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Resumen

Resumen

Sobre los proyectos productivos existentes en la Universidad de las Ciencias Informéticas, se hace
necesario realizar un mayor estudio y trabajo en cuanto al aseguramiento de la calidad, puesto que en
ellos no se realiza un buen aseguramiento de la misma, lo que conlleva a que al finalizar el producto, no
cumpla con las expectativas del cliente.

El proyecto de Escenarios 3D, también requiere de un proceso de aseguramiento de la calidad,
independientemente de ser atipico por las caracteristicas que presenta en la realizacion de sus productos.
Partiendo de la necesidad de la utilizacién de un procedimiento que evalle el desarrollo de los procesos y
productos de videos 3D, en el Centro de Informética Industrial, se realiza esta propuesta, la cual
constituye una solucion a la problemética planteada. Para la elaboracién de esta propuesta, fue preciso
realizar un estudio detallado del estado del arte relacionado con la calidad del software y posteriormente
un estudio a la situacion del proyecto, haciendo uso de técnicas de recopilacion de informacion como
entrevistas y revision a la documentacion generada por el mismo, registrando en cada caso, los
seflalamientos detectados. La propuesta del procedimiento esta basada en el modelo CMMI,
especificamente en el area de Aseguramiento de la Calidad del Proceso y Producto.

Palabras Claves: Calidad, Aseguramiento de la calidad, Videos 3D.
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Introduccion

Introduccién
El desarrollo acelerado de la ciencia y las tecnologias de la informacion (TIC), ha traido como

consecuencia que las empresas informaticas enfrenten cada dia, un reto para brindar una respuesta
rapida, eficaz y con calidad a los clientes que cada vez se vuelven mas exigentes, no solo en cuanto al

precio sino también en la confiabilidad que deben brindar los productos de software.

Muchos desarrolladores de software piensan que la calidad es solo aplicable al producto y comienzan a
considerar este término cuando son escritas las primeras lineas de cédigo, sin tener en cuenta los factores
previos a esta fase. La calidad de un producto, parte desde que se define la idea inicial del mismo hasta

su entrega al usuario.

Para lograr el aseguramiento de la calidad es necesario realizar un seguimiento constante del proceso de
desarrollo del software, por lo que su control se ha convertido en una necesidad en aras de obtener
productos cada vez mas eficientes. Lo grupos de desarrollo de software, desde sus inicios han presentado
serias dificultades en lo que a calidad se refiere. Esto estd dado por diversas razones, por una parte no se
le dedican los recursos ni la atencién necesaria, y por otra se detectan los errores cuando ya el producto
esta terminado.

Con el fin de obtener productos de alta calidad, expertos en el tema han estandarizado normas y
estandares internacionales que guian y evallan los procesos. Entre estos estandares se encuentran los
generados por el Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos (IEEE) y los de la Organizacion
Internacional de Estandarizacion (ISO). Algunos van dirigidos a productos de cualquier indole, otros

especificamente a los informaticos.

Cuba que se encuentra inmersa en un proceso de informatizacion de la sociedad, no esta ajena a estos
temas. La Industria Cubana del Software tiene la ardua tarea de lograr que los productos desarrollados en
el pais cumplan con las normas y estandares internacionales de calidad, tarea en la que se encuentran

enfrascadas una minoria de instituciones vinculadas al desarrollo del software.

La Universidad de la Ciencias Informéticas (UCI), centro que surge al calor de la Batalla de Ideas

atendiendo a una solicitud del Comandante en Jefe Fidel Castro, tiene como una de sus principales
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misiones producir software y servicios informaticos. Tarea que se realiza a partir de la vinculacion estudio-
trabajo como modelo de formacién y desempefia un papel fundamental en el desarrollo de la Industria
Cubana del Software.

El proyecto Escenarios 3D del Centro de Informética Industrial (CEDIN) tienen sus esfuerzos encaminados
a brindar servicios de disefio y animacion con alto nivel realista y artistico a sus clientes. La presente
investigacion se centra en darle solucion a ciertos problemas que vienen aconteciendo, que a menudo

retrasan y entorpecen la obtencién del producto final.

Se tiene como situacién problematica en el proyecto antes mencionado, que no se cuenta con el
personal calificado en el area de aseguramiento de la calidad para establecer un eficiente control sobre la
ejecucion y el cumplimiento de las actividades del proceso de desarrollo, y esto trae como consecuencia,
gue no se cumplan en el tiempo establecido. Otro problema existente es que no se tienen registros
historicos de proyectos anteriores, lo que provoca que al iniciarse un nuevo producto o proyecto no se
cuente con bases solidas para comenzarlo, haciendo mas riguroso el trabajo. Ademas no posee un
procedimiento eficiente para evaluar la calidad de los procesos y productos, estimulando la insatisfaccion
en los clientes por no poseer la calidad requerida. Conjuntamente tenemos que la documentaciéon del
proyecto no se acoge a los lineamientos de La Direccion de Calidad de Software de la UCI (Calisoft),

porgue no se adaptan a las caracteristicas de los productos y servicios que se brindan.

Después de analizar la situacion existente, el problema cientifico a resolver es: ¢ Como afecta la baja

calidad y la falta de control sobre los procesos y productos en la aceptacion de los clientes?

Definiéndose como objeto de estudio de la investigacion: Los procesos de desarrollo de videos 3D y se

ha delimitado como campo de accion: La calidad en los procesos de desarrollo y productos de videos 3D.

Para dar solucion al problema en cuestion se define como objetivo general: Desarrollar un procedimiento

para evaluar la calidad de los procesos y productos en los componentes que se desarrollan en el proyecto.
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Para darle cumplimiento al objetivo planteado se trazaron las siguientes tareas de la investigacion:

» Andlisis de las fuentes de informacion para la elaboracion del estado del arte de la investigacion.

» Andlisis de las principales normas y estandares en el aseguramiento de la calidad, para obtener
cual se ajusta al objeto de estudio.

» Andlisis de los principales métodos y herramientas utilizadas a nivel nacional e internacional para
seleccionar a los que se adecuen al objeto de estudio.

» Valoracién del proyecto con el fin de establecer un diagnéstico inicial antes de proponer el
procedimiento.

» Definicién de un procedimiento que permita evaluar los procesos y productos, para que los mismos
se realicen con calidad.

» Aplicacion del procedimiento en el proyecto de Escenarios 3D para validar los resultados.

» Documentacion de los resultados obtenidos.

Se plantea como idea a defender que, mediante la elaboracion de un procedimiento para evaluar los
procesos y productos del proyecto de Escenarios 3D, se obtendrd una mejor calidad en la ejecucion de
dichos procesos de desarrollo y a su vez, la creacion de un producto con una mayor aceptacion para los

clientes.

Durante el desarrollo de esta investigacion se hizo necesario profundizar en el estudio de los temas
abordados, por lo que se usaron varios métodos tedricos como son el “Analitico-Sintético”, el cual
permite analizar la teoria y documentos existentes para posteriormente realizar la extraccion de los
elementos mas importantes que se relacionan con el objeto de estudio, empleado en este caso a la
calidad de los procesos y el producto. También se aplicé el método de “Modelacion”, para la creacion de
modelos (propuestas, alternativas o estrategias de solucion). Como métodos empiricos se empleo la
“Entrevista”, que fue efectuada a miembros del proyecto, con el objetivo de precisar y comprobar la validez
del problema y por ultimo la “Encuesta” donde a través de preguntas de forma escrita se pretende
profundizar en conocimientos sobre el objeto de estudio.

El contenido de este documento esté estructurado en tres capitulos, en el Capitulo | “Fundamentacién

Tedrica”, se describen las tendencias actuales de los temas relacionados con la Calidad vy

especificamente las actividades de Aseguramiento de la Calidad tomando como referencia el proceso. En
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el Capitulo II,” Situacién del proyecto Escenarios 3D”, abarca el estudio de las caracteristicas y proceso
de desarrollo del Proyecto de Escenarios 3D del CEDIN. Se identifican ademas, las necesidades
fundamentales del proyecto en cuanto a Aseguramiento de la Calidad de los procesos de desarrollo, que
tributen a la elaboracién de una propuesta de Procedimiento para evaluar la Calidad de dichos procesos
de desarrollo. En el Capitulo Ill “Propuesta de Estrategia para el Aseguramiento de la Calidad de los
procesos de desarrollo del proyecto de Escenarios 3D del CEDIN, como su nombre lo indica se presenta
la propuesta un procedimiento para evaluar la calidad de los procesos y productos del proyecto, asi como

también su aplicacion y documentacion de los resultados obtenidos.



Capitulo 1. Fundamentacion Teorica

Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

Introduccién

En este capitulo se abordan los elementos tedrico-conceptuales asociados al dominio del problema que se
desea resolver, para que se pueda comprender de forma clara y exhaustiva el entorno que rodea el objeto
de estudio en cuestion. También se describe de forma clara y detallada todos los argumentos y todo lo
referente al tema de indicadores en cuanto al estado del arte en Cuba y el Mundo, ademas se abordan los

términos que se sirven de soporte tedrico a la investigacion desarrollada.

1.1 Calidad
La industria del software tiene muchas de las caracteristicas de la industria tradicional, entre ellas la

necesidad de que sus productos sean de calidad.

La Real Academia Espafiola de la Lengua define el concepto "calidad" como: Propiedad o conjunto de
propiedades inherentes a algo, que permiten juzgar su valor. Condiciéon o requisito que se pone en un
contrato.

Segun la norma ISO 8402-UNE 66-001-92 calidad se define como: Conjunto de propiedades vy
caracteristicas de un producto, proceso o0 servicio que le confieren su aptitud para satisfacer las
necesidades establecidas o implicitas.

En otros textos que tratan de la calidad, en el ambito empresarial, se hace referencia a diferentes
acepciones, tales como:
» Grado en el que un conjunto de caracteristicas inherentes cumple con los requisitos.
» El conjunto de actividades encaminadas a descubrir y satisfacer las necesidades de un colectivo o
de una sociedad en general.
» Satisfaccion del cliente y conformidad con sus requisitos y necesidades.
» El proceso de identificar, aceptar, satisfacer y superar constantemente las expectativas y
necesidades de todos los colectivos humanos relacionados con la empresa (clientes, empleados,
directivos, propietarios, proveedores y la comunidad) con respecto a los productos y servicios que

proporciona. [1]
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Puede decirse que calidad es un conjunto de requisitos que debe cumplir un producto o servicio para
satisfacer las necesidades del cliente.

1.1.1 Calidad de Software

Antes de hacer referencia a ¢qué es la calidad de software? se hace necesario conocer ¢qué es un
software?

Entiéndase por “software” como el soporte légico e inmaterial que le permite a la computadora desarrollar
tareas inteligentes, dirigiendo a los componentes fisicos o hardware con instrucciones y datos, a través de
diferentes tipos de programas.

Los Software son los programas de aplicacion y los sistemas operativos, que segun las funciones que
realizan pueden ser clasificados en:

» Software de Sistema.

» Software de Aplicacion.

» Software de Programacion. [2]

Pressman define a la calidad de software como la: “Concordancia con los requisitos funcionales y de
rendimiento explicitamente establecidos con los estandares de desarrollo, explicitamente documentados y
con las caracteristicas implicitas que se espera de todo software desarrollado profesionalmente”.

La calidad del software es el grado con el que un sistema, componente o proceso cumple los

requerimientos especificados y las necesidades o expectativas del cliente o usuario. [3]

La ISO 8402 la define como: “El conjunto de caracteristicas de una entidad, que le confieren su aptitud

para satisfacer las necesidades expresadas y las implicitas”. [4]

El término calidad del software se interpreta de diferentes maneras. Una de las definiciones mas
difundidas es la debida a McCall (1977), que especifica una serie de factores. Cada uno de esos factores
los subdivide en criterios, teniendo asociado a cada uno de ellos una métrica. La tabla siguiente muestra
algunos factores generales de la calidad. [5]
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FACTOR DEFINICION

Correccién Grado en el que un programa satisface las especificaciones y

cumple los objetivos del usuario.

Fiabilidad Grado en el que un programa se espera que realice su funcién
con una precision requerida.

Eficiencia Cantidad de recursos y cédigo requeridos por un programa

para realizar una funcion.

Integridad Grado en el que se controla el acceso al programa o los datos

por usuarios no autorizados.

Usabilidad Esfuerzo necesario para aprender, operar, preparar entradas
e interpretar la salida de un programa.

Mantenibilidad Esfuerzo requerido para localizar y corregir un error en un

programa en funcionamiento.

Facilidad de prueba | Esfuerzo requerido para probar un programa (para garantizar
gue realiza la funcion deseada).

Flexibilidad Esfuerzo requerido para modificar un programa en

funcionamiento.

Portabilidad Esfuerzo requerido para transferir un programa de una
configuracion hardware o entorno software a otro.

Reusabilidad Grado en el que un programa se puede utilizar en otras
aplicaciones.
Interoperabilidad Esfuerzo requerido para acoplar un sistema con otro.

Tabla 1.1. Algunos Factores de Calidad del Software.

Sobre la calidad de software se puede decir que es la relacion entre los requisitos funcionales, los

estandares de desarrollo y las caracteristicas implicitas del software, para que cumpla con las
necesidades o expectativas de los clientes o usuarios.

La calidad del software puede medirse después de elaborado el producto. Pero esto puede resultar muy
costoso si se detectan problemas derivados de imperfecciones en el disefio, por lo que es imprescindible
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tener en cuenta tanto la obtencion de la calidad como su control durante todas las etapas del ciclo de vida
del software. [6]

La calidad de software persigue los siguientes objetivos:
» La aceptacion: utilizacion real por parte del usuario.
» La mantenibilidad: posibilidad y facilidad de correccién, ajuste y modificacion durante largo
tiempo.[7]

1.1.1.1 Proceso de Software

Un proceso es un conjunto de actividades que realizadas en forma secuencial, permiten transformar uno o

MAas insumos en un producto o servicio. [8]

La Norma Auditorias de Calidad ISO 9000:2000 define un proceso como: “Conjunto de actividades

mutuamente relacionadas o que interactuan, las cuales transforman elementos de entrada en resultados”.

[9]

Por tanto, un proceso de software puede definirse como una secuencia de pasos requeridos para el

desarrollo o mantenimiento a los productos de software durante todo su ciclo de vida.

Ademas, es el encargado de establecer un marco comudn para los procesos, definiendo actividades de
trabajo aplicables a todos los proyectos de software, independientemente del tamafio y complejidad. Asi
como también especifica un conjunto de tareas incluyendo la Garantia de Calidad, que permite que los

proyectos se adapten a las caracteristicas de software y los requisitos del equipo de desarrollo.

Las actividades precisas para la construccién de un producto de software describen quién la va a ejecutar

y cOmo se va a hacer durante todo el desarrollo de software.

1.2 Planificacion de la Calidad

La norma ISO 9000:2000 define la planificacion de la calidad como:”’parte de la gestion de la calidad
enfocada al establecimiento de los objetivos de la calidad y a la especificacion de los procesos operativos

necesarios y de los recursos relacionados para cumplir dichos objetivos”. [10]
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Una actividad fundamental en la planificacion de la calidad consiste en identificar, ¢ qué normas de calidad
debe cumplir cada proyecto en su desarrollo? y determinar ¢,como satisfacerlas?

Segun la norma ISO 9004-1, debe desarrollarse un plan de calidad para cada producto, proyecto o
contrato a realizar, el cual definira:
> Los objetivos de la calidad que deben alcanzarse.
» Las précticas, procesos, procedimientos, programas, métodos, recursos y todo el equipamiento
necesario para alcanzar esos objetivos.
> La designacion especifica de autoridad y responsabilidad en las diferentes fases del proyecto.
» Los métodos, procedimientos e instrucciones de trabajo que deben aplicarse (incluyendo
normativas y legislacion).
» Los programas de inspeccién, ensayo, examen y auditorias que deben aplicarse en las etapas
apropiadas.
» Lametodologia para los cambios y modificaciones para el propio plan de calidad, segun lo requiera
el proyecto. [7]

1.3 Aseguramiento de la Calidad de Software

El aseguramiento de calidad del software es el conjunto de actividades planificadas y sistematicas
necesarias para aportar la confianza en que el producto (software) satisfara los requisitos dados de

calidad.

Algunos autores prefieren decir garantia de calidad en vez de aseguramiento.
» Garantia, puede confundir con garantia de productos.
» Aseguramiento pretende dar confianza en que el producto tiene calidad.[4]

La funcion de aseguramiento de la calidad tiene como finalidad primaria el determinar si las necesidades
de los usuarios estan siendo satisfechas adecuadamente. Otra de sus funciones es la de determinar los
costos que puede causar el afadir ciertas caracteristicas al producto, ya que tarde o temprano, la
economia resulta ser un factor decisivo para obtener un producto de calidad. Para determinar si las

necesidades de los usuarios estan siendo satisfechas, se deben de evaluar tres areas:
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» Objetivos: Los objetivos de la organizacion son primero, luego vienen los requerimientos del
usuario. Los objetivos de cualquier usuario deben de estar en armonia con los objetivos de la
organizacion.

» Métodos: Deben de utilizarse métodos que contengan u observen las politicas, procedimientos y
estandares de la organizacion,

» Ejecucion: Optimizacion del uso de hardware y software al implementar los productos de software.

Para evaluar las areas expuestas con anterioridad, es necesario que se cuente con un programa de

aseguramiento de calidad que sea efectivo y que tenga un impacto dentro del desarrollo y prueba del
producto de software final.[11]

Una herramienta fundamental para el aseguramiento de la calidad es la realizacion de auditorias de
calidad, dado que permiten revisar el conjunto de procedimientos utilizados antes de pasar a la fase de

implantacién del sistema de aseguramiento de la calidad.

Otra cuestion esencial constituye el uso de métricas como actividad importante en la evaluacion del
impacto de los resultados de las revisiones, auditorias, pruebas y otras actividades de aseguramiento de

la calidad para establecer el registro de los datos histéricos de los proyectos.

1.3.1 Auditorias de la Calidad

La norma ISO 9000: 2000 define una Auditoria de Calidad como: "Proceso sistematico, independiente y
documentado para obtener evidencias y evaluarlas de manera objetiva con el fin de determinar el alcance

al que se cumple los criterios de auditoria”.

Entonces, una auditoria de calidad puede definirse como la realizacion de un andlisis sistemético para
determinar si las actividades de calidad y sus resultados, cumplen las disposiciones establecidas.

El objetivo de la auditoria es evaluar la suficiencia y efectividad de las disposiciones de calidad de una
organizacion mediante la recoleccion y uso de evidencia objetiva, e identificar y registrar las instancias de

no cumplimiento con las disposiciones de calidad indicar, donde sea posible, las razones.

10
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Normalmente se realizan las auditorias para los siguientes propositos:

>

YV V V V

Determinar la conformidad o no conformidad del sistema de calidad con los requisitos
especificados.

Determinar la efectividad del sistema en el cumplimiento de objetivos.

Identificar el potencial para el mejoramiento del sistema de calidad.

Cumplir los requisitos regulatorios.

Para propositos de certificacion (registro) del sistema de calidad.

Existen diversos tipos de auditorias entre las que se encuentran:

>

vV V V V V V V

Auditoria del sistema.

Auditoria sobre la politica de calidad.
Auditoria sobre la organizacion.
Auditoria del sistema documental
Autoria del Proceso.

Auditoria del Producto.

Auditoria de la Evaluacién del Producto.

Auditoria de la Valoracién de la Calidad del Producto.

Dentro de las auditorias antes mencionadas se hizo énfasis en la auditoria del proceso.

Auditoria del Proceso:

Tiene por objetivo, la valoracién de la eficacia del sistema de calidad mediante la comprobacion de que

los procesos y el desarrollo del trabajo en las distintas secciones o servicios, se ajusten a los

procedimientos especificados y en especial a los conocimientos y mentalizacion; especialmente de los

mandos responsables. Quienes son los correctos para la consecucion de una calidad 6ptima. En

general, la documentacién necesaria para la puesta en practica de esta auditoria aparte del Manual de

Procedimientos, son las instrucciones de mantenimiento y conservacion, valorandose tanto de la

aptitud como la actitud del personal. [12]

11
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1.3.1.1 Etapas de la Auditoria

Toda auditoria consta de las siguientes etapas:

» Planificacion: Es la documentacion de los procedimientos de realizacién de las auditorias,
entendiendo que en el caso de la realizacion de una auditoria del producto, es necesaria la
programacion de mediciones y ensayos a partir de los planos y normas de ensayo, la eleccién del
personal auditor que puede ser Unico, o distinto en funcion del tipo de auditoria a realizar, y la
fijacion de su periodicidad.

» Realizacion de auditorias segun procedimiento y plan definidos: Es conveniente que el
personal que va a ser auditado conozca con antelacion tal hecho, y lo mejor desde el punto de
vista practico es que la realizacion de auditorias sean sistematicas, y el propio director o
responsable del &rea a auditar transmita a sus subordinados afectados las fechas concretas en las

gue estas auditorias sistematicas van a realizarse para que presten su mayor colaboracion.

> Evaluacion de los resultados de la auditoria: Toda auditoria ha de realizarse para obtener una
nota final que sirva, aunque solo sea comparativamente, para medir la evolucion, tanto de la
implementacién del sistema, como de la calidad del producto. Lo que se pretende es la obtencién
de una valoracion totalmente objetiva por lo que el sistema de valoracion ha de ser consensuado, y
ademas, experimentado durante cierto tiempo, para poder fijar las sefales de alerta, indices de

ponderacion.

» Redaccion de informe y propuesta de medidas correctoras: Una vez valorada la auditoria y
antes de la redaccioén del informe final y propuesta de las medidas correctoras, es conveniente la
reuniéon con el director o responsable maximo afectado por la auditoria para que sea el primer
informado y pueda incluso colaborar en la propuesta de medidas correctoras asi como en la
decisién sobre la urgencia de las mismas, pues es conveniente que tanto el informe de la auditoria
como la propuesta de medidas correctoras, lo asuma como algo propio, entre otras cosas porgue a
veces, podra ejercer méas presion sobre la Gerencia que el propio auditor, sobre todo si alguna de

las medidas propuestas corresponden o requieren inversiones.[12]

12
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1.4 Control de la Calidad

Juran define el control de la calidad como el proceso de regulacion a través del cual se puede medir la

calidad real, compararla con las normas o las especificaciones y actuar sobre la diferencia.

Otros significados:
» Una parte del proceso de regulaciéon. Por ejemplo: la inspeccién del producto.
» Histéricamente, el nombre de un Departamento que se dedica a tiempo completo a la Funcién de
la Calidad.
» Las herramientas, conocimientos practicos o técnicas por medio de las cuales se desarrollan
algunas o todas las funciones.[12]

Entiéendase pues, por control de la calidad: es una serie de actividades que se realizan durante el ciclo de

vida del software para asegurar que se sigan los procedimientos y los estandares de garantia de calidad,
con el objetivo de que al finalizar el producto, cumpla con los requerimientos del cliente.

El control de calidad del software abarca todo el proceso de desarrollo: supervisar y mejorar el proceso,
asegurar que se siguen los procedimientos acordados, que se alcance el nivel de calidad deseado y que

se localicen y resuelvan los problemas.

Al aplicar control de calidad en el desarrollo de un proyecto de software se solucionan problemas:
» Enlaempresay usuario en particular.
» Enlacalidad en general.
» En la administracion del proyecto de software.
» En cada una de las fases del ciclo de vida del sistema.

Para controlar la Calidad del Software es necesario, definir los parametros, indicadores o criterios de
medicion.

El software posee determinados indices medibles que son las bases para la calidad, el control y el
perfeccionamiento de la productividad.

13
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Una vez seleccionados los indices de calidad, se debe establecer el proceso de control para lo que es
necesario definir los siguientes pasos:

1. Definir el software que va a ser controlado: clasificacion por tipo, esfera de aplicacion, complejidad

de acuerdo con los estandares establecidos para el desarrollo del software.

2. Seleccionar una medida que pueda ser aplicada al objeto de control. Para cada clase de software

es necesario definir los indicadores y sus magnitudes.

3. Crear o determinar los métodos de valoracion de los indicadores: métodos, manuales como
cuestionarios 0 encuestas, estdndares para la medicion de criterios periciales y herramientas
automatizadas para medir los criterios de célculo.

4. Definir las regulaciones organizativas para realizar el control: quiénes participan en el control de la

calidad, cuando se realiza, qué documentos deben ser revisados y elaborados.[13]

1.5 Estandares de Calidad

Mas que una serie de normas fijas, un estandar de calidad es un proceso que parte de los criterios de auto
evaluacion de una organizacion. Estos sirven para medir la excelencia del servicio prestado por la

organizacion.

El principal objetivo de los estandares de calidad es crear una cultura de mejora y aprendizaje continuos
en la gestion de las organizaciones, promoviendo asi que dichas organizaciones puedan madurar y rendir
al maximo, segun los objetivos planteados, y ofrecer a las personas usuarias un producto o servicio de la

mas alta calidad.

Existen varios tipos de estandares, la mayoria de los cuales proviene del mundo empresarial y de sus
investigaciones sobre como mejorar la gestion de la empresa para ofrecer la maxima calidad tanto a

clientes como a empleados. [14]

En la actualidad existen varios tipos de estandares, dentro de los cuales estan:

» 1SO 9001, 9000-3 , 9004-2

14



Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica

ISO/IEC 12207
Modelos

CMM

SPICE [15]

vV V V V

1.6 Normas de Calidad

La norma surge como resultado de la actividad de normalizacién. Segun Claudio Costa, gerente de
Tecnologia de la Informacién del Instituto Argentino de Normalizacién y Certificacién (IRAM) una norma
es: un documento que establece las condiciones minimas que debe reunir un producto o servicio para que

sirva al uso al que esta destinado”.

Segun la norma IRAM 50-1:1992 basada en la Guia ISO/IEC 2:1991, una norma es “un documento
establecido por consenso y aprobado por un organismo reconocido, que se establece para usos comunes
y repetidos, reglas, criterios o caracteristicas para las actividades o sus resultados, que procura la

obtencién de un nivel éptimo de ordenamiento en un contexto determinado”. [16]

Existen diferentes normas internacionales que establecen modelos para implementar sistemas de la
calidad. Todas definen la necesidad de establecer y mantener procesos documentados y registrar los
resultados de las actividades. Indican el uso del medio escrito como soporte de informacion de los
resultados de los procesos. Se hallan varios modelos aceptados y consensuados de normas, emitidas por
diferentes organizaciones privadas u oficiales, que se pueden aplicar para implementar un sistema de
calidad.

Las normas internacionales de la familia ISO-9000 constituyen un modelo de sistema de gestiéon de la
calidad y son aplicables a cualquier organizacion. La 1ISO-9000:2000 define los elementos del sistema de
calidad, los cuales aseguran que una organizacion cuenta con un sistema de calidad, documentado y
efectivo. Tiene la ventaja de poder ser aplicada a cualquier tipo de organizacion, es ampliamente

reconocida y establece un punto de referencia para la comparacion de distintas organizaciones. [10]

1.6.1 Lanorma ISO 9001:2000

La ISO en 1987 crea la norma ISO 9000, conjunto de estandares que establecen los requerimientos para

la gestion de los sistemas de calidad. ISO 9000:2000 esta formado por:

15
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» 1SO 9000 Fundamentos y Vocabulario.
» 1SO 9001 Requisitos.
» ISO 9004 Recomendaciones.

Los Requisitos de la ISO 9001:2000, esta estructurado en 8 secciones:
Alcance.

Normas para la Consulta.

Términos y Definiciones.

Sistema de Gestion de la Calidad.

Responsabilidad de la Direccion.

Gestidn de los Recursos.

Realizacion del Producto.

© N o g bk w DR

Medida, Analisis y Mejora.

Aunque ISO 9001:2000 no otorga un estandar especffico para sistemas de desarrollo de software, es
decir, no abarca todos los procesos relacionados con el desarrollo de software, muchas organizaciones de

software han optado por gestionar su sistema de calidad en base a este estandar, y obtener una
certificacion reconocida de manera internacional.[17]

La Norma ISO 9001 tiene como objetivo satisfacer al consumidor, permite que este repita los habitos de
consumo, y continte recibiendo los productos o servicios de la empresa. Consiguiendo mas beneficios,
cuota de merado, capacidad de permanencia y supervivencia de las empresas en el largo plazo.

Basicamente, la norma ISO 9001, es un conjunto de reglas de caracter social y organizativo para mejorar
y potenciar las relaciones entre los miembros de una organizacion. Cuyo ultimo resultado, es mejorar las

capacidades y rendimiento de la organizacion, y conseguir un aumento por este procedimiento de la
excelencia final del producto.

La ISO 9001 cuenta con 8 principios que se consideran basicos, ya que mejora la capacidad de
competencia y permanencia de cualquier empresa que quiera perdurar en el mercado.

16
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Los 8 Principios béasicos de la gestion de la calidad o excelencia:
» Organizacion enfocada a los clientes.

Liderazgo.

Compromiso de todo el personal.

Enfoque de procesos.

Enfoque hacia el sistema de gestion.

La mejora continua.

Relaciones mutuamente beneficiosas con los proveedores.

vV V V V V V V

Enfoque objetivo hacia la toma de decisiones.[18]

1.7 Modelos de Calidad

¢, Qué es un modelo de calidad?

Los Modelos de Calidad son herramientas que guian a las organizaciones a la Mejora Continua y la
Competitividad. Segun documentos revisados, se puede decir que un Modelo de Calidad es un conjunto
de buenas practicas para el ciclo de vida del software, enfocado en los procesos de gestion y el desarrollo
de proyectos. Ya que el mercado es competitivo y de oferta, se debe tener una planificacion y medida de
la calidad para llegar a tener un buen impacto estratégico y una buena oportunidad en éste; con una
buena planificacién, fijacién de objetivos, coordinacién, formacién, adaptacion de toda la organizacion se

puede llegar a consolidar un buen producto de calidad.

Para lograr esta meta, existen varios modelos de calidad como son:

» CMMIv 1.2,

» Norma ISO/IEC 12207.

» Meétrica 3.

» 1SO 9000 (9001:2000).[19]
Se dice ademas, que son un conjunto de buenas practicas para el ciclo de vida del software, enfocado en
los procesos de gestion y desarrollo de proyectos, permiten conocer y analizar el funcionamiento de una

organizacion con el fin de gestionar su desempefio, facilitando la adquisicion, el desarrollo y la
comercializacion de software.
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Un modelo de calidad se integra por un conjunto de caracteristicas, sub-caracteristicas y una descripcion

de como se relacionan entre si. Indican “qué” hacer, pero no “como” hacerlo.

La Direccion de Calidad de Software de la UCI, propone la aplicacion del modelo CMMI para garantizar la

calidad de los procesos de desarrollo dentro sus proyectos. CMMI es un modelo de mejora de procesos

de desarrollo que provee orientacion para disefiar procesos efectivos (tiempo y coste), en distintos

dominios (desarrollo de productos y servicios, adquisiciones y mantenimiento), dentro del @mbito de una

organizacion, cuya principal premisa es: "la calidad de un producto es determinada en gran medida por la

calidad del proceso utilizado para desarrollarlo y mantenerlo”. [7]

1.7.1 Modelos para Calidad en Software

La obtencion de un software con calidad implica la utilizacion de modelos o procedimientos,
estandares para el analisis, disefio, desarrollo y prueba del software que permitan uniformar la
filosofia de trabajo, para lograr una mayor confiabilidad, mantenibilidad y facilidad de prueba, a la vez
gue eleven la productividad, tanto para la labor de desarrollo como para el control de la calidad del
software.

SPICE es una norma que trata los procesos de ingenieria, gestion, relaciéon cliente proveedor, de la
organizacion y del soporte.

Se creb por la alta competencia del mercado del desarrollo de software, a la dificil tarea de identificar
los riesgos, cumplir con el calendario, controlar los costos y mejorar la eficiencia y calidad. Este
engloba un modelo de referencia para los procesos y sus potencialidades sobre la base de la
experiencia de grandes, medianas y pequefias compaiiias.

¢, Qué provee SPICE?
» Marco de referencia para determinar las fortalezas y debilidades de los procesos.
» Marco de referencia para mejorar los procesos de software y medir sus mejoras.
» Marco de referencia a los que adquieren un sistema para evaluar la capacidad los proveedores
de sistemas.
» Marco de referencia para determinar los riesgos de negocio de una empresa que considera

desarrollar un nuevo producto de software o servicio.[20]
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Conceptos P9 f
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Fig. 1.1 Componentes SPICE.

Propésito:
» Aplicable al mejoramiento de procesos y a determinar capacidad.

» Aplicable a diferentes dominios, necesidades y tamafio de organizacion.

» No supone estructura organizacional, filosofia administrativa, modelo en ciclo de vida, tecnologias
de software o métodos de desarrollo.

» Usa criterios objetivos y prefiere cuantitativos.

» Salida en forma de perfiles comparados.

» Preparacion: Alcance del estudio, metas del negocio, procesos a evaluar, instancias de
procesos.

» Recoleccién de datos: Entrevistas, discusiones, analisis de documentos y herramientas.

» Analisis de datos: Asignar niveles y preparar salidas.

» Retroalimentacion de resultados: Informacion a los interesados.[21]

1.7.2 ISO/IEC 12207

ISO/IEC 12207 es un estandar internacional que brinda un marco para la evaluacion de procesos, fue
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creado en 1991 y en el transcurso de su desarrollo ha evolucionado, de ser un modelo de referencia de
buenas préacticas de software, para convertirse en un marco de trabajo de evaluacion de multiples
modelos (de software o no).

En este marco se define como realizar una evaluacion. Establece requisitos tanto para modelos de
procesos de referencia como para los métodos de evaluacion, asi como también las actividades que debe
cumplir cada uno para su realizacion, adquisicion, suministro, desarrollo, operacién y mantenimiento del
software.

La parte sustantiva de la ISO/IEC 12207 precisa las actividades y tareas requeridas para implementar a
alto nivel los procesos del ciclo de vida para alcanzar las capacidades deseadas para los administradores,
proveedores, desarrolladores, responsables de mantenimiento del sistema que contiene el software. [22]

1.7.3 Implantacién de Modelos de Calidad

Implantar modelos de calidad tiene como objetivo principal que las empresas desarrollen

sisteméticamente, productos, bienes y servicios de mejor calidad y cumpla con las necesidades y deseos
de los clientes.

La base para disefiar e implantar un buen modelo de calidad es conocer profundamente las caracteristicas
y necesidades de la empresa que lo aplicara y los deseos y pretensiones de sus clientes actuales y
potenciales. Es necesario que todos los elementos del modelo de calidad se estructuren de forma tal que

permitan un control y aseguramiento de todos los procesos involucrados con la calidad.

El modelo de calidad consiste en reunir todas las actividades y funciones de forma tal que ninguna de
ellas esté subordinada a las otras y que cada una se planee, controle y ejecute de un modo formal y
sistematico.[23]

El uso de modelos de calidad facilita:

> La satisfaccion del cliente.
» La competencia.

» Laeliminacion de errores o defectos en el producto.[7]
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1.8 Modelo de Capacidad y Madurez Integrado

Con el objetivo de guiar a las organizaciones con procesos inmaduros y no definidos hacia procesos

disciplinados y maduros, con calidad y efectividad CMMI propone dos

representaremos a continuacion:

CONTINUA

ESCALONADA

Fig.1.2. Representaciones del modelo CMMI.

representaciones que

La Representacion Continua se enfoca en la mejora de un proceso o un conjunto de ellos, que se

encuentran relacionados estrechamente en un area de proceso, es por ello que si una organizacion desea

mejorar puede ser certificada para un area de proceso.

La Representacion Escalonada o por etapas ofrece un método estructurado y sisteméatico de

mejoramiento de procesos, que implica mejorar por etapas o por niveles. Al alcanzar un nivel, la

organizacion se asegura de contar con una arquitectura robusta en términos de procesos para optar a

alcanzar el nivel siguiente. Por tanto es una organizacion la que puede ser certificada bajo un nivel, en

éste término nivel de madurez.

Representacion
continua

Representacion
Escalonada

Nivel de Capacidad

Nivel de Madurez

Nivel 0

Incompleto

Nivel 1

Realizado

Inicial
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Nivel 2 Manejado Manejado
Nivel 3 Definido Definido
Nivel 4 Manejado Manejado
Cuantitativamente Cuantitativamente
Nivel 5 Optimizado Optimizado

Tabla.1.2 Niveles de representacion Continuay Escalonada.

1.8.1 Areas de procesos de CMMI

Las areas de procesos son un conjunto de practicas que son relacionadas y ejecutadas para conseguir un
conjunto de objetivos. Independientemente a cual disciplina esté enfocada nuestra organizacion, las areas
de proceso se subdividen en grupos distintos, los cuales dependen de cada representacion, de esta forma
cubren desde el desarrollo del producto y de los servicios, hasta el mantenimiento de los mismos.

CMMI cuenta con 25 areas de proceso, y éstas a su vez se agrupan en 4 categorias segun su finalidad:
» Gestion de proyectos.
» Gestidn de procesos.
» Ingenieria.
» Soporte a las otras categorias.[25]

Todas las categorias estan estrechamente relacionadas y cada una incluye un conjunto de areas de
procesos que contribuyen a que la organizacion alcance algun nivel de capacidad o madurez segun sea el

propdsito de la misma.

CMMI propone dos de las areas de procesos para el Soporte y Gestion de Proyecto las cuales son:
» Aseguramiento de la Calidad del Proceso y el Producto.
> Planificacion de Proyecto.

1.8.1.1 Area de procesos de Soporte Aseguramiento de la Calidad de los Procesos y Productos.

Las areas de procesos de soporte cubren las actividades de apoyo al desarrollo y mantenimiento de
productos y servicios. Dirigiendo los procesos hacia el proyecto, los cuales guian a la organizacién en la

consecucion de sus objetivos.
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El &rea de procesos de soporte de Aseguramiento de la Calidad de los Procesos y Productos ofrece un
conjunto de préacticas y subpracticas especificas para la evaluacién objetiva de la ejecucion de los
procesos, el producto y los servicios, teniendo en cuenta la descripcion de los procesos, estandares y

procedimientos aplicados, garantizando que cualquier anomalia sea registrada.[26]

1.8.1.1.1 Aseguramiento de la Calidad del proceso y el producto

El propésito del aseguramiento de la calidad del proceso y el producto es proveer a los miembros de la
organizacion de informacion objetiva sobre los procesos y los productos de trabajo. CMMI también

proporciona aseguramiento de la calidad involucrandose en las siguientes areas:

» Evaluacion objetiva de procesos realizados, productos de trabajo y servicios, frente a las
descripciones de trabajo, estandares y procedimientos.

» Identificacion y documentacion de No Conformidades.

» Proporcionar informacion de proyectos sobre los resultados de actividades de garantia y calidad.

» Aseguramiento del redireccionamiento de las No Conformidades.[27]

A pesar de que CMMI propone préacticas tanto para el proceso como para el producto, en los siguientes
puntos solo se hablara a cerca de las practicas recomendadas al aseguramiento de la calidad enfocado
directamente al proceso.

Evaluar objetivamente los procesos y productos de trabajo
Se debe evaluar objetivamente la realizacion de los procesos designados contra las descripciones,
estandares y procedimientos de los procesos aplicables, ya que ésta evaluacion es critica para el éxito del
proyecto. Las actividades tipicas que se deben llevar a cabo son:

» Reportes de evaluacion.

» Reportes de No Conformidades.

> Acciones correctivas.

En la realizacién de estas actividades se debe promover un ambiente que aliente a los empleados a
participar, identificar y reportar problemas de calidad dentro del proceso. [27]
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Proveer informacién objetiva
Se deben usar los criterios establecidos para realizar la adherencia de los proceso a sus descripciones, a
los estandares a los procedimientos. También es significativo identificar las No Conformidades

encontradas durante la evaluacion, pero para ello debemos conocer ¢Qué son las No Conformidades?

Las No Conformidades son problemas encontrados durante la evaluacion del proceso que reflejan una
falta de concordancia entre el proceso descrito, los estdndares y procedimientos. Proporcionando asi, una
medida de la calidad en la organizacion, de ahi la importancia de comunicar y garantizar la solucién de las
No Conformidades. [7]

Para lo cual es necesario realizar:
» Reporte de acciones correctivas.
» Reporte de evaluaciones.
» Tendencias de la calidad.[27]

Por otro lado las actividades de aseguramiento de calidad son de gran importancia e incluye actividad es
como:

» Crear reportes de aseguramiento de calidad.

» Registros de evaluaciones.

» Reporte de estado de acciones correctivas.

» Reporte de tendencia de calidad.

Para ello se deben registrar las actividades del aseguramiento de la calidad del proceso y del producto,
con el detalle suficiente para que conozcan su estado y resultado. También se debe hacer un analisis y
revision del estado y la historia de las actividades del proceso de aseguramiento de la calidad.

Como parte del proceso de Aseguramiento de la Calidad se debe hacer una Politica Organizacional para
la planificacion y ejecucion de las actividades de aseguramiento de la calidad de los procesos y productos.
Ademas de realizar un Plan de Procesos y contar con los recursos necesarios para desarrollar las
actividades de aseguramiento de la calidad. Para lo cual resulta fundamental la asignacion de
responsabilidades, de modo tal que sélo las personas indicadas tengan la autoridad requerida para emitir

evaluaciones. Personal gue debe ser entrenado en las actividades de aseguramiento de la calidad.
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1.9 Herramientas para evaluar la calidad.

Existen varias herramientas para evaluar la calidad del producto. Dentro de ellas se han seleccionado las
mas relevantes, estructurandolas de la siguiente manera:

» Técnicas para la planificacion.

» Técnicas para el control.

» Técnicas para la mejoray resolucion de problemas.

Sobre las Técnicas de planificacién no se abordara en este punto porque ya se hizo alusion a esta

anteriormente en el acapite 1.2 Planificacién de la Calidad.
Dentro de las Técnicas para el control se encuentran:

» CEP: Control Estadistico de Proceso. Es una herramienta para asegurar la calidad de los
productos mediante el control de los procesos. Se sustituye la preocupacion de controlar el
producto una vez fabricado por el interés de prevenir la aparicion de defectos:

Midiendo la amplitud de los procesos para producir productos conformes y combatiendo la
variabilidad con el fin de obtener procesos estables en el tiempo.

» Indices de capacidad:
indice de capacidad de maquina: Herramienta que tiene como objetivo valorar la capacidad de
calidad de una méaquina comparando la dispersion generada por ésta con las tolerancias del
parametro a valorar.

indice de capacidad de proceso: Herramienta que tiene como objetivo valorar la capacidad de
calidad de un proceso con respecto a un parametro y periodo de tiempo determinados, estimando
la dispersion generada por todos sus factores de variabilidad y comparandola con las tolerancias

del parametro.

» Auditoria de calidad: Examen metddico e independiente que se realiza para determinar si las
actividades y los resultados relativos a la calidad satisfacen las disposiciones previamente
establecidas y para comprobar que estas disposiciones se llevan a cabo eficazmente y que son

adecuadas para alcanzar los objetivos previstos.
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Segun su ambito de aplicacion se dividen en: Auditorias de Producto, Auditorias de Proceso y
Auditorias de Sistema.

Segun su &mbito de actuacion se dividen en: Auditorias Internas (realizadas por personal propio de
la organizacion) y Auditorias Externas (llevadas a cabo por personal independiente de la

organizacion).

Técnicas parala mejora yresolucién de problemas:

» Tormenta de ideas: Se basa en el respecto de todas las ideas de los participantes con la finalidad

de estimular la participacion y creatividad de los miembros del grupo.

» Encuestas: Se usan para obtener una comunicacion clara y efectiva de la variabilidad del sistema,
para mostrar el resultado de un cambio en sistema, para identificar anormalidades examinando la

formay para comparar la variabilidad con los limites de especificacion.

» Reingenieria: Revision fundamental y redisefio radical de procesos para alcanzar mejoras
espectaculares en medidas criticas y contemporaneas de rendimiento, tales como costes, calidad,

servicio y rapidez.

» Ciclo de Planificacién: Es un ciclo de realizacion, control y actualizacién que actla como guia
para llevar a cabo la mejora continua y lograr de una forma sistematica y estructurada la resoluciéon

de problemas.
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Capitulo 2 Situacidon del Proyecto de Escenarios 3D del Centro de Informatica
Industrial (CEDIN)

Introduccion
En este capitulo se hace un estudio de la situacion actual del proyecto Escenario 3D del CEDIN, para ello

se hace un andlisis de los resultados de las encuestas y entrevistas realizadas a lider del proyecto, con el
objetivo de precisar los problemas relacionados con los procesos de desarrollo del producto y finalmente

realizar una valoracion del mismo con la informacién obtenida.

2 .1 Propdsito del proyecto Escenarios 3D
Este proyecto tienen dentro de sus principales objetivos brindar servicios de Vistas Panoramicas,
Maquetas en 3D, Rendering de animaciones 3D, Desarrollo a la medida de videojuegos, Disefio de
Sistemas de Visualizacién y de Realidad Virtual, Conceptualizacién y Disefio de Interiores asi como
también animacion a los proyectos de la propia facultad que lo requieran para su progreso. También
realizan actividades en apoyo a proyectos de extension universitaria, como por ejemplo:

> Videos para los juegos deportivos.

>  Videos para los festivales de cultura y galas artisticas.

> Modelado de escenarios para set virtuales de TV.

> Modelado o animacion a proyectos UCI, que no cuenten con la tecnologia para hacerlo por sus

propios medios.

2.2 Caracteristicas del proyecto

El proyecto Escenarios 3D tiene su fecha de inicio y fin en dependencia del pedido del cliente, este es
quien da un plazo para darle terminacion al producto y en dependencia del contenido de trabajo el jefe del

proyecto acepta o rechaza este tiempo.

Por las caracteristicas de los productos y servicios que brinda, una de las razones por la cual en el
proyecto no se hace uso de una metodologia de desarrollo de software es que no existe ninguna para este
tipo de productos, ademas dichos productos no son catalogados como un software en toda su extension,

porgue son componentes que posteriormente seran utilizados por otros proyectos o productos.
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Independientemente de esto, en el proyecto se siguen una secuencia de pasos que constituyen una guia
a seguir para el desarrollo da cada producto, ya sea un video 3D, un modelo 3D, etc. Cada uno de estos

pasos comprende un conjunto de actividades y tareas especfficas a realizar para la obtencién del producto
final.

2.3 Descripcién del proyecto

El proyecto esta integrado por una totalidad de veintiuna personas, de las cuales cuatro son profesores,
dos son especialistas y los restantes son estudiantes de la universidad. Los principales clientes del
proyecto, como se menciond anteriormente, son otros proyectos de la Facultad 5 y la universidad, que
requieran de las actividades de modelado, creacién de entornos virtuales y/o realizacion de videos.

2.3.1 Productos que genera el proyecto

El posible resultado del proyecto o los productos que se generan dependen légicamente, de las
necesidades y especificidades de cada cliente, pero los productos que desarrollan en su mayoria son:
> Poster.
Disefio de interfaces.
Disefio de paginas Web.
Plegables.

vV V VYV V

Videos Promocionales.

Ademas, realizan animaciones, que son algunas de las actividades que efectian para el desarrollo de
varios de los productos anteriores.

2.3.2 Estructura organizativa del proyecto

El proyecto estd organizado en una estructura jerarquica partiendo del Jefe de proyecto, quedando

organizado de la siguiente forma:
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- Jefe

de Proyecto

!

G =)
Asigandores
de tareas

\

(— ™
Trabajadores
= l =)

. Estudiantes

~

Fig.2.1 Estructura organizativa del proyecto.

Para el desarrollo de los productos también se conforman grupos de trabajos en dependencia de las

necesidades del cliente y si la complejidad del producto también lo requiere. En la Fig. 2.2 se muestra de
manera general la composicion de los grupos de trabajo del proyecto.

-
anestlgadores W Grupo Animadores J
de
- = Trabajo ' )Jocumentador
rPlanlflc_ador ]— de Expediente
de calidad \__de proyecto

" Escritor ; - Post- Efectos .
r Teécnico ] [‘T‘extunzador} [:’roduccbnl (Especiales} WodeladoresJ

Fig. 2.2 Estructura del grupo de trabajo.

2.3.3 Lineas de trabajo del proyecto

En el proyecto existen tres lineas de trabajo, las cuales estan muy relacionadas entre si, y cada una
incluye un conjunto de actividades y tareas que responden las necesidades fundamentales del equipo del
proyecto en la realizacion de cada nuevo producto.

La distribucion del trabajo en lineas de desarrollo permite que se logre una mayor organizacion y

aprovechamiento de los recursos, tanto humanos como materiales con que cuenta el proyecto.
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Las lineas de trabajo son:
» Disefo de personajes 3D.
» Setup de animacion.
» Audiovisuales.

2.3.4 Los roles del proyecto

En dependencia de cada rol son las actividades que se realizan, aunque los roles son fijos, una misma
persona puede desempefiar varios roles a la vez, seglin las necesidades propias o especificas de un

momento determinado en el desarrollo de un producto.

Roles de profesores y estudiantes:
» Lider de Proyecto.

Director.

Animador Jefe.

Modelador Jefe.

Guionista.

Animador.

Modelador.

Editor.

Efectos especiales.

Probador.

Especialista.

Disenador Gréfico.

YV V V V V V V V V V VYV VY

Tutores.

2.3.4.1 Descripcion de los roles
» Lider del proyecto: es el encargado de supervisar la ejecucion de las tareas asignadas a los

desarrolladores en la realizacion de cada producto. Ademas, debe elaborar el cronograma de
trabajo, el cual debe incluir la fecha de cumplimiento de cada actividad o tarea, asi como el
personal necesario o disponible para su ejecucién en tiempo.
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» Director: Solo existe en las tareas tipo video. Organiza el trabajo, asigna sub-tareas. Mide los

requisitos de calidad de las subtareas.

» Modelador Jefe: Modela las bases de las tareas, es el encargado de dirigir las fases del

modelado. Mide los requisitos de calidad de los modelos.

» Animador Jefe: Define las animaciones necesarias en la tarea. Dirigir las fases de animaciones.

Mide los requisitos de calidad de las animaciones.
» Guionista: Se encarga de hacer el guién de una tarea en cuestion.

» Animador: Es el encargado de hacer las animaciones de las tareas. Entiéndase por animacion

cualquier vértice que se mueva.
» Modelador: Modela las escenas, modelos y objetos necesarios para la tarea.

» Dibujante: Dibuja las escenas, modelos y objetos necesarios para la tarea. Ademas es el

encargado del Story Board.

» Sonido: Encargado de busca o construir el ambiente sonoro de una tarea, ya sea video o entorno

virtual.

» Editor: Solo existe en el caso de tareas de tipo video. Es el encargado de unir todos los

fragmentos de videos en una sola linea, mezclarlo con el ambiente sonoro. Es la etapa final de la
tarea.

» Efectos especiales: Hace todos los efectos especiales necesarios en la tarea.

» Probador: Es un personal que no participd en la confeccion de la tarea, pero posee los
conocimientos necesarios, y puede detectar posibles errores.

» Especialista: Es el responsable de controlar que el trabajo esté bien hecho (pues son los que

poseen conocimientos sobre Disefio).
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» Disefiador grafico: Es el responsable de hacer los disefios dentro del proyecto y en ocasiones

puede incluir una animacion.

» Tutores: Son los profesores que sirven de guia a los estudiantes que tienen poca experiencia con

las herramientas que se usan en el desarrollo del proyecto.

2.4 Herramientas de Software utilizadas en el proyecto

En el proyecto se usan diferentes herramientas software, ya sea para el modelado, el texturizado, la post-

produccion, la edicion o el sonido. A continuacion se mencionan dichas herramientas software:

Modelado:

> 3Ds Max.
> Blender.
» Maya.

Texturizado:

» Photoshop.
» Gimp.

> Corel Draw.

Post-Produccion:

> After Effect.

Edicion

> Premier

Sonido

» Sound Forge

2.4.1 Caracteristicas de las Herramientas de Software usadas en el proyecto

» 3Ds Max: Es una herramienta propietaria, es uno de los programas de animacion 3D més

utilizados. Dispone de una sdlida capacidad de edicién, una potente arquitectura de plugins, una
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larga tradicion en plataformas Microsoft Windows, es usado en mayor medida por los animadores
de videojuegos, aunque también en el desarrollo de proyectos de animacién como peliculas o
anuncios de television, efectos especiales y en arquitectura. Requiere para su funcionamiento una
Memoria RAM de 2G.

» Blender: Es una herramienta multiplataforma, dedicado especialmente al modelado, animacion y
creacion de graficos tridimensionales, es una de las Ultimas herramientas de disefio salidas al
mercado, pero hay que sefalar que es importante tener una PC con una potente tarjeta de video
ya que puede presentar problemas con el rendimiento de la memoria. Es compatible con Windows.
Presenta una peculiar interfaz grafica de usuario, se critica como poco intuitiva, pues no se basa
en el sistema clasico de ventanas, pero tiene como una de sus ventajas importantes, la
configuracion personalizada de la distribucion de los menus vy vistas de camaras.

» Maya: Es una herramienta multiplataforma, presenta una interfaz muy amigable, aunque requiere
de alto consumo de memoria de la PC, se hace necesario ademas, el uso de una potente tarjeta
de video porque tiende a ser inestable en su uso. Permite la transferencia a poligonos en UV,
mejorando dichas coordenadas, se pueden corregir deformaciones en el modelado. Se basa en el
rendereado por capas en las escenas. Utiliza el motor de renderizacion mental ray Standalone

3.5.1.2 para un rendimiento de memoria superior.

» Photoshop: Es un software propietario, tiene muchos afios de uso siendo uno de los mas
preferidos por los usuarios. Desde sus comienzos se ha convertido en el estandar de factor en un
enfoque fotografico, pero también se usa externamente en el campo del disefio y fotografia, como
disefio Web, composicion de imagenes bitmap, estilismo digital, fotocomposicion, edicion,
grafismos de video y basicamente en cualquier actividad que requiera el tratamiento de imagenes
digitales.

» Gimp: Es un software libre, tiene similitud con el Photoshop pero es el menos usado porque tiene
diferencias de concepto en cuanto a las herramientas, su interfaz no es amigable, requiere de

mucho uso de memoria por lo que tiende a volverse lenta, haciendo engorroso el trabajo. Permite
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el tratado de imagenes en capas y es posible producir imagenes de manera totalmente no

interactivas.

» Corel Draw: Es un software propietario, presenta una interfaz grafica con funciones béasicas de
composicion de pagina, utilizado en el ambito de las artes graficas. Sirve para editar gréaficos
basados en vectores. Es usado principalmente para ponerle efecto a las animaciones, tiene una
interfaz amigable y presenta multiples facilidades con sus herramientas, no requiere de alto
consumo de memoria.

» Premier: Es un software propietario de gran aceptacion por los usuarios, ofrece un rendimiento
innovador para la produccion de videos, lo que permite trabajar mucho mas rapido gracias a su
revolucionario motor de reproduccién. No requiere de alto consumo de memoria.

Acelera el proceso de produccion desde la escritura del guidn hasta la edicion, codificacion y
distribucion final.

» Sound Force: Es una herramienta libre. Es similar al Premier pero facilita la edicion del sonido,
cuenta con una interfaz totalmente personalizable, cuenta con alta resolucion para lograr la
méxima fidelidad de audio y ofrece mejoras en el flujo de trabajo. Tiene una amplia gama de

formatos de archivos en tiempo real. Presenta también estéreo y multicanal de grabacion.

» After Effect: Es una herramienta propietaria, con facilidad en su uso e instalacion, asi como

también creacion y disefio de graficos de tipo animados, aunque vale destacar que se pueden
realizar todo tipo de efectos visuales.
2.5 Procesos definidos dentro del proyecto

Seguidamente se relacionan los principales procesos de desarrollo que se ejecutan dentro del proyecto,
asi como las actividades fundamentales que tienen lugar dentro de cada uno de estos procesos.

2.5.1 Proceso de solicitud de servicio al proyecto

Cuando un cliente hace la solicitud de un producto a dicha linea se realiza de manera informal, ya que

solo se hace énfasis en las caracteristicas del producto que el cliente desea, y no queda constancia de
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tales especificaciones, se elabora un cronograma de trabajo con su correspondiente asignacion de tiempo,
recursos y responsables necesarios (disponibles) para su ejecucion y cumplimiento atendiendo a las
capacidades del proyecto, y se comienza la ejecucion de las tareas para el desarrollo del producto
solicitado por el cliente.

El vinculo que se establece entre el equipo de proyecto y el cliente es poco favorable para guiar al equipo
de desarrollo en la definicién del servicio solicitado, pues el flujo de informacioén inicial no se detalla

correctamente, ni se documenta, sino que se reduce a un ambiente de palabras.

En el proyecto se han definido un conjunto de especificaciones para cada tipo de producto que se solicite,
por ejemplo:

Si se solicita un Video en 3D:
» Tiempo de duracion.
> Detalle de realismo.

> Formato.

Si el producto solicitado es un entorno o modelo 3D, los datos que debe aportar el cliente son:
» Cantidad de poligonos.
» Formato.

2.5.1.1 Descripcion de los términos fundamentales del proceso de solicitud de servicio al proyecto

Seguidamente se detallan los elementos fundamentales que el cliente debe entregar a la hora de solicitar
alguan producto:

» Tiempo de duracién: Duraciébn maxima la cual puede llegar a tener el video 3D o la cinematica a

desarrollar. En algunos casos el cliente da la duracién del video.

» Detalle de realismo: Se refiere a cuan cercano a la realidad se desea que resulte el entorno o

modelo realizado en 3D.
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» Formato: Se refiere al formato de entrega del producto, es decir, el modo en que se va a exportar

el trabajo final. Existen muchos formatos entre los cuales podemos citar: avi, wmv, mpg, etc.

» Cantidad de poligonos: Se refiere al numero maximo de poligonos que debe contener cada

modelo 3D para que pueda ser soportado en una aplicacién Engine.

2.5.2 Proceso de desarrollo de Videos 3D
Story
Board

oo |— (Fors | —

Cronograma

. Post- Edicion
roduccion vy sonhido

Vlodelado
e personaje |—>
y escenario

=

Renderizado
‘de escenas

<—|Animacion

Fig.2.3 Proceso de desarrollo de Videos 3D.

2.5.2.1 Descripcion del proceso de desarrollo

» Guidn: Se realiza el guion teniendo en cuenta la entrevista realizada a cliente donde se deben

detallar todos los elementos que la misma describe, incluyendo los personajes que intervienen.

» Historia: La historia se realiza partiendo de guion que se realiza durante la entrevista con el

cliente. Aqui se describen los personajes y las escenas.
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» Story Board: A partir de entonces, basandose en las ideas tomadas en la historia y el guion se

realiza el Story Board. El equipo de trabajo se retune y determina como deben quedar mejor las
escenas, deciden qué camaras utilizar en cada momento, asi como los escenarios, hacen un

croquis del film en 2D que toman como guian para realizar todo el trabajo restante.

» Cronograma de trabajo: En esta actividad se determina aproximadamente el tiempo que debe

durar el trabajo, se distribuyen las tareas y se asigna el tiempo, los recursos y los responsables de
cada una de las tarea, se suma el total del tiempo y de ésta forma queda conformado el

cronograma de trabajo.

» Disefio y Modelado de personajes y escenarios: Basandose en los datos anteriores, se

modelan todos los escenarios y personajes que participan en el video.

» Texturizado de los personajes y escenarios: Esta actividad se realiza al estilo personal, es

decir, cada desarrollador segun el personaje o ambiente que le tocd desarrollar, realiza el
texturizado (color y textura).

» Setup de animaciones: Consiste en la realizacién de las animaciones de los personajes, tratando

que las misma queden lo més ajustado posible al caracter del personaje.

> Renderizado de escenas: Como su nombre lo indica, en esta actividad se realiza el renderizado

de las escenas.

» Edicién y el Sonido: En esta actividad se unen todas las escenas antes conformadas.

» Post-produccion: Después del renderizado, se construyen las escenas, que son pequefios

segmentos de video, que contienen la unién de todos los pasos anteriores.

» Render final del producto: Para finalizar se renderea el video, dandole la configuracion deseada

por el cliente.
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2.11 Andlisis del proceso de Aseguramiento de la Calidad en el proyecto.

Con el objetivo de analizar, identificar y realizar un diagndstico del estado en que se encuentra la mejora
del Aseguramiento de la Calidad del proceso de desarrollo del proyecto Escenarios 3D del Centro de
Informatica Industrial, se elaboré una lista de chequeo basada en el area de proceso de Aseguramiento de
la Calidad del Proceso y del Producto que propone el Modelo CMMI en su version 1.2.

Esta lista de chequeo (Ver Anexo 2), se confecciond tomando en cuenta solamente los elementos que se
refieren a la calidad del proceso de desarrollo y fue aplicada al proyecto, con el objetivo de diagnosticar el
mismo en cuanto a las actividades de Aseguramiento de la Calidad.

Dentro de los problemas detectados se tiene que no se evallan objetivamente los procesos ejecutados
contra las descripciones de los procesos, los estandares y los procedimientos aplicados. Asi como
tampoco se realizan informes de las acciones correctivas, ni se estiman correctamente la duracion de los
proyectos, lo que conlleva a la entrega tardia de los productos. No tienen en cuenta técnicas de
estimacion de costo de los proyectos que llevan a cabo. No existe ningln documento que establezca la
realizacion de revisiones internas de calidad de los procesos de desarrollo. Se desconocen las principales
normas, estandares y modelos de calidad de software orientadas al caso especifico de los videos,
entornos virtuales y modelos 3D. Existe una carencia de personal con las habilidades necesarias para
elaborar una estrategia para el aseguramiento de la calidad de los procesos de desarrollo del proyecto.

2.14 Técnicas empleadas en el estudio del proyecto

El estudio del proyecto de Escenarios 3D se realizé haciendo uso de algunas técnicas de recopilacion de
informacién como son la entrevista y la encuesta, asi como la revisiéon de la documentacion del proyecto,
alternativas utilizadas para la determinacion de aspectos importantes, caracteristicas y funcionamiento del
proyecto.

Se le realizaron entrevistas a los comparfieros Alexis Echemendia Gonzalez, Jefe del Proyecto Escenarios
3D, a Gadied A. Carrero Sotolongo, a Rafael Gonzalez Mompié Disefiador Grafico, con el objetivo de
conocer las caracteristicas principales de los mismos, incluyendo recursos humanos y tecnoldgicos, asi
como areas, procesos de desarrollo, productos y servicios.
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Conjuntamente con estas actividades, se confeccioné una lista de chequeo de Aseguramiento de la

Calidad, la cual fue aplicada al proyecto con el propésito de determinar las principales dificultades en

cuanto al Aseguramiento de la Calidad de los procesos de desarrollo del proyecto.

QO MNWRERULONWWOo

B Posibles Deficiencias

Deficiencias Encontradas

Posibles Deficiencias de
Aseguramiento de Ia
Calidad

Fig.2.4.Deficiencias de Aseguramiento de la Calidad del proyecto Escenarios 3D.
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Capitulo 3: Propuesta del Procedimiento y Resultados

Introduccién

En este capitulo se describe el Procedimiento para evaluar la calidad de los procesos y productos de
videos en 3D del proyecto Escenarios 3D Centro de Informéatica Industrial (CEDIN), planteando las
actividades a realizar durante el proceso de desarrollo del proyecto, asi como también una mejor
distribucion de los roles.

3.1 Procedimiento para evaluar la calidad de los procesos y productos de videos en 3D del

proyecto Escenarios 3D (CEDIN).

El procedimiento para evaluar la calidad de los procesos y productos de videos en 3D del proyecto de

Escenarios 3D del CEDIN esta compuesto por las siguientes actividades:

» Definir roles y responsabilidades que conformaran el equipo de calidad.

» Elaborar el Plan de Aseguramiento de la Calidad.

> Aplicar el Plan de Aseguramiento de la Calidad.

1.

o M 0D

Revision Inicial.
Revisiones Técnicas Formales.
Revisiones Externas al proyecto Escenarios 3D.

Actividades de correccion a las recomendaciones de las revisiones.

Pruebas al Producto.

5.1 Definir las Listas de Chequeo.

5.2 Definir las Pruebas.

5.3 Registrar resultados de las pruebas.

5.4 Evaluar Resultados.

Proposito: Garantizar que los productos o componentes de productos que se desarrollan cumplan con las

necesidades y exigencias del cliente.

Responsable: Administrador de la Calidad.

Participantes: Todos los miembros del proyecto.
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Entradas:
» Plan de Aseguramiento de la Calidad.
» Expediente de Proyecto.

Salidas:
» No Conformidades.
» Registro de incidencias de las Revisiones Técnicas Formales.

3.2 Roles y Responsabilidades

Para la aplicacion del procedimiento se propone que exista un Equipo de Calidad definido y dirigido dentro
del propio proyecto, con el objetivo de que al iniciarse el ciclo de vida de los producto se haga mas facil y

efectiva la deteccion de los errores, ya que de esta manera se puede ver afectada la calidad del procesoy

el producto.
Rol Responsabilidades Conocimiento y habilidades
Administrador de | Asegurar la calidad en el proceso de RUP/Scrum/XP/MSF y UML.
Calidad desarrollo de software. Calidad de Software.
Asegurar que la aplicaciéon producida se Ingenieria de Software.
ajusta a las especificaciones y esta Posee al menos conocimientos
razonablemente libre de errores. basicos sobre el negocio.

Proporcionar una metodologia para realizar
las pruebas.

EvalUar los resultados que se obtienen en las
pruebas de calidad.

Revisor Técnico | Elaborar la lista de chequeo para las | Ingenieria de Software.
revisiones. Calidad de Software:

Revisar todos los resultados de las| Estandares y modelos.
revisiones. Revisiones Técnicas formales.
Identificar, documentar y dar seguimiento de

las No Conformidades del producto.
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Realizar reportes para el lider del proyecto.
Disefiar los casos de prueba.

Probador Ejecutar las pruebas disefiadas. Conocimientos del negocio.
Anotar los resultados obtenidos. Habilidades minimas de
computacion.

Tabla 3.1 Propuesta de roles, responsabilidades y conocimientos.

Hay que tener especial cuidado para determinar la utilizacion de estos roles, ya que puede caer en la
redundancia de la asignacién de responsabilidades. Estos roles deben ser utilizados segun las

necesidades especificas del proyecto, y de la linea de productos que se desarrollan.

3.3 Plan de Aseguramiento de la Calidad parael Proyecto Escenarios 3D

Como actividad fundamental se confecciona el Plan de Aseguramiento de la Calidad, con el objetivo de
asegurar la calidad del proceso y el producto durante el ciclo de desarrollo del proyecto. En él se definen
las actividades necesarias a realizar por el equipo de calidad y el lider del proyecto quien es el maximo
responsable del proceso de Aseguramiento de la Calidad. Para la elaboracion de este Plan se tuvieron en
cuenta los siguientes documentos:

» Lineamientos Minimos de Calidad establecidos por Calisoft.

» Expediente de proyecto de Escenario 3D.

» Estandares y normas de calidad.

El Plan de Aseguramiento de la Calidad persigue los siguientes objetivos de calidad:
» Asegurar la calidad desde el inicio del proyecto para lograr satisfacer las expectativas del cliente,
tomando como referencia los procedimientos de la UCI, normas internacionales existentes y el
area de proceso estandar de calidad CMMI: Aseguramiento de la Calidad del Proceso y el

Producto.

» Lograr que todo el personal cuente con los conocimientos y las habilidades necesarias para
realizar las tareas solicitadas por el cliente y que a la vez las mismas queden con la calidad
establecida.
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El procedimiento definido se puso en practica, a partir de las Revisiones Técnicas Formales, las cuales

tienen como objetivo, detectar la mayor cantidad de errores posibles antes de continuar con el proceso de

desarrollo.

Para concretar estas revisiones se elaboraron Listas de Chequeo utilizando los Lineamientos Minimos de

Calidad establecidos por Calisoft, Estandares y Normas de Calidad.

3.4 Actividades para el Aseguramiento de la Calidad

3.4.1 Revisio6n inicial

3.4.1.1 Revision inicial

Objetivo: Revisar la documentacion elaborada durante la etapa inicial del proyecto, asi como su ajuste a

las plantillas establecidas en el Expediente de Proyecto, dentro de los documentos analizados se

encontraron:

>

>
>

Documento Vision.

Lista de Riesgos y Plan de Mitigacion.
Plan de Capacitacion.

Responsable: Revisor Técnico.

Artefacto de Entrada:

>

>
>
>
>

Lista de Chequeo para la Revision Inicial.

Lista de Riesgos y Plan de Mitigacion.
Documento Vision.

Propuesta de Roles de Proyecto.
Plan de Capacitacion.

Artefactos que generan:

>
>

Documento de No Conformidades.
Minuta de Reunion.
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Etapas de aplicacion: Inicio del Proyecto.

Descripcion: Se elabora y se aplica la Lista de Chequeo (Ver Anexo 3), para validar la correcta

elaboracion de los artefactos generados durante el inicio del proyecto.

Esta actividad es considerada como critica dentro del proceso de desarrollo del producto, ya que de su
realizacion depende que el proyecto inicie correctamente y con una estructura lo mas sdlida posible. Los
sefialamientos deben ser recogidos en el documento de No Conformidades.

3.4.1.2 Revision ala Gestion de Configuraciéon del proyecto Escenario 3D.
Objetivo: Verificar que se esta realizando el estricto control de los cambios realizados sobre los procesos
destinados a asegurar la validez de todo producto obtenido durante cualquiera de las etapas de desarrollo

y de la disponibilidad constante de una version estable de cada elemento para toda persona involucrada
en el citado desarrollo.

Responsable: Revisor Técnico.

Artefactos de Entrada:

» Lista de Chequeo para la Revision de la Gestion de la Configuracion del Proyecto Escenario 3D.
» Plan de Gestion de Configuracion del Proyecto Escenario 3D.

Artefactos que genera:

> No Conformidades.
> Minuta de Reunién.

Etapa de aplicacién: Antes de incluir la Linea Base del proyecto en el repositorio de elementos de

configuracion, en cada iteracion realizada en cada una de las lineas del proyecto.

Descripcion: Para desarrollar esta revision, se elabora y aplica una lista de chequeo a partir de los
Lineamientos Minimos de Calidad establecidos por el Centro de la Excelencia en el Desarrollo de
Proyectos Tecnoldgicos (Calisoft) y Norma ISO 12207 (Proceso del Ciclo de Vida del Software), (Ver

Anexo 4), para verificar que se estan realizando las actualizaciones a las solicitudes de cambio por parte
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de los desarrolladores y que se encuentran identificados todos los elementos de configuracion del
software. Los sefialamientos deben ser recogidos en el documento de las No Conformidades.

3.4.2 Revisiones Técnicas Formales

Son revisiones que posteriormente seran llevadas a cabo de forma regular durante todo el ciclo de vida
del proyecto.

Objetivo: Los siguientes objetivos fueron definidos por las autoras de la tesis para esta revision:
» Verificar la definicion y cumplimiento del cronograma.
» Verificar la definicion y cumplimiento del plan de resultados.
» Evaluar la aplicacion de los procedimientos y disposiciones establecidas para la produccion.

(Comienza con los Lineamientos Minimos de Calidad y el Expediente del Proyecto).
Responsable: Revisor Técnico.

Artefactos de Entrada:

» Lista de Chequeo para la Revision.
Cronograma.
Lista de Riesgos y Plan de Mitigacion.
Documento Vision.

vV V V V

Propuesta de Roles del Proyecto.

Artefactos que genera:
» Documento de No Conformidades.

> Minuta de Reunién.

Etapa de Aplicacion: Debe realizarse durante toda la vida del proyecto, en un periodo no mayor a 2

meses.

Descripcion: Para verificar la correcta elaboracion de los artefactos generados durante toda la vida del

proyecto, se deben aplicar las listas de chequeo de la Revision Inicial (Ver Anexo 3) y la lista de chequeo
de la Gestion de Configuracion (Ver Anexo 4).
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Esta actividad se va a desarrollar luego de la revision inicial en un periodo no mayor a 2 meses, se revisan
todos los documentos fundamentales para el proyecto asi como se verifica el avance del proyecto segun
el cronograma, obteniendo un numero de No Conformidades, dichos resultados son analizados,
comparandolos con las revisiones anteriores haciendo un analisis del avance realizado, o el no

cumplimiento de las correcciones recomendadas en ocasiones anteriores.

3.4.2.1 Ventajas de las Revisiones Técnicas Formales

» Reduce sustancialmente el costo del producto: Esto provoca que las pruebas realizadas al
producto final sean menos costosas ya que va a hacer la menor cantidad de errores cometidos por
parte de los participantes en el proyecto de desarrollo del producto.

» Tiene gran valor educativo para los participantes: Esto permite que los participantes en el

proceso de desarrollo no cometan los mismos errores a la hora de realizar un nuevo producto.

» Se utiliza para comunicar la informaciéon técnica: Cuando se efectlan las revisiones, es un
momento en que la informacién que fluye durante el proceso de desarrollo sea conocida por todos

los involucrados en el proyecto.

» Fomenta la seguridad y la continuidad: Estas revisiones dan cierto grado de seguridad y
continuidad para el producto, ya que deben de cumplir con diferentes parametros o factores de

calidad del software que permiten el desarrollo continuo y seguro del proyecto.

3.4.3 Revisiones Externas al Proyecto

Son revisiones realizadas por un personal ajeno al proyecto.

Objetivo: Los objetivos definidos por Calisoft para las revisiones son los siguientes:
» Verificar la definicion y cumplimiento del cronograma.
» Verificar la definicion y cumplimiento del plan de resultados.
> Evaluar la aplicacion de los procedimientos y disposiciones establecidas para la produccion.

(Comienza con los Lineamientos Minimos de Calidad y el Expediente del Proyecto).

Responsable: Calisoft.
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Artefactos de Entrada:
» Guia para la revision de la documentacion de la Direccién de Calidad de Software de la UCI.
» Expediente de Proyecto.

Artefactos que genera: Lista de Recomendaciones.
Etapa de aplicacion: Segun la planificacion de revisiones de Calisoft.

Descripcion: Calisoft lleva a cabo revisiones a la documentacion, en cuanto a la elaboracion y
actualizacion del Expediente de Proyecto, asi como también el cumplimiento del cronograma de trabajo,
arrojando con ello una Lista de Recomendaciones con las deficiencias encontradas.

3.4.4 Actividades de Correccion.

Esta actividad consiste en dar respuesta a la Lista de Recomendaciones arrojadas, producto de las
revisiones al proyecto Escenario 3D.

Objetivo: Comprobar el estado de las recomendaciones realizadas ya sea tanto por el grupo de calidad
del propio proyecto, o por Calisoft en sus revisiones, corregir los errores encontrados en cada uno de los

documentos, asi como analizar las sugerencias y buscarle una via de solucion.

Responsable:
> Revisor Técnico.

» Lider de Proyecto.

Artefactos de Entrada:
» Recomendaciones elaboradas por Calisoft.
> Documento de No Conformidades encontradas en las revisiones Técnicas Formales.

> Documento de No Conformidades encontradas en la Revision Inicial.

Artefactos que genera:

> Minuta de Reunion.

Etapa de aplicacion: Posterior a las revisiones llevadas a cabo al proyecto.
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Descripcion: Para corregir las deficiencias detectadas se debe elaborar por parte del lider del proyecto un
documento de respuesta a estas No Conformidades encontradas, para monitorear la erradicacion de los

errores senalados.

3.4.5 Pruebas de Control de la Calidad.

El control de la calidad es de gran la importancia para la deteccion y eliminacion de errores durante todo el
ciclo de vida del proyecto, dentro del mismo ocupa un importante lugar las pruebas, esta Ultimas tiene
como objetivo proveer de informacion retroactiva acerca de la capacidad de un producto en evolucion. Los
propésitos de las pruebas son los siguientes:

» Buscar y registrar defectos sobre la calidad de la solucion de manera temprana.

» Proveer informacion retroactiva sobre la calidad percibida, de manera eficaz y frecuente.

» Medir objetivamente el progreso, en los incrementos.

» Verificar y demostrar la validez de la solucién.

Es por ello que se define a continuacién un proceso de pruebas que seran aplicadas al producto durante
cada una de sus etapas de desarrollo. Dicho proceso cuenta con varias etapas:

1. Planificacion de las Pruebas.

2. Disefio de las Listas de Chequeo.

3. Ejecucion y resumen del Proceso de Pruebas.

Estas pruebas se llevan a cabo a partir de las Listas de Chequeo elaboradas previamente por el Revisor
Técnico y se aplican de forma cruzada por los desarrolladores de las respectivas lineas de trabajo.

3.4.5.1 Planificacion de las Pruebas

Objetivo: Planificar las pruebas a aplicar al producto.

Responsable: Administrador de Calidad.
Artefactos de Entrada:

» Indicadores Guion Contenido.

» Indicadores Story Board.

» Indicadores Modelado.
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» Indicadores Texturizados.
» Indicadores Setup.
» Indicadores Edicion y Sonido.

Artefactos que generan:

» Planes de Pruebas.
Etapas de planificacion: Al inicio del proyecto.

Descripcion: Para iniciar el proceso de pruebas se elaboré un Plan de Pruebas que seran aplicadas al
producto, dicha actividad es la base del proceso. En este documento se deben plasmar acotaciones
necesarias para establecer el marco de desarrollo de las actividades de prueba. Se definio el proceso de
pruebas, los encargados de cada actividad, los indicadores y el entorno en que se realizan las mismas.
Solo se podran aplicar Pruebas de Verificacion al producto durante su desarrollo por las caracteristicas de
los elementos que se desarrollan, ya que no llega a ser un software en su totalidad, por lo cual no se le
puede aplicar Pruebas de Unidad, de Integracion, de Funcionalidad o de Sistema.

3.4.5.2 Disefio de las Listas de Chequeo.

Objetivo: Elaborar las Listas de Chequeo necesarias para las pruebas.
Responsable: Revisor Técnico.

Artefactos de entrada.

» Indicadores Guion Contenido.
Indicadores Story Board.
Indicadores Modelado.
Indicadores Texturizados.

Indicadores Setup.

YV V V V V

Indicadores Edicion y Sonido.

Artefactos que genera:

» Listas de Chequeo.
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Descripcion: Una vez elaborado el Plan de Pruebas se debe realizar el disefio de las Listas de Chequeo
como segunda actividad dentro del proceso de pruebas, a partir de los Indicadores de cada una de las
lineas, los cuales fueron propuestos por las autoras de la investigacion conjuntamente con los
disefiadores de IP. (Ver Anexo 6).

3.4.5.2 Ejecucion de las Pruebas

Objetivos: Ejecutar las pruebas.
Responsable: Probador.

Artefactos de Entrada:

» Listas de Chequeo.

Artefactos que Genera:
> Minuta de Reuniones.
> Documento de No Conformidades.

Etapas de aplicacion: Al finalizar cada actividad del proceso de desarrollo.

Descripcion: La ejecucion de las pruebas se debe realizar de forma cruzada al finalizar cada actividad
dentro del proceso de desarrollo, ya sea Guion de Contenido, Story Board, Modelado, Texturizado, Setup,
Edicién y Sonido. Todas seran llevadas a cabo por el probador, rol que en este caso es desempefiado por
los desarrolladores, quienes documentan los resultados de las mismas para un posterior analisis y

resumen del proceso.

3.4.5.4 Evaluacion y resumen del proceso de pruebas

Objetivos: Evaluar el proceso de pruebas.
Responsables: Administrador de calidad.

Artefactos de entrada:

> Documento de No Conformidades.
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Artefactos que genera:

> Minuta de reuniones.

Descripcion:

Una vez realizadas las pruebas al producto se debe cometer una reunion donde se resumiran los
resultados del proceso de pruebas, esta debe ser convocada por el lider del proyecto y debe estar
presente quien efectud las pruebas. Esta actividad se produce al finalizar la aplicacién de cada prueba, en
ella el Administrador de la Calidad evalla los resultados documentados por el probador y compara los
resultados obtenidos con los objetivos definidos por los Planes de Pruebas establecidos. En el caso de
gue no se hayan cumplido los objetivos, se procedera a redefinir nuevos procedimientos para el

cumplimiento de los mismos.

El Administrador de la Calidad tiene dentro de sus responsabilidades documentar este proceso de
evaluacion y resumen de las pruebas, y al finalizar la reunion debe generar un documento como
constancia del fin del proceso, que debe contener aspectos como los participantes en el proceso de
evaluacion y resumen de las pruebas (participantes en la reunion realizada), los puntos tratados y los
acuerdos tomados. Se recomienda utilizar la Minuta de Reunién, que se encuentra en el Expediente de

Proyecto de Escenarios 3D.

3.5 Especificaciones de los procesos evaluados en las Listas de Chequeo
» Guidn de contenido: Es la parte narrativa de la historia del cliente donde se describe el problema
en el ambiente virtual, es esta parte del proceso que se refiere a los personajes/actores, objetos,
reglas, escenas, eventos y otras especificaciones que se consideren necesaria para la descripcion.
Ademas tiene gran importancia que el guidon quede bien detallado, porque de éste depende el éxito

de los restantes procesos.

» Story Board: En este proceso es donde se crea un croquis en 2D de la historia que se realizara,

ya sea en carton o digital. Para ello se siguen los siguientes pasos:
Se hacen los dibujos personales, se deben crear con la idea de que solo necesitan ser
comprendidos por un grupo de persona, seguidamente se presentan los personajes principales y

de apoyo.
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Luego se organizan las secuencias de planos vinculados entre si para expresar una misma idea.
Cada secuencia tiene un principio, medio y final; constituyendo un bloque de accion draméatico
completo en si mismo. Las secuencias vienen siendo como la columna vertebral de la historia
porgue sobre esta base se estructura el resto. Se especifican los planos en que se va a desarrolla
la escenay se tiene presente dos cosas: Lugar donde se desarrolla 'y el tiempo, ya sea de dia o de
noche.

El didlogo tiene como funcién:
Comunicar al espectador la informacion haciendo avanzar la escena. Revelar a los personajes y
establecer relaciones entre ellos. Ayudar a hacer creible los personajes (reales, espontaneos y

naturales). Revelar los conflictos, emociones de los personajes y la accion de la escena.

Modelado de personajes y escenarios: Como bien su nombre lo indica se modelan los
personajes, objetos y escenarios, para luego trabajar sobre ellos en las demas actividades que le
dan continuidad.

En esencia, el trabajo de Optimizacién va dirigido a disminuir el peso de las escenas y para ello es
trascendental el dominio de las herramientas de modelaje, ya que en todo momento se acceden a
las mallas de los objetos para lograr el mismo resultado formal con la menor cantidad de poligonos
posible. También puede darse el caso de encontrarse con objetos modelados con criterio optimo
de inicio y por tanto no sera necesario tocarlos.

Texturizado: El texturizado se realiza con el objetivo de dar sensacion de realismo a los
personaje, mientras mas se detalle y se realice un buen trabajo con las texturas en este proceso, el
personaje u objeto queda con mayor calidad visual. Se hace necesario que al salvar las imagenes
se efectle en la extension .tif, ya que permite salvar el documento por capas y no hacer uso
innecesario de memoria. Para mayor organizacion en el trabajo con los personajes y los fondos se

deben nombrar las textura por las siguientes agrupaciones:

color Mapas de color
alf Mapas de transparencia, mascaras o alfas
amb Color ambiente
incd Incandescencia
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bump Bump

normal_map Mapas de normales

dif Difuso

dsp Desplazamiento

alfa Transparencia

spec Especular

refl Reflexion

env Environment ,entiéndase mapas HDRI o mapas de reflexién

Tabla 3.2. Nombramiento de Texturas

Los personajes principales deben estar representados con un tamafio mayor a 2K es decir a 2048

bits, porque requieren de un alto detalle de plano.

Las areas en el UV que no tengan informacién de textura se debe poner en color negro o blanco,
de esta manera se puede hacer el archivo menos pesado y consumir menos memoria en el render.
Para trabajar con relieve se sugiere precisar los colores en blanco y negro para dar méas efecto de

realismo.

Setup de animacién: El Setup de animacién como su nombre lo indica, se hace con el objetivo de
disefiar el sistema y montaje de toda le estructura interior del actor 3D y de los objetos. El Setup
esta formado por huesos, la jerarquia entre ellos, los rangos y topes de sus movimientos y los

auxiliares que ayudaran a los animadores a moverlos, escalarlos y rotarlos.

Edicion y sonido: Los temas de audiovisual pueden ser visual o estético. Este ultimo debe
presentar armonia en cuanto a tipografia, tema, color, y los recursos gréficos deben ser
coherentes. Los videos no se pueden entregar comprimidos, sino por secuencia de imagenes vy el

renderizado debe estar optimizado.

Cuando se hace la configuracion en el Render se deben salvar por separados todos los canales de
la imagen o salvarlo por composicion, de esta forma se puede regular por separado cada elemento
en el frame y/o fotograma y no se afectan las unidades que se encuentren alrededor de la escena,
asi como también se puede aumentar o disminuir la intensidad o modificar el color de las sombras.
Sobre el sonido en cuestidn, este es especial en todos los videos, la mayoria de las veces no pasa
desapercibido, pero sin él las secuencias no tendrian vida alguna.
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3.6 Resultados de la aplicacién del Procedimiento

A las actividades propuestas en el Procedimiento se le han ido dando cumplimiento a medida que va
avanzando el proyecto. En la siguiente grafica se muestra el por ciento de cumplimiento de ellas:

Medida de Cumplimiento de la Propuesta
del Procedimiento para evaluar la calidad de
los procesos y el producto de videos 3D del
Proyecto de Escenarios 3D

100 -

80

60 o

40 A

20 A

0 T T 1

Definir roles que Elaborar Aplicarel
conformaran el Procedimiento para Procedimiento
Equipo de Calidad evaluarla calidad

Fig. 3.1. Medida del cumplimiento de las actividades de la estrategia.

A medida que se fue disefiando el Procedimiento de Aseguramiento de la Calidad del Proyecto Escenarios
3D, se fueron aplicando las actividades propuestas en el Plan de Aseguramiento de la Calidad, las cuales
arrojaron los resultados que se brindan a continuacion.

3.6.1 Resultados de la Revision Inicial
En el mes de abril se realizd una revision inicial efectuada por las autoras de este trabajo, con el objetivo

de conocer el estado en que se encontraba el Expediente de Proyecto. Se detectaron algunos problemas,
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los cuales son recogidas en el documento de No Conformidades que se encuentran en el Expediente de

Proyecto, ver Tabla 3.3

Etapa de
Elemento No No Conformidad deteccion Importa Recomendacién
ncia
El documento no se Actualizar el
Documento Vision 1 . Revision X
encuentra actualizado. documento.
Corregir el nimero de
Documento Vision 2 |El documento presenta Revision X .
paginas.
problemas con la cantidad
de paginas dice tener 12y
solo consta de 11.
El documento presenta Revision Corregir errores
Documento Vision 3 e X e
errores ortograficos ortogréficos.
“‘indice”
El documento presenta
Documento Vision 4 - Revision X Corregir errores
errores ortograficos
« » ortogréficos.
wacam
No estan completas las Completar tablas.
Documento Vision - Revision X
5 |tablas de la seccion
“3.3 Perfil de usuarios”
El documento presenta
Documento Vision 6 e Revision X Corregir errores
errores ortograficos
« L ortogréficos.
generan
Actualizar documento.
Lista de Riesgos y 7 |No se encuentra Revision X
Plan de Mitigacion actualizada
El documento presenta Corregir errores
Lista de Riesgos y 8 Revision X

errores ortograficos en la

ortograficos
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Plan de Mitigacion tabla de riesgos (recursos).
“resursos ”
Definir Estrategia de
Lista de Riesgos y 9 |No se encuentra definido la Revision X e
Mitigacion.
Plan de Mitigacion Estrategia de Mitigacion en
el punto 2.1” Insuficiente
reconocimiento por parte
de la Universidad de la
necesidad de capacitacion
en los temas de disefio y
animacion.”
No se encuentra Actualizar el
Plan de 10 , Revision X
actualizado. documento.
capacitacion
El  documento presenta Corregir errores
Plan de 11 Revision X

capacitacion

errores ortograficos en la
tabla de riesgos

“aclara”.

ortogréficos.

Tabla 3.3. No Conformidades Detectadas en la Revision Inicial.

Como parte de la revision inicial se realiza la revision a la Gestion de la Configuracién en la cual se

detectan errores que son recogidos en el documento de No Conformidades que se encuentra en el

Expediente de Proyecto, ver Tabla 3.4

Etapa de
Elemento No No Conformidad deteccion Importa Recomendacién
ncia
El documento no esta Actualizar el
Plan de Gestion de 1 ) Revision X
actualizado. documento.

Configuracion
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Plan de Gestién de
Configuracion

El documento no esta
desarrollado.

Revisién

Desarrollar
documento.

Tabla 3.4 No Conformidades detectadas en la Revisién al Plan de Gestion de Configuracién.

3.6.2 Resultados de las Revisiones Técnicas Formales

En el mes de mayo se lleva a cabo una revision Técnica Formal, realizada por las autoras de este trabajo,

con el objetivo de darle seguimiento a los errores encontrados en la Revision Inicial y detectar otros que

pudieron surgir por la actualizacion del Expediente de Proyecto. Se detectaron problemas, los cuales

fueron recogidos en el documento de No Conformidades, el cual se encuentra en el Expediente de

Proyecto, ver Tabla 3.4.

Etapa de
Elemento No No Conformidad deteccion Importa Recomendacién
ncia
El documento no esta Actualizar el
Plan de Gesti6on de 1 . Revision X
actualizado. documento.
Configuracion
Desarrollar
Plan de Gesti6on de 2 |El documento no esta Revisién X
documento.

Configuracion

desarrollado.

Tabla 3.5 No Conformidades detectadas en la Revision al Plan de Gestién de Configuracion.
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Segun los datos alcanzados por esta actividad, se puede decir que ha tenido una mejoria, dada por las

correcciones a los errores sefialados en un primer momento, que ya en esta revisibn se erradicaron

alguno de ellos, las No Conformidades que aun no se les han dado solucion ya fueron planificadas para su

correccion.

Seguidamente se presenta una gréafica cuyos resultados muestran datos de la Revisién Técnica Formal,

teniéndose en cuenta ademas las No Conformidades obtenidos en cada revision.

Documentos Revisados

o = N w E~Y [0, ()}
1 1 1
\ %,
—
-

. S Q> Q>
- o o e . )
& S5 S5 S <0 £°
©) Q‘\Q/ \Q/ < S\ &
N e < S x &
e & & <& R Q
N &8 J & < RS
\ N (]
0(’ S lb(’ oQ 6 b?/
: < Q
Q ,,0% NG Q> . ..
3 R 0 B Revisién Inicial
S & R
& @ Revision Técnica Formal
] S
K

Fig. 3.2. Andlisis de los resultados.
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3.7 Resultados de laejecucién del proceso de prueba

En el mes de mayo se aplicé el proceso de pruebas definidos por las autoras del trabajo, al video

Evolucion Il con el objetivo de asegurar la calidad del mismo. Se detectaron No Conformidades, las cuales

fueron recogidas en un documento de No Conformidades, el cual se encuentra en el Expediente de

Proyecto, ver Tabla 3.5.

Etapa de
Elemento No No Conformidad deteccion Importancia | Recomendacion
Guion de 1 No se describen las Fin de la X Describir las ideas que
Contenido . actividad L
ideas que adornan la adornan la historia.
historia.
Guion de 2 |No se describen las Fin de la X -
Describir las
Contenido caracteristicas actividad e
caracteristicas que
psicoldgicas, fisicas, ,
definan a los actores.
motor-légicas, rol y
demas elementos que
definen a cada actor.
Definir los personajes
Story Board 3 |No setienen los Fin de la X .
principales y de
personajes principales actividad
apoyo.
y de apoyo.
Describir las
Story Board 4  |No se describen la Fin de la X . .
influencias de los
influencia de los actividad
entornos sobre el
entornos sobre el .
personaje.
personaje
Story Board 5 |No se definen los Fin de la X -
Definir los planos
planos donde se actividad
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desarrollan las

escenas

donde se desarrollan

las escenas.

Story Board 6 [No se tienen los Fin de la .
Confeccionar los
didlogos que actividad iy
dialogos que
desarrollaran las .
desarrollaran las
escenas
escenas.
Story Board 7 |No se tienen los Fin de la .
Confeccionar los
dibujos individuales de actividad o
) dibujos individuales de
cada personaje. .
cada personaje.
Story Board 8 |No se describen las Fin de la - :
Describir las acciones
acciones de los actividad .
de los personajes.
personajes
expresando sus
emociones.
Modelar
Modelado 9 [No se modelan los Fin de la
correctamente los
parpados actividad .
parpados.
correctamente.
Modelado 10 |[Nose hace copiadela | Findela .
Hacer la copia de la
cabeza. actividad
cabeza antes de
combinar con el
cuerpo.
Modelado 11 [No se modelan los Fin de la .
Modelar los objetos
objetos segun el actividad

maximo de lineas.

segun las lineas.
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Modelado 12 [No se trabaja con el Fin de la . L
Asignar maguinas que
formato .tif actividad
presenten mayor
capacidad de
procesamiento de
datos.
Modelado 13 |Quedan areas vacias Fin de la . .
Eliminar las areas
dentro de la escena. actividad .
vacias dentro de las
escenas.
Asignar maquinas que
Texturizado 14 |No se trabaja con las Fin de la
presenten mayor
areas UV. actividad .
capacidad de
procesamiento de
datos.
Trabajar con el mapa
Texturizado 15 |[No se trabaja con el Fin de la ,
- de escala de grises de
mapa de escala de actividad 16 a 18 bit.
grises de 16 a 18 bit.
Asignar maquinas que
Texturizado 16 [No se trabajan la Fin de la
presenten mayor
textura en un rango de actividad .
capacidad de
entre 2k a 4k. .
procesamiento de
datos.
Realizar los Blend
Setup 17 |No se realizaron los Fin de la i
Shapes de la region
Blend Shapes de la actividad . .
exterior del ojo.
region exterior del ojo.
Separar la cara del
Setup 18 |[No se separo la cara Fin de la

cuerpo para hacer dos
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del cuerpo, para hacer actividad morphing por
dos morphing por separados.
separados.
Setup 19 [No se realizan los Fin de la .
Realizar los
suavizados. actividad .
suavizados.
Setup 20 |No setiene un Fin de la .
Realizar controlador
controlador para cada actividad
para cada dedo y
dedo y cada : L
y cada articulacioén de la
articulacion de la
mano.
mano.
Setup 21 |No se tienen Fin de la Nombrar los huesos
nombrados los huesos actividad .
del personaje.
del personaje.
Realizar la
Edicion y Sonido 22 |No setiene la Fin de la o
optimizacién del
optimizacion del actividad .
renderizado.
renderizado.
Desarrollar la
Edicion y Sonido 23 |Lacalidad delvideono | Findela .,
grabacién e
esta al maximo. actividad L .
iluminacion del video
con la mayor calidad
posible.
Edicién y Sonido 24 |No se trabaja con el Fin de la . A
Asignar maquinas que
formato .avi o.mov. actividad

presenten mayor
capacidad de

procesamiento de
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datos.

Edicién y Sonido 25 |No se entregan los Fin de la X
Entregar los casos por
casos por capas. actividad
capas.
Edicion y Sonido 26 |No se utilizan las Fin de la X . .
Utilizar las frecuencias
frecuencias de actividad

de muestreo

muestreo grabacion de L, :
grabacion de sonidos

sonidos altos y bajos. altos y bajos.

Tabla 3.6 No Conformidades detectadas en el proceso de pruebas.

Seguidamente se muestra una gréafica cuyos resultados muestran datos del proceso de prueba,
teniéndose en cuenta las No Conformidades obtenidas en el proceso.

Listas de Chequeo para evaluar las actividades
de desarrollo de videos 3D

20 7

15 7

10

0 = -
Lista de Lista de Lista de Lista de Lista de Lista de
Chequeo Chequeo Chequeode Chequeo Chequeo Chequeode
Guidén de StoryBoard Modelado Texturizado Setup Edicidony
Contenido Sonido
B Actividades a Realizar Actividades No Realizadas

Fig. 3.3. Listas de Chequeo para evaluar las actividades de desarrollo de videos 3D.
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3.8 Acciones Correctivas

Al finalizar cada una de las revisiones se realiza una reunion con el Lider de Proyecto cuyo objetivo es
analizar como se llevaria a cabo el proceso de correccion de la No Conformidades detectadas, para la
correcciéon de dichos errores se elabora un documento de Acciones Correctivas y Mejoras, el cual se

encuentra registrado en el Expediente de Proyecto Escenarios 3D conjuntamente con las Minutas de
Reuniones.
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Conclusiones
Una vez concluido el Procedimiento para el Aseguramiento de la Calidad del Proyecto Escenarios 3D y los
productos de videos 3D de se llegan a las siguientes conclusiones:

» El presente trabajo se realiz6 tomando como base que garantizar la calidad en los procesos de

desarrollo conlleva a la creacion de productos de mayor calidad.

> Serealizé un estudio de la situacion actual del proyecto, haciéndose énfasis ademas en el proceso
de desarrollo de un video 3D. Permitiendo la identificacion de las dificultades en el mismo, las
cuales posibilitaron la elaboracién de la estrategia propuesta.

» Se elabor6 un Plan de Aseguramiento de la Calidad para el Proyecto de Escenarios 3D y para
algunas actividades que se realizan dentro del proceso de desarrollo de un video 3D.

» Se aplico la propuesta permitiendo detectar y corregir las deficiencias, para de esta manera

asegurar la calidad del proceso y el producto en el Proyecto de Escenarios 3D.

» Se documentaron los resultados obtenidos al aplicar el Procedimiento.
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Recomendaciones

» Continuar aplicando la propuesta del Procediendo para evaluar la calidad de los procesos y

productos de videos en 3D.

» Definir los indicadores de Historia, Cronograma, Renderizado, Post-Produccion y Render Final
para completar el aseguramiento de la calidad del proceso de desarrollo de videos 3D.

> Realizar un estudio profundo sobre técnicas de estimacion para la elaboracion de mejores
cronogramas de trabajo.
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Anexo 1. Entrevista realizada al Jefe de Proyecto
Entrevista

Esta entrevista se realiza con el objetivo de conocer las caracteristicas y el funcionamiento del Proyecto
de Disefo de la Facultad 5, para identificar en que estado se encuentra el proceso de Aseguramiento de

la Calidad de los procesos de desarrollo del mismo, por lo cual se solicita su cooperacion.
Cargo que desemperia en el proyecto: Alexis Echemendia Lider de Proyecto
Rol que ocupa en el proyecto: Disefiador

Seccion 1. Description del Proyecto.

1. ¢Cual es el propdsito del Proyecto?

¢,Cuales son los clientes del Proyecto?

¢, Cuantos estudiantes, profesores y trabajadores lo integran?

¢ Cudles son las lineas de trabajo?

¢, Qué actividades realizan para la realizacion de los productos?
¢,Cudles son los roles principales?

o g bk~ w D

¢ Tienen las actividades distribuidas segun los roles?

0 Si O No O Nose

7. ¢Serealiza la planificacion de las actividades del Proyecto?
O Si 0 No O Nose

o

¢JUtilizan herramientas de software? ¢, Cuales?
0 Si 0 No 0 Nose
De ser positiva la respuesta anterior mencionela(s).
¢ Utilizan alguna metodologia para el desarrollo de los productos? Menciénela(s).
0 Si 0 No 00 Nose
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De ser positiva la respuesta anterior menciénela(s).

Seccion 2. Necesidad de garantizar la Calidad de los procesos de desarrollo en el Proyecto.

1.

¢Enumere los pasos que tienen en cuenta para la realizacion de los productos (videos y entornos
virtuales)?
¢ Realizan algun tipo de guién?
O Si 0 No
¢ Tienen en cuenta los colores
O Si O No
¢ Tienen en cuenta el posicionamiento de la camara?
0 Si 0 No
¢ Tienen en cuenta el tiempo?
0 Si 0 No

¢ Cuédles son las areas criticas dentro del desarrollo de los productos?

¢Implementan algun tipo de mecanismo de retroalimentacion con el cliente para saber si el producto

obtenido es el esperado? ¢ Cémo se controla esto?

¢ Qué caracteristicas debe tener un video o entorno virtual para que tenga calidad segun su opinion?

2.

¢ Realizan actividades para garantizar la calidad en el proyecto?
0 Si x No
¢ Existe un encargado de realizar las actividades de aseguramiento de la calidad?
0 Si o0 No
¢ Existe la documentacion del proyecto?
0 Si 0 No
¢ Esta actualizada la documentacién del proyecto?
0 Si 0 No
¢ Existe en el proyecto personal con conocimientos sobre calidad?

0OSi 0O No
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Seccién 3:

1-Estructura organizativa del proyecto.

2-Descripcion de las lineas de trabajo.

3-Roles y dependencias.

4- Procesos definidos dentro del proyecto (Solicitud del producto).

5-Procesos que se siguen en la creacion del producto (pasos).
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Anexo 2: Listade chequeo de Aseguramiento de la Calidad

Aseguramiento de la Calidad de los proceso

Las letras S (si), N (no), NP (no procede) son utilizadas para indicar el estado en que se

encuentran los puntos a evaluar.

1. Se evaltian objetivamente de los procesos.

S NP Observaciones
1.1 ¢ Se evalian objetivamente los procesos
ejecutados contra las descripciones de los
procesos, los estandares y procedimientos
aplicables?
1.2  Seinforman los resultados de la evaluacion X
1.3 Se realizan los informes de las No X No siempre cuando hace
Conformidades. falta.
1.4  Se ejecutan acciones correctivas. X
15 Se tienen establecido claramente criterios X Se usan los propios, pero
para realizar las evaluaciones. no se tiene nada oficial.
1.6 Se utllizan estos criterios para evaluar la X
ejecucion de los procesos segun la
descripcién de los procesos, estandares y
procedimientos.
17 Se identifica cada no conformidad encontrada X
durante la evaluacion.
1.8 Se identifican las lecciones aprendidas que X No siempre.
puedan mejorar los procesos para los
productos y servicios futuros.
2. Se proporciona una vision objetiva. X
2.1 Se comunica y se asegura la solucién de los X A veces no funciona.
problemas de las No Conformidades.
2.1.1 Se comunica y se asegura la solucion de los X
problemas de las No Conformidades con
todos los miembros del staff y la direccion.
2.1.2 Se realizan los informes de las acciones
correctivas.
2.1.3 Se tienen realizan los reportes de las X
evaluaciones.
2.1.4 Se tienen identificadas las tendencias de la X

calidad.
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2.1.5 Se resuelve cada problema no conformidad X
encontrada con el personal mientras sea
posible.
2.1.6  Se tienen documentados los problemas de
No Conformidades cuando no pueden ser
solucionados dentro del proyecto.
2.1.7 Se analiza cada problema de no conformidad
para detectar si existe alguna tendencia de
calidad que pueda ser identificada.
2.2. Se establecen registros. X
2.2.1 Se tienen establecidos y se mantienen los X
registros sobre las actividades de
aseguramiento de la calidad.
2.2.2 Setienen los registros de la evaluacion. X
2.2.3 Se tienen informes del aseguramiento de la
calidad.
2.2.4 Se realizan informes sobre el estado de las X
acciones correctivas.
2.2.5 Se tienen informes de las tendencias de la
calidad.
1. Se evaluan objetivamente de los procesos.
S NP Observaciones
1.9 ¢ Se evallan objetivamente los procesos
ejecutados contra las descripciones de los
procesos, los estandares y procedimientos
aplicables?
1.10 Se informan los resultados de la evaluacion X
1.11 Se realizan los informes de las no X No siempre cuando hace
conformidades. falta.
1.12 Se ejecutan acciones correctivas. X
1.13 Se tienen establecido claramente criterios X Se usan los propios, pero
para realizar las evaluaciones. no se tiene nada oficial.
1.14 Se utlizan estos criterios para evaluar la X
ejecucion de los procesos segun la
descripcion de los procesos, estandares y
procedimientos.
1.15 Se identifica cada no conformidad encontrada X
durante la evaluacion.
1.16 Se identifican las lecciones aprendidas que X No siempre.
puedan mejorar los procesos para los
productos y servicios futuros.
2. Se proporciona una vision objetiva. X
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2.1 Se comunica y se asegura la solucion de los X A veces no funciona.
problemas de las No Conformidades.

2.1.1 Se comunica y se asegura la solucion de los X
problemas de las No Conformidades con
todos los miembros del staff y la direccion.

2.1.2 Se realizan los informes de las acciones X
correctivas.

2.1.3 Se tienen realizan los reportes de las X
evaluaciones.

2.1.4 Se tienen identificadas las tendencias de la X
calidad.

2.1.5 Se resuelve cada problema no conformidad X
encontrada con el personal mientras sea
posible.

2.1.6  Se tienen documentados los problemas de X
No Conformidades cuando no pueden ser
solucionados dentro del proyecto.

2.1.7 Se analiza cada problema de no conformidad X
para detectar si existe alguna tendencia de
calidad que pueda ser identificada.

2.2. Se establecen registros. X

2.2.2 Se tienen establecidos y se mantienen los X
registros sobre las actividades de
aseguramiento de la calidad.

2.2.2 Se tienen los registros de la evaluacion. X

2.2.3 Se tienen informes del aseguramiento de la X
calidad.

2.2.5 Serealizan informes sobre el estado de las X
acciones correctivas.

2.2.5 Se tienen informes de las tendencias de la X
calidad.
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Posibles deficiencias en el Aseguramiento de la calidad.

Las letras S (si), N (no) son utilizadas para indicar el estado en que se encuentran los puntos a

evaluar.
No Actividades Observaciones
1. Se realiza una eficiente planificacion de las actividades

y tareas a llevar a cabo durante todo el proceso de

desarrollo.

2. Se estima correctamente la duracion de los proyectos

3. Se tiene en cuenta las técnicas de estimacion de costo
de los proyectos.

4. Se sigue fielmente el cronograma de trabajo.

5. La calidad de los procesos de desarrollo se mide con la
exigencia requerida.

6. Existe documentacion de la realizacion de auditorias
internas

7. Se conocen las principales normas estandares y
modelos de calidad de software

8. Existe el personal con las habilidades necesarias para
elaborar una Estrategia de Aseguramiento de la
Calidad del producto.

9. Existe el personal con las habilidades necesarias para
elaborar una Estrategia de Aseguramiento de la
Calidad del producto.

10. | El expediente de proyecto esté actualizado.

No Actividades Observaciones

1. Se realiza una eficiente planificacion de las actividades

y tareas a llevar a cabo durante todo el proceso de

desarrollo.
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2. Se estima correctamente la duracién de los proyectos

3. Se tiene en cuenta las técnicas de estimacion de costo
de los proyectos.

4. Se sigue fielmente el cronograma de trabajo.

La calidad de los procesos de desarrollo se mide con la
exigencia requerida.

6. Existe documentacion de la realizacion de auditorias
internas

7. Se conocen las principales normas estandares y
modelos de calidad de software

8. Existe el personal con las habilidades necesarias para
elaborar una Estrategia de Aseguramiento de la
Calidad del producto.

9. Existe el personal con las habilidades necesarias para
elaborar una Estrategia de Aseguramiento de la
Calidad del producto.

10. | El expediente de proyecto esté actualizado.
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Anexo 3. Listade Chequeo de Revision Inicial

Las letras S (Si), N (No), NP (No Procede) se utilizan

encuentran los puntos a evaluar.

para indicar el estado en que se

Artefacto: Documento Vision.

No. | Criterio de Evaluacion. S|N NP | Observaciones.
1 ¢, Se encuentra elaborado el documento vision? | X
¢Esta elaborado utilizando la plantilla
2.
propuesta en el EP? X
¢Estan completamente documentados todos
3. .
los aspectos de la plantilla? X
¢, Se discutié la propuesta de vision del proyecto
4. _ . X
con todos los miembros del equipo de
desarrollo?
Artefacto: Lista de Riesgos.
5. ¢ Estan definidos los riesgos del proyecto? X
¢Esta  elaborado utilizando la  plantilla
6. X
propuesta en el EP?
¢Estan completamente documentados todos
7. .
los aspectos de la plantilla? X
Artefacto: Plan de Mitigacion de Riesgos.
¢, Se encuentra elaborado el Plan de Mitigacién
8. X

de Riesgos del proyecto?
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¢(Estd  elaborado utilizando la plantilla

o propuesta en el EP? X
¢Estan completamente documentados todos X
10. los aspectos de la plantilla?
Artefacto: Propuesta de Roles.
.Se encuentran definidos todos los roles | X
1L necesarios para el proyecto?
¢ Se definen las responsabilidades a cada uno
12. de los roles definidos? X
¢El documento presenta buena redaccion y X
13. Ortografia?
Artefacto: Plan de Capacitacion
.Se  encuentra elaborado el Plan de
14. Capacitacion? X
¢(Estd  elaborado utilizando la plantilla
1> propuesta en el EP? X
16 ¢Estdn completamente documentados todos «

los aspectos de la plantilla?
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Anexo 4. Listade Chequeo. Revision a la Gestion de la Configuracion

Las letras S (si), N (no), NP (no procede) son utilizadas para indicar el estado en que se

encuentran los puntos a evaluar.

Artefacto: Gestion de Configuracién

No. Criterio de Evaluaciéon S N NP Observaciones
;Se elabor6 un plan de Gestion de

= Configuracion desde la etapa inicial del
proyecto?
¢El plan tiene descrito las actividades de X

= Gestion de Configuracion?
¢En el plan se destaca el cronograma para X

3. ejecutar estas actividades?
¢ Se especifican los responsables a ejecutar

. estas actividades? X
.Se esta llevando cabo el control de

- configuracion? X

6. ¢Estan identificadas 'y registradas las X
solicitudes de cambio?
¢, Se ejecuta el analisis y la evaluacion de la

[ solicitud de cambios? X
.Se ejecuta y registra el proceso de

8. verificacion y  liberacion del producto X
modificado?
¢ Se realiza la contabilidad del estado de la

9. configuracion? X
;Lo informes cuentan de la siguiente

10. X

informacion?
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e Numero de cabios del proyecto.
e |dentificadores de la liberacion.
e Numero de liberaciones.

e Comparaciones entre liberaciones.

11.

.Se realiza una apropiada gestion de la
liberacion y entrega?

12.

¢El documento presenta buena redaccion y

ortografia?

81




Anexos

Anexo 5. Listade Chequeo Guion de Contenido

Las letras S (Si), N (No), NP (No Procede) se utilizan

encuentran los puntos a evaluar.

No | Actividades NP Observaciones
1. | (Esta definido el propdsito de las escenas,
alcance, fases con las que se involucra?

2. | ¢Se describen las ideas que adornan la
historia?

3. | ¢,Se describen los personajes, entidades
inteligentes u otros objetos que pueda ser
considerado un autor de la historia?

4, |;Para cada actor se describen sus
caracteristicas psicologicas, fisicas, motor-
l6gicas, rol y demas elementos que lo definen?

5. | ¢Se describen todos los elementos de la
historia?

6. | ¢Se tiene un listado de todos los escenarios y
sub-escenarios donde se desarrolla la historia?

7. | ¢Estan definidos todos los escenarios?

para indicar el estado en que se
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Anexo 6. Listade Chequeo Story Board.

Las letras S (Si), N (No), NP (No Procede) se utilizan

encuentran los puntos a evaluar.

No [ Actividades NP Observaciones

1. | ;Se tienen los personajes principales y de
apoyo?

2. | ¢Se describen la influencia de los entornos
sobre el personaje?

3. | ¢Se definen los planos donde se desarrollan
las escenas?

4. | ¢Se tienen los didlogos que desarrollaran las
escenas?

5. | ¢Se tienen los dibujos individuales de cada
personaje?

6. | ¢Se describen las acciones de los personajes

expresando sus emociones?

para indicar el estado en que se
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Anexo 7. Listade Chequeo Modelado.

Las letras S (Si), N (No), NP (No Procede) se utilizan

encuentran los puntos a evaluar.

No | Actividades S NP Observaciones

1. | ¢Las caras tienen cuatro vértices? X

2. | ¢Los modelos estan optimizados? X

3. | ¢Todas las articulaciones del cuerpo del | X
personaje tienen 3 subdivisiones?

4. | ¢Los parpados estan modelados de tal forma
gue cuando se rote la esfera del ojo sobre su
propio eje, no se salga de la orbita del 0jo?

5. | ¢Se hace copia de la cabeza antes de
combinar con el cuerpo?

6. |¢La cabeza de los morphing tiene misma | X
cantidad de poligonos de la base?

7. | ¢Las manos estan en posicién horizontal con | X
las palmas hacia abajo y los pies rectos?

8. | ¢Los poligonos que carecen de protagonismo | X
en la escena, es decir los que se encuentren
ocultos dentro de otra superficie son borrados
siempre y cuando no afecte la iluminacion de
la escena?

9. | ¢Cada tipo de objeto se modelar en un nimero

maximo de edges (Lineas) en dependencia del
disefio?

Cilindros 8 de ancho y varia segun la altura.

Esferas 8 de ancho y 6 de alto.

para indicar el estado en que se
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10.

¢Las coordinas UV se entregan en formato .tif
y un tamario de 1024x1024?

PNG

11.

;Todas las caras del modelo tienen las
normales hacia afuera?

Mapeo de coordenadas UV

12. | ¢ Las lineas de corte quedan lo mas ocultas | X
posible?
13. | ¢ Los mapas ocupan el espacio completo 0-1? | X

14.

¢ Quedan areas vacias dentro de la escena?
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Anexo 8. Listade Chequeo Texturizado

Las letras S (Si), N (No), NP (No Procede) se utilizan

encuentran los puntos a evaluar.

Trabajar texturas a 72 dpi

No

Actividades

S

N

NP

Observaciones

¢Las areas UV que no tiene informacion de

textura se ponen en color negro?

¢Los mapas de color en RGB estan a 8 bits?

¢Los mapas de bump y desplazamiento en
escala de grises estan en 16 6 18 hits en

dependencia d e lo que se quiera resaltar?

¢Los mapas especulares y de incandescencia

se encuentran en escala de grises a 8bits?

¢Las alfas en escala de grises se encuentran a
8 bits o0 en bitmap a 2 colores en dependencia
del efecto que se quiera?

48 si es un png, bmp 32

Trabajar texturas segun la proximidad de los objetos a la cAmara

¢ Si lo objetos salen del plano entre el cercano
y el medio las texturas se hacen de 2048x2048
a 1024x1024?

X

¢Si los objetos son muy grandes o tienen
close-up (digase en el terreno), trabajan la
textura en un rango de entre 2k a 4k, es decir
2048x2048 a 4096x40967?

¢ Si los elementos salen de un plano medio a
uno lejano se trabajan las texturas en un rango
de 1024x1024 a 512x5127?

512 hacia abajo

¢Si los elementos salen muy lejos de la

para indicar el estado en que se
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camara trabajan la textura a 256x2567?

Texturizado de personajes

10.

;Se hacen nombramientos de las texturas

segun su tipo?

X
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Anexo 9. Listade Chequeo Setup.

Las letras S (Si), N (No), NP (No Procede) se utilizan

encuentran los puntos a evaluar.

Lista de Chequeo de Setup.

Indicadores Generales.

No. Criterio de Evaluacion S N NP Observaciones
X
1. ¢ Se creo el personaje segun su tamario real?
X
2. El personaje tiene la opcion de cambiar de IK
a FK.
¢El personaje se entregd con 2 resoluciones | X
3. Proxy y Suavizado (mesh > smooth)?
Se hhicieron los Blend Shapes (expresiones
4. faciales) de squash-stretch de la lengua, X
dientes y la cara:
e Squash (comprimir)
e Stretch (estirar)
e Curva derecha
e Curvaizquierda
¢, Se realizaron los Blend Shapes de la region
> exterior del ojo en la malla de la cabeza segln X
la rotacion del ojo?
6. ¢,No se puede mover el personaje de lugar? X
. ¢, Se separo la cara del cuerpo, para hacer dos «

morphing por separados, uno con el personaje

para indicar el estado en que se
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completo y otro que solo tenga la cara con los

morphing.?
Indicadores Globales (atributos).
9. Tamafio_cm. X
Suavizado (0, 1,2) — este atributo conectar al
10. L X
smooth. divisiones.
11. | Controles Cuerpo (0/1). X
12. | Controles Faciales (0/1). X
Indicadores del Proxy
¢La malla del proxy esta lo mas optimizada
13. : . : : X
posible (las lineas intermedias no afecten la
morfologia del personaje)?
¢La malla del proxy esta picada en todas las
14. . , - X
articulaciones y emparentadas a los joints
correspondientes?
Indicadores de los Controladores del cuerpo
¢ El control de la cadera tiene los atributos de
= rotate y translate? X
16. | ¢El control de los hombros es por rotacion? X
¢Los controladores no se intercepten unos
17. - . . : X
con otros, son visibles y faciles de manipular?
¢ Teniendo al personaje de frente en el grid,
= los controladores se diferencian? X
¢ Tiene un controlador para cada dedo y cada
19. X

articulacion de la mano?
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Indicadores de Nombramiento.

20.

¢Los nombres de los huesos del personaje
estdn dados segun la parte del cuerpo
correspondiente (en espafiol o inglés)?

X
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Anexo 10. Lista de cheque de Edicion y Sonido

Las letras S (Si), N (No), NP (No Procede) se utilizan

encuentran los puntos a evaluar.

No

Criterio de Evaluacion

NP

Observaciones

Edicién

¢ Los videos se encuentran comprimidos?

¢ Se tiene la optimizacion del renderizado?

¢, Se tiene una copia del guién de la historia?

Pl W N

¢La calidad del video esta al maximo en cuanto a

grabacion e ilumicion?

¢ Se conoce el motor de Render a utilizar?

¢, Se trabaja con los formatos de video .avi 0 .mov?

¢ Se entregaron los casos por capas?

®© N o o

.Se tienen en cuenta el tipo de formato
correspondiente al medio en que se expondra el
video ejemplo: CD y CD multimedia 320x240, PC
pantalla completa y DVD PAL 720x276?

¢En caso de ser pantalla completa se conoce la
aproximacion del tamafio del archivo?

1 min = 100 MB

10 min=2,2 GB

20 min = 20 GB

10.

¢ Se conocen la norma de video NTSC para el

formato de transmisién?

Sonido

11.

¢ Existe coherencia entre el sonido y las imagenes

para indicar el estado en que se
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gue se van a usar?

12. ¢ Se utilizan las frecuencias de muestreo grabacion
de sonidos altos y bajos?
13. ¢ Para el almacenamiento del sonido se utiliza una

resolucion superior a los 8bits?
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Glosario de Términos

Glosario de Términos

Blend Shapes:_En Maya es el conocido efecto morphing y no es mas que a partir de un modelo base
hacer copias del mismo y a esas copias transformar sus vértices, aristas o poligonos sin alterar el numero
de poligonos, vértices o aristas existentes pues deben tener exactamente la misma cantidad. Esto se

aplica al modelo base y con el editor de Blend Shapes se puede crear atributos en los que segun estos
sean modificados en valor la maya adoptara la forma del atributo asignado.

Coordenadas UV:_Un mapa UV es una forma de asignar una parte de una imagen a un poligono en el
modelo. Cada vértice del poligono es asignado a un par de coordenadas 2D que definen que parte de la
imagen es mapeada. Estas coordenadas 2D se llaman UVs (las direcciones UVy Normal se corresponden

con las direcciones XYZ en 3D, esta direcciones se utilizan para el mapeo de texturas y la insercién de
puntos de control).

Engine: un engine o motor de render es un programa que realiza determinados célculos relacionados con
los materiales, objetos, luz, y otros; a fin de obtener cierto resultado. Este programa generalmente esta
integrado a alguna aplicacion (como 3DS Max por ejemplo). Existe una gran variedad de Motores de
Render. Dentro de los mas conocidos estan: Vray, MentalRay, entre otros. Estos motores de render
buscan normalmente obtener una imagen con el maximo de realismo posible, lo que se logra con el uso
de materiales, luces y pardmetros especiales para cada uno de estos motores. La diferencia entre cada
uno de los motores de render, dependerd de como sea manejado, algunos proveen menor tiempo de
render, otros mejor calidad, etc.

FK: (Cinematica directa o Forward Kinematic): Es aquella técnica que nos permite animar una
cadena de huesos que se comporte con una jerarquia normal (padre gobierna al hijo) es decir

cuando el padre rota los hijos lo siguen. Muy (til para animar arcos de movimientos.
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Fig 4.1. Cinemética directa.

Frame o Fotograma:_Se denomina fotograma (en inglés, frame) a cada una de la imagenes impresas en
un papel. Cuando una secuencia de fotogramas es visualizada de acuerdo a una determinada frecuencia
de imagenes por segundo se logra la sensacion de movimiento en el espectador.

Grid:_El gris es la rejilla de referencia en los software’s 3D.

IK: (Cinemaética inversa o Inverse Kinematic). Es lo contrario a FK. En este caso se crea una cadena de
huesos vy el efector IK se crea en el Ultimo eslabon de la cadena de huesos, cuando se mueve dicho
efector ese controla la rotacion y la traslacion de la jerarquia de una forma inversa, es decir el hijo
gobierna al padre. Como se muestra en las siguientes figuras.

Fig 4.2. Cinematica inversa.

Ingenieria de Software: La Ingenieria de Software es capaz de brindar modelos de produccién de

software con el proposito fundamental de lograr productos con mayor productividad, confiabilidad y
simplicidad. Es una tecnologia estratificada que integra herramientas, métodos y procesos necesarios

para construir, mantener y mejorar un sistema informatico con calidad. Sobre la base de un enfoque
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sistémico que establezca practicas, valores y principios para la aplicacion disciplinada de la Ingenieria de
Software.

Morphing: Es el término que se emplea en 3D Studio Max para nombrar lo que en Maya se le llama Blend
Shapes.

Script: Guién o conjunto de instrucciones que permiten la automatizacion de tareas creando pequefias
utilidades.

Setup: Es el arte de hacer que las cosas funcionen, para que puedan ser animadas, en este caso dentro
de un software 3D.

Texturas: El término textura refiere a la sensacion que produce al tacto el roce con una determinada
materia y en el cual el sentido del tacto es el principal decodificador de la misma, ya que es el vehiculo o
encargado de producir la sensacion que ostente la textura en cuestion: suavidad, dureza, rugosidad, entre
otras.

Video: un video es, una captura, grabacién, almacenamiento, y reconstruccion de una secuencia de
imé&genes que representan escenas en movimiento. La tecnologia de video fue desarrollada por primera
vez para los sistemas de television, pero se ha reforzado en muchos formatos para permitir la grabacion
de video de los consumidores y que ademas el video puede ser visto a través de Internet. La calidad del
video depende esencialmente del método de captura y de almacenamiento utilizado

Video 3D: secuencia de imagenes en perspectiva generadas completamente a partir de software

orientados a la realizacion de de modelado de objetos en tres dimensiones en un ordenador.

Glosario de abreviaturas
RUP: Proceso Unificado de Racional.

UML: Lenguaje de Modelado Unificado.

XP: Programacion Externa.
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