dan una vision dinamica.

Los diagramas estaticos son:

.,
£

Diagrama de clases: muestra las clases, interfaces, colaboraciones y
sus relaciones. Son los mas comunes y dan una vista estatica del
proyecto.

Diagrama de objetos: Es un diagrama de instancias de las clases
mostradas en el diagrama de clases. Muestra las instancias y como se
relacionan entre ellas. Se da una vision de casos reales.

Diagrama de componentes: Muestran la organizacién de los

componentes del sistema. Un componente se corresponde con una o
varias clases, interfaces o colaboraciones.
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< Diagrama de despliegue: Muestra los nodos y sus relaciones. Un nodo
es un conjunto de componentes. Se utiliza para reducir la complejidad
de los diagramas de clases y componentes de un gran sistema. Sirve
como resumen e indice.

<+ Diagrama de casos de uso: Muestran los casos de uso, actores y sus
relaciones. Muestra quien puede hacer que y relaciones existen entre
acciones (casos de uso). Son muy importantes para modelar y organizar
el comportamiento del sistema.

Lo diagramas dinamicos son:

*,
&

Diagrama de secuencia o diagrama de colaboracién: muestran a los
diferentes objetos y las relaciones que pueden tener entre ellos, los
mensajes que se envian entre ellos. Son dos diagramas diferentes, que
se puede pasar de uno a otro sin perdida de informacion, pero que nos
dan puntos de vista diferentes del sistema. En resumen, cualquiera de
los dos es un Diagrama de Interaccion.

++ Diagrama de estados: muestra los estados, eventos, transiciones y
actividades de los diferentes objetos. Son Utiles en sistemas que
reaccionen a eventos.

++ Diagrama de actividades: Es un caso especial del diagrama de estados.
Muestra el flujo entre los objetos. Se utilizan para modelar el
funcionamiento del sistema y el flujo de control entre objetos.

2.2.2.1 Diagrama de Interaccion

El diagrama de interaccion, representa la forma en como un Cliente (Actor) u
Objetos (Clases) se comunican entre si en peticion a un evento. Esto implica
recorrer toda la secuencia de llamadas, de donde se obtienen las
responsabilidades claramente.

Dicho diagrama puede ser obtenido de dos partes, desde el Diagrama Estatico
de Clases o el de Casos de Uso.
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Elementos del diagrama de interaccion

%+ Objeto/Actor: El rectangulo representa una instancia de un Objeto en
particular, y la linea punteada representa las llamadas a métodos del
objeto. A continuacién se muestra en la siguiente figura:

l
|

Figura 2.5 Objeto/Actor

“ Mensaje a Otro Objeto: Se representa por una flecha entre un objeto y
otro, representa la llamada de un metodo (operacion) de un objeto en
particular.

Figura 2.6 Mensaje a Otro Objeto

< Mensaje al Mismo Objeto: No solo llamadas a metodos de objetos
externos pueden| realizarse, tambien es posible visualizar llamadas a
meétodos desde el mismo objeto en estudio.

o —

Figura 2.7 Mensaje al Mismo Objeto

2.2.2.2 Diagrama de Actividad

Los diagramas de actividad describen como se coordinan las actividades. Por
ejemplo un diagrama de actividad puede utilizarse al igual que un diagrama de
interaccion) para indicar como podria implementarse una operacion. Un
diagrama de actividad es particularmente Gtil cuando se sabe que una
operacion tiene que alcanzar un nimero de cosas distintas y se quiere modelar
cuales son las dependencias fundamentales entre ellas, antes hay que decidir
en que orden se realizaran.
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Los diagramas de actividad son tambien Utiles para describir como se exponen
los casos de uso individuales y puede depender de otros casos de uso. En
ocasiones, los casos de uso que se descubren no suceden en un orden
arbitrario sino como parte del flujo general de un area de actividades de un
cliente.

Elementos del diagrama de actividad

%+ Actividad que aparece como una caja con nombre, y esquinas

redondeadas. Técnicamente es un tipo de estado que se abona como
respuesta a algun evento que llega desde afuera, sino cuando termina la
actividad que presenta. La actividad puede implicar varios pasos,
incluyendo la espera a la llegada de eventos, aunque esta actividad
detallada normalmente no se muestra.

L]

Figura 2.8 Actividad

Transicion due aparece como una flecha, igual que en el diagrama de
estado. Las transiciones en un diagrama de actividad normalmente no
se etiquetan, porque la transicion es provocada por la finalizacion de la
actividad propia y normalmente es mas conveniente incluir las acciones
en las actividades.

 ———

Figura 2.9 Transicion

Barra de sincronizacion es una barra gruesa horizontal que describe la
coordinacion entre actividades. Una vez que todas las transiciones
dirigidas a la barra han terminado, pueden pasar la barra. En este punto,
todas las actividades a la barra e han activado, por lo que a las
actividades a las que se dirigen estas transiciones han empezado en
paralelo. Es decir la barra de sincronizacién proporciona una manera de
expresar varias tareas en paralelo.

Figura 2.10 Barra de sincronizacién
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++ Diamante de decision se utiliza para representar las decisiones, como
alternativa a las rutas a seguir de la transicion de un estado a otro.

Figura 2.11 Diamante de decision

2.2.2.3 Diagrama de Casos de Uso

“Los Casos de Uso documentan el comportamiento del sistema desde el punto
de vista del usuario. En este caso por usuario que cualquier cosa ajena al
sistema se desarrolla y que interacta con el mismo™. Un usuario podria ser
una persona, otro sistema de informacién, un dispositivo hardware, etc.

La utilidad de los casos de uso es para realizar la captura de loe requisitos,
proporcionando una forma estructurada de abordarlos:

1.Identificar los actores.
2.Para cada actor, averiguar:

“+ Lo que necesita del sistema, es decir, qué casos de uso hay que
tienen valor para ellos.

<+ Cualquier otra interaccion que espera tener con el sistema, esto
es, en que casos de uso podria formar parte para el beneficio del
otro.

El diagrama de casos de uso representa la forma en como Cliente (Actor)
opera con el sistema en desarrollo, ademas de la forma tipo y orden en como
los elementos interactian (operaciones o casos de uso).

Un diagrama de casos de uso consta de los siguientes elementos:

“+Actor.

<»Casos de Uso.
“*Relaciones.
<*Escenario.

' Stevens Perdita Utilizacion de UML en Ingenieria del Software con objetos y
componentes Pag. 150
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Elementos del diagrama de casos de uso

<+ Actor: Un actor en un diagrama de casos de uso representa un rol que
alguien tiene que cumplir. Se representa por la siguiente figura:

Figura 2.13 Actor

“ Caso de Uso: es una operacion/tarea especifica que se realiza tras una
orden de algun agente externo, sea desde una peticion de un actor o
bien desde la invocacion desde otro caso de uso. A continuacion se
observa en la figura su representacion:

C O

Figura 2.14 Caso de Uso

Relaciones
La relacion de comunicacion entre un actor y un caso no significa que
necesariamente que alguien de ese rol tenga que estar implicado en la
ejecucion de una tarea, simplemente significa que puede ser dependiendo de
las circunstancias.
“+Asociacion
Es el tipo de relacion mas basica que indica la invocacion desde un actor

o caso de uso a otra operacion (caso de uso). Dicha relacion se denota
con una fecha simple.

Figura 2.15 Notacion Asociacion
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<+*Dependencia o instanciacion

Es una forma muy particular de relacién entre clases, en la cual una
clase depende de otra, es decir, se instancia (se crea). Dicha relacion se
denota con una flecha punteada.

Figura 2.16 Notacion Dependencia

“»Generalizacion

Este tipo de relacion es uno de los mas utilizados, cumple una doble
funcién dependiendo de su estereotipo, que puede ser de Uso
(<<uses>>) o de Herencia (<<extends>>).

—>

Figura 2.17 Notacién Dependencia

Este tipo de relacion esta orientado exclusivamente para casos de uso (y no
para actores).

extends: Se recomienda utilizar cuando un caso de uso es similar a otro
(caracteristicas).

uses: Se recomienda utilizar cuando se tiene un conjunto de caracteristicas que
son similares en mas de un caso de uso y no se desea mantener copiada la
descripcion de la caracteristica.

De lo anterior cabe mencionar que tiene el mismo paradigma en disefio y
modelado de clases, en donde esta la duda clasica de usar o heredar.
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Escenario

“Un escenario es una posible interaccion entre el sistema y algunas personas o
sistemas/dispositivos (en diversos roles)’>. La interaccion puede describirse
como una secuencia de mensajes.

A continuacion se representa en la figura de una comunicacion sencilla entre
un actor y un caso de uso. Esta representacion es denominada escenario.

O

Figura 2.18 Escenario

2.2.2.4 Diagrama de Estados

Muestra el conjunto de estados por los cuales pasa un objeto durante su vida

en una aplicacion, junto con los cambios que permiten pasar de un estado a
otro.

Elementos del diagrama de estados
%+ Estado

“Identifica un periodo de tiempo del objeto (no instantaneo) en el cual el objeto
esta esperando alguna operacion, tiene cierto estado caracteristico o puede
recibir cierto tipo de estimulos™.

Se representa mediante un rectangulo con los bordes redondeados, que puede
tener tres compartimientos: uno para el nombre, otro para el valor caracteristico
de los atributos del objeto en ese estado y otro para las acciones que se
realizan al entrar, salir o estar en un estado. Dicha representacion se muestra

en la siguiente figura.

Figura 2.19 Estado

* Stevens Perdita Utilizacién de UML en Ingenieria del Software con objetos y
componentes Pag. 159

¢ Stevens Perdita Utilizacion de UML en Ingenieria del Software con objetos y
componentes Pag. 162 *
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«+ Marcas de creacion y destruccion

Aparecen como un punto negro con una flecha (sin etiquetar) que apunta al
estado inicial del diagrama. Y su representacion se muestra en al siguiente
figura.

—9

Figura 2.20 Marca de creacion

Un diagrama de estado puede mostrar también una marca de destruccion. Esto
es un punto negro con un anillo alrededor, y significa que el objeto ha
alcanzado el final de su vida y sera destruido. Pueden existir varias marcas de
destruccion en un diagrama o ninguna. El simbolo que representa a este tipo
de marca se observa en la siguiente figura.

@

Figura 2.21 Marca de destruccion
< Eventos

Es una ocurrencia que puede causar la transicion de un estado a otro de un
objeto. Esta ocurrencia puede ser una de varias cosas:

< Condicion que toma el valor de verdadero o falso.

% Recepcion de una sefal de otro objeto en el modelo.

< Recepcion de un mensaje.

<« Paso de cierto periodo de tiempo, después de entrar al estado o de
cierta hora y fecha particular.

El nombre de un evento tiene alcance dentro del paquete en el cual esta
definido, no es local a la clase que lo nombre.

“ Envio de mensajes
Puede representarse el momento en el cual se envian mensajes a otros

objetos. Esto se realiza mediante una linea punteada dirigida al diagrama de
estados del objeto receptor del mensaje. Se representa por la siguiente figura.
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Figura 2.22 Envio de mensajes

% Transicion simple

Una transicion simple es una relacion entre dos estados que indica que un
objeto en el primer estado puede entrar al segundo estado y ejecutar ciertas
operaciones, cuando un evento ocurre y si ciertas condiciones son satisfechas.
Se representa como una linea solida entre dos estados.

< Transicion interna

Es una transicion que permanece en el mismo estado, en vez de involucrar dos
estados distintos. Representa un evento que no causa cambio de estado. Se
denota como una cadena adicional en el compartimiento de acciones del
estado.

2.2.2.5 Diagrama de Componentes

Componente: Es una parte fisica reemplazable de un sistema que empaqueta
su implementacion y es conforme a un conjunto de interfaces a las que
proporciona su realizacion.

Algunos componentes tienen identidad y pueden poseer entidades fisicas, que
incluyen objetos en tiempo de ejecucién, documentos, bases de datos, etc. Los
componentes existentes en el dominio de la implementacién son unidades
fisicas en los computadores que se pueden conectar con otros componentes,
sustituir, trasladar, archivar, etc.

Caracteristicas de los componentes:

<+ Empaquetan el codigo que implementa la funcionalidad de un sistema.

<+ Poseen sus propias instancias de objetos que constituyen el estado del
sistema.

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y
sus relaciones. Muestran las opciones de realizacion incluyendo codigo fuente,
binario y ejecutable. Los componentes representan todos los tipos de
elementos software que entran en la fabricacion de aplicaciones informaticas.
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Un diagrama de componentes muestra clasificadores de componentes, las
clases definidas en ellos, y las relaciones entre ellas. Los clasificadores de
componentes también se pueden anidar dentro de otros clasificadores de
componentes para mostrar relaciones de definicion.

El diagrama de componentes hace parte de la vista fisica de un sistema, la cual
modela la estructura de implementacion de la aplicacion por si misma, su
organizacion en componentes y su despliegue en nodos de ejecucion. Esta
vista proporciona la oportunidad de establecer correspondencias entre las
clases y los componentes de implementacion y nodos. La vista de
implementacion se representa con los diagramas de componentes.

nembreNodot:Tipohodo 2acién de interfaz :
resiecn e instancia de nodo
//irwfez
:ﬁé ¢i:TipoComp ——% nombrelntertaz
‘\
‘u
]
«tipaConexifn. \ <<—— dependencia de uso con la interfaz
‘\
‘\
nombeehodo?: Tipahlodo \ instancia de nodo
\i
<2 TipoComp
instancia de componente

Figura 2.23 Diagrama global de componentes
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3. SISTEMA MULTIMEDIA
3.1 Definicion de sistema multimedia

Sistema multimedia: es una "coleccion de tecnologias basadas en la utilizacion
de la computadora que da al usuario la capacidad de acceder y procesar
informacién en por los menos tres de las siguientes formas; texto, graficas,
imagen fija, imagen con movimiento y audio™.

3.2 Principios para crear un sistema multimedia
1. Principio de mdltiple entrada:
% Necesidad de varios canales para transmitir informacion como video,
audio, texto, etc.
< Deben estar sincronizados.

2. Principio de interactividad:

+ Debe ser cuidadosa la interaccion entre usuario e informacion y seguir
las siguientes recomendaciones:

a) Tener un buen disefio para lograr que el mensaje se transmita.
b) Que el usuario siempre este activo.
c) El texto largo se tiene que dividir para que el usuario no se distraiga.
d) No poner componentes de mas o inactivos en el sistema.
e) Que el sistema sea multiusuario.
3. Principio de libertad:
«+ Que el usuario pueda navegar de un sitio a otro.

4. Principio de retroalimentacion:

+ Para tener en cuenta este principio el que disefie el sistema debe
hacerse estas preguntas:

a) ¢ Qué informacién se recoge?
b) ¢ Como se presenta?
c) ¢ A quien se dirige?
d) ,Como se procesa?
5. Principio de vitalidad:
“ Qué el usuario perciba la aplicacion como si funcionara sola.

! http://iteso.mx/ -carlosc!pagina.-‘documentos!multidef.hlml#coqcepto
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%+ La aplicacion debe ser agradable para los usuarios (por ejemplo gue
tenga respuestas al movimiento del raton)

6. Principio de la necesidad:

*,
g

La aplicacién siempre tiene que servir para algo.
La aplicacion tiene que resolver algun problema.
Coémodo.

Accesible.

.

-,
'

o

7. Principio de atencion:
<+ Mantener al usuario pendiente de las actividades del sistema.
3.3 Produccion multimedia

Los aspectos mas importantes que se deben tomar en cuenta para la
produccion multimedia de un sistema se mencionan a continuacién:

Guion: La historia y el flujo

Lo primero que hay que tener claro a la hora de desarrollar es que es lo qué se
quiere hacer.

Habra que decidir el tipo de aplicacion que se quiere hacer.

Se fijaran las partes y se decidira en que modo se va a expresar la informacion
de cada una de estas partes (mediante menus, ventanas, cajas de opciones,
un espacio virtual, etc.)

Es conveniente realizar un diagrama para el flujo de la aplicacion, es decir, los
enlaces que van a existir entre las partes principales y como se va a discurrir la
navegacion y los accesos entre ellos.

Escenarios

Los escenarios o decorados son los lugares fisicos donde va a transcurrir la
aplicacion.

Los escenarios no siempre tiene que ser realizados de una forma estrictamente
légica, sino que es conveniente jugar con el factor sorpresa, como por ejemplo,
intentar disefar escenarios divertidos para una aplicacién de contenido serio,
para descargar un poco de rigurosidad.

Personajes

Son los elementos que participan de una manera activa o pasiva en la historia.
Sonido

Para el sonido se tiene los siguientes tipos: el sonido digitalizado y el MIDI.

Para la banda sonora es conveniente que el sonido sea uno o varios archivos
MIDI porque ocupan mucho menos espacio. Pero para las voces, es
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aconsejable utilizar sonido digitalizado. Por Ultimo en lo que respecta a los
efectos sonoros, se puede optar por alguno de los dos indistintamente.

Video

El video es un aspecto muy importante de las aplicaciones multimedia, debido
a que aporta mucha realidad y espectacularidad. Es importante tomar en
cuenta los siguientes parametros para este aspecto; el nimero de fotogramas,
colores, velocidad, etc.

Animaciones

“Las animaciones son secuencias de fotogramas encadenados (en dos o tres
dimensiones) que dan la sensacion de movimiento™. Esto sirve para producir
determinados efectos, para animar, alegrar y enriquecer un determinado evento,
etc.

Interfaz

La interfaz debe ser la parte mas importante de la aplicacion multimedia.
Debe seguir las siguientes pautas para su disefo:

<+ Es importante que existan zonas de pantalla que se mantengan fijas,
para que el usuario las identifique facilimente.

% Los botones deben estar agrupados conforme a acciones comunes,
deben aparecer siempre en los mismos puntos de la pantalla y tener
siempre el mismo comportamiento ante acciones similares.

< Es conveniente identificar las pantallas con algln tipo de rango o
categoria. :

++» Siempre deben existir botones o zonas que nos permitan salir
directamente de la aplicacion, avanzar o retroceder hasta un punto
anterior.

Disefio de enlaces

En cada pantalla deben definirse que enlaces van a existir en otras pantallas o
zonas de la aplicacion y como responderan las distintas partes de la interfaz
ante distintos eventos.

Localizacion de zonas calientes

Las zonas calientes de una pantalla o de una interfaz son los puntos en los que
va a ocurrir una determinada accion cuando el usuario realice un determinado
evento.

Existen diferentes formas de marcar las zonas calientes, los mas utilizados son:

«+ Un cambio de color en el texto (hipertexto), como en Internet.

? Multimedia aplicada / Centro de Computacion Profesional de México Pag. 196
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“ Un cambio de color o de intensidad en un determinado objeto.

o~

* Un sonido identificativo.

El cambio de forma del cursor del ratén, adoptando la forma de una mano o
una flecha.

Una vez especificadas cuales van a ser las zonas calientes, es necesario
definir como van a comportarse y que acciones van a realizar cuando se les
apliquen una serie de eventos.

Es importante sefalar que las zonas calientes marcan los puntos en los que se
tiene un enlace.

Diseio de la interfaz

a) Utilizar una herramienta de dibujo (Adobe Photoshop).
b) Dibujar la interfaz a mano y luego digitalizar.

+ Parametros generales del disefio

Para realizar el disefio es conveniente tener en cuenta los siguientes
parametros:

El tamafo que la aplicacion va a tener en pantalla.

El tamafio maximo de visualizacion del entorno en que se va a ver para la
pantalla (320X240, 640X480, 800X600) el de 640X480 suele ser el estandar.

El nimero de colores: 256, 16 bits o 24 bits.

Dibujar Interfaz

% Para dibujar la interfaz la recomendacién es tener imaginacion y
creatividad.
++ Disenar e incluir las zonas de pantalla.

Una vez que la interfaz genérica ha sido dibujada es conveniente marcar una
serie de zonas en la pantalla en donde quedaran fijados los botones y las
principales partes de la aplicacion.

Disefiar y anadir botones

Una vez que las zonas de pantalla han sido definidas hay que dibujar y fijar los
distintos botones los pasos a seguir son los siguientes:

Siempre teniendo en cuenta el guidn y las posibilidades y alternativas que
vamos a tener en cada pantalla en cuestion, se fijara el numero y utilidad de los
botones que se van a utilizar.

Los botones tienen que ser identificativos.

Para ser identificativos se pueden utilizar iconos o simbolos que representen lo
que quiere expresar.

Otra alternativa es anadir un texto informalivo al boton indicando para que sirve.
Es conveniente que los botones estén agrupados por categorias de acciones
similares.
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Botones alternativos

Indican al usuario una zona caliente, es decir, el botdn original al pasar el raton
sobre él este podria cambiar de apariencia y este nuevo icono sera nuestro
botén alternativo.

Disefar y anadir escenarios

Decidir que tipo de disefio que se va a utilizar, ver que tipo de fondos en los
que iran apareciendo el video, animaciones, texto.

También otra forma de disefiar el escenario es dibujar como va transcurriendo
la historia.

Disefar y afnadir personajes

Se disefan como elemento alternativo de la interfaz, es decir, no van
vinculados con ella.

Anadir texto

El proceso de anadir texto puede realizarse en distintos momentos del
desarrollo de la aplicacién.

Los rétulos que aparecen en la interfaz, asociados con los botones o zonas de
la pantalla. Este texto se incluird en el proceso de disefio de las pantallas y
siempre permanecera fijo.

Textos que pueden aparecer y desaparecer de la interfaz, éstos deberan
guardarse aparte como en los personajes y se debe guardar como un archivo
de imagen.

El texto que representa la informacion puede ser muy extenso, por lo que es
conveniente que se guarden

% Las fuentes

Las fuentes representan la forma que van adquirir las letras a la hora de
representar la aplicacion. Se deben de seguir una serie de criterios que son los
siguientes:

1. Es conveniente elegir las fuentes de una manera adecuada, con
juntéandolas siempre con el resto del disefio, como por ejemplo utilizar
fuentes géticas o barrocas en una historia de terror.

2. La legibilidad y facilidad de lectura es otro factor importante que vendra
dado por el tamano y color de las fuentes.

3. Es conveniente pensar si la computadora en el que se va a instalar la

aplicacion van a estar presentes las fuentes elegidas, por lo que siempre
es conveniente incluirlas con la aplicacion.
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Guardar archivos

Una vez que todos los elementos graficos han sido disefiados, hay que
guardarlos en un formato adecuado. Es importante que el formato elegido sea
el correcto, porque habra que tener en cuenta el niumero de colores y el tamafio
de los graficos, asi como su factor de compresién, entonces debemos tomar en
cuenta los siguiente:

Se debe tener en cuenta en que tipo de aplicacién vamos a incluir los graficos,
y saber que formato soporta, para grabarlo en uno que pueda ser utilizado por
ésta.

El factor y tipo de compresién es importante. Siempre hay que elegir el mayor
factor posible, atendiendo a la calidad y rapidez de visualizacion.

Si se van a emplear 256 colores es necesario que todas las imagenes se
guarden bajo la misma paleta.

Para guardar imagenes se puede tener en cuenta una serie de normas Uutiles,
las cuales son mostradas en la siguiente tabla:

Tipo de aplicacion | No. de colores Formato de archivos Paleta
Ejecutable  para | 256 colores .BMP O .PIC Del sistema
Windows

RGB .BMP O .PIC Ninguna
Para Internet | 256 colores .GIF De Internet
(opaco)

RGB .JPG(comprimido) Ninguna
Para Internet .GIF89a Ajustable
(transparente)
Soporte Impreso .TIF Ninguna

Tabla 3.1 Formato de archivos para imagenes
% Formato y tipo de animacion

Existen dos tipos basicos de graficos:

Los graficos planos que se pueden generar animaciones.

Los gréficos en 3D.

Las técnicas y métodos de trabajo empleados de trabajo empleados en cada
uno de los tipos de animaciones son muy diferentes, el disefador de la
aplicacion debe sopesar cual es la que puede encajar mejor en cada momento.

<+ Disefio de animaciones clasicas
Las animaciones clasicas se generan a partir de una serie de fotogramas
continuos, algunas posibilidades para generar una animacion mas habitual son:

1. Una sola secuencia animada del tipo comienzo-fin. Una vez terminada la
animacion se guarda en un solo archivo de secuencia o video-clip.
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2. Un conjunto de movimientos animados y repetitivos (por ejemplo un
personaje de videojuego).

<+ Trazo de movimientos

Los personajes, una vez animados, deben poderse mover por la pantalla,
siguiendo una serie de pautas y limitaciones y pueden ser:

% Movimientos de personajes realizados por voluntad del usuario,
utilizando para ello el teclado, el ratén, etc.
<+ Movimientos controlados por la computadora.

Dentro de estos dos tipos existen otros que son los siguientes:

Tipo de movimiento Accion Controlado por

Mediante un dispositivo|El usuario indica al|El usuario
personaje si debe subir,
bajar.

Mediante el teclado Permite mover al | El usuario
personaje en cualquier
direccion utilizando las

teclas.

Juego de plataformas El personaje avanza,|El usuario
retrocede, sube, baja,
etc.

Tabla 3.2 Trazo de movimientos

3.4 La navegacion multimedia

Existen diferentes métodos de navegacion y acceso a la informacion, y unas de
las mas importantes pueden ser:

% Acceso lineal: Se accede desde la primera pantalla hasta la ultima de
una forma secuencial. Este tipo de navegaciéon se representa en la
siguiente figura

]
Escenal

Escena 2 Escena3

v

Figura 3.1 Acceso lineal

%+ Acceso indexado: Se accede de una pantalla a otra utilizando las
entradas de uno o varios indices. Es como un acceso secuencial a
saltos.
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- v

Escenal Escena 2 Escena 3 » Escena 4

t |

Figura 3.2 Acceso indexado

% Acceso circular: Al llegar a la Ultima pantalla, ya sea mediante un acceso
secuencial o indexado, se accede de nuevo a la primera de una manera

ciclica.

Escena A2 Ncleo

Escena A3 Escena B3

Figura 3.3 Acceso circular

% Acceso Estrella: Desde cualquier pantalla se puede acceder a cualquier
ofra. Se puede establecer limitaciones (lo que daria lugar a una
estructura en forma de arbol).

Escena Al \
[ Escena A5 | Escena A5 | Escena A2

Figura 3.4 Acceso estrella

*+ Acceso multiple: Se combinan algunos o todos los accesos anteriores.
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3.5 El sistema multimedia en el proceso pedagégico

3.5.1 Funciones pedagoégicas de los sistemas muitimedia

El sistema multimedia responde a las siguientes funciones: cognoscitiva,
comunicativa, motivadora, informativa, integradora, sistematizadora, y de
control.

.
"

Funcion cognoscitiva: “senala la forma de estructurar el proceso de
aprendizaje como un proceso del conocimiento™, requiere el empleo de
medios de ensefanza, y por supuesto el sistema multimedia es uno de
ellos. Este sistema actia cumpliendo con el principio del caracter
audiovisual de la ensefianza, y de esta manera permite establecer el
camino entre las representaciones de la realidad objetiva en forma de
medios y los conocimientos que asimilaran los estudiantes.

La justificacion de lo anterior se basa en la teoria Leninista del
conocimiento al llevar la dialéctica a este campo. El papel de los medios
estd en proporcionar verdaderamente el puente o vinculo entre las
percepciones concretas y el proceso légico del pensamiento. El sistema
multimedia al actuar en su caracter sistemico, aprovecha al maximo las
posibilidades de los canales sensoriales a través de los cuales se
manifiestan los distintos medios que lo forman. De esta manera explota
con gran fuerza la memoria visual y auditiva, logrando una mayor
apropiacion de los conocimientos. Por supuesto que la adquisicion de
estos conocimientos requiere ante todo de la relacién objetivo-contenido-
método.

Funcién comunicativa: estd apoyada en el papel que los medios de
ensefianza cumplen en el proceso de la comunicacion. En el mismo
ocupan el lugar del canal que es a su vez soporte de la informacion, es
vinculo portador del mensaje que se transmite a los estudiantes. Por tal
razén “el sistema multimedia actia como soporte a partir del cual se
desarrolla el proceso comunicativo entre los realizadores del mismo y los
estudiantes que lo emplean™. Es en ese momento donde el sistema
multimedia manifiesta la interactividad con el estudiante. El puede
seleccionar la informacion, el camino, y el sistema multimedia le puede
sugerir otras vias y otras fuentes alternativas o no a las que pretende
tomar. La interaccion es parte de la funcion comunicativa pues con ella
se logra la verdadera comunicacion con el sistema. Este proceso no
debe verse solamente entre el sistema y los estudiantes sino que se
extiende a las posibilidades de comunicacion telematica con otros
profesores, estudiantes, o centros remotos, situaciéon que no es cumplida
por otros medios hasta el presente.

* http://usuarios.lycos.es/leodata/docencia/GDS/unidad %203/UNIDADO3.pdf

* Ibid
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Esto dltimo es poco explotado aun, pero a medida que las
comunicaciones informaticas incrementen su presencia fisica e Internet
se expanda, esta comunicacion bilateral dejara de ser una novedad para
ser una constante.

Funcién motivadora: “"aumenta la motivacion por la ensefianza al
presentar estimulos que facilitan la auto actividad del alumno, la
seguridad en el proceso de aprendizaje y el cambio de actividad™. Este
sistema muestra desde el primer momento una manera novedosa de
presentar los conocimientos, apoyada en su forma, en la integracion de
medios y en las estructuras de navegacion. Cada uno de ellos
contribuye de forma efectiva a facilitar e incrementar el autoaprendizaje
del estudiante en este sistema educacional.

Las estructuras de navegacion elevan considerablemente la motivacion
del estudiante hacia la materia o el curso que estudia, pues lo pone cada
vez en contacto con un nuevo conocimiento, un nuevo medio, un camino
distinto cada vez. El propio sistema multimedia en su conjunto se
constituye en un medio novedoso en parte por su escasa utilizacion en
los sistemas a distancia y por el hecho de integrar a otros medios.

Funcion informativa: “maneja el empleo de los medios permitiendo
brindar una informacién mas amplia, completa y exacta, ampliando los
limites de la transmision de los conocimientos. La aplicacion del sistema
multimedia enriquece el proceso de transmision de la informacion que es
necesario en la educacion, debido a la integracion de medios, a las
posibilidades de busguedas de informacion fuera del propio sistema, a
las consultas con el profesor y otros alumnos, asi como a la

interactividad entre el sistema y el estudiante”®.

La integracion de medios como el video, animaciones, sonidos,
fotografias y textos diversifican las fuentes de adquisicion de informacion,
donde una afiade una nueva informacion a la otra para completar un
conjunto superior de informaciones sobre un mismo tema. De esta
manera el estudiante encontrara una amplitud de informaciones sobre el
tema que estudia o las recomendaciones para buscarlas en otros sitios.

Funcién integradora: es aquella en donde ‘“la integracion de medios no
significa la sustitucién de ellos, ni la sobre valoracion de este medio por
encima de otros”’. Pero en la ensefianza es importante facilitar al
estudiante el acceso a la informacion, el ahorro de tiempo y la
disminucion del esfuerzo en el aprendizaje. Estas necesidades las
cumple el sistema multimedia al permitir la integracion de numerosos
medios, de esta manera el estudiante no tiene que buscar en el libro la

* Ibid
® Ibid

7 Ibid



CAPITULO 3 SISTEMA MULTIMEDIA

tarea, en el casete de audio escuchar la grabacion o ver la animacién en
el video, pues todos ellos estaran integrados en el propio sistema. Pero
esta funcion ademas se extiende a la integracion de los contenidos.

% Funcion sistematizadota: obedece a la planificacion del trabajo con el

sistema multimedia, la que se cumple desde la etapa de elaboracion del
mismo. Aun cuando este medio se caracteriza por la navegacion no
lineal, ello no significa en modo alguno que el aprendizaje sea
improvisado. “La sistematizacion garantiza que el estudiante pueda ir
ampliando sus conocimientos a medida que avanza en el trabajo con el
multimedia y a su vez va comprobando lo aprendido"a.
Se manifiesta en esta funcion la articulacion didactica de los
componentes del multimedia en particular y del proceso pedagdgico en
general. De igual manera la repeticion de tareas cuando estas no han
sido solucionadas de manera satisfactoria por el estudiante o aquellas
necesarias durante todo el proceso, la ejercitacion y la aplicacion de lo
aprendido se manifiestan en el sistema multimedia. Este medio permite
ademas el desarrollo integrado del pensamiento del estudiante al
permitir la manifestacion de las operaciones logicas de analisis, sintesis,
abstraccion, induccion y deduccion.

El sistema multimedia manifiesta su funcién de control a partir de la posibilidad
que tiene el estudiante de comprobar su aprendizaje, y el profesor de conocer
este. La retroalimentacion que el obtiene mediante su auto evaluacion le
permite ademas corregir los métodos que emplea, su eficiencia y trazarse
nuevas formas de auto enseinanza.

3.5.2 Posibilidades didacticas

Las posibilidades didacticas son el resultado integrado del funcionamiento de
sus componentes. De esta manera el sistema multimedia reine un grupo de
posibilidades didacticas extraidas al analizar las funciones del sistema en el
proceso pedagogico.

Los sistemas multimedia tienen la posibilidad de ofrecer la sensacion de variar
la estructura de la organizacion de la informacion al facilitar la busqueda no
secuencial. La bsqueda no lineal significa que el estudiante sigue un patrén
que no se corresponde con la lectura lineal aplicada a los medios. Hasta el
presente los medios de ensenanza empleados no tenian la posibilidad de
estructurar sus mensajes de manera no lineal.

El estudiante para observar un fragmento de un video, o escuchar un sonido
grabado debe rebobinar toda la cinta hasta el sitio deseado. Pero las
caracteristicas del hipertexto en la que no se tiene que recurrir a una secuencia
fija y previamente determinada para la bisqueda de la informacion rompe con
la linealidad y ayuda al estudiante a seleccionar el camino que seguird y que
guarda relacion con sus caracteristicas personales, gustos y aspiraciones.

U
Ibid
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La sensacion de la no linealidad se manifiesta en el hecho que existe un orden
de la informacion, esta no se expone de manera indiscriminada, desorganizada,
todo lo contrario, solo que esta informacion es seleccionada por el equipo
realizador del sistema multimedia y debe disponerla de manera tal que el
estudiante seleccione dentro de la organizacion el camino que considera mas
adaptado a sus caracteristicas, dando la sensacion de una ruta variable.

Lo anterior es importante para comprender que el sistema multimedia favorece
el aprendizaje individual de los estudiantes, ya que se adapta a sus
caracteristicas, se vuelven protagonistas de su aprendizaje, favoreciendo su
participacion y actividad e incrementando su grado de responsabilidad. Los
estudiantes se encuentran en situaciones que le exigen la toma de decisiones y
la bisqueda de respuestas adecuadas.

El sistema multimedia libera al estudiante de la participacion directa en la
seleccion de la informacién en otras fuentes, por ello el centro de gravedad se
desplaza de los materiales impresos y los medios audiovisuales entre otros
medios dispersos, no solo en el plano fisico sino en el enfoque sistémico al
multimedia. Con ello ademas se contribuye a ahorrar tiempo al trabajo del
estudiante a distancia.

Otra posibilidad didactica es la interactividad del estudiante con el sistema
multimedia pero bajo el control de este. El estudiante puede manejar la
informacion como lo desee; puede imprimirla, copiarla a otro archivo,
modificarla, realizar busquedas en otros sitios, organizar el ritmo de lectura,
detener en el momento que desee su estudio y comenzar en el mismo sitio que
lo dejo. La interactividad es sindnimo de calidad del sistema multimedia, pero
por si sola no garantiza la funcion de reforzar el mensaje.

Los sistemas futuros deberan combinar estas dos potentes caracteristicas en
busca de satisfacer los mas variados intereses de los receptores, dejando atras
el criterio de aislamiento de los estudiantes a distancia.

Los sistemas multimedia estimulan la creatividad de los estudiantes, pues no
solo reaccionan ante el multimedia expuesto sino que estan en posibilidades de
crear otros, o incorporar nuevas situaciones al que esta analizando.

Otra posibilidad viene dada por la complementariedad de los mensajes, los
contenidos o las informaciones utiles al estudiante. No quiere decir que en el
disefio del sistema multimedia un mismo mensaje se deba obligatoriamente dar
mediante diferentes medios, sino todo lo contrario. Es decir un medio de los
que componen el sistema es encargado de trasmitir la informacion mediante su
lenguaje, otro complementa la misma, mientras que un tercer medio acaba de
dar la idea completa.



CAPITULO 3 SISTEMA MULTIMEDIA

Las cualidades que integran el sistema y la simultaneidad de acciones posibles
entre cada componente son las causas directas de la complementariedad de
las informaciones.

Uso variado durante un curso, la capacidad del sistema multimedia es variable,
por lo que pueden ser empleados para tratar mas de un asunto en un curso, o
en varios. En este caso las enciclopedias y atlas multimedia son un ejemplo del
empleo en varios cursos y por materias diferentes. Pero a ello se une también
que los dafos fisicos que puede sufrir el sistema son minimos si esta
soportado en un disco compacto y casi nulos si esta copiado al disco duro de la
computadora, si se compara con los que sufren los casetes de video y
diapositivas entre otros medios.

Facilidad en su empleo, provocado por lo sencillo de los medios utilizados los
que no requieren de locales especiales, condiciones especificas, horarios o
habilidades muy especificas. Un mismo sistema multimedia puede ser
empleado por diferentes estudiantes. Integran a los restantes medios de
ensefianza. Es justamente el sistema multimedia el encargado de integrar a
todos los medios de ensenanza, tal y como lo hizo anteriormente el video. El
cumplimiento del principio didactico de la ensefianza audiovisual no implica en
modo alguno que la cantidad de medios sea sinénimo de calidad en la
ensefianza, pues esta se basa en la seleccion adecuada de los medios.

Pero es indiscutible que los profesores y estudiantes deben utilizar una
variedad de medios acorde con los métodos empleados en el proceso de
adquisicion del conocimiento y los que a su vez requieren algunos recursos
para su visualizacion.

El sistema multimedia viene a agrupar, integrar estos medios, de manera que
tanto estudiantes como profesores pueden adentrarse en el texto escrito y
reforzar la idea con una foto de lo que leen, con un video o una animacion del
fenémeno que estudian.

La integracion solo debe analizarse desde la posicion de incluir en un
multimedia todos los medios que el profesor debe manejar en la clase, sobre
todos aquellos audiovisuales, a lo que se anade la capacidad de interconexion
con sitios lejanos al aula docente.

3.5.3 Limitaciones didacticas

Las limitaciones didacticas son aquellos aspectos gue el sistema multimedia no
puede lograr o en los cuales se encuentra en desventaja con otros medios.
Este medio tiene muy pocas desventajas, lo que no significa que sea el medio
ideal, o el mas importante. Todo lo contrario cada medio tiene sus ventajas y
desventajas, cada uno tiene su propio lenguaje y por ello empleara su propio
canal para trasmitir el mensaje.
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Una limitante de este sistema es que esta concebido para ser empleado por
pocos estudiantes a la misma vez. Pero en ninglin momento puede pensarse
en que el sistema multimedia individualiza la ensefianza pues el estudiante
tiene la posibilidad de estar en contacto directo o virtual con el profesor y otros
estudiantes.

El vinculo de este medio con la computadora requiere de una educacion
informatica tanto de profesores como de estudiantes. Las facilidades de manejo
de estos sistemas no determinan tanto su expansion sino el hecho del
conocimiento informatico requerido para producir otros multimedia.

El sistema multimedia puede estar al alcance tanto de profesores como de
estudiantes, pero para ello es necesaria la presencia de conocimientos
minimos de informatica, lo que viene a constituirse en una limitante al sistema.
No obstante lo anterior se conoce que numerosos sistemas educacionales
estan introduciendo aceleradamente programas de estudio que permiten poner
a profesores y estudiantes en contacto con las modemas técnicas informaticas.
De igual manera la presentacion de numerosos sistemas multimedia
determinan que el estudiante y el profesor deban manejar mayor cantidad de
imagenes simbdlicas, para las que deben estar preparados.

Otra limitante didactica de este medio es que los estudiantes pueden perderse
en la navegacion sin saber por donde proseguir su itinerario de acceso a dicha
informacion. El problema puede reducirse al dotar al sistema de ayudas,
generando estructuras de tipo asociativo para aumentar la orientacion.

3.6 Aplicacion de los sistemas multimedia en diversas areas

La multimedia es una tecnologia que estd encontrando aplicaciones,
rapidamente, en diversos campos, por la utilidad social que se le encuentra.
Comenzo por aplicaciones en la diversion y el entretenimiento a través de los
juegos de video. De alli se pasé a las aplicaciones en la informacion y la
educacion, para pasar al campo de la capacitacion y la instruccion, a la
publicidad y marketing hasta llegar a las presentaciones de negocios, a la
oferta de servicios y productos y a la administracion. Inicialmente, lo que se
aprovecha de este recurso es su enorme capacidad de ofrecer informacion
atractiva. En México, aparte de la aplicacion de los juegos de video y de los
programas de computo empleados para el autoaprendizaje de software, el
desarrollo de la multimedia se impulsa gracias a las aplicaciones en las
presentaciones de negocios, la industria, la capacitacion y los médulos de
informacion.

Diversion y entretenimiento
Multimedia es la base de los juegos de video, pero también tiene aplicaciones

en pasatiempos de tipo cultural como cuentos infantiles interactivos,
exploracion de museos y ciudades a manera de visitas digitales interactivas.
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Negocios

Las principales aplicaciones se dan en: la induccién, capacitacion vy
adiestramiento de personal, la disposicion rapida, accesible y procesamiento de
altos volimenes de informacion, los modulos de informacion, las
presentaciones, intercambio y circulacion de informacién. El trabajo en grupo o
de equipo para elaborar proyectos.

En los negocios de destacan los siguientes beneficios: el incremento del
rendimiento del usuario, la reduccion de costos en el entrenamiento, la
reduccion del retraso de la productividad de los programadores, al acortar la
curva de aprendizaje; lo que permite tomar ventajas e incrementar la utilizacion
del equipo.

Senala el problema de la administracién del cambio de un sistema viejo a uno
nuevo, cuando éste es sustancial, puesto que exige reaprender secuencias; sin
embargo. Otro problema, que sefala, lo constituyen los errores de
requerimiento del recurso, cuando no se conoce la herramienta o la estructura
de la aplicacion: redunda en pérdida de tiempo para gente de soporte o
desarrollo y representa un alto costo.

Publicidad y mercadeo

Las principales aplicaciones son: la presentacion multimedia de negocios, de
productos y servicios, la oferta y difusién de los productos y servicios a través
de los médulos de informacion.

Los modulos de informacion son maquinas multimedia situadas en espacios
publicos estratégicos, con determinado tipo de dispositivos que, mediante una
aplicacion, accedan datos y permiten al usuario interactuar con ellos,
obteniendo, asi, informacion.

El modulo proporciona informacion de forma atractiva, sirviendo de apoyo a
museos, centros comerciales, salas de espera de bancos, restaurantes,
hospitales, consultorios, etc. La funcion del modulo es transmitir informacion
cultural, comercial o de tramite de servicios y proporcionar acceso a la
informacion para involucrar en el adiestramiento o el aprendizaje. Para cumplir
tales funciones, se requiere evaluar periddicamente la informacion que
proporciona, actualizarla y presentarla permanentemente con cambios
esporadicos.
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Difusion del saber y conocimiento

La caracteristica de la interactividad de multimedia, que permite navegar por el
programa y buscar la informacion sin tener que recorrerlo todo, logra que la
tecnologia se aplique en los nuevos medios de dos modos diferentes y se use
de tres formas alternativas. A continuacion se presenta la tabla:

a) Como medio aprendizaje * Porinteraccion, al
ritmo personal,
simulando
situaciones reales.

+ Con juegos que

SISTEMA agilizan habilidades.
MULTIMEDIA | b) Como medio informativo * Conectado a

EN LOS bibliotecas

NUEVOS electrénicas.

MEDIOS

* Accesoa
informacion, desde
casa, por correo
electronico.

1) Medio de orientacion. Presentaciones multimedia de indices de
orientacion en bancos y museos. Por modulos o kioscos de

informacion.
LOS Usos
DE LOS 2) Medio didactico. Capacitacidn (interactividad y  simulaciones).
SISTEMAS Dominio tedrico previo a practica. Posibilita conjugar actitudes y
MULTIMEDIA creatividad.

3) Libro electrénico. Mediante el CD-ROM se puede tener acceso a
libros y bibliotecas.

Tabla 3.3 Formas de aplicacion de los sistemas multimedia.

Administracion

Los sistemas multimedia permiten tener a la vista los acostumbrados
inventarios de productos, mas que por columnas de numeros, por registros e
inspecciones de camaras de video de los estantes de almacén, realizados por
el administrador de éste. Igualmente permite revisar y analizar reportes de
clientes realizados por video, de manera mas rapida y efectiva. La realizacion
del trabajo en colaboracién es, asi mismo, posible, atin con personas que estan
en lugares distantes o diferentes.
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4. ANALISIS DEL SISTEMA
4.1 Planteamiento del problema

En el presente capitulo se hace un andlisis del sistema a desarrollar, el cual
incluye las etapas de Lanzamiento, Estrategia, Planeacién, Requerimientos y
Disefo de la Metodologia TSPi aplicadas al producto que se desea, es decir al
“Tutorial del Microcontrolador HC11".

El sistema “Tutorial del Microcontrolador HC11" surge como una propuesta del
Laboratorio de Multimedia e Internet de la Facultad de Ingenieria para que los
alumnos de la materia del Laboratorio de Microcomputadoras cuenten con un
material didactico, el cual contiene la teoria basica del microcontrolador
MC68HC11, los manuales de software para editar, simular y programar el
microcontrolador, los manuales del MC68HC11 de la serie A, E y F del
microcontrolador, el software necesario para la realizacion de las practicas y
una seccion para buscar conceptos relacionados con la teoria. basica del
tutorial. .

La principal razon por la cual se ha elegido la metodologia TSPi es porque su
estructura permite desarrollar proyectos de software en equipo, siguiendo un
proceso bien definido con el cual se adquiere un aprendizaje mas efectivo y
una retroalimentacion rapida. Esto es posible por que esta metodologia posee
un marco de trabajo definido, que se puede medir y ademas se repite en cada
ciclo del proyecto en que éste se divida. Ademas por que permite dividir el
proyecto en ciclos el cual hace mas facil el trabajo.

El seguimiento de ésta metodologia deberd ser reflejado en la calidad del
producto final de acuerdo a las necesidades del cliente.

Algo muy importante que debe destacarse en el desarrollo de productos de
software es que debe contarse con una herramienta mas, que complementa la
metodologia TSPi, ésta herramienta es el Proceso Personal de Software (PSP),
el cual tiene como principal objetivo controlar las actividades en forma
individual para administrar un proyecto y generar un producto de alta calidad,
mediante la disciplina en administracion y registro de tiempo y conteo de
defectos.

Basicamente consiste en el registro de la siguiente informacion: estimacion del
tiempo de actividades similares, planeacidn y administracion de tiempo,
generacion de planes y asignacion de tiempo del proyecto, estimacion del
tamafo, calidad de los productos, establecimiento y evaluacion de mejoras
para las actividades.

El nimero de ciclos de desarrollo del producto de software son dos porque la
distribucion del trabajo es mas equitativa ademas que la metodologia
proporciona esa gran ventaja. En el primer ciclo de desarrollo del tutorial se
realizaron las secciones correspondientes a la Teoria Basica, Practicas,
Manuales, Software y Acerca de; dejando para el segundo ciclo el desarrollo de
la seccion Buscar.
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A continuacion se presentan las etapas mencionadas anteriormente de la
metodologia durante los dos ciclos de desarrollo.

4.2 Lanzamiento

Esta etapa contiene el establecimiento de los objetivos tanto personales como
de equipo, los cuales al final del desarrollo del sistema deberan ser revisados
para verificar que se cumplieron. Ademas estos objetivos permiten proporcionar
la base para la construccién del sistema.

Los objetivos debieron basarse en los siguientes puntos principales:

<+ Generar un producto de calidad.
<+ Realizar un proyecto bien administrado y que sea productivo.

“ Ademas que objetivos deben ser medibles.

A continuacion se presentan los objetivos que se plantearon al inicio del
desarrollo del Tutorial del Microcontrolador HC11:

Objetivos personales:

< Aprender y seguir la metodologia TSPi en todas sus etapas.

+#+ Terminar el proyecto en el tiempo establecido con el 100% de eficiencia.
++ Realizar todas las tareas o actividades en el tiempo establecido.
Tomando en cuenta el alcance.de los objetivos durante el primer ciclo, para la
segunda etapa (ciclo 2) se espera cumplir con los siguientes objetivos de
equipo:

1. La terminacion completa del Tutorial de Microcontrolador HC11.
Para el ciclo2 se realizara la ventana de busqueda, asi como los graficos
faltantes en la parte del material. Y se completara la creacion del sistema
multimedia (imagenes y disefio grafico de la interfaz)

2. El manejo de la metodologia TSPi y PSP.
Al terminar este ciclo se espera manejar por completo la metodologia de
TSPiy PSP, para poder aplicarla en cualquier momento.

3. El conocimiento de programacion orientada a objetos utilizando Visual Basic.
De igual forma terminando este ciclo tendremos mas conocimientos en la
programacion orientada a objetos utilizando Visual Basic.

Aplicando estos tres puntos quedara cubierto por completo el objetivo del
proyecto, para llegar a tener un buen producto final con el minimo de defectos.
También con estos puntos quedara cubierto el objetivo del Laboratorio de
Multimedia e Internet.
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Cabe senalar que desde el momento en gque se inicia esta etapa se dio inicio al
seguimiento del PSP, por lo que se lleva el registro de las formas que se
mencionan en el capitulo 1 de este trabajo.

4.3 Estrategia

En esta etapa de desarrollo se presenta la estrategia para realizar el proyecto,
ademas de crear el disefio conceptual, realizar las estimaciones de tamario del
producto y de tiempo de desarrollo del mismo.

En ésta misma etapa se tom¢ la decision de establecer dos ciclos de desarrollo
para el sistema.

Para elaborar la estrategia de desarrollo del sistema debe contarse con una
serie de necesidades que deben ser satisfechas al finalizarse el producto.

4.3.1 Lista de necesidades del Sistema

La descripciéon que a continuacion se muestra corresponde a las necesidades
del sistema:

Se requiere desarrollar un sistema que ayude a los alumnos de la materia de
Microcomputadoras de la Facultad de Ingenieria a desarrollar sus practicas del
laboratorio correspondiente.

Las necesidades se denotan con una "N" para indicar que se refiere a una
necesidad, seguida de un nimero consecutivo que podra distinguir a cada una.

Las necesidades del tutorial son las siguientes:

N1. El usuario necesita accesar al Documento de teoria basica del HC11.
N2. El usuario necesita accesar a las practicas del laboratorio del HC11.
N3. El usuario necesita accesar a los manuales del HC11.

N4. El usuario necesita utilizar el software del tutorial.
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4.3.2 Grafica de dependencias del sistema

Estas mismas necesidades pueden ser representadas en conjunto por una
grafica de dependencias, la cual como su nombre lo indica, muestra en forma
grafica cada una de las necesidades del sistema y su dependencia entre ellas;
si es que ésta existe.

Cada una de las necesidades es representada por un rectangulo y en su
interior se muestra la notacion definida en la seccion anterior.

Esto se muestra en la siguiente figura que representa la grafica de
dependencias del tutorial.

N1 N3

N2 N4

Figura 4.1. Grafica de dependencias del sistema

Nota: Entre las necesidades del sistema no existe ninguna dependencia.

4.3.3 Estimaciones

Las estimaciones que se realizan estdn enfocadas a la manera en que se
distribuye el desarrollo del sistema, tomando como base la lista de
necesidades y ademas clasificandolas de acuerdo al ciclo en el que seran
implementadas.

A continuacion se pueden observar las tablas que representan las estimaciones
durante los ciclos 1y 2 de éste sistema.
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Estimaciones del sistema en el ciclo 1

Pantallas a realizar: ' Ciclo 1 Ciclo 2
El usuario consulta el mend principal. X
El usuario puede consultar el documento de X
la teoria basica del HC11.
El usuario puede consultar la seleccion de X
las practicas. _
El usuario puede tener acceso a cada una X
de las practicas del HC11.
El alumno puede ir al selector de manuales. X
El alumno puede ir a cada uno de los X .
manuales.
El alumno puede accesar a Acerca de. X
El alumno puede ir a la seleccién de X
software. ——
El alumno puede accesar a los manuales de X
software.
El alumno puede accesar a la seccion . X
Buscar. | B

Tabla 4.1. Estimaciones del sistema ciclo 1
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Estimaciones del sistema en el ciclo 2

Pantallas a realizar: Ciclb1 | Ciclo2
El usuario consulta el menu principal. X |
El usuario puede consultar el documento de X |l
la teoria basica del HC11. |
El usuario puede consultar la seleccion de X [
las préacticas. B o
El usuario puede tener acceso a cada una X
de las practicas del HC11. |
El alumno puede ir al selector de manuales. X |
El alumno puede ir a cada uno de los X
manuales. S
El alumno puede accesar a Acerca de. X
El alumno puede ir a la seleccion de X
software. )| | -
El alumno puede accesar a los manuales de%' X
software.
El alumno puede accesar a la Busqueda d X 1
palabras y Manual de usuario. B
El alumno puede ver las imagenes de cada X
una de las practicas de laboratorio. :
El alumno puede ver la presentacion de X
Tutorial 1 ) T

Tabla 4.2. Estimaciones del sistema ciclo 2

NOTA: Todas las pantallas se realizaran por los dos miembros del equipo.

4.3.4 Forma Registro de Riesgos (Forma RR)

En la siguiente forma se detectan los riesgos posibles cuando algo puede o no
suceder; para evitarlos o controlarlos, es conveniente tomarlos en cuenta
desde el principio y determinar las precauciones adecuadas para ello.

Al establecer una estrategia se debe definir el criterio de la misma; identificar
diferentes estrategias que se podrian utilizar; identificar riesgos y beneficios en
cada una; hacer una evaluacion comparativa de las mismas; decidir cual utilizar
y documentarla.

Las siguientes tablas muestran las Formas RR que corresponden a los ciclos
de desarrollo.
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Forma RR ciclo 1

Fecha 23 de enero de 2003
Riesgo o Software o -
asunto
:I_Zlescripcién Posiblemente el software que se utiliza para simul'ar'programz]
! y grabar del microcontrolador HC11 no se ejecute directamente
. delCD

|
Gravedad Mediana T
Asignado Al equipo del proyecto del tutorial del microcontrolador HC11
Fecha de ' ]
resolucion |
Fecha 23 de enero de 2003
Riesgo o Individuales =i
asunto

Descripcion  Que no tengamos los integrantes del equipo las bases
suficientes (en cuanto a la programacion) para el desarrollo del

:proyecto.
Gravedad Mediana
Asignado iAI equipo del proyecto del tutorial del microcontrolador HC11
Fechade | o |
resolucion - 5
Fecha 23 de enero de 2003 o
Riesgoo  Software y Interfaz de comunicaciéon

asunto

Descripcion  Que el software que se utiliza para la comunicacion con el
microcontrolador (PCBUG11) no sea compatible para versiones
recientes de Windows utilizando la interfaz de la tarjeta del
microcontrolador HC11 |

Gravedad Mediana i
Asignado Al equipo del proyecto del tutorial del microcontrolador HC11 |
. I ) |
Fecha de |
resolucion |

Tabla 4.3. Forma RR del ciclo 1
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Forma RR ciclo 2

Fecha 26 de junio de 2003
Riesgo o Software
asunto

Descripcion  Que el sistema no se pueda ejecutar atin en Windows 98. |

Gravedad Mediana

lAsignado Al equipo del proyecto del tutorial del microcontrolador HC11 |
Fecha de

resolucion

Riesgo o Equipo del Laboratorio de Multimedia e Internet -
asunto

Descripcion ~ No contar con los recursos suficientes para el desarrollo de
sistema, en cuanto a las practicas del laboratorio (para |
captura de imagenes).

Gravedad Mediana

Asignado Al equipo del proyecto del tutorial del microcontrolador HC11
Fecha de ]
resolucion

Tabla 4.4. Forma RR del ciclo 2
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4.3.5 Forma ESTRA

En la forma ESTRA se realiza la documentacién correspondiente a la
estrategia de desarrollo y esta formada por:

-,
o

Nombre del integrante del equipo que la realizé.

Fecha de realizacion.

Nombre del equipo.

Etapa del proyecto.

Nombre del instructor.

Numero de ciclo de desarrollo al que corresponde.

Numero de referencia.

Funcionalidades del sistema.

Ciclo en que se desarrollard cada una de las funcionalidades.

J

T S S N S Y
afe ol ale oe 4ls 4D 4

»,
e

Las Formas ESTRA se muestran a continuacion:

Nombre Miriam Sanchez Flores. Fecha 26 de junio de 2003
Equipo Instructor Honorato  Saavedra
_ Hemandez.
Parte ESTRA Ciclo
Referencia Funcionalidades Horas por
__ciclo
) 1 2
El usuario puede accesar al documento de teoria X
1 basica del HC11.
El usuario puede accesar a las practicas del X

L 2 laboratorio del HC11. S I
3 El usuario puede accear a los manuales del HC11. X
El usuario puede utilizar el software del tutorial. X
4
. ~[El'usuario puede accesar a la Bisqueda de palabras y. X
5 Manualde usuario.

Tabla 4.5. Forma ESTRA ciclo1y 2
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4.4 Planeacion

En la tercera etapa de la metodologia TSPi se realiza principalmente el plan de
desarrollo del proyecto y el plan de calidad que se aplicara para establecer los
criterios de estandares de calidad con la finalidad de generar un producto de
calidad.

4.4.1 Plan de calidad

El principal objetivo que tiene el plan de calidad para este proyecto es construir
un producto con un minimo de defectos del 10% en cada ciclo y con base en
este porcentaje obtener una mejora en el sistema.

A continuacién se mencionan los estandares de calidad que aplicaran al
sistema a desarrollar.

Medida Objetivo|Comentarios
Porcentaje libre de defectos

Pruebas unitarias P> 50%

Pruebas de integracion > 70%

Pruebas del sistema > 90%
Defectos/KLOC

Defectos totales inyectados 75-150

Pruebas del sistema <0.2 [Sélo defectos mayores

[Tasas en el tiempo de desarrollo
Inspeccion de requerimientos/TiempoP> 0.25 |Sélo tiempo utilizado en

len requerimientos, no se asigna
requerimientos tiempo dedicado al estudio
Revision de cadigo/Tiempo enp> 0.5

icodificacion

Tasas de revision e inspeccion
Paginas de los requerimientos/hora |< 2 Paginas de texto con

interiineado sencillo

LOC/hora <200 [LOC légicas.

Tabla 4.6. Plan de Calidad
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Donde:

<+ Porcentaje libre de defectos en esta parte podemos medir la
compilacion, las pruebas unitarias y de integracion y las pruebas del
sistema. En donde se vera que el sistema que el sistema no tenga
errores a la hora de compilacion probando individualmente y en
conjunto.

<+ Defectos/KLOC

En esta parte haremos pruebas para ver los defectos tanto individualmente
como en conjunto, ademas que se veran los errores en la compilacién.

++ Tasa de defectos

En esta parte se veran los defectos de revision en DBN/defectos de pruebas
unitarias y defectos de revision de codigo/defectos de compilacion.

Es decir que en esta etapa vamos a ver los defectos unitarios de nuestro
sistema comparandolos con el disefio que hayamos establecido de una forma
mas concreta. Ademas de ver los posibles errores en el codigo.

<+ Tasa en tiempo de desarrollo:
Evaluaremos en sistema de la siguiente forma:

1. Inspeccion de requerimientos/tiempo en requerimientos.

2. DBN/tiempo en codificacion.

3. Inspeccion en DAN/tiempo en DAN.

4. Revision de codigo/tiempo en codificacion.

En esta etapa revisaremos el disefio respecto al tiempo que establecimos, de la
misma forma también veremos que los requerimientos se hayan cumplido.

< Tasas de revision de inspeccion

Evaluaremos viendo las paginas de los requerimientos/hora, paginas
DBN/hora, y LOC/hora.

4.4.2 Forma Resumen del Tamafo (RESTM)

Esta forma resume los datos para el tamano del producto, en la cual se registra
el nombre de quién realiza la forma, fecha, nombre del equipo, nombre del
instructor, nombre de la etapa de desarrollo y nimero de ciclo; todo esto se
muestra en el encabezado de la forma.
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En cuanto al contenido, se puede observar el nombre del productos y sus
partes, nimero de ciclo y medida del tamario; que en este caso se tomo la
unidad dias para su realizacion.

Esta forma se representa en la siguiente tabla:

Nombre Miriam Sanchez Flores. Fecha 11 dejulio de 2003
Equipo HC11 Instructor Honorato Saavedra H.
Parte ESTRA2 Ciclo 2

Nombre del producto y No. de ciclo Medida del tamano
partes

en dias

PROGRAMAR LAS
SECCIONES DEL
TUTORIAL:

TEORIA, PRACTICAS,
MANUALES Y SOFTWARE

INSERTAR IMAGENES

Recopilar imagenes para
cada una de las practicas 2 2

Adquirir en forma digital las |
imagenes. 2 1

Insertar las imagenes en el
Tutorial.

ACCESAR A LA SECCION
BUSCAR

Investigar como ejecutar la
busqueda de palabras en un
documento. 2 2

Programar la seccion Buscar 2

INSERTAR LA

PRESENTACION DEL
TUTORIAL ,
Programar | PT 3

Tabla 4.7. Forma RESTM

72



CAPITULO 4 ANALISIS DEL SISTEMA

4.4.3 Forma Tarea Semanal

Es importante mencionar que ésta forma surge como iniciativa del equipo de
trabajo debido a que en ella se registraron las tareas semanales con el objetivo
de contar con un plan semanal de actividades.

Se asignan valores estimados para cada actividad a realizar, al finalizar dicha
actividad se registraron los valores reales de cada actividad para después
calcular el tiempo total real semanal correspondiente a cada actividad, asi
como el tiempo total acumulado.

La Forma Tarea Semanal conformada por los siguientes puntos:

o

» Nombre de la actividad a desarrollar.

Periodo correspondiente a cada semana.

Numero del ciclo de trabajo.

Valor Estimado (VE) asignado a cada tarea [horas].
Valor Real (VR) asignado a cada tarea [horas].

Total del tiempo real correspondiente a cada actividad.
Total acumulado de cada actividad en la semana.

R T NS 3
* aje als o e

ACTIVIDAD LUNES | MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNE'E']"TOTAL TOTAL
VE VR VE|VR VE | VR |VE [VR| VE VR |ponng /oWy
| LADO |
. REAL bl
Periodo: 13 octubre al 17de octubre Ciclo 2

2003 .
‘Programar| | : | i
la seccion . | ;
del material 0.5 0.5 : 05 11.5 :
Probar | i i ' i
sistema 2 .8 0 |
Actualizar 4.+ 1 T T 1
cD 10.5| 1 ,_ | 1 .
Revisar | | | - ] i ) i
etapa de | !
Pruebas 2 | l1l0 1 o045 | | | 0.45

1 . 1 . . i |

Realizar | | | |
Pruebas | , ‘ 5
ciclo 2 ' 2 0 1|0} | O .
Realizar | I I ' !
etapa 2 de i | ' |
Pruebas ‘ ] 2 |0]2 0 0 0 |

Tabla 4.8. Forma Tarea Semanal
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4.4.4 Diagrama de Gannt

El diagrama de Gannt es una herramienta muy Uutil en las tecnicas de
planificacion del proyecto.

Las técnicas de planificacion se ocupan de estructurar las tareas a realizar
dentro del proyecto, definiendo la duracion y el orden de ejecucion.

Es una herramienta que posee Microsoft Project.

Una grafica de Gannt es un diagrama bidimensional en el que se representan
las diferentes actividades o tareas del proyecto (eje vertical) frente a eje de los
tiempos necesarios para realizar las mismas (eje horizontal).

Cada una de las actividades del proyecto se muestra en el diagrama de

Gannt mediante una barra horizontal, cuyo extremo izquierdo se corresponde
con su inicio, viniendo la duracion de la misma indicada por la longitud de la
misma.

Los diagramas de Gannt correspondientes al sistema a desarrollar, los cuales
se fueron actualizando dependiendo del ciclo de desarrollo en el que se realizo.

Estos diagramas se muestran en las siguientes figuras:
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Figura 4.2 Diagrama de Gannt ciclo 1
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Figura 4.3 Diagrama de Gannt ciclo 2
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4.5 Requerimientos
Durante la etapa Requerimientos se revisaron las necesidades del cliente y se
formularon preguntas acerca de las funciones del producto. A través de este
proceso se logré un acuerdo comun entre el equipo acerca de lo que se va a
construir; por esta razon, la participacion de cada integrante fue importante en
la definicion de los requerimientos.
Existen diferentes tipos de requerimientos en un sistema a desarrollar:

< Requerimientos del sistema.

++ Requerimientos del cliente.

< Requerimientos de interfaz.
4.5.1 Requerimientos del sistema

Desarrollar un sistema que ayude a los alumnos de la materia de
microcomputadoras de la Facultad de Ingenieria a desarrollar sus practicas de
laboratorio.

4.5.1.1 Alcances del proyecto
El proyecto abarcara los siguientes aspectos:

1. Tutorial introductorio de microcontroladores.

2. Practicas del laboratorio.

3. Manuales del microcontrolador y de software.

4. Software necesario par programar el microcontrolador.

Limitantes:

&+ El tutorial Unicamente proporciona ayuda para la correcta realizacion
de las practicas sin proporcionar los resultados de éstas.

.,

# El sistema no proporcionara el hardware necesario para la
realizacion de las practicas, solamente mencionara cual es el
requerido.

4.5.1.2 Resultado final esperado

Un sistema multimedia en presentacion de CD-ROM para computadoras con
sistema operativo Windows XP y 2000.
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4.5.1.3 Justificacion y Beneficios
Se decidio desarrollar este software con base en los siguientes puntos:

% Por la dificultad de encontrar las practicas y el software necesario, en
condiciones optimas de funcionamiento.

<+ Para contribuir con el personal docente en la tarea de llevar el
conocimiento al alumnado mediante el uso de un nuevo material de
trabajo.

Es importante el desarrollo de este sistema por la gran utilidad que tendra para
los alumnos y a su vez, por el hecho de que no existe un antecedente similar y
ademas de que brinda a los desarrolladores nuevos conocimientos y mayor
practica en el area de los sistemas multimedia.

4.5.1.4 I|dentificacion de los objetivos del Laboratorio de Multimedia e
Internet que se relacionan con el proyecto

El proyecto cumple con el objetivo de formar recursos humanos, al poner en
practica los conocimientos adquiridos, para la realizacion del sistema
multimedia, ademéas de proporcionar una nueva ayuda a la comunidad,
especialmente para el laboratorio de Microcomputadoras de la Facultad de
Ingenieria.

4.5.1.5 Revision de la situacion actual

Hasta el momento se han encontrado varios sistemas o software que permite la
programacion de microcontroladores de los cuales podemos encontrar
diferencias como son:

1. Version del software.
2. Utilidad para un solo tipo de serie de microcontroladores.
3. Algunos con menor potencial que otro.

Sin embargo este tipo de software toma un papel complementario en el
proyecto del tutorial y es éste Ultimo el que se ha buscado en otras escuelas o
lugares de trabajo con microcontroladores y se llegd a la conclusion de que no
existe software similar al que se desea disefar.

En el aspecto de los procesos o metodologia que se siguen actualmente en el
laboratorio de microcomputadoras para la realizacion de las practicas se
encontrd que cada profesor tiene una forma de llevar a cabo éstas y en
ocasiones algunos no siguen ninguna y sdlo se concretan a entregar el material
para que el alumno desarrolle la practica como crea que es correcto. Por lo
tanto fue necesario crear un proceso general o global para guiar al alumno.
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4.5.1.6 Definicion de Requerimientos

Es necesario que el alumno tenga acceso a la siguiente informacion para la
correcta realizacion de sus practicas:

%+ Tutorial introductorio de cada practica.

Y

» Listado del material necesario para las practicas del laboratorio.

-,
e

Conocer el uso de los simuladores y compiladores IASM11, HCSIM y
JBUG11.

-,
o

Desarrollo de la préactica.

o

Resultado final de la practica al cual debe llegar el alumno.

Todo lo anterior se le facilitara al alumno mediante video, sonido, imagenes o
material escrito que sera proporcionado dependiendo de las consultas o
peticiones que el usuario le solicite al tutorial.

En cuanto al desarrollo del sistema se tomaran en cuenta los siguientes
aspectos importantes del software requerido:

1. El software para programar el microcontrolador HC11 estan desarrollados
para MS-DOS.

2. Windows nos permite correr los programas de MS-DOS.

3. Windows es el sistema operativo mas comdn en el mercado y el mas
utilizado.

4. Al utilizar el sistema operativo Windows se decidié utilizar un lenguaje de
programacion el cual nos facilite el manejo de multimedia y dicho lenguaje es
Visual Basic.

En lo que se refiere a la elaboracion del disefio conceptual se tomaron en
consideracion las siguientes funciones principales que el sistema debe realizar:

1. La funcién del tutorial para el usuario es proporcionarle la ayuda para la
realizacion de sus practicas.

2. Las practicas estaran en archivos comprimidos y sera posible copiarlos para
su edicion.

3. El tutorial incluird otros paquetes que pueden ayudar en el desarrollo de las
practicas.

Otro punto importante en la definicion de los requerimientos es la Identificacion
de los requisitos del cliente. Este proceso debe determinar:
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a) La totalidad de los requisitos del producto y/o servicio del cliente:

+ El cliente requiere el software necesario para la programacion,
compilacion y simulacién del microcontrolador HC11.

<+ El cliente requiere integrar todas las definiciones basicas de los
elementos que componen el microcontrolador HC11.

“ El cliente requiere los manuales para el manejo del
microcontrolador HC11 y el software.

b) Los requisitos no especificados por el cliente pero necesarios para la
adecuacion a su proposito:

<+ Se recomienda una interfaz comoda, accesible y facil de
entender.

c) Las obligaciones relacionadas con el producto y/o servicio, incluyendo los
requisitos reglamentarios y legales:

% El software que se proporcionara para la programacion,
simulacion y compilacion del microcontrolador HC11 es
software libre.

d) Los requisitos del cliente para la disponibilidad, entrega y el soporte del
producto y/o servicio:

%+ Se requiere que todo el sistema se encuentre en CD o se pueda
bajar en formato 1SO de algun servidor FTP o Web.
4.5.2 Requerimientos del Cliente

En ésta seccion se definen de una manera mas amplia los requerimientos del
cliente con los cuales el sistema debe cumplir:

En el Tutorial del Microcontrolador del HC11 el usuario podra accesar a los
diferentes modulos como son: teoria basica del microcontrolador HC11, las
practicas del laboratorio de Microcomputadoras, los manuales técnicos del
microcontrolador HC11, el software de microcontrolador HC11.

A continuacion se describen brevemente las secciones del sistema:
1. Teoria basica del microcontrolador HC11: el usuario podra visualizar la

informacion relacionada con el microcontrolador HC11, es decir, conceptos
basicos, programacién del CPU, lista de comandos, etc. Ver Anexo A.

79



CAPITULO 4

ANALISIS DEL SISTEMA

2. Manuales del software del microcontrolador HC11:

-
g

Ensamblador |ASM11:
Donde encontrara informacion de como editar, ensamblar,

guardar y cargar programas referentes a microcontrolador
HC11.

Simulador HCSIM:

Podra encontrar informacion de como simular los programas
realizados para los microcontroladores de la familia 68HC11; asi
como algunos comandos basicos donde podra hacer las
ejecuciones mas rapidas sin ir al menu principal.

JBUG11:

En este programa el usuario va a poder hacer la comunicacién
entre el microcontrolador y la PC, donde encontrara los
comandos basicos para hacer dicha comunicacion, ademas se
le dara la informacion de como grabar los programas en la
memoria del microcontrolador.

3. Practicas del laboratorio de Microcomputadoras donde el alumno podra ver

cada una

de ellas, consta de 10 practicas abarcando el temario

correspondiente. Ver Anexo B.

4. Manuales técnicos del MC68HC11 solamente los de la serie A, E vy F los
cuales van estar contenidos en tres bloques para que el usuario dependiendo
el tipo del microcontrolador los pueda ocupar. Ver Anexo C.

5. Software que se utiliza para programar, simular, compilar y cargar el
MC68HC11, el sistema contara con tres de los cuales son:

»,
e

Ensamblador IASM11

Donde va a poder editar, ensamblar, guardar y cargar
programas referentes a microcontrolador HC11.

Simulador HCSIM

Con el programa HCSIM se pueden simular los programas
realizados para los microcontroladores de la familia 68HC11 en
sus versiones; se pueden simular con otras versiones del
MC68HC11, pero considerando algunas restricciones, como son
la calidad de puertos que se tienen disponibles, asi como las
direcciones asignadas para ellos en el mapa de memoria del
microcontrolador.
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+ JBUG11

En este programa el usuario va a poder hacer la comunicacion
entre el microcontrolador y la PC, donde podrd grabar los
programas en la memoria del microcontrolador.

4.5.2.1 Diagramas de Casos de Uso

Una herramienta util para la representacion de la fase de requerimientos son
los diagramas de caso de uso, que en el capitulo 2 se describieron con detalle.

A continuacion se describen brevemente los cuatro casos de uso y se
representan en el diagrama correspondiente:

1. Caso de uso: Acceso a la teoria basica del microcontrolador HC11.

El usuario al acceder a la teoria basica podra ver y descargar la informacion del
microcontrolador MC68HC11, en el cual también puede elegir algin tema con
respecto a este microcontrolador.

2. Caso de uso: Acceso a las practicas del Laboratorio de
Microcomputadoras.

El usuario en esta seccion podrd consultar cada una de las practicas
correspondientes al Laboratorio de Microcomputadoras, el material necesario
para cada una de éstas; asi como la teoria previa necesaria para la realizacion
de cada una de las practicas. Y si asi lo desea sera posible descargar la
informacion de éstas.

3. Caso de uso: Acceso a los manuales del microcontrolador HC11.
El usuario al ingresar en esta parte podra tener acceso a cada uno de los
manuales del microcontrolador MC68HC11, y del Software a utilizar;, ademas
que podra descargarlos.

4. Caso de uso: Acceso al software del microcontrolador HC11.
El usuario al ingresar a la seccion de Software, podra descargar cada programa
que dispone el tutorial; esto le permitira simular, compilar, programar y cargar el
MC68HC11. Ademas que podra ejecutarlos sin necesidad de descargarlos.
Tendra la opcion de consultar el manual del software si asi lo requiere.

El diagrama general de caso de uso se muestra a continuacion:
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Acceso a la teoria
basica del MC68HC 11

Acceso a las prac. del lab. de
Mcrocomputadoras

usuano

Accesoa los manuales del
MCB8HC11

Acceso al software del MCGBHC 11

Figura 4.4 Diagrama general de caso de uso.

De igual manera cada uno de los casos de uso principales se subdivide:
1. Caso de uso: Acceso a la Teoria basica del microcontrolador HC11.

% El usuario puede ver toda la informacion de la teoria basica del
microcontrolador HC11.

<+ El usuario puede hacer una blusqueda por tema en la teoria basica del
HC11.

% El usuario podra descargar archivos (teoria basica del microcontrolador

HC11).

La representacion del diagrama se muestra en la siguiente figura:
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Consultar |la teoria basica del
MC68HC11

usuario

Copiar archivo de teoria

Accesoa la bisqueda
de la teoria basica

usuano

Figura 4.5 Diagrama del caso de uso Teoria.

2. Caso de uso: Acceso a las Practicas del Laboratorio de Microcomputadoras.

++ El usuario puede consultar cada una de las practicas en forma individual,
asi como el material, el desarrollo y la teoria previa para cada una de
estas.

+ El usuario puede ir a la teoria previa para cada una de las practicas.

-,
e

El usuario puede descargar archivos (practicas del Laboratorio de
Microcomputadoras).
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Su representacion se muestra en la siguiente figura:

Accesa a cada una de las
practicas

usuario

Copiar archivos de practicas

Figura 4.6 Diagrama del caso de uso Practicas.

3. Caso de uso: Acceso a los Manuales del microcontrolador HC11.

% El usuario puede consultar cada uno de los manuales técnicos del
Microcontrolador HC11.

«» El usuario puede consultar cada uno de los manuales del software del
Microcontrolador HC11.

+ El usuario puede descargar archivos (manuales del microcontrolador
HC11).

A continuacién se muestra el diagrama correspondiente en la figura siguiente:
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Ver manuales del sotware

Consultar manuales del
usuario . MC68HC11

Copiar archivos de manuales

Figura 4.7 Diagrama de caso de uso Manuales.

4. Caso de uso: Acceso al Software del Microcontrolador HC11.
< El usuario puede descargar archivos (software del HC11).
% El usuario puede ejecutar de forma individual el software del HC11.

% El usuario puede consultar los manuales del software del HC11.

La siguiente figura representa el diagrama correspondiente a este caso de uso:

85



CAPITULO 4 ANALISIS DEL SISTEMA

" copiar software

ejecutar el software
usuario

consulta manuales del software

Figura 4.8 Diagrama de caso de uso Software.

4.5.2.2 Diagramas de Actividad

Dentro de los diagramas que se utilizan dentro del Lenguaje Unificado de
Modelado, se encuentran los diagramas de actividad, los cuales representan la
coordinaciéon de cada una de las actividades que se realizaran en cada uno de
los casos de uso que componen el sistema a desarrollar.

En esta seccion se observaran los diagramas de actividades correspondientes
a la Teoria, Practicas, Manuales, Software, Buscar y Copiar Archivos.
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a) Diagrama de actividad: Teoria.

El diagrama de actividades correspondiente a Teoria esta constituido por una
etiqueta que identifica al diagrama. Existe un boton que indica el inicio de la
actividad, a continuacion se realiza la seleccion del botén Teoria y

posteriormente se despliega la informacion correspondiente al botdn
seleccionado.

Lo anterior se representa en la siguiente figura:

Teoria —

Inicio

Teoria bésica

|
Vet la Teoria

o

Figura 4.9 Diagrama de actividades Teoria.
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b) Diagrama de actividad: Practicas.

Este diagrama representa las actividades que se realizan para la consulta de
una practica: se selecciona el botén Practicas, a continuacion se despliega una

pantalla para elegir una practica y después se desplegara la informacion
relacionada.

A continuacion se muestra en la figura estas actividades:

Pricticas

Inicia

Praclicas

Seleccionar
una practica

Var !I practica

Figura 4.10 Diagrama de actividades Practicas.
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c) Diagrama de actividad: Manuales.

En cuanto al diagrama de Manuales se tienen las siguientes actividades:
seleccionar el boton Manuales, seleccionar un manual y desplegar la
informacion respectiva.

Manuales

Inicio

Manuales

Seleccionar un
Manual

|
V@r manual

Figura 4.11 Diagrama de actividades Manuales.
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d) Diagrama de actividad: Software.

Para el diagrama de actividades del software se tiene lo siguiente: seleccionar
el boton software, a continuacion seleccionar una opcion de software, después
se toma la decision para elegir ver el manual correspondiente al software
seleccionado o ejecutar el software seleccionado; ya tomada la decision se
visualiza la informacién.

Software .
Inicic
Software
Selecciona
software
Manual de Ejecutar
wftware softyam
Ve sof tware Elecuta
‘ 'Iware-

Figura 4.12 Diagrama de actividades Software
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e) Diagrama de actividad: Buscar.

Las actividades a desarrollar en el diagrama Buscar son: elegir el boton Buscar,
introducir un tema o palabra que se desea buscar, se selecciona una opcién de

blisqueda y finalmente se toma la decisién para visualizar la informacién o se
cancela dicha blsqueda.

Buscar

Buscar

Introd uce un
lema a busar

Selecciona
una opcian

Ace.;mlar Cancelar

B | Visualiza B Sali
la inf ormacion .

Figura 4.13 Diagrama de actividades Buscar.
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f) Diagrama de actividad: Copiar archivos

Para realizar la copia de archivos es necesario seleccionar el boton Copiar, a
continuacion seleccionar el archivo que se desea copiar y posteriormente se
elige la ruta destino para copiar el archivo, esto se realiza por medio del botén
Examinar y a continuacion se realiza la copia haciendo click en el botén copiar.
Si no se desea copiar el archivo después de seleccionarlo, se elegira el boton
Cancelar.

Copiar y
archivos |

Inicio

\
Selecciona un

. archivo a copiar
|

i ?
Examinar | Cancelar

..' So copia . Cancela

el archiva eopie
Figura 4.14 Diagrama de actividades Copiar archivos.
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4.5.2.3 Diagramas de Secuencia

El diagrama de Secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar
interaccion entre objetos en un sistema. Un diagrama de secuencia se modela
para cada caso de uso.

Un diagrama de secuencia muestra los objetos que intervienen en el escenario
con lineas discontinuas verticales, y los mensajes pasados entre los objetos
como vectores horizontales. Los mensajes se dibujan cronolégicamente desde
la parte superior del diagrama a la parte inferior; la distribucién harizontal de los
objetos es arbitraria.

a) Diagrama de secuencia: Teoria.

El usuario ingresa al Menu, donde elige la opcion teoria basica, se muestra la
teoria basica, el usuario se encuentra dentro de la teoria basica, el usuario
puede visualizar la informacién o copiar el archivo correspondiente. Si el
usuario decide copiar el archivo correspondiente elegira el botén para copiar y
el sistema respondera al mostrar una ventana.

El usuario también puede elegir salir de ésta seccion o cerrar por completo la
aplicacion.
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elige teona basica

muesira teoria

el

elige salir

el sistema cierra la aplicacidn

<

lige copiar informaci

1

el sislema respgnde con una ventana nueva

<

Figura 4.15 Diagrama de secuencia Teoria
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b) Diagrama de secuencia: Practicas.

El usuario se encuentra en el Menu donde elige la opcion Practicas, el sistema
responde mostrando las distintas opciones, donde el usuario podra elegir una
practica, el sistema mostrara la informacién correspondiente.

El usuario también podra elegir ver el material correspondiente estando en la
ventana que se despliega la informacién, el sistema mostrara el material
correspondiente.

El usuario elegira escuchar el resultado de la practica, dentro de la misma
ventana y a continuacion el sistema mostrara el resultado.

El usuario podra elegir ejecutar una opcion de software y el sistema mostrara la
ventana correspondiente.

El usuario podra elegir copiar el archivo correspondiente a esta practica por lo
que el sistema mostrara la ventana Copiar.

El usuario también puede elegir salir de ésta seccion o cerrar por completo la
aplicacién.

La figura 4.16 que se muestra a continuacién corresponde al diagrama de
secuencia Practicas.
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Figura 4.16 Diagrama de secuencia Practicas
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c) Diagrama de secuencia: Manuales.

El usuario tiene acceso al Men( donde podra elegir la opcion Manuales, el
sistema mostrara las opciones que posee de manuales.

El usuario elegira una opcion de manuales, ya sea del microcontrolador o de
software, el sistema mostrara la informacion de dicho manual.

El usuario elegira copiar un archivo correspondiente a un manual, ya sea del
microcontrolador o un manual de software, por lo que el sistema respondera al
mostrar la ventana Copiar.

El usuario también puede elegir salir de ésta seccion o cerrar por completo la
aplicacion.

Este diagrama se encuentra representado en la figura siguiente:
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Ebge i opodn de Manuses
>

I
El gintoms mussia opcicies
i >t
| |

El usumio alge un manusl del MCBAHC11
| > |

El sistama abem dicho manusl

= .},ll
El usuase elge copiar dcho archiw
:’i i
| Elsistoma responde con una vantana fueve
| | e
El usuanio ehige un manual de sofwane | |
: |
El sistema sbew dhcha opckin '
t
El usuadia ebge coplar armhivos
I t >t
|
L |
| | El sisloma res ponde con una wniana nuevs
; <
| El usuaric ehige salit
I =i

Elsn .N_l corala apicacon
<

Figura 4.17 Diagrama de secuencia Manuales
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d) Diagrama de secuencia: Software.

El usuario se encuentra en el Menu principal donde elige la opcidn Software, el
sistema muestra las distintas opciones de software que posee.

El usuario selecciona una opcion de software y elegira ver el manual
correspondiente por lo que el sistema mostrara su contenido.

El usuario selecciona una opcion de software y elegira ejecutar el software por
lo que el sistema mostrara la ventana correspondiente.

El usuario elige copiar el archivo correspondiente al software y el sistema
mostrara una ventana para realizar ésta accion.

El usuario también puede elegir salir de ésta seccion o cerrar por completo la
aplicacion.

Este diagrama se muestra a continuacion:

99



CAPITULO 4

ANALISIS DEL SISTEMA

[ N
Sunuaie | Gotvam
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|
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ol sistema abew nuea woland

Figura 4.18 Diagrama de secuencia Software
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e) Diagrama de secuencia: Buscar.

El usuario se encuentra en el Menl, donde selecciona la opcioén Buscar, el
sistema muestra la ventana correspondiente.

El usuario escribe un tema o palabra a buscar, el usuario acciona la blisqueda
y el sistema desplegara la informacion.

El usuario también puede elegir salir de ésta seccion o cerrar por completo la
aplicacion.
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= Men Buscar
| ingresa a I
. > |
T |
|
|
selecciona la opcidn de Buscar ' |
1 50l i
~ muestra nueva ventana
._E___... g .>, i
escribe el temaia buscar
e | - e _}.
accionar la bClsqueda
}.

de spl_iega informacion

<

elige opcion de cemar
|
el sistema cierra ventana

el sislema muestra opciones

<

elige salir del sistema

cierta la aplicacion

<

Figura 4.19 Diagrama de secuencia Buscar

102



CAPITULO 4 ANALISIS DEL SISTEMA

f) Diagrama de secuencia: Copiar archivos.

El usuario elige copiar un archivo, el sistema abre una nueva ventana.

El usuario elige el archivo a copiar.

El usuario elige la opcion examinar para elegir la ruta destino de la copia.

El usuario elige la opcion copiar para que se realice la copia del archivo
elegido.

El usuario también puede elegir salir de ésta seccion o cerrar por completo la
aplicacion.

opgion copie | coplar amhives | | examingr | " copiar salis
Zusuadg

elige copiar archivos

nl sisiama aboo ventina nusea
>

el usuario eligs axminar

ol usuario guanda informacdn

&l USLERNO Cancel copiar archivos

ol usiario cema la venlana
|

ol sistemna regresa a la teona bdsica

Figura 4.20 Diagrama de secuencia Copiar archivos
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4.5.3 Requerimientos de Interfaz

El usuario debera instalar el Tutorial del microcontrolador del HC11 y para
hacer uso de él en sesiones subsecuentes solo sera necesario insertar el CD
debido a que es facil de utilizar, es portatil y ademas posee una gran capacidad
de almacenamiento.

El usuario al insertar el CD podra acceder al Menu principal donde podra
navegar a diferentes secciones del Tutorial como son:

*,

» La documentacién de la teoria basica del microcontrolador HC11.

-~

o

Las practicas del Laboratorio de Microcomputadoras.

.
3

Los manuales del microcontrolador HC11.

El software del microcontrolador HC11.

»,
Ld

La busqueda de un tema especifico en la teoria basica.

J

La informacion acerca del sistema.

*,
b

En cuanto al formato en pantalla se usara una ventana de 700 X 500 pixeles, la
cual se podra minimizar para que el usuario tenga una mejor apreciacion de la
aplicacion independientemente del tipo de resolucion en el monitor que tenga.

4.5.3.1 Requisitos del sistema para el desarrollo de la interfaz
Los requisitos del sistema para la utilizacion de la aplicacion son los siguientes:
++ Computadora:

Microprocesador Pentium 166 Mhz o superior.
Pantalla VGA de 800 X 600 o de resolucién superior compatible
con Microsoft Windows.

e« 24 MB de RAM para Windows 2000.

« Sistema operativo Windows 2000 o Windows XP.

* Requisitos de espacio en disco duro:

a) Edicion estandar: instalacion tipica 48 MB, instalacion completa
80 MB.

b) Edicién Profesional: instalacion tipica 48 MB, instalacion
completa 80 MB.

Lectora de CD ROM.

Tarjeta de sonido.

Ratoén,

Teclado.

. ® & @
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4.5.3.2 Restricciones en disefio/implementacion

Las restricciones que se tienen en cuanto al disefio de la interfaz y su
implementacion se encuentran relacionadas con los acuerdos estandares
siguientes:

.,

» La interfaz de usuario se realizara en Visual Basic.

» Todo el sistema a desarrollar estara contenido en un solo CD.

-,
3

% Se utilizara programacion orientada a objetos.

o

El usuario sélo podra ejecutar la aplicacion por medio de Windows XP o
Windows 2000.

La interfaz de usuario se realizara en el lenguaje de programacion Visual Basic
porque nos permite crear una interfaz grafica; y ademas de poseer las
siguientes caracteristicas para su programacion:

Producir un cédigo legible, deteccion rapida de posibles errores.
En cuanto a la programacion orientada a objetos nos permite modelar
elementos del mundo real, ademas de reutilizar codigo y encapsulamiento.

El usuario solo podra ejecutar la aplicacion en Windows XP o 2000 debido a
que el tutorial esta disefiado para estos sistemas operativos y por la facilidad
que proporcionan para instalar aplicaciones de este tipo.

Caracteristicas del equipo para el desarrollo del sistema:
%+ Computadora 1:

Sistema operativo Windows 2000.
Procesador Pentium IV 1.4 GHz.
128 MB en RAM.

40 GB en disco duro.

Tarjeta de video ATl ALL IN WONDER 32 Mb.
Acelerador grafico.

CDRW 12X8X32.

DVD 16X.

Tarjeta de red integrada.

Monitor a color 17".

Teclado estilo multimedia.

Ratén.

Tarjeta de sonido integrada.
Bocinas.

" ® ® ® ® @ & @ & & © ° ° ®
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++ Computadora 2:

Sistema operativo Windows XP.
Procesador: AMD Athlon(TM) 1.73 Ghz.
256 MB en RAM.

40 GB en disco duro.

Tarjeta de video integrada.
Tarjeta de sonido integrada
Tarjeta de red integrada.
Monitor a color 15".

Teclado.

Raton.

Bocinas Acteck.

® ® ® @ & & © @ & ° @

Se utilizara este equipo debido a que cuenta con las caracteristicas antes
mencionadas y el software necesario para desarrollar el tutorial y ademas nos
permite darle al sistema una mejor resolucion de audio y video.

Cabe mencionar que es el equipo con el que cuenta el Laboratorio de
Multimedia e Internet para el desarrollo del sistema.

Otros aspectos importantes relacionados con las restricciones de disefio e
implementacién son los estandares de documentacion para llevar un orden y
una estructura en los documentos a desarrollar. Ademas de apegarse a un
estandar de codificacion.

4.5.3.3 Criterios de medicion

Los criterios de medicion tienen por objetivo establecer los criterios mediante
los cuales se logra alcanzar la buena calidad del proyecto.

Se puede alcanzar el objetivo mediante una encuesta realizada después de
seis meses de haberlo puesto a disposicién de alumnos y maestros

Ademas que el objetivo del laboratorio de Multimedia e Internet se vera
cumplido si la metodologia para el desarrollo de éste tutorial, para que sirva de
base para sistemas posteriores.

Los objetivos tangibles son:

% Tener en forma fisica el CD-ROM cuyo contenido sea el tutorial con
todos sus componentes.

% Tener el procedimiento necesario para el desarrollo de un sistema
multimedia incluyendo la documentacion necesaria.
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Y el objetivo no tangible es:
% Adquirir experiencia en el desarrollo de sistemas multimedia.
La meta a la cual se desea llegar es:

%+ El tutorial podra ser utilizado por toda aquella persona que quiera
informacion sobre el microcontrolador HC11 para realizar las
practicas de Laboratorio de Microcomputadoras.

Ademas se establecieron criterios de adicionales de evaluacion para los
siguientes puntos:

« Facilidad de uso.

++ Confiabilidad.

%+ Capacidad de mantenimiento: no aplica porque el sistema no recibe
mantenimiento.

< Extensibilidad y flexibilidad.

% Seguridad y eficiencia.

% Actualidad de informacion.

< Habilidad para comunicarse con otros sistemas: esta opcién no

aplica ya que no la requiere.

El tutorial serd probado por 10 personas que tengan poca experiencia en el
manejo de computadoras, después de 30 minutos se les aplicara el
cuestionario de evaluacién que se muestra a continuacion:
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Cuestionario de evaluacién
1.- ¢ La informacién que busca en el tutorial la encontré en forma rapida?
a)Sl__ b)NO__

Conteste lo siguiente sélo si respondié NO
¢ Porqué?

2.- ; Esta de acuerdo con la distribucién de la informacion?
a)Sl_ b)NO__

Conteste lo siguiente solo si respondié NO
¢ Porqué?

3.- ¢ Los botones simbolizan la informacion que contiene?
a)Sl__ b)NO__

Conteste lo siguiente sélo si respondié NO
¢ Porqué?

4 .- ; Tuvo algin problema cuando estaba ejecutando el tutorial?
a)Sl_ b)NO__

Conteste lo siguiente solo si respondio S
¢ Porqué?

5.- Podria decir, ;qué le fue de utilidad el Tutorial para la asignatura de
Microcomputadoras?

a)Sl__ b)NO__

Conteste lo siguiente soélo si respondio NO
¢ Porqué?
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6.- ¢ Le parecio interesante el Tutorial?
a)Sl_ b)NO__

Conteste lo siguiente solo si respondié NO
¢ Porqué?

7.- i La informacion se presenta en forma clara?
a)Sl_ b)NO__

Conteste lo siguiente solo si respondio NO
¢ Porqué?

8.- ¢ La informacion que se despliega cuando solicito la seccion Buscar era la
adecuada?

a)Sl__ b)NO__

Conteste lo siguiente solo si respondié NO
¢ Porqué?

9.- ¢ Le gustaria que se difundiera el tutorial?
a)Sl_ b)NO__

Conteste lo siguiente solo si respondio Si
¢ De qué manera?

10.- Sugerencias:
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4.6 Diseiio

En esta etapa de la metodologia TSPi se desarrolla el guidn multimedia del
sistema, de acuerdo a los puntos que se establecieron en el capitulo 3
correspondiente a los sistemas multimedia.

4.6.1 Guion del Tutorial del Microcontrolador HC11

Al dar inicio la aplicacion se presentara dos areas fijas que permaneceran de
esta forma durante toda la aplicacion.

Una de estas secciones se encontrara en la parte izquierda de la pantalla, que
estara asignada al menu principal.

En la parte superior de la ventana también se encontrara una seccion que se
destinara para la barra de titulo.

Existira una seccion llamada area dinamica, la cual es nombrada de esta
manera debido a que se modificara de acuerdo a la opcion del menu principal
que se haya elegido.

La seccion de Menu principal contendra los botones correspondientes a las
diferentes secciones del tutorial ademas de un botén "Salir”.

Las opciones que estaran representadas en este mend son las siguientes:
Teoria basica del Microcontrolador HC11, Practicas del Laboratorio, Manuales,
Software, Acerca de, Buscar y Salir.

En la seccion dinamica estara presente el slogan “Bienvenido al Tutorial del
Microcontrolador HC11.Elige una opcion del mend”.

Para elegir la opcion deseada sera necesario dar un click en el boton de Menu
principal que lo llevara a cada una de las secciones de dicho menu.

En la barra de titulo de la ventana aparecera el nombre del sistema Tutorial del
Microcontrolador HC11, donde también apareceran dos iconos en la parte
derecha para indicar que se puede minimizar y cerrar la ventana.

4.6.1.1 Ventana Teoria Basica

Si el usuario se posiciona sobre el boton Teoria; que se encuentra en la
seccion de menu principal, este mostrara un mensaje que se desplegara en
forma de recuadro con una descripcion breve de lo que el usuario puede
encontrar en esta seccion.

La descripcién es la siguiente: "Encontraras toda la informacion tedrica del
microcontrolador HC11".

En el momento que el usuario de clic en el botdn Teoria basica, este resaltara
mas que los otros, para indicar que opcién ha sido seleccionada y en el area
dindmica, inmediatamente aparecera la informacion correspondiente a la teoria
basica de microcontrolador HC11.
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En la barra de titulo de la ventana aparecera el nombre del sistema Tutorial del
Microcontrolador HC11, donde también apareceran dos iconos en la parte
derecha para indicar que se puede minimizar y cerrar la ventana.

El usuario podra tener acceso a un submenu, el cual aparecera en la parte
inferior del area dinamica y contara con la opcion para copiar el archivo
correspondiente a la teoria basica del microcontrolador. En el momento que el
usuario haga clic en la opcidn de copiar, se abrira una nueva ventana , para
especificar la ruta para copiar dicho archivo.

Al desplegarse la informacion en la pantalla dinamica de la teoria basica, ésta
ventana tendra una barra de desplazamiento para poder visualizar el contenido
de la informacién. Esta informacién estara presentada en forma de ligas para
tener acceso mas rapido a la informacion.

4.6.1.2 Ventana Copiar

Contendra una zona de titulo con la palabra “Copiar” en la parte superior de
esta nueva ventana y dos iconos para minimizar y cerrar esta ventana.

En el interior se podra seleccionar el archivo que se desea copiar, es decir que
si esta en teoria basica, solamente podra copiar informacion relacionada con la
teoria basica; pero si se encuentra en Practicas de laboratorio, el usuario podra
seleccionar una o las que desee de manera individual.

Cabe mencionar que existen otras opciones para copiar como son: Software y
Manuales, por lo que cuando se encuentre en la opcion de Software solo podra
copiar JBUG11, HCSIM y IASM11. En cambio para la seccion de Manuales, se
encontrara disponible la informacién relacionada con la serie A, E y F, ademas
de los manuales correspondiente al software.

Se presentaran tres opciones al usuario para hacer uso de ellas, es decir, un
botén de "Examinar” para elegir la ruta en donde se desea guardar el archivo,
un boton de "Copiar” para que empiece a guardar la informacion y finalmente
un botoén “Cancelar” para cerrar la aplicacion.

4.6.1.3 Ventana Buscar

Si el usuario se posiciona sobre el botén Buscar; que se encuentra en la
seccion de menu principal, este mostrara un mensaje que se desplegara en
forma de recuadro con una descripcion breve de lo que el usuario puede
encontrar en esta seccion.

La descripcion es la siguiente: "Aqui podras ingresar a la bisqueda de un tema
relacionado con la teoria basica".

En el menu principal existe la opcion de Buscar, la cual al ser accionada, se
activara una nueva ventana no importando en que seccion de la aplicacion se
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encuentre, ésta ventana tendra en la barra de titulo la palabra Ayuda HC11 y
dos botones para cerrar y minimizar.

La ventana de Buscar estara formada por distintas secciones en las que se
podra realizar la bisqueda de informacion.

Estas secciones son: Busqueda por contenido, desplegandose asi las distintas
secciones; Bisqueda por medio del indice de temas y finalmente Busqueda por
palabras especificas.

Ademas se encuentra dentro de ésta seccion el manual de usuario.

4.6.1.4 Ventana Practicas

Si el usuario se posiciona sobre el boton Practicas; que se encuentra en la
seccion de menu principal, este mostrara un mensaje que se desplegara en
forma de recuadro con una descripcion breve de lo que el usuario puede
encontrar en esta seccion.

La descripcion es la siguiente: "Encontraras las practicas del laboratorio, asi
como toda la informacién necesaria para la realizacion de éstas”.

En el mend principal existira la opcién Practicas, que al darle clic en el boton
correspondiente; en el aérea dinamica aparecera un indice de practicas a las
que podra tener acceso el usuario, por medio de un submenu que aparecera en
la parte inferior de esta seccion dinamica.

Al seleccionar una practica podra copiar la informacion correspondiente, ya que
contara con esa opcion en el subment y para ir al contenido de la practica solo
sera necesario darle clic en el submenu que se presenta en la parte inferior del
area dinamica.

En la barra de titulo de la ventana aparecera el nombre del sistema Tutorial del
Microcontrolador HC11, donde tambien apareceran dos iconos en la parte
derecha para indicar que se puede minimizar y cerrar la ventana.

4.6.1.5 Ventana 2 Practicas

En el momento en que el usuario haya elegido una practica vera la informacion
correspondiente.

En la parte inferior aparecera un submenu con las siguientes opciones: copiar,
resultado esperado, material y software para la practica.

Al accionar la opcién de “Copiar" podra elegir una practica o varias para
guardarlas y si asi lo desea.

Al elegir la opcion *Material” se presentara al usuario el contenido del material
que necesita para la realizacion de su practica. Esta informacion sera
presentada en forma de imagenes, las cuales representaran a cada uno de los
componentes del material y cada una de estas imagenes contara con un
nombre para identificarlos.
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En la opcion resultado esperado, el usuario podra escuchar una descripcion del
resultado esperado de la practica.

En la opcién "Software” apareceran las tres opciones para programar, simular
y cargar el microcontrolador. Se abrira una nueva ventana para cada una de las
opciones anteriores que correspondera al software seleccionado.

En la barra de titulo de la ventana aparecera el nombre del sistema Tutorial del
Microcontrolador HC11, donde también apareceran dos iconos en la parte
derecha para indicar que se puede minimizar y cerrar la ventana.

4.6.1.6 Ventana Software

Si el usuario se posiciona sobre el botén Software; que se encuentra en la
seccion de menu principal, este mostrara un mensaje que se desplegara en
forma de recuadro con una descripciéon breve de lo que el usuario puede
encontrar en esta seccion. .

La descripcion es la siguiente: "En esta seccion encontraras el software
necesario para la realizacion de tus practicas”.

Desde el menu principal el usuario podra tener acceso a la opcion "Software”
donde apareceran opciones en un submenu, en la parte inferior. Las opciones
que podra elegir son: copiar, ejecutar y ver manual de software.

En la opcion “Copiar” podra elegir el software: JBUG11, HCSIM y IASM11.
En la opcion "Ejecutar” el usuario podra ejecutar alguno de estos programas.

Y en la opcion de "Manual” el usuario podra visualizar a continuacion en el area
dinamica el contenido del manual de software

En la barra de titulo de la ventana aparecera el nombre del sistema Tutorial del
Microcontrolador HC11, donde también apareceran dos iconos en la parte
derecha para indicar que se puede minimizar y cerrar la ventana.

4.6.1.7 Ventana Manuales

Si el usuario se posiciona sobre el boton Manuales; que se encuentra en la
seccion de menu principal, este mostrara un mensaje que se desplegara en
forma de recuadro con una descripcion breve de lo que el usuario puede
encontrar en esta seccion.

La descripcion es la siguiente: "En esta seccion encontraras los manuales del
MCB8HC11 serie A, E y F; asi como los manuales del software que necesitas
para la realizacion de tus practicas”.

El usuario al seleccionar la opcion “"Manuales” desde el menu principal, se
mostrara en el area dinamica los diferentes tipos de manuales que podran ser
consultados (Manuales técnicos del microcontrolador HC11, serie A, E y F;
ademas de los manuales de Software).
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En la barra de titulo de la ventana aparecera el nombre del sistema Tutorial del
Microcontrolador HC11, donde también aparecerdn dos iconos en la parte
derecha para indicar que se puede minimizar y cerrar la ventana.

4.6.1.8 Ventana 2 Manuales

En el momento que el usuario haya elegido una opcién de manual y accionado
el boton correspondiente, se desplegara el contenido del manual en el area
dinamica, ademas que en la parte inferior de la ventana dinamica (submenu)
aparecera la opcion para copiar el archivo de cualesquiera de los manuales.

4.6.1.9 Ventana Acerca de

Si el usuario se posiciona sobre el botén "Acerca de”; que se encuentra en la
seccion de menu principal, este mostrard un mensaje que se desplegara en
forma de recuadro con una descripcion breve de lo que el usuario puede
encontrar en esta seccion.

La descripcién es la siguiente: "Informacion relacionada con la produccion del
sistema”.

Desde el mend principal el usuario podra tener acceso a "Acerca de", en esta
seccion se mostrara la informacién relacionada con el sistema (produccion,
créditos, etc.)

Finalmente, el usuario desde el mend principal podra seleccionar la opcion
“Salir", y al darle clic podra salir automaticamente de la aplicacion.

En la barra de titulo de la ventana aparecera el nombre del sistema Tutorial del
Microcontrolador HC11, donde también apareceran dos iconos en la parte
derecha para indicar que se puede minimizar y cerrar la ventana.

4.6.2 Especificaciones de la Interfaz del Tutorial del Microcontrolador
HC11

Para el disefo de la interfaz se contemplaron las siguientes especificaciones:

La ventana de la aplicacion sera de 700 pixeles de ancho y 500 de alto pixeles,
teniendo las siguientes secciones fijas, como se muestra en la figura:
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BIENVENIDO

AL

TUTORIAL

Figura 4.21 Ventana de la aplicacion.

Las secciones seran las siguientes:

1. Area de titulo de un tamafio de 20 pixeles de ancho y 700 pixeles de alto.
2. Area de menu principal con un tamafio de 100 pixeles de ancho y 680
pixeles de alto.

3. Area dinamica con un tamaiio de 450 pixeles de ancho y 600 pixeles de
alto.

4. Area de submenu con un tamafio de 30 pixeles de ancho y 600 pixeles
de alto.

Todos los botones de la interfaz del menul principal tendréan el mismo tamafio,
es decir, 50 pixeles de alto y 80 pixeles de ancho, como se muestra en la

figura:

Figura. 4.22 Botén.
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En el menu principal habran 7 botones del mismo tamafio y del mismo color
que van hacer: Teoria, Practicas, Manuales, Software, Buscar, Acerca de y
Salir.

El subment se encontrara en la parte inferior del area dinamica con un alto de
30 pixeles por 600 pixeles de ancho con un color diferente a los del ment
principal. Y tendréan una accién al activarlos, los botones seran: Copiar, Ver,
Material, Resultado, Ejecutar, Software. El tamafio de cada botén sera de 30
pixeles de alto por 80 pixeles de ancho como se muestra en la figura:

Figura 4.23 Submenu

Los botones que apareceran en el subment dependeran de la seccién en que
se encuentre el usuario.

En la ventana Buscar tendra un tamano de 500 pixeles de alto por 500 pixeles
de ancho como se muestra en la siguiente figura.

BUSCAR MBS i
INGRESA EL TEMA A BU

Figura 4.24 Ventana Buscar -
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Las secciones que tendra esta ventana seran las siguientes:

eArea de titulo de un tamafio de 20 pixeles de ancho y 500 pixeles de alto.

sArea de blisqueda aparecera en el centro de la ventana con un tamafo de
20 pixeles de ancho y 80 pixeles de alto esta sera una caja de texto.

«Area donde aparecera la informacién tendra un tamafio de 400 pixeles de
ancho y 300 pixeles de alto.

En la parte inferior derecha aparecera el botén de cerrar y al lado de la caja de
busqueda el botdn de buscar.

En la ventana de copiar tendra una dimension de 300 pixeles de alto por 200
pixeles de ancho, como se muestra en la figura:

COPIAR

AHORA PUEDES COPIAR EL ARCHIVO
0

Figura 4.24 Ventana Copiar

Esta ventana tendra:

<+ Una barra de titulo de un tamano de 20 pixeles alto por 300 pixeles
largo.

d

Una caja de texto con una dimensién de 20 pixeles de alto y 150 de
largo, esta nos servirda para indicar la ruta donde se copiara la
informacién. Al lado de esta caja aparecera el botén de examinar y en un
nivel inferior se encontraran los botones aceptar y cancelar.

-,
b

<+ Los botones de la ventana Copiar tendran la misma dimension que los
anteriores, es decir, de 30 pixeles de alto por 80 pixeles de ancho, estos
bqtones seran: Examinar, Copiar y Salir.
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Las especificaciones respecto al texto son las siguientes:

1. El tipo de letra que se utilizara sera de tipo Arial con un tamano de 12
puntos, para los titulos y 10 puntos para el resto de la informacion; de color
negro. :

2. La informacion de la teoria basica sera en formato HTML.

3. Los manuales en formato PDF.

4. Aparecera en cada ventana una imagen de fondo con el titulo de la seccién
en donde se encuentre.

5. Para elegir una opcion en cualquier ventana se tendran un botén de opcidn.

En cuanto a los estandares de archivos se consideraron las siguientes

especificaciones:

1. El tipo de archivos utilizado en la Teoria basica se tendran archivos de tipo
HTML debido a que nos permitira navegar de una manera mas rapida; esto se
hara por medio de ligas. )

2. Para los manuales de software del HC11, el formato utilizado sera PDF,
porque es un formato estandar facil de utilizar.

3. Para las practicas el tipo de archivos para esta parte es HTML debido a que
se podra tener acceso mas rapido.

4. En cuanto a los manuales del microcontrolador seran del tipo PDF porque
los archivos de esa manera estaran protegidos contra modificaciones en su
contenido.

Todos los archivos se encontraran comprimidos para su descarga.
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5. IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

En éste capitulo abarcaran las Ultimas etapas de la metodologia TSPi, es decir,
Implementacion, Pruebas y finalmente Postmortem.

La fase de Implementacién se realizé con base en el disefio que se describio
en el capitulo cuatro, con el cual se podra desarrollar las partes que finalmente
contendra el sistema.

En cuanto a la fase de Pruebas, se realizaron en dos etapas las pruebas al
sistema realizadas por el equipo de desarrollo y las pruebas al sistema gue se
realizaron por usuarios de la facuitad.

Finalmente en la fase de Postmortem se realizé una evaluacion final del
proyecto.

5.1 Implementacion

Esta fase fue desarrollada de acuerdo a los requerimientos del cliente, es decir,
contar con un Tutorial del HC11 para el Laboratorio de Microcomputadoras de
la Facultad de Ingenieria.

Se tomo en cuenta gue el sistema a desarrollar constaria de las siguientes
secciones principales:

Seccion TEORIA.
Seccion PRACTICAS.
Seccion MANUALES.
Seccion SOFTWARE.
Seccion BUSCAR.
Seccion COPIAR.
Seccion ACERCA DE.

-,
o

-,
o

*,
o

L)
e o

o

Por lo que a continuacion se realiza una descripcion mas detallada de cada una
de ellas.

Como se ha mencionado anteriormente la implementacién del sistema se
realizd en el lenguaje de programacion Visual Basic version 6.0.

Presentacion del sistema

En lo que se refiere a la presentacion propia del sistema consiste en un
formulario denominado formulario principal.

Se consideran dos secciones importantes dentro del disefio: el area de menu y
el area de dinamica.
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La primera se compone de las siguientes secciones:
a) Area Menu Principal

Esta seccion de la interfaz  esta relacionado estrechamente con el area
dinamica y el area de submend, ya que sera el vinculo principal para explorar el
tutorial.

b) Area dinamica

La caracteristica de la ventana dinamica es como su nombre lo indica,
actualizarse de acuerdo a la seccion que en el Menu principal se solicite.
Ademas que se encuentra otra seccién llamada Area Submenu, que
posteriormente se presentara.

Por lo que se crea la clase cAreadinamica para abrir la informacién en el area
dinamica y mostrar los botones que se encuentran en el menu principal.

A continuacion se muestra la clase cAreadinamica con sus atributos y metodos
correspondientes:

cAreadinamica
mdCopiar : String
mdVer : Sting
mdResultado final: String
mdManual : String
sSoflware _prac : Siring
mdPraclica : String
mdMaterial : String

bnr_intom acion()
uestra_botones()

Figura 5.1 Clase cAreadinamica

En cuanto a la presentacién del sistema se cuentan con los siguientes
elementos:

Esta primera ventana mostrara el 4&rea Men( principal, una barra de titulo, y en
el area dinamica la bienvenida al tutorial.

La clase cCargar_frmPrincipal se creo para establecer las caracteristicas de
posicion, apariencia y dimensiones de la interfaz.
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cCagar_frmPrincipal

sf raAreadin

ECargar_f rmPrincipal()
Figura 5.2 Clase cCargar_frmPrincipal

A partir de ésta ventana se podra acceder automaticamente a cada una de las
secciones del sistema, mediante los botones que se encuentran dentro del
Menu principal.

La funcién que tiene en éste caso el area dinamica es mostrar la presentacion
de bienvenida formada por imagenes. Por lo que se crea la clase
cPicbienvenido.

Su representacion se muestra en la figura siguiente:

cPicbienvenido

JblBienv enido1 : String
Bienv enido2 : String
JbiBienv enido3 : String
JbiBienv enidod : String
JblBienv enido5 : String

uestra_picBienv enidof()
i ulta_picBienv enido()

Figura 5.3 Clase cPicbienvenido

En cuanto a los botones correspondientes al menu principal, se mostraran
mensajes dinamicos relacionados con el contenido de cada seccion.

Por lo que se crea la clase cpicMensajes, encargada de mostrar dichos
mensajes dinamicos y se representa a continuacion:
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cpicMensajes
icMacerca : Object
icMbuscar : Object
icMmanuales : Object
icMpracticas : Object
icMsoftware : Object
icMteoria : Object

ﬁocultar_picmn

Figura 5.4 Clase cpicMensajes

Area Submenu.

El area submenu es muy importante en el funcionamiento del sistema, ya qué
es la encargada de mostrar las diferentes funciones que el area dinamica
puede mostrar de acuerdo a la seccion en que el usuario se encuentre.

A continuacion se muestran las funciones que se tiene en el area submen:

Copiar archivos.
Visualizar una practica seleccionada.
Mostrar el material de una practica seleccionada.

Escuchar el resultado correspondiente a una practica que se encuentra
en el area dinamica.

# Ejecutar un software estando activa una practica.

* Mostrar el contenido de un manual seleccionado, ya sea de software o
del MC68HC11.

<+ Ejecutar el software seleccionado por el usuario.

L)
* oje e

-,
!

Es por eso que se crea clase correspondiente a ésta seccion es csubmenu.

Y se representa de la siguiente manera:
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cSubmenu

mdResultado: Sting
mdResultadc2 : String
mdResultadal : String
mdResultadod : String
mdResullados : Sting
mdResultadob : String
mdResultado? : Sting
mdResultadcB : String
mdResultaddd : String
mdResultadol0 : String
memd Verinf ormacion : String
: String

: String

: Object

: Object

: Chject

Figura 5.5 Clase cSubmenu

Es importante senalar que las clases creadas y mencionadas anteriormente se
relaciona entre si (tipo de relacion agregacion) por lo que a continuacion se
muestra el diagrama de clases, en el cual se puede observar dichas relaciones:

123



CAPITULO 5 IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

cSubmenu
boSo fiware .

cCagar_fenPandpal

Subimeny

M_mmm‘

che adinamica

cPicAseadin
a3din : Object
Areadinkta © Object
. readinPra : (hject
1 eadinSof : Dbject

westra_webiveah)

_webAreaP()
uestra_webfreas()
westra_webreall)

cPicbiemenido
jbl Bienvenidol : String

gwn _pic Bienvenido()
culta_plo Blenvenido()

picMensajes

Figura 5.6 Diagrama de clases

La siguiente figura representa la ventana final de la presentacion del sistema.
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4 TUTORIAL DEL MICROCONTROLADOR HC11

Bienvenido al

tutorial

HLI

ELIGE UNA OPCION DEL MENG

Figura 5.7 Presentacion del sistema

5.1.1 Seccién TEORIA

Esta seccion es la encargada de mostrar la teoria basica del microcontrolador
MC68HC11.

Se activa al dar clic en el botén TEORIA que se encuentra en el Menu principal
de la figura anterior, desplegandose asi en el area dinamica el archivo en
formato HTML que permitira su consulta por medio de un indice de temas
relacionados con la teoria basica.

La ventana correspondiente se muestra a continuacion:
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(L)

&

MC68HC11

FUNDAMENTOS, RECURSOS Y PROGRAMACION

xTal EXTAL E
Y

|
f .
CONTROL OF l SSGADR bl [ womsos B e
wWENOE || WoaEcane. l BITEFRADITNES | N |
RELZS | | L |
[Temporcaoen | EEPROM 310 SYTES |
_‘ r- 1 d
&l §al L [ RAM 255 EVTES |
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£ gl I i
23im S | i
‘ -4 £ EXPANGON | ! P | =
i : pois cr gae iR b L
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Figura 5.8 Ventana informacién TEORIA

En el momento en que se visualiza la informacion requerida, el submenu es
actualizado de acuerdo a las funciones que se pueden realizar en ésta seccion,
es decir se cuenta con la opcion para copiar el archivo completo de la teoria
basica, el cual se encuentra comprimido.
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cFrmCopiar

mdExaminar : String
biMensaje : String
picCopiamanual : Object
picC opiaPracticas : Object
picCopiasoftware : Object
picCopiateoria : Object

uestra_picCopiamanual()
uestra_picCopiapracticas()
uestra_picCopiasoftware()
uestra_picCopiateoria()

cpic_Copiarteoria

scmdAcepT : String
mdCanT : String
SscmdExaT : String

ptTeoria : Boolean
icCopiamanual : Object

;picC opiaPracticas : Object
icCopiasoftware : Object
=»upicC opiateoria : Object
=3ixtTeo : String

Pabrir_destinoT()
bcopiar_archivoT()

opy Folder()
uestra_picCopiaTeaoria()
=xpoculta_pic()

Figura 5.9 Clases cpic_Copiateoria y cFrmCopiar

Como se muestra en la figura 5.9, el diagrama de clases para la seccion de
copiar teoria se desarrollaron varios métodos que sirvieron para hacer la acciéon
de copiar dicho archivo como: abrir_destinoT, copiar_archivoT, etc.

Por lo que al accionar el botén copiar de ésta seccion el sistema mostrara una
ventana llamada Copiar, para que el usuario sélo elija la ruta destino en la que
se copiara dicho archivo, posteriormente se da click en el boton copiar y el
sistema mostrara un mensaje con el que el usuario podra saber que el archivo
fue copiado exitosamente en la ruta destino que anteriormente se especifico.
Ver las figuras 5.10 y 5.11.
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B COPIAR

el

Figura 5.11 Copia exitosa archivo TEORIA

5.1.2 Seccién PRACTICAS

En la seccion practicas se crearon las siguientes clases cPicPrac, cMaterial, la
primera clase contienen los siguientes métodos con los cuales se visualizara en
el area dinamica el contenido de las practicas y el resultado final de cada una
de las practicas.

Las relaciones que tiene esta clase se muestran en el diagrama siguiente que
se representa en la figura 5.12.
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cPicPrac \ \
@ xboSoftware : Siing
vaterial ; String I cAreadinamica
Resultado : String ar : String
md Resultado - String md\er.: String
Resdads: s‘r‘“‘ erfiiflesutado_final : String fimCopiar —a
Resuhtadod - String © String
Resultade3 . String Software_prac : String <
Resuhtadod : String Practica : String
Resuhtado? - String erial : String
mdResultadod : Sring ;
&pemdResutadod : String m“mawo
Resuhado10 : String _batones(),
»_Resultado : Sting
Praci : Boolean
Prac2; Boolean
Pracl : Booclean
Prac4 : Boolean
GoptPracs : Boolean
Prac : Boolean

Figura 5.12 Diagrama de clases Practicas

Para la seccion Practicas se realizaron dos clases, una para mostrar al usuario
la informacién de cada una de las practicas (cPicPrac) y otra para copiar el
archivo (cpicCopiapracticas), ademas como se muestra en la figura anterior;
estas clases estan relacionadas con la clase cAreadinamica.

La figura 5.13 muestra |a clase cpicCopiapracticas y sus relaciones con otras
clases como cFrmCopiar.
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cpic_Copiapracticas

(@emdAceptarP : String
emdCancelarP : String

| idExaminarP ; String

frmCopiar

_picCopiamanual()

_picCopiapracticas()

_pic Copiasoftware()
ra_picCopiateoria()

[ L

Figura 5.13 Diagrama de clases cpicCopiapracticas

El usuario podra tener acceso a la seccion Practicas por medio del Menu
principal, el cual muestra el boton correspondiente a ésta seccion.

Al accionar el botén Practicas, el sistema mostrara el area dinamica las
diferentes practicas de las que esta compuesta, es decir mostrara botones de
seleccién con los cuales el usuario podra elegir solo una practica para
visualizar su contenido.

Para indicarle al sistema que se desea ver el contenido de dicha practica
seleccionada, solo sera necesario observar el subment que se encuentra en la
parte inferior de la ventana y elegir la opcion ver.

130



CAPITULO 5 IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

Esta nueva ventana se muestra en la figura 5.14

%% TUTORIAL DEL MICROCONTROLADOR HC11

@ PRACTICA 1 & PRACTICA G
@ PRACTICA 2 @ PRACTICA 7
& PRACTICAZ ® PRACTICA S
® PRACTICA Y @PRACTICA S

@ FRACTICA S §PRACTICA 1D+

Lo !
SELECCIONA UNA PRACTION PARA VISURCTZAR SU cnurghm)

Figura 5.14 Ventana PRACTICAS

El submenu de ésta seccion ha cambiado en el momento que el sistema
despliega la informacion de la practica.

Ahora se cuentan con las opciones que se pueden ejecutar dentro de ésta
seccion, las cuales se mencionan a continuacion:

-,
o

Copiar los archivos de las practicas (COPIAR).

.
"

* Ver el material correspondiente a la practica activa (MATERIAL)

e

% Escuchar el resultado de la practica activa (RESULTADO)

i+ Ejecutar los diferentes programas con los que cuenta el tutorial
(SOFTWARE)

Por lo que la ventana que cuenta con estas caracteristicas se muestra en la
figura siguiente:
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% TUTORIAL DEL MI

=108 Bt ﬁpeﬁiﬁt&ﬂgmma@@m
Utar’ el proraima & Ardiaiie 1o us:eslzs, B ¥

Figura 5.15 Informacién desplegada de una practica seleccionada

Descripcion de cada una de las secciones con las que cuenta el submenu para
ésta seccion.

COPIAR

El usuario podra tener acceso a esta opcion al darle click en el botén COPIAR
que se encuentra en el submenu, el sistema desplegara la ventana
correspondiente para que el usuario elija la practica que desea copiar.

La representacion de dicha ventana se muestra en la figura 5.16. Es importante
sefalar que dicha ventana se actualiza de acuerdo a la seccion en que el
usuario se encuentre, por lo que su contenido cambiara.
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Sl COPIAR

£ pRACTICA

r pmicm.w

Figura 5.16 Ventana Copiar Practicas

A continuacion el usuario elige una opcion de la ventana y posteriormente al
darle clic en el boton EXAMINAR se podra elegir la ruta destino para guardar el
archivo de la practica. Para finalizar la copia el usuario dara click en el boton
COPIAR y el sistema mostrara un mensaje indicandole que su archivo fue
copiado exitosamente.

Si el usuario lo desea podra cerrar la venta o cancelar la copia con el boton
SALIR.

MATERIAL

La clase creada para mostrar al usuario las imagenes que contiene ésta
seccion es denominada cMaterial.

La seccion Material es importante debido a que en ella se muestra por medio
se imagenes, el material correspondiente a la practica que el usuario esta
observando. Solo sera necesario que el usuario elija la opcion MATERIAL del
submenul. Y se activara una sub-ventana dentro del area dinamica, la cual
posee un boton independiente para cerrarla.

El usuario podra identificar el nombre de los componentes del material al
posicionarse sobre la imagen correspondiente.

Esto se muestra en la siguiente figura:
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8
Resistencias |

|‘. 220

]

sa!

MATERIAL DE LA PRACTICANo.3 [Z7]

Figura 5.17 Ventana MATERIAL

RESULTADO

En cuanto al resultado de la practica que se encuentra activa, el usuario podra
elegir la opcion RESULTADO que se encuentra localizada en el subment.

Al activarse dicha opcion el usuario podra escuchar el resultado final de la
practica en la que se encuentre. En el momento en que se activa el sonido, en
la parte derecha del submeni se observara tres opciones para manipular el
sonido, es decir, existe una opcion para activar nuevamente el sonido, otra
para pausar y la tltima para detenerlo.
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tafiaa‘dpleanda lns

iddtd en

Opciones de sonido

Figura 5.18 Ventana RESULTADO

SOFTWARE

En cuanto a ésta seccion del submend, se pueden ejecutar desde la seccion
PRACTICAS los diferentes programas que posee el tutorial.

Se desplegara una ventana independiente relacionada con la opcion de
software que el usuario haya elegido de la lista que se despliega.
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5.1.3 Secciéon MANUALES

Para la implementacién de ésta seccion se crearon las clases cPicMan,
cpic_Copiamanual.

La primera tiene métodos que permiten desarrollar las funciones que despliega
la informacion en el area dinamica, correspondiente a un manual seleccionado.
Y la segunda permite establecer funciones que realizan la copia de cada uno
de los archivos correspondientes a los manuales que posee el tutorial.

Estas clases se muestran en las figuras 5.19 y 5.20 respectivamente.

cAreadinamica timG oplar
md Copiar : String
mdver : String
MR‘-“R"m,j-;J-M Bl cPicMan
Sntmm;_;:\nn 2 Sting Eremdiinual : String
cmdPractica : String mdverhd : String
mdhtrenal - String bimanual : String
Imanualsoft : String
e informacibng G\\ EoptHTSIM ¢ Boolean
'm:nn__mnrs{) prIASMIT : Boolean
b ptJBUGH ! ; Boolean
M1 1A Boolean
EBopthtl 1E © Boslean
EZoptMIIF : Boolean

cfbrrd o Object
%’:&m:m  Dbject

gculajb!{bno

Figura 5.19 Clase cPicMan y sus relaciones con otras clases
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cpic_Copiarmanual

$

cFimCopiar

timCopiar

stra_pic Copiamanual()
stra_pic Copiapracticas()
stra_pic Copiasoftware()

stra_pic Copiateona()

Figura 5.20 Clase cpic_Copiamanual y sus relaciones con otras clases

Principalmente en ésta seccion el usuario podra tener acceso a los manuales
del MCB8HC11 y a los manuales de software que el tutorial posee; estos son
los siguientes:

0
o

Manual del microcontrolador MC68HC11 serie A
Manual del microcontrolador MC68HC11 serie E
Manual del microcontrolador MC68HC11 serie F
Manual del IASM11

Manual del HCSIM

Manual del JBUG11

L
. e ol

*,
*a

*,
e

»,
e
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El usuario tendra la opcién de elegir uno de los manuales que se despliegan al
hacer click en el boton MANUALES del Menl principal, por lo que se
presentara una ventana como se muestra en la figura 5.21.

¥ TUTORIAL DEL MICROCONTROLADOR HC11
MANUALES DEL MCERHC1Y

& MCEBHCY1A
i® MCEBHC11E

® MCEBHC11F

MANUNLES DE SOFTWARE

® 1AsM11
@ HCSIM

® JBUBY

SELECCIONA UN MANUAL PARA VISUALIZAR/SY

JaacE|

Figura 5.21 Ventana MANUALES

Ya que el usuario elige una opcion de manual, encontrara en el subment de
ésta seccion la opcion VER, con la cual se desplegara en el area dinamica la
informacion completa del manual y sera posible consultarla.

La figura 5.22 muestra la representacion de la ventana que el usuario podra
observar.

Existe otra opcion dentro de la seccion MANUALES; ésta opcion es COPIAR,
con la cual el usuario elegira dentro de la ventana que se despliega al hacer
click en dicha opcion, el archivo que desea copiar, posteriormente de especifica
la ruta destino del archivo y a continuacion se realiza la copia, so6lo con hacer
click en el botén COPIAR de ésta nueva ventana. Si el usuario desea cancelar
la copia del archivo, solo debera cerrar la ventana.

La figura 5.23 muestra la ventana COPIAR correspondiente a la seccion
MANUALES.
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i TUTORIAL DEL MICROCONTROLADOR Hfﬁ

MC68HCLLF]
PROCRAMMING

REFERENCE
GUIDE

2058x278Amm 4. .
| 14 4 1de76

Figura 5.22 Ventana informacion del manual

’9 COPIAR

] picetHeiiA:

" “MCBBHEME

Figura 5.23 Ventana copiar manual.
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5.1.4 Seccion SOFTWARE

Para la implementacion de ésta seccidn se crearon las clases cPicSoft,
cpic_Copiasoftware. La primera tiene métodos que permiten desarrollar las
funciones que ejecutan cada uno de los programas que el tutorial posee.

Con la creacion de la segunda clase permite implementar las funciones que
realizan la copia de los archivos correspondientes a los programas.

La representacion de cada clase se muestra a continuacion en las figuras
correspondientes:

|

‘pAreadinamica fimCaplar

Figura 5.24 Clase cPicSoft
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oF (1)13 i / epic_Copiasatimare
mCapiar ie_
£t benzap &;:;"U & cmatant - Sreg
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Figura 5.25 Clase cpic_Copiasoftware

Por lo que el usuario en el Menu principal podra elegir la opcion SOFTWARE
con la cual podrd tener acceso con solo hacer click en el boton
correspondiente. A continuacion en el drea dinamica se podran observar tres
opciones de programas, de donde podra ejecutar o visualizar el manual
correspondiente. Esto se puede observar en la siguiente figura:

#® TUTORIAL DEL MICROCONTROLADOR HC11

SOFTWARE

@ KCSIM

g TASM11

& JEUG11

Figura 5.26 Ventana SOFTWARE

En el momento que el usuario desea ejecutar una opcioén de software, se
presentara una ventana correspondiente a cada programa, por lo que para la
opcion HCSIM se presenta la ventana correspondiente a la figura 5.27; para la
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opcion IASM11, se tiene la figura 5.28 y en la figura 5.29 se representa la
ventana correspondiente al JBUG11.

REGISTERS
a
a

46000 8108100680
$ee8n
508 (@3>

$am <@> 50888 ¢8>
59888 (8> 0808 <8>

Figura 5.27 HCSIM

D:\HC11\PROY EC- 2\Software\IASMT1VASM1 1.exe

1AMl ————h

IASHLI1 - The Integrated Assenbler
Uersion 3.82n

F&E Hicroconputer Systens
P.0O. Box 2844
Wohurn, MA 61888
Copyright <C> 1989

This IASH is provided with your
Hotorola developnent hoard for
use on one computer at a time.

hit any key ...

Figura 5.28 IASM11
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“y JBugil
Fle Edt View Settings Cakulstor Help

e —— e e Regnsters

Command History ~JBug)! Addresses————

Trace Stant. I_ [
4Go Addr |

pefaxxx A fxx B Jxx

e X ]xxxx. I XXX
4 | 24

_ 3 : _§P{xxxx CcRist:szc |

Figura 5.29 JBUG11

En cuanto a la opcion COPIAR en ésta seccion, la ventana es similar a otras
secciones en cuanto a las acciones que se deben realizar para copiar un
archivo, sdlo cambiara en los archivos disponibles para ser copiados.

La ventana correspondiente a la opcion COPIAR de ésta seccion esta
representada en la figura siguiente:

5 COPIAR

Figura 5.30 Copiar Software

143



CAPITULO 5 IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

5.1.5 Seccion BUSCAR

Una seccion de gran ayuda para el usuario es la de BUSCAR, en la que podra
consultar el documento de la teoria basica de manera mas especifica, es decir,
el usuario podra ingresar una palabra clave relacionada con un tema que desee
consultar.

Para la implementacién de ésta seccion se crea la clase Busqueda_hc11, con
la que se generaran funciones que permitan ejecutar los archivos
correspondientes a la busqueda de palabras.

Ademas dentro de ésta seccion se encuentra el manual de usuario.

La ventana que se despliega al hacer click en el boton BUSCAR es la que se
muestra en la figura 5.31

La busqueda de palabras se presenta de dos maneras, ya sea por medio de un
indice como se muestra en la figura 5.32 o por medio de otra seccion que se
muestra en la figura 5.33.

Temas de Ayuda: Ayuda HC11

,End_erida'.l [ndice 1 Buscar l

Haga clic'en un fbio v después en Abiir, o en'olra ﬁcha pef. Indice.

0} MICROCONTROLADOR
[3) Famiia 68hc11 de Motorola
Tarjetas entienadoras
|—2] Diagrama de bloques del BBHC11
@ ASPECTOS HARDWARE DEL B8HC11
@ PROGRAMACION DEL CPU DEL 68HC11
@ RECURSOS DEL 68HC11'Y SU PROGRAMACION
@ LA COMUNICACION ENTRE EL B8HC11Y LA PC
@ APENDICES
L Y HsNUAL OF USUARIO

Abirir Imprimir... Caricelar

Figura 5.31 Seccion BUSCAR
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Temas de Ayuda: Ayuda HC11

Contprido. frcice | Buscar |

1 Estriblas primenas lelias de a‘palabea gue ést buscando,
|
2 Haga chc en Lina enliada de indice y después, eh "Mostiar”.

ADR1 =
ADR4 =

Apéndice E

Aplicaciones de los capluradores
Aspectos haidware del BEHC11
BAUD

Biurcaciones

Bits del SPCR

Bits del SPSR

Bonado de la EEPROM
Caracteristicas

I%

Mostisy l I, Cancelar

Figura 5.32 Indice

Temas de Ayuda: Ayuda HC11

Conterido ] fdics.  Buscar |

1 Escriba las palabras que desea buscal

i _v_i Banae |

3 Haga cicen un lema p despuss en"Mostrar”

ADCTL

ADCTL

ADR1-ADR4

ADR4-ADR

Apéndice A

Apéndice B Numeracion del 26cako PLCC de 52 pines =

[195 temas encontrados | [ Todaslas palabias. Comenzar, Autom|

I Mostray | i | Cancela

Figura 5.33 Buscar
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5.1.6 Seccion COPIAR

Como se ha observado en las secciones principales de éste capitulo, cada una
cuenta con una opcién en el submeny, es decir la opcién que permite al usuario
copiar archivos. Para activar dicha opcién es necesario que el usuario se
encuentre dentro de una seccién. Al accionar dicha opcion el sistema mostrara
una nueva ventana (figura 5.35), la cual esta compuesta por botones de opcién
que permitirdn al usuario elegir solamente un archivo. A continuacion sera
necesario indicar la ruta destino en la que se desea copiar dicho archivo. Esto
se hara por medio del botén EXAMINAR que se encuentra dentro de la misma
ventana, con éste boton se activara una nueva ventana (figura 5.36) en la que
se podra elegir la ruta, para después realizar la copia del archivo por medio del
botén COPIAR. En el instante en que el sistema realiza la copia se presentara
un mensaje que informa al usuario que se copio con éxito. Ver figura 5.37.

Si el usuario decide cancelar la copia del archivo seleccionado o cerrar la
. ventana COPIAR sélo sera necesario activar el boton SALIR.

Para la realizacién de las funciones que permitiran en la implementaciéon copiar
archivos se crean las clases:

%+ cFrmCopiar, cuyos métodos permiten mostrar la ventana Copiar de
acuerdo a la seccion en que se encuentra el usuario.

% cpic_Copiateoria permite copiar el archivo de la seccién TEORIA.

% cpic_Copiapracticas contiene metodos para que sea posible la copia de
cada uno de los archivos de las practicas.

«+ cpic_Copiamanual permite establecer métodos que realizan la copia de
los archivos correspondientes a los manuales.

% cpic_Copiasoftware, cuyos métodos realizan la copia de cada programa
que tiene el tutorial.

La relacion que existe entre éstas clases se puede observar en la figura
siguiente:
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cpic_Copiapracticas®

“cpic_Copiarmanual

l:f Coplst cpic_Copiasoftware
m

q:i ¢_Copiarteoria

Figura 5.34 Clases Seccién COPIAR
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'8 COPIAR

¥ oot Ao

| @-Jd Disco de 3% (A1)
i [-<ee Discolocal (C:)
i @) He (o)

i @&L Unidad CO-RW (E2)

i @ Panel de control

| @-[) Documentos compartidos

i @) Documentos de admin
@ N Mis sitios de red

"z} Norton Protected Recycle Bin

([ aceptar | [ concelar ]

Figura 5.36 Ventana para elegir una ruta valida

148



CAPITULO 5 IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

LA.COPIA FUE UNEXITO
[ |

Figura 5.37 Mensaje Copia exitosa

5.1.7 Seccion Acerca de

En la dltima seccion del tutorial el usuario conocera la informacion relacionada
con la produccion del sistema, es decir, la dependencia a la que pertenece el
proyecto, la version del sistema y las personas que colaboraron en su
realizacion.

Y se puede visualizar ésta seccion en la figura que se muestra a continuacion:

LABORATORIO D&

MULTIN ED | B

£ INTERANET

2004

DERECHOS RESERVADOS

CREADORES

InG. MIRIAM SANCHEZ FLORES

ING. PEDRO GONZALEZ GOMEZ

DISERD GRAFICO
CITULALT CORDNEL SANCHEZ

Figura 5.38 Venta ACERCA DE
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5.2 Pruebas

Al finalizar la fase de implementacion de cualquier proyecto de software, es
necesario contar con una etapa de evaluacién o pruebas para comprobar que
se haya construido de acuerdo a los requerimientos establecidos.

5.2.1 Estrategia de Pruebas
Para desarrollar las pruebas se seguiran los siguientes pasos:

1. Se comprobara que el sistema se pueda instalar sin ninguna dificultad, es
decir, comprobar que en las versiones de Windows XP y 2000 y en diversas
maquinas con los requerimientos especificados, este se pueda instalar
correctamente y en un tiempo no muy grande (maximo 10 minutos).
Posteriormente el usuario podra ejecutar el sistema desde la PC con el disco
de instalacion y ejecucion dentro de la unidad de CD.

2. Para la parte de instalacion y ejecucién se va a requerir de una
computadora, un disco de instalacion y ejecucion (que es el mismo en este
caso) y un operador.

3. Los resultados que se desean obtener son primero que la instalacion se
ejecute correctamente y posteriormente que los archivos se carguen sin ningun
problema, ya que estos son cargados a través del disco de instalacion. Ademas
que la ventana de copiar no tenga ningun problema en el momento de mandar
los datos a una carpeta valida que seleccione el usuario en la computadora,
que las imagenes y el sonido se puedan distinguir de una forma correcta, que
se detecte la unidad en la que se encuentra en el CD del tutorial y finalmente
que el boton Buscar del menu principal funcione adecuadamente.

5.2.2 Lista de pruebas
Los principales puntos que deberan cubrirse en ésta etapa son los siguientes:

1. Instalacion adecuada del sistema.

2. Ejecucion del sistema.

3. Cargar archivos.

4. Copiar archivos.

5. Abrir otras ventanas.

6. Ejecucion del audio.

7. Cargar imagenes.

8. Cerrar ventanas.

9. Cerrar Sistema.

10. Cargar la seccion Buscar.

11. Detectar la unidad en la que se encuentra el CD del tutorial.
12. Detectar rutas validas para copiar archivos.

Esta etapa se encuentra conformada por la etapa de pruebas de integracion y

pruebas del sistema. Las pruebas de integracion aseguran que todas las partes
se hayan incluido en el sistema y que las interfaces trabajen en conjunto. Y las
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pruebas del sistema, validan las funciones y desempefo contra los
requerimientos.

Ademas se realizaron pruebas por medio de encuestas a la comunidad de la
Facultad de Ingenieria, en las que se aplicd un cuestionario que evallio los
puntos mas importantes del tutorial.

Equipos con los que se contd para la realizacion de las pruebas y sus
principales caracteristicas:

E EQUIPO CARATERISTICAS
Computadora 1 Sistema Operativo: Windows 2000
Procesador: Pentium IV

1.4 GHz.

Resolucién de pantalla: 1024 X 720 pixeles y
800 X 600 pixeles

Tarjeta de sonido integrada

Tarjeta de video ATI

Computadora 2 Sistema Operativo: Windows XP Profesional

Procesador: AMD Athlon(TM) XP 2100+
1.73 GHz.

Resolucion de pantalla: 1024 X 768 pixeles.

Tarjeta de sonido y video integrada

Computadora 3 Sistema Operativo: Windows XP Profesional

Procesador: AMD Athlon(TM) XP 2100+
1.73 GHz.

Resolucion de pantalla: 800 X 600 pixeles.

Tarjeta de sonido y video integrada

Sistema Operativo: Windows XP Profesional

Procesador: AMD Athlon(TM) XP 2400+
2.4GHz

Resolucion de pantalla: 1024 X 768 pixeles

Tarjeta de sonido y video integrada

Computadora 4
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CARATERISTICAS

“Sistema Operativo: Windows XP Profesional |
| Procesador: AMD Athlon(TM) XP 2100+

| 1.73 GHz.

Resolucién de pantalla: 1024 X 768 pixeles.

I EQuPO
Computadora5

Tarjeta de sonido y video integrada

El tiempo destinado a la realizacion de las pruebas fue de 50 minutos
aproximadamente por cada equipo.

5.2.3 Forma Registro de Pruebas (REGPR)

La Forma REGPR recaba los datos que se obtuvieron en la pruebas que se
realizé a cada equipo.

La cual se encuentra formada por:

Nombre del equipo

Fecha de ejecucion de la prueba
Nombre de quien aplica la prueba
Nombre o nimero de pruebas
Resultados de las pruebas
Observaciones

Hora de inicio

Hora de terminacion

OS] O Oy o G IR,
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A continuacion se presentan las formas REGPR correspondientes a cada uno
de los equipos:

| ' ' Computadora 1

Fecha de 12 de noviembre de 2003

ejecucion de la

prueba.

Nombre de Miriam Sanchez Flores y Pedro Gonzalez Gomez

quien aplica la

prueba.

Nombre o Instalacién Ejecucion| Copiar | Sonido Navegacion| Cargar | Detectar Detectar
hﬁmem de archivos | e la unidad rutas

I Imagenes 'seccion validas
Pmebas' . | Buscar

Resultados de  Exitosa Exitosa [Exitosa Exitosa [Exitosa !Exitosa Exitosa Exitosa

las pruebas. | |
| | |

Observaciones La ejecuc'idn del software del HCSIM no fue adecuada.

Hora de inicio 17:03 hrs.

Hora de 18:03 hrs. |

terminacion 1

| ! e
Computadora 2 T

Fecha de 12 de noviembre de 2003

‘ejecucion de la

prueba.

Nombre de ' Miriam Sanchez Flores y Pedro Gonzalez Gomez

quien aplica la

prueba.

!Nornbre o) Instalacién Ejecucion| Copiar | Sonido Navegacion| Cargar | Detectar Detectar

hﬂmem de archivos | e la unidad rutas

lImagenes| ‘seccion validas

pruebas. ‘Buscar

e e L = e

Resultados de  Exitosa Exitosa Exitosa Exitosa [Exitosa Exitosa Exitosa Exitosa

las pruebas. [

T | S ) O e [ == e e
Observaciones En el momento de la instalacion se despliega un mensaje que indicei
que ya existe una version de Windows Media Player y pregunta si se|

desea conservar la existente o reemplazarla.

Hora de inicio ©19:28 hrs.
Hora de 20:31 hrs.
terminacion
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Computadora3
Fecha de "13 de noviembre de 2003

ejecucion de la
prueba.

Nombre de
quien aplica la
prueba.

Miriam Sanchez Flores y Pedro Gonzalez Gomez

Nombre o Instalacién Ejecucion| Copiar | Sonido Navegacion| Cargar| Detectar Detectar

nimero de archivos e la unidad rutas
Imagenes, eccion validas

pruebas. Bisser

Resultados de  Exitosa  Exitosa [Exilosa Exitosa [Exitosa  |[Exitosa [Exitosa Exitosa

las pruebas. -

Observaciones En el momento de la instalacion se despliega un mensaje que indic

.
|

que ya existe una version de Windows Media Player y pregunta si s
desea conservar la existente o reemplazarla.

Hora de inicio | 19:28 hrs.
Hora de 20:31 hrs. o
terminacion
Computadora4 B
Fecha “de 14 de noviembre de 2003

ejecucion de la
prueba.

Nombre de
quien aplica la
prueba.

Miriam Séanchez Flores y Pedro Gonzéalez Gémez

Nombre o
numero de
pruebas.

Resultados de
las pruebas.

Observaciones

Hora de inicio
Hora de
terminacion

Instalacion Ejecucion] Copiar | Sonido Navegacion| Cargar| Detectar Detectar
archivos e la unidad rutas
Imagenes seccion validas
f Buscar
Exitosa Exitosa xitosa Exitosa EExitosa Exitosa Exitosa Exitosa

Este equipo de prueba no cuenta con el software Visual Basic

version 6.0 a]
En el momento de la instalacién se despliega un mensaje que indic

que ya existe una version de Windows Media Player y pregunta si se
desea conservar la existente o reemplazarla.

18:35 hrs.
19:30 hrs.
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_ Computadora 5 - 1
Fecha de 14 de noviembre de 2003
gjecucion de la
prueba.
Nombre de ! Miriam Sanchez Flores y Pedro Gonzalez Gomez i
quien aplicala | |
prueba. ' ;
:Nombre 0 Instalacién :Ejécdcidn' Copiar | Sonido |Navegacion|Cargar | Detectar ' Detectar
numero de ! archivos e la unidad rutas
l ; Imagenes| seccion validas
I;:nrmeb::zs. Buscar
Resultados de Exitosa  Exitosa [Exitosa FExilosa [Exitosa xitosa Exitosa Exitosa
las pruebas. , | ;
i I |
Observaciones Este equipo de prueba no cuenta con el software Visual Basic
version 6.0

En el momento de la instalacion se despliega un mensaje que indica!
que ya existe una version de Windows Media Player y pregunta si se
i desea conservar la existente o reemplazarla.

Hora de inicio 19:36 hrs.
Hora de | 20:30 hrs. -

terminacion |

5.2.4 Resultados finales de las pruebas

1.Durante la instalacion del sistema utilizando el CD no se encontrd ningdn
problema, ésta actividad nos llevé aproximadamente 40 seg.

2.Durante la ejecucion del sistema los resultados fueron satisfactorios debido a
que todos los botones y ventanas realizaron la funcion para los que estan
disenados.

3.Los archivos que componen el sistema se cargaron de forma satisfactoria a
excepcion de los archivos que estan en formato PDF, debido a que se posee
la version 6 del Adobe Reader 6.0, por lo que se debe cargar primero el
programa y mantenerlo de esa manera.

4.La accién de copiar archivos se realizé adecuadamente y cabe mencionar
que los archivos que se copian, estan comprimidos.

5.El siguiente punto a evaluar es que todas las ventanas del sistema se abran

adecuadamente por lo que se satisfizo en el sistema, aln teniendo varias
ventanas activas.
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6.En cuanto a la ejecucién del sonido se obtuvo lo siguiente: cuando se carga
un archivo del resultado correspondiente a una practica, éste se queda
cargado al sacar el CD. Por lo que al cargar un nuevo archivo de sonido
relacionado con una practica distinta se activaba el archivo ya almacenado.

7.Al cargar las imagenes que se presentan en la seccion de practicas
correspondientes al material, no se tuvo problema alguno.

8.El punto de evaluacién para cerrar ventanas que se encuentran activas se
cumplio satisfactoriamente.

9.Para salir del sistema se cuenta en el mend principal con un boton que
realizd ésta accion satisfactoriamente.

10.La ejecucioén de la seccion Buscar que se encuentra en el menu principal se
cargé y se visualizé adecuadamente, desplegandose asi una ventana
adicional para la busqueda de palabras en la teoria basica del Tutorial.

11.El sistema cumplié adecuadamente con la deteccion del CD del Tutorial en
la unidad correspondiente a la computadora.

12.La deteccion de rutas validas se realizd adecuadamente en la ventana de
copiar, ya que se manda un mensaje de error al detectarse una ruta no
valida en la caja de texto que es donde se especifica la ruta para copiar un
archivo deseado. :

5.3 Pruebas del sistema por medio de encuestas

Otro medio que se propone para la fase de pruebas es un cuestionario de 10
preguntas, el cual fue aplicado a algunos alumnos y profesores de la
comunidad de la Facultad de Ingenieria. Ver seccion 4.5.3.3.

Este cuestionario fue de gran utilidad para tomar en cuenta la visién que tiene
la poblacién a la cual va dirigido el Tutorial del Microcontrolador HC11 y por la

cual va a ser utilizado.

Los resultados finales de la pruebas a los usuarios por medio de las encuestas
se presentan a continuacion:
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Pregunta Respuesta | Respuesta “No respondi6 |
SI ' NO ||
A 91.66% T 833% ~ 0.00% I
2 66.66% 33.33% 0.00%
3 100.00% 000% | 0.00%
4 25.00% , 75.00% 0.00%
&8 | 83.33% - 16.66% 0.00%
6 100.00% 0.00% 0.00%
7 8333% 16.66% 0.00% |
8 100.00% 0.00% ~0.00% |
9 100.00%  000% . 000% |

Con base en las encuestas realizadas y en la evaluacién de las mismas, las
conclusiones a las que hemos llegado de nuestro sistema son las siguientes:

1.En la primera pregunta el resultado fue satisfactorio.

2.En esta pregunta a la mayoria de los encuestados les parecid que la
distribucion de la informacion es adecuada.

3.Los botones que contiene el tutorial simbolizan correctamente el contenido de
cada seccion del tutorial.

4 .Durante la ejecucion del software existieron algunos problemas :

< En el momento de cargar los archivos correspondientes a los
manuales en formato PDF el programa Acrobat Reader Version 6.0

genera un mensaje el cual indica que solamente se podra cargar una
aplicacion web a la vez.

<+ Error de sélo lectura al copiar un archivo a disco, es importante
mencionar que en este error solamente ocurre en un caso extremo,
gracias a que fue detectado en esta fase de pruebas fue corregido.

5.5e considera que el tutorial es de gran utilidad para complementar la
asignatura de Microcomputadoras.

6.E! tutorial fue de gran interés para las personas encuestadas.
7.Les pareci6é que toda la informacion contenida dentro del tutorial se presenta
de manera clara.

8.La seccion dedicada a realizar la busqueda tiene un funcionamiento
adecuado.
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9.Se propone la difusion del tutorial por medio de los profesores que imparten
la asignatura de Microcomputadoras, instalandolo en el laboratorio de
microcomputadoras o por medio de Internet como software libre.

10.Las principales sugerencias que aportaron las personas encuestadas fueron
las siguientes:

<+ Manejar un disefo grafico adecuado.
< Agregar el programa WINBUG que permite la comunicacién entre el
microcontrolador y la computadora.

5.4 Postmortem

Esta es la etapa final de la metodologia TSPi, en la cual se hace una
evaluacion final del sistema y de cada uno de los integrantes de equipo.

En cuanto a la evaluacion final del sistema que se desarrolld, se considera que
fue un producto de gran calidad que se apegd a los requerimientos que se
establecieron, con el Unico objetivo de crear un software didactico que sirviera
de apoyo a la comunidad estudiantil de la Facultad de Ingenieria.

Es importante también mencionar mi auto evaluacion como parte de un equipo
de trabajo dentro de este proyecto. El aprendizaje de una nueva metodologia
de desarrollo de software y herramientas necesarias para el desarrollo de éste,
me han llevado a un crecimiento académico dentro de la Facultad de
Iingenieria, pero sobre todo el aplicar dichos conocimientos en un elemento dtil
como lo es la creacion de un producto de software.
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CONCLUSIONES

La creacion de un producto de software siempre debe basarse en un proceso
para su desarrollo en el que las necesidades de los usuarios son traducidas en
requerimientos de software, estos requerimientos transformados en disefio y el
diseno implementado en codigo, el cadigo probado, documentado y certificado
para su uso operativo.

Todo esto se logra con el seguimiento de una metodologia que en éste caso en
particular es la metodologia TSPi. Con el seguimiento de ésta metodologia a
través de sus diferentes etapas se logré trabajar con un plan establecido por
medio de fechas y actividades a desarrollar. Cabe mencionar que no se
establecieron roles de equipo debido a que fue un trabajo desarrollado por una
sola persona, pero si se dio seguimiento a cada una de las etapas de la
metodologia.

Ademas ésta metodologia se complementd con el Proceso Personal de
Software, que también resultd una herramienta importante debido a que se
llevaba un registro de actividades a desarrollar de manera individual. Con lo
cual se observé a lo largo del desarrollo del sistema; el desempefio que se
logré en cada etapa de la metodologia.

Es importante mencionar como los sistemas multimedia han tenido
aplicaciones en diversas areas como son: la industria, los negocios, la
administracion y especialmente en la educacion.

En cuanto a la educacion los sistemas multimedia han tenido gran apoyo en los
métodos de ensefianza de todos los niveles, ya que cumple con las funciones
que un proceso pedagogico debe cumplir para tener éxito.

Los sistemas multimedia han abierto grandes posibilidades de ensefianza, ya
sea desde un software disponible en un disco compacto o bien por medio de
Internet. Esto ha impulsado a los estudiantes a tener una opcién mas de
aprender, es decir, buscar una manera mas autodidacta de poseer
conocimientos.

Ahora la Facultad de Ingenieria cuenta con un producto de software,
especificamente con un sistema multimedia. Este sistema servirda de gran
apoyo didactico para la comunidad estudiantil de la misma facultad, el cual sera
distribuido de manera gratuita.

En cuanto al sistema se concluye que cumplid con los objetivos que se
plantearon para su creacion, es decir, se cuenta con un Tutorial para el
Laboratorio de Microcomputadoras disponible en CD, que contiene la
informacién basica para complementar la asignatura, contando con secciones
relacionadas con la teoria basica del microcontrolador HC11, las practicas del
laboratorio, los manuales de software y del MC68HC11, asi como con el
software necesario para el desarrollo de las practicas.
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Su implementacion se baso en el disefio establecido y que a su vez tiene como
base el lenguaje unificado de modelado (UML).

UML sirvié como herramienta necesaria en el desarrollo de una programacion
orientada a objetos como asi se requirio en el sistema.

La programacion orientada a objetos posee grandes beneficios como la
reusabilidad del codigo que permite que se puedan realizar modificaciones lo
que permite obtener aplicaciones modificables, facilmente extendibles a partir
de componentes reusables. Esto también se ve reflejado en la disminucién del
tiempo de desarrollo.

En cuanto a las pruebas que se realizaron al sistema se puede concluir que
opero de manera correcta en condiciones normales y en condiciones adversas,
cumpliendo asi con el plan de calidad establecido.

Las pruebas finales se realizaron a un sector de la facultad y a algunos
profesores relacionados con la materia para obtener una evaluacion mas
confiable, debido a que a ésta poblacion sera dirigido y se tendrian mejores
resultados, y sobre todo que el objetivo del tutorial es el de satisfacer una
necesidad académica.

Las personas encuestadas durante la fase de pruebas mostraron gran

aceptacion hacia el sistema ademas que aportaron importantes sugerencias,
las cuales fueron tomadas en cuenta para tener un producto final mas completo.
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ANEXO A
TEORIA BASICA DEL TUTORIAL

1. INTRODUCCION

¢, Qué es un microcontrolador?

El microcontrolador 68HC11 de Motorola.
Tarjetas entrenadoras.

Diagrama de bloques del 68HC11.

2. ASPECTOS HARDWARE DEL 68HC11

El patillaje del 68HC11.

Pines de reloj.

Pines de alimentacion.

Pines de reset.

Pines de transmisiones serie asincronas.
Pines de los capturadores.

Pines de interrupcion externa.

Pines de configuracion del modo de arranque.
Pines de los comparadores.

Pines de transmisiones serie sincronas.

Pines de los puertos de entrada/salida.

Pines de los buses.

Pines de los convertidores analogico/digitales.

3. PROGRAMACION DEL CPU DEL 68HC11

Los modos de funcionamiento del 68HC11.

Registros del CPU.

Modos de direccionamiento.

Inmediato.

Extendido.

Directo.

Indexado.

Relativo.

Inherente.

Juego de instrucciones.

Instrucciones de carga, almacenamiento y transferencia.
Instrucciones aritmeticas.

Operaciones aritméticas y manipulacién de bits.
Desplazamientos y rotaciones.

Bifurcaciones y saltos.

Instrucciones de modificacion de los bits del registro CCR.
Otras instrucciones.
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INTERRUPCIONES
Interrupcién de reset.

Tipos de interrupciones.
Prioridad de las interrupciones.
Proceso de interrupcion.
Vectores de interrupcion.

4. RECURSOS DEL 68HC11 Y SU PROGRAMACION
El mapa de memoria.

PUERTOS DE ENTRADA/SALIDA.
El puerto A.

Programas ejemplo de manejo del puerto A.
El puerto B.

Ejemplos para el puerto B.

El puerto C.

Ejemplos de utilizacion del puerto C.
El puerto D.

Ejemplos de utilizacion del puerto D.
El puerto E.

Ejemplos de utilizacion del puerto E.

TRANSMISIONES SERIE ASINCRONAS (SCl).
Introduccion.

Unidad de transmisién y unidad de recepcion.
Registros del SCI.

Ejemplos de programacién del SCI.

Mecanismo de interrupciones del SCI.

TRANSMISIONES SERIE SINCRONAS (SPI).
Introduccion.

Protocolo.

Dispositivos SPI.

Enlaces.

Registros del SPI.

Ejemplo de programacion del SPI.

TEMPORIZADOR PRINCIPAL.
Introduccion.

Los registros del temporizador.
Diagrama de blogues del temporizador.
Ejemplo de manejo del temporizador.
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INTERRUPCIONES EN TIEMPO REAL.

Introduccion.

Los registros de las interrupciones en tiempo real.
Ejemplos de manejo de las interrupciones en tiempo real.

COMPARADORES.

Introduccién.

Los registros de los comparadores.

Los comparadores y el puerto A.

El comparador 1.

Ejemplos de manejo de los comparadores.

CAPTURADORES DE ENTRADA.
Introduccion.

Registros de los capturadores.
Aplicaciones de los capturadores.

Ejemplos de utilizacion de los capturadores.

ACUMULADOR DE PULSOS.

Introduccion.

Registros de control asociados al acumulador de pulsos.
Ejemplos de manejo del acumulador de pulsos.

LA INTERRUPCION EXTERNA IRQ.
Introduccion.
Ejemplo de utilizacion de la interrupcion IRQ.

CONVERTIDOR ANALOGICO/DIGITAL (A/D).
Introduccion.

Registros del convertidor A/D.

Programa ejemplo de manejo del convertidor A/D.

LA MEMORIA EEPROM.
Introduccion.

Registros de control de la EEPROM.
Programacion de la EEPROM.
Ejemplos de programacion.

El registro CONFIG.

5. LA COMUNICACION ENTRE EL 68HC11 Y LAPC

Introduccion.

El programa de arranque BOOTSTRAP.

Los modos de funcionamiento del 68HC11.

El modo de funcionamiento BOOTSRAP.

Descripcion del programa de arranque BOOTSTRAP.
Listado del programa BOOTSTRAP.

Dialogando con el 68HC11.

El protocolo implementado en el BOOTSTRAP.
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Estado del microcontrolador una vez ejecutado el programa BOOTSTRAP.
Velocidades de transmisién en la PC.

El registro HPRIO.

Carga de programas en la memoria externa.

El formato .S19 de Motorola.

APENDICE A: Patillaje del 68HC11.

APENDICE B: Numeracion del zocalo PLCC de 52 pines.

APENDICE C: Resumen de los registros de control del 68HC11..
APENDICE D: Descripcion de todos los registros de control del 68HC11.
APENDICE E: Lista de mnemanicos del 68HC11.
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ANEXO B
PRACTICAS DEL LABORATORIO DE MICROCOMPUTADORAS

8

9.

10. Practica No. 10

. Practica No.
. Practica No.
. Préactica No.
. Préactica No.
. Practica No.
. Practica No.

Practica No.

. Practica No. 1

. Practica No. 2

(4 B

8

9

Introduccion General del Microcontrolador MC68HC 11
Tarjeta de Evaluacion F1 y PCBUG11

Puertos Paralelos del HC11

Puertos Paralelos del HC11 (Control de motores de CD)
Puertos Paralelos

Convertidor Analogico — Digital HC11

Puerto Serial SCI

Timer

Compilador de C

Proyecto Final
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ANEXO C
MANUALES TECNICOS MC68HC11

EL sistema presentara unicamente los manuales técnicos del MC68HC11
correspondientes a las serie A, E y F los cuales van estar contenidos en tres
bloques para que el usuario dependiendo el tipo del microcontrolador los pueda
consultar y cuyo contenido se menciona a continuacion:

Seccion 1.  Descripcion General

Seccion 2.  Descripcion de Pines

Seccion 3.  (CPU)

Seccion 4. Modos de Operacion On-Chip Memory
Seccion 5. Resets e interrupciones

Seccion 6.  Puerto Paralelo Input/Output (1/O)
Seccién 7. Comunicacion Serial Interface (SCI)
Seccion 8.  Serial Periférico (SP1).

Seccion 9.  Sistema de Tiempo

Seccién10. Convertidor (A/D)

Seccion 11. Caracteristicas Electricas

Seccion 12. Datos de Maquina

Seccion 13. Informacién Ordenada

Apéndice A. Soporte
Apéndice B. Esquema EVBU

Lista de Secciones

AN1060 — MBBHC11 Bootstrap Mode

EB184 — Enabling the Security Feature
MC68HC711E9 Devices with PCbug11

on the M6BHC711E9PGMR

EB188 — Enabling the Security Feature

on M68HC811E2 Devices with PCbug11

on the MBBHC711E9PGMR

EB296 — Programming MC68HC711E9 Devices
with PCbug11 and the M6BHC11EVBU
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ANEXO D
ESTANDARES DE CODIFICACION DEL TUTORIAL DEL HC11

Para los estandares de codificaciéon nos apegaremos a la notacion hingara es
un sistema usado normalmente para crear los nombres de variables cuando se
programa en Windows.

Consiste en prefijos en minldsculas que se anaden a los nombres de las
variables, y que indican su tipo. El resto del nombre indica, lo mas claramente
posible, la funcion que realiza la variable. A continuacion se muestra este tipo

de codificacion.
Prefijo Significado
b Booleano
ca Caracter (un byte)
dw Entero largo de 32 bits sin signo (DOBLE WORD)
f Banderas empaquetados en un entero de 16 bits
h Manipulador de 16 bits (HANDLE)
| Entero largo de 32 bits
Ip Puntero a entero largo de 32 bits
Ipfn Puntero largo a una funcién que devuelve un entero
Ipsz Puntero largo a una cadena terminada con cero
n Entero de 16 bits
p Puntero a entero de 16 bits
pt Coordenadas (x, y) empaquetadas en un entero de 32 bits
rgb Valor de color RGB empaquetado en un entero de 32 bits
sz Cadena terminada en cero
w Entero corto de 16 bits sin signo (WORD)

*,
o

<

Todos los nombres de variables, funciones, métodos, atributos, clases,
etc, seran en minusculas sin llevar acentos y sin incluir f.

Para los atributos, métodos y clases se tomara la primera letra, como
prefijo, es decir para los atributos el prefijo sera “a, para los métodos m y
para las clases c. Este prefijo ira acompafnado de un nombre distintivo.
En caso de que sean compuestos se separaran por un guion bajo, por
ejemplo: para un atributo pregunta que es

secreta se tiene apregunta_secreta.

Comentarios: se utilizaran mindsculas. Antecediendo una comilla simple
(') a cada renglon, ya que este es un estandar de Visual Basic para
hacer comentarios en el codigo de programacion.

Constantes: Las constantes siempre se escribiran con mayusculas. Si
ésta es compuesta se separara con un guién bajo.

Para las funciones y estructuras de control: la apertura y cierre de las

llaves de la funcion correspondiente se tendran a 4 espacios del margen
izquierdo.
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<» Nombres de archivos: Estaran relacionados de acuerdo a la informacion
que contengan, Yy su correspondiente extension, todo se escribird en
minusculas. N sin acentos

Para las funciones que se utilizaran en la programacion se tendra el
siguiente estandar:
El prefijo que se utlizara serd fun seguido de un guién bajo y
posteriormente un nombre alusivo a la accion de la funcion.
Ejemplo: Funcion que realiza copiar

fun_copiar
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