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Resumen

El actual momento histérico que vive la humanidad, con la consecuente explosion de la
denominada “era digital”, ha propiciado la incorporacion de los entornos virtuales y
multimediales al proceso de ensefianza aprendizaje, perfeccionandolo y apoyandolo a un
mismo tiempo. El software educativo toma cada vez mayor importancia como herramienta
para la transmisién del conocimiento, y constituye una via alternativa al método
presencial, muy efectiva para el aprendizaje, debido a sus ventajosas y atractivas
prestaciones. La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) constituye una verdadera
potencia en este sentido dentro del terreno nacional, debido al alto nUmero de software
educativo que produce para el apoyo al proceso docente. No obstante, existen adn
materias que no cuentan con este soporte, las que ademas resultan imprescindibles para
el desarrollo de software con calidad, como es el caso de la Gestion de Configuracion de
Software. El presente trabajo de diploma tiene como objetivo la produccion de una
multimedia, que sirva de apoyo a la mencionada materia. Para ello se realizé un estudio
de las principales tendencias actuales en la tecnologia de aplicaciones de este tipo,
finalizando con el desarrollo de un producto. Se utilizaron como herramientas informaticas
Adobe Flash CS3 Profesional y se trabajé a través de la metodologia de desarrollo de
software RUP, se utiliz6 como lenguaje de modelado OMMMA-L, el cual es una extension
del UML para el disefio de software multimedia. Ademas se utiliz6 el lenguaje de
programacion ActionScript y XML para presentar de forma dinamica la informacion en la
multimedia. Este trabajo contiene la fundamentacion tedrica que sustenta el producto,
ademas de todo el analisis, disefio e implementacion del mismo.
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Gestion de Configuracion de Software, multimedia, producto multimedia, aprendizaje,

calidad
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Introduccion

INTRODUCCION

La industria de software en el mundo se esta desarrollando a gran velocidad y cuenta con
la introduccion permanente de importantes innovaciones. De esta manera, se vislumbra
un mercado internacional de grandes proporciones para las préximas décadas y en los
diferentes campos que esta industria ofrece. A pesar de ello, dentro de todo el crecimiento
vertiginoso de esta industria, se pueden ver con frecuencia fracasos de software a nivel
mundial. Se aprecia que aun esta industria esta afectada por la mala calidad de algunos
aspectos gque determinan la competitividad de una empresa.

Es un hecho que la mayoria de los software que se producen en el mundo chocan,
durante el tiempo que dura su realizacion, con una serie de problemas que afectan de
manera significativa el resultado final. Cuba no escapa a esta realidad. Los programas se
encarecen, alteran, detienen, etc., por lo que resulta en extremo complejo el periodo de
desarrollo de estos proyectos.

Segun estudios realizados por “The Chaos Report” [Standish Group], mas del 70% de los
proyectos de Software “fracasan”. Se observa como el 29% de los proyectos se
completan en tiempo, coste y con la funcionalidad requerida. El 53% tienen problemas de
plazos, presupuestos o bien no entregan toda la funcionalidad requerida, y el 18% se
cancelan. En media, un proyecto de Software se retrasara de 6 a 12 meses y costara
entre un 50% y un 100% mas. (Gaitero, 2008)

De forma general puede afirmarse que esto ocurre debido a una mala planificacion en el
plan de desarrollo de software. Los protocolos a seguir para el desarrollo de los proyectos
apenas se cumplen y la mayoria de las veces los mismos son producto de un proceso
desordenado e irregular. Esto sucede fundamentalmente por la falta de preparacion de los
profesionales informaticos en materia de calidad de software.

El desarrollo de la industria del software en el mundo y en particular en nuestro pais exige
la aplicacion de procedimientos, estandares y modelos que garanticen la calidad del
software elaborado. Ello requiere que las universidades garanticen la formaciéon de
profesionales informéticos diestros en la produccién de software con un alto conocimiento
sobre las mejores préacticas internacionales. [Febles, 2005a]



Introduccion

La calidad de software adquiere cada dia mayor importancia en el mercado mundial,
debido a las exigencias de los clientes y la competitividad entre las empresas. La garantia
de la calidad es un aspecto fundamental a tener en cuenta para cualquier institucion
productora de software. Cuba se encuentra en un momento importante de desarrollo de
su infraestructura tecnolégica, dentro de lo que sin dudas destaca la industria del
software, con un papel fundamental en dicho desarrollo.

‘La Industria Cubana del Software (InCuSoft) estd llamada a convertirse en una
significativa fuente de ingresos para el pais, como resultado del correcto aprovechamiento
de las ventajas del alto capital humano disponible. La promocién de la industria cubana
del software en el ambito internacional ha tenido como linea estratégica aprovechar la
enorme credibilidad que tiene Cuba en sectores tales como la salud, la educacion y el
deporte. El continuar la produccién sostenida de software de alta calidad en prestaciones,
imagen y soporte, para satisfacer las necesidades nacionales en estos sectores, tendra
una positiva repercusion en el incremento de la exportacién” [MINRE X, 2004].

Es precisamente por ello que el pais posee cada vez mayor interés en insertarse dentro
del mercado mundial de software. No obstante, ain debemos superar algunos obstaculos
en el desarrollo de los mismos con tal de alcanzar dicho objetivo. Asi lo demuestran
encuestas relacionadas con la calidad en los procesos de desarrollo y el producto final,
realizadas a 31 empresas de la Industria Cubana de Software donde se refleja como
muchos de los problemas estan dados por la no aplicacion de actividades de Gestiéon de
Configuracion, disciplina que se ha considerado, en los Ultimos afios, como la columna
vertebral en el desarrollo de software. En estas encuestas se destaca que los
desarrolladores vy los lideres, en un 61%, no conocen que es GCS y en un 79% no se
aplican ninguno de los procedimientos asociados a este proceso. Esta misma encuesta
fue aplicada a estudiantes de tercer afio que forman parte de equipos de desarrollo de
software en la CUJAE y los resultados fueron similares. [Febles 2005a]

La Universidad de las Ciencias Informaticas es una universidad de nuevo tipo que une
formacion y produccién. En ella hay un incremento de la actividad productiva y se hace
imprescindible ensefiar y comprometer a los estudiantes con la calidad del software. Con
este fin se ha incluido dentro del plan de estudio de la UCI la disciplina de Ingenieria y
Gestion de Software y se ha desarrollado ademas el disefio de un segundo perfil de

calidad de software. A pesar de todo esto, la Universidad no queda exenta de los
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Introduccion

problemas antes mencionados sobre la no aplicacion de técnicas de Gestion de
Configuracion de Software.

Dentro de la disciplina de Ingenieria de Software se encuentra presente la ensefianza de
Gestidn de Configuracion como un tema incluido en ésta, donde se definen los conceptos
fundamentales relacionados con la Gestién de Configuracion, se identifican los principales
elementos de Gestion de Configuraciéon de un sistema, y determinan los rasgos
esenciales de las herramientas utilizadas para la Gestion de Configuracion. Ademas este
tema constituye una de las materias dadas en el curso de Calidad de Software incluido

dentro de uno de los cursos del Perfil. A pesar de ello existen problemas con el desarrollo
del proceso de Gestion de Configuracion de Software en los proyectos de la universidad.

A partir de las entrevistas realizadas por consultores del SIE Center de Monterrey,
México, en la UCI, en noviembre del 2008, se detectaron los siguientes problemas
relacionados con la disciplina de Gestién de la Configuracién en los diferentes proyectos
productivos de la Universidad:

v" No se realiza un entrenamiento del personal para el proceso de Gestion de

Configuracion.

v No se realizan las evaluaciones que determinen si se estan efectuando como
corresponde el establecimiento de lineas base, los procedimientos, si se
supervisan y controlan los cambios, entre otras actividades.

v El establecimiento de las lineas base se realiza parcialmente.
v' El control de cambio se realiza de forma parcial.

v No se revisan las actividades, estado y resultado del proceso de gestion de
configuracion con la alta gerencia y no se resuelven problemas.

v Las auditorias de configuraciéon no siempre se realizan, es decir hay problemas con

la documentacion de las lineas base, no siempre son precisas.

v'Laidentificacién de los items de configuracién se realiza parcialmente.

Analizando la situacion antes detallada, se hace necesario elevar la capacitacion de las

personas involucradas en procesos de desarrollo de software, por lo que identificamos el
siguiente problema cientifico a resolver:
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¢ Como sustentar la inclusién de buenas précticas durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Gestion de Configuracion de Software, a través de los medios
interactivos?

El Objeto de Estudio de este trabajo es:

Los medios interactivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Gestion de la
Configuracion de Software en la UCI.

De ello se deriva el campo de accién: El proceso de desarrollo de software multimedia

interactivo que apoye la ensefianza-aprendizaje de Gestion de la Configuracion de
Software.

El objetivo general es:

Implementar una multimedia interactiva como medio de sustento de la inclusiéon de
buenas practicas durante el proceso de ensefianza aprendizaje de Gestion de

Configuracion de Software en la UCI.

Para dar cumplimiento a este objetivo se desarrollaron las siguientes tareas
investigativas:

v' Recopilar y analizar toda la informacioén necesaria sobre gestion de la configuracion
del software para la elaboracion del contenido del producto a desarrollar.

v Confeccionar un mapa conceptual que contenga los conceptos necesarios para la

comprension del tema propuesto.

v' Analizar criticamente los diferentes lenguajes como XML (Lenguaje de Marcas
Extensibles), ActionScript (Lenguaje de programacion), y los lenguajes de
modelado UML (Lenguaje Unificado de Modelado) y su extension O MMMA-L
(Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos para Aplicaciones Multimedia).

v' Analizar las metodologias existentes para el desarrollo de aplicaciones con
tecnologia multimedia.

v Seleccionar la metodologia de desarrollo de software que mejor se ajuste a las
caracteristicas del producto a desarrollar.
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v' Analizar y disefiar una multimedia que contenga un mapa conceptual que ayude a
la comprension del tema, utilizando la herramienta y el lenguaje de modelado
seleccionado.

Para lograr el objetivo de esta investigacion se definen los siguientes métodos tedricos a
utilizar. Analitico-sintético, para la extraccion de los elementos mas importantes de la
informacion recopilada durante la investigacion. En general para el procesamiento de la
informacion que serd necesaria para el conocimiento de los diferentes temas en que se
fundamenta este trabajo, y como parte muy importante de éste, en especifico para la
informacion referida al estudio de la Gestion de Configuracion de Software para entender
mejor cada uno de los conceptos que se refieren a este tema. Inductivo-Deductivo, para
realizar un andlisis de los elementos y llegar a conclusiones. El método empirico que se

utilizara es la entrevista a diferentes profesores y especialistas en el tema.

El presente trabajo estd conformado por tres capitulos que abarcan todo el contenido de
la investigacion:

Capitulo 1: “Fundamentacion teérica.”

Resume todos los conceptos relacionados con el objetivo de la investigacion para lograr
comprender bien el problema en cuestibn. Se describen ademas los lenguajes de
programacion, las metodologias y sistemas para realizar el andlisis y disefio de la

aplicacion, asi como las tendencias y tecnologias actuales de este tipo de aplicacion.

Capitulo 2: “Descripcion de la solucién propuesta”

En este capitulo se realiza un analisis de las principales funcionalidades que debe tener el
sistema a desarrollar, definiendo el dominio de la aplicacién, mapa de navegacion y el
levantamiento de los requerimientos funcionales y no funcionales. También se realiza una

descripcion de los casos de uso correspondientes, modelandose el sistema.

Capitulo 3: “Construccion de la solucion propuesta.”

En este capitulo se desarrolla la construccion del sistema, incluyéndose los diagramas de
presentacion. También se realiza el diagrama de componentes como parte del modelo de
implementacion.



Capitulo 1: Fundamentacion Teérica

CAPITULO 1: "FUNDAMENTACION TEORICA”

INTRODUCCION

Durante el desarrollo de este capitulo se expondran los principales conceptos que nos
ayudaran a comprender qué es Gestion de Configuracion de Software, se describe cémo
se realiza este proceso y la importancia que tiene, todo este estudio fue realizado a través
de la determinacion de los puntos de contacto entre dos libros muy importantes: La guia
para el cuerpo del conocimiento de la Ingenieria de software (SWEBOK)[SWEBOK, 2004]
y Orientaciones curriculares para programas de estudio de pregrado en Ingenieria del
software (SEEK)[SEEK, 2004]. También se dan un conjunto de definiciones relacionadas
con Multimedia, y se desarrolla un estudio sobre las metodologias y herramientas mas
usadas en la creacion de Software multimedia, fundamentandose luego cual utilizar para
ello y los diferentes lenguajes, tanto de programacion como de modelado usados en el
desarrollo de la aplicacion.

1.1 SWEBOK YSEEK

La Gestion de Configuracion de Software es un proceso imprescindible en el ciclo de
desarrollo de un producto software. No se puede desarrollar el disefio de un curso de GC
sin consultar dos documentos claves, ellos son SWEBOK y SEEK. EI SWEBOK fue un
proyecto de la IEEE Computer Society con el objetivo de proporcionar una caracterizacion
validada por consenso de los aspectos relacionados a la disciplina Ingenieria de Software
y ofrecer un acceso por topicos al cuerpo del conocimiento que soporta esa disciplina. En
este libro son identificadas 10 areas del conocimiento y una de ellas es la Gestion de
Configuracién de Software. En la Tabla. 1 se muestra esta Area de Conocimiento con sus
subareas definidas las cuales caracterizan todo el proceso de Gestion de la
Configuracion.
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Tabla 1. Area de Conocimiento GCS segiin SWEBOK

Gestion de Configuraciéon de Software

1. Gestion de los procesos de GCS

Contexto Organizacional para la GCS

Restricciones y Guias para la GCS

Planificacion para la GCS

Plan de la GCS

Seguimiento en la GCS

2. Identificacion de la Configuracion de Software

I[dentificaciéon de los elementos a ser controlados

Biblioteca de Software

3. Control de la Configuracion de Software

Solicitud, Evaluacion y Aprobacion de Cambios del Software

Implementacion de los Cambios en el Software

Desviaciones y Renuncias

4. Contabilidad del Estado de la Configuracion del Software

Informacién del Estado de la Configuracion del Software

Reportes del Estado de la Configuracién del Software

5. Auditoria de la Configuracion del Software

Auditoria Funcional de la Configuracion del Software

Auditoria Fisica de la Configuracion de Software

Auditoria In-process de la Linea Base de Software

6. Gestion del release y entrega del Software
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Construccion del Software

Gestion del release del Software

Ademas se realiza un estudio del SEEK, en éste libro también esta presente la Gestion de
Configuracién como area de conocimiento y se define un conjunto de unidades y topicos
gue no pueden dejar de ser impartidos. En la Tabla 2 se muestra dicha area de
conocimientos.

Tabla 2. Area de Conocimiento GCS seguin SEEK

Gestién de Configuracion de Software

1. Control de las Revisiones

2. Gestion del Release

3. Herramientas de Soporte

4. Construccion

5. Proceso de Gestion de la Configuracion de Software

6. Problemas de mantenimiento

Luego de esta investigacion se determina hacer un estudio para incluir en la multimedia
los siguientes temas: el Proceso de Gestion de la Configuracion de Software detallado en
la tabla 1 y ademas las Herramientas de Soporte.

1.2 GESTION DE CONFIGURACION DE SOFTWARE

En el SWEEBOK se destacan conceptos importantes tales como el de sistema,
configuracion de un sistema, gestion de configuracion. Sistema segun la IEEE 610.12-90
puede ser definido como una coleccion de componentes organizados para cumplir una
funcion especifica 0 un grupo de funciones. La configuracion de un sistema son las

caracteristicas funcionales y/o fisicas de hardware, firmware o software, o una
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combinacion de las mismas, como se establece en la documentacién técnica y puesto de
manifiesto en un producto. También puede ser una coleccion de versiones especificas
de hardware, firmware o elementos de software combinados, elaborados para un
proposito especifico. Gestion de Configuracion, entonces, es la disciplina que se encarga
de la identificacion de la configuracion de un sistema en distintos puntos en un periodo de
tiempo, con el proposito de controlar sistematicamente los cambios en la configuracién, y
mantener la integridad y traceabilidad de la configuracion a través del ciclo de vida del
sistema. La Gestion de la Configuracion es formalmente definida en (IEEE610.12-90)
como: "Una disciplina que aplica direcciones técnicas y administrativas y seguimiento
para: identificar y documentar las caracteristicas fisicas y funcionales de un elemento de
configuracién, controlar los cambios de esas caracteristicas, almacenar y reportar
cambios procesando e implementando estados, y verifica el cumplimiento con requisitos
especificos”.

La GCS es un proceso de soporte del ciclo de vida del software el cual beneficia las
actividades de administracion, desarrollo y mantenimiento del proyecto, y finalmente para
los usuarios y clientes a los cuales esta dirigido el producto.

Las actividades de GCS son: planificacion y gestiéon de los procesos de GCS,
identificacion de la Configuracion de software, Control de la Configuracion de Software,
Contabilidad del estado de la configuracion de Software, auditoria de la Configuracion de
Software y gestion del release del software y entrega. A continuacion se explicard cémo
se realiza el Proceso de Gestion de Configuracién de acuerdo a estas actividades
definidas en el SWEBOK.

1.2.1 GESTION DE LOS PROCESOS DE GCS

La GCS controla la evolucién y la integridad de un producto, identificando sus elementos,
gestionando y controlando cambios, y verificando, almacenando y produciendo informes

sobre la informacién de configuracion.

Para lograr una exitosa implementacion de la GCS es necesario una cuidadosa
planificacion y gestion. Esto, a su vez, requiere una comprension del contexto
organizacional para los requisitos impuestos sobre el disefio e implementacion del
proceso de GCS. Es entonces cuando comienza a jugar un papel importante el contexto
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organizacional. Es necesario entender las relaciones entre los elementos
organizacionales pues la GCS interactia con muchos de estos elementos.

Normalmente es un elemento definido de la organizacion o un individuo especialmente
designado quien tiene la responsabilidad total de la GCS.

La GCS puede interactuar con las actividades de aseguramiento de la calidad de software
de la organizacion en lo que se refiere a temas tales como la gestion de registro y los
puntos de no-conformidad.

Un aspecto importante definido dentro de esta actividad de gestion y planificacion de los
procesos de de GCS son las restricciones y guias para este proceso. Estas vienen de un
gran numero de fuentes. Las politicas y los procedimientos que se establecen en el nivel
corporativo u otros niveles organizacionales, pueden influenciar o prescribir el disefio y la
implementacion de un proceso de GCS para un proyecto dado. Ademas, el contrato entre
el cliente y el suministrador puede contener provisiones afectando el proceso de GCS.
Finalmente, el proceso del ciclo de vida del software elegido para un proyecto de software
en particular y las herramientas seleccionadas para implementar el software, afectan el
disefio y la implementacion del proceso de GCS.

1.2.1.1 PLANIFICACION DEL PROCESO DE GCS

La planificacion de un proceso de GCS para un proyecto dado debe ser consistente con el
contexto organizacional, con restricciones aplicables, las guias cominmente aceptadas, y
naturaleza del proyecto. Las actividades mas importantes cubiertas por la planificacion
son: lIdentificacion de la Configuracion, Control de la Configuracion de Software,
Contabilidad del estado de la Configuracion de software, Auditoria de la Configuracion y
Gestion del release del software y entrega. Adicionalmente a lo expuesto anteriormente,
asuntos tales como organizacion y responsabilidades, recursos y planes de trabajo,
seleccion de herramientas e implementacion, control del vendedor y el subcontratista, y
control de interfaz son tipicamente considerados. Los resultados de la actividad de
planificacion son almacenados en un Plan de GCS (PGCS), el cual esta tipicamente
sujeto a auditoria y revisiones de Aseguramiento de la Calidad de Software.

10
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Para prevenir confusion acerca de quién realiza una actividad o tarea dada de GCS, la
organizacion involucrada en el proceso de GCS necesita ser identificada con claridad. Las
responsabilidades especfficas para actividades dadas de GCS necesitan ser asignadas a

entidades organizacionales, o por titulo o por elemento organizacional.

Dentro de la planificacion de la GCS se identifica el personal y las herramientas
involucradas en llevar a cabo las actividades y tareas de GCS. Se abordan cuestiones de
planificacion estableciendo las secuencias necesarias de tareas de GCS y la identificacion
de sus relaciones con los planes del proyecto e hitos establecidos en la etapa de
planificacion de la gestion del proyecto. También son especificados algun requerimiento
de entrenamiento necesario para la implementacion de los planes y entrenamiento de
nuevos miembros del personal.

Los diferentes tipos de capacidades de las herramientas y los procedimientos para su uso
apoyan las actividades de GCS. El apoyo de herramientas autométicas comienza a ser
cada vez mas importante y dificil de establecer mientras los proyectos crecen en tamafio
y el entorno del proyecto se hace mas complejo.

En la planificacion, los ingenieros de software eligen las herramientas de GCS apropiadas
para el trabajo y se consideran problemas que pueden surgir en la implementacion de

estas herramientas.

Otro elemento a tener en cuenta en la planificacion de la GCS, como se habia
mencionado antes, es el control del vendedor y el subcontratista. Un proyecto de software
puede adquirir o hacer uso de productos de software comprados, tales como
compiladores u otras herramientas. La planificacion de la GCS considera como estos
elementos seran tomados bajo control de la configuracion y cémo los cambios y las
actualizaciones seran evaluadas y gestionadas.

También se necesitan establecer los requisitos de GCS a ser impuestos en el proceso de
GCS del subcontratado como parte del subcontrato y los medios para supervisar el

cumplimiento.

Cuando un elemento de software interacciona con otro elemento de software o hardware,
un cambio a cualquiera de los dos elementos puede afectar al otro. La planificacion para

11
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los procesos de GCS también considera como se identificaran los elementos que
interaccionan y cOmo se gestionaran y comunicaran los cambios a dichos elementos.

Los resultados de la planificacion de la GCS para un proyecto dado se guardan en un
Plan de Gestion de la Configuracion del Software (PGCS), que es un “documento vivo”
que sirve como referencia para los procesos de la GCS. El documento se mantiene (0
sea, se actualiza y aprueba) segun vaya siendo necesario durante el ciclo de vida del
software. Después de que el proceso de la GCS ha sido implementado, puede ser
necesario un cierto grado de seguimiento para asegurarse de que las provisiones del
PGCS se llevan a cabo correctamente.

Se pueden disefiar medidas en la GCS para proporcionar informacion especifica acerca
de la evolucién del producto o una vision interna de como funcionan los procesos de la
GCS. Las mediciones de procesos de la GCS proporcionan un buen medio para

monitorizar la efectividad de las actividades de la GCS de una manera continuada.
1.2.2 IDENTIFICACION DE LA CONFIGURACION DE SOFTWARE

La actividad de identificacion de la configuracion de software identifica elementos que se
han de controlar; establece esquemas de identificacién para los elementos y sus
versiones, las herramientas y técnicas que se usardn para adquirir y gestionar los
elementos controlados. Estas actividades proporcionan la base para las otras actividades
de la GCS.

Un primer paso para controlar cambios es identificar los elementos de software a ser
controlados. Esto requiere comprender la configuracion del software en el contexto de la
configuracion del sistema, seleccionando elementos de configuracion de software,
desarrollando una estrategia para etiquetar elementos de software y describir las
relaciones entre ellos e identificar las lineas base que se usaran, ademas de los
procedimientos de adquisicion de elementos para una linea base.

Un elemento de configuracion de software (ECS) es una agregacion de software,
designada para la gestion de configuracion y es tratada como una sola entidad en el
proceso de la GCS (IEEE610.12-90). Los planes, documentacion de especificaciones y
disefio, material de pruebas, herramientas de software, cédigo fuente y ejecutable,

12
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bibliotecas de cddigo, datos y diccionarios de datos y documentacion para la instalacion,
mantenimiento, operacion y uso del software, estan entre los elementos de software con
potencial para convertirse en ECSs.

La seleccion de ECSs es un proceso importante en el que se ha de conseguir un equilibrio

entre proporcionar una visibilidad adecuada para el control del proyecto y proporcionar un
ndimero manejable de elementos a controlar.

Los elementos de software evolucionan al mismo tiempo que el proyecto de software
avanza. Una versibn de un elemento de software es un elemento identificado y
especificado particularmente. Se puede pensar en ella como el estado de un elemento
gue evoluciona. Se define revision como una version que se construye sobre otra version
anterior. Una variante es una nueva version de un elemento que se afadira la
configuracion sin reemplazar la version anterior.

Una linea base de un software es un conjunto de elementos de configuracion del software
formalmente designados y fijados en un momento determinado durante el ciclo de vida del
software. El término se usa también para referirse a una version en particular de un
elemento de la configuracion del software acordada previamente. En cualquiera de los
casos, la linea base solo se puede cambiar por medio de procedimientos formales de
control de cambios. Una linea base representa, junto con todos los cambios aprobados
para la linea base, la configuracion actual aprobada.

Las lineas base a usar en un proyecto determinado, junto con los niveles de autoridad
asociados necesarios para la aprobacién de cambios, se identifican normalmente en el
Plan de Gestién de la Configuracion del Software.

Los elementos de configuracion del software se ponen bajo el control de la GCS en
diferentes momentos; lo que significa que se afiaden a una linea base en particular en
momentos especificos del ciclo de vida del software. El evento que da comienzo al
proceso es la terminacion de alguna tarea formal de aceptacion, como una revision

formal.

Seguidamente de la adquisicion de un ECS, los cambios a dicho elemento se deben
aprobar formalmente de la manera apropiada para el elemento y la linea base
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involucrados, como se define en el PGCS. Después de la aprobacion, el elemento se
incorpora en la linea base del software siguiendo el procedimiento apropiado.

Otro elemento muy importante son las Bibliotecas de Software, definidas por la
IEEE610.12-90 como “una coleccion controlada de software y documentacioén relacionada
al mismo, disefiada para ayudar en el uso, el desarrollo y el mantenimiento del software”.
El nimero de bibliotecas corresponde con el nivel de madurez de los ECS que son
colocados en las mismas. Las bibliotecas también son usadas durante las actividades de
gestion del release y entrega de software. La seguridad, en términos de control de acceso
y medios de copia de seguridad, es un aspecto clave en la gestion de bibliotecas. La(s)
herramienta(s) que se usan en cada biblioteca deben soportar el control de la GCS que
sea necesario para dicha biblioteca, en términos de control de los ECSs y de acceso a la

biblioteca.

1.2.3 CONTROL DE LA CONFIGURACION DEL SOFTWARE

EL control de la configuracion del software se refiere a la gestién de cambios durante el
ciclo de vida del software. Cubre los procesos que determinan qué cambios hacer, la
autoridad para aprobar ciertos cambios, el soporte para la implementacion de dichos
cambios y el concepto de desviacion formal de los requisitos del proyecto, ademas de las
cancelaciones de éstos. La informacion derivada de estas actividades es til para medir el
tréfico de cambios, ruptura y aspectos por rehacer.

El primer paso en la gestibn de cambios a elementos controlados, es determinar qué
cambios hacer. El proceso de solicitud de cambio del software proporciona
procedimientos formales para recoger y registrar solicitudes de cambios, evaluando el
coste e impacto potencial de un cambio propuesto y aceptar, modificar o rechazar dicho
cambio. Las solicitudes de cambios a elementos de la configuracion del software las
puede originar cualquiera durante cualquier momento del ciclo de vida del software y
puede incluir una solucién propuesta y una prioridad de solicitud. El tipo de cambio (por
ejemplo, un defecto o mejora) se registra normalmente en la Solicitud de Cambios de
Software (SCS), sin importar la fuente.

Una vez que se ha recibido una SCS, se realiza una evaluacion técnica (también conocida

como analisis del impacto) para determinar el tamafio de las modificaciones necesarias en
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caso de que se aceptara la solicitud de cambio. Finalmente, la evaluacion de los aspectos
técnicos y de gestion de la solicitud de cambios, sera realizada por una autoridad
establecida, de acuerdo con la linea base afectada, el ECS involucrado y la naturaleza del

cambio y entonces se aceptara, modificard, rechazara o pospondra el cambio propuesto.

La autoridad para aceptar o rechazar los cambios propuestos, es normalmente la
responsabilidad de una entidad conocida como Comité de Control de la Configuracion y
Cambios (CCCC). Las actividades del CCCC estan sujetas normalmente a auditorias de
la calidad de software o revisiones.

Un proceso efectivo de solicitud de cambio del software (SCS) requiere el uso de
herramientas de soporte y procedimientos, desde formularios de papel y un procedimiento
documentado hasta la herramienta electrénica para generar solicitudes de cambios. Un
enlace entre las capacidades de esta herramienta y el sistema de reporte de errores

puede facilitar el seguimiento de soluciones para los informes de errores.

Las SCSs aprobadas se implementan utilizando los procedimientos de software definidos,
de acuerdo con los requisitos de planes aplicables. Como se podria implementar
simultdneamente un nimero de SCSs, es necesario proporcionar un medio para el
seguimiento de cudles SCSs son incorporadas dentro de una version y linea base
particular del software. Como parte de la finalizacién del proceso de cambios, los cambios
completados podrian someterse a auditorias de configuracion y verificacion de la calidad
del software. Esto incluye asegurarse de que solo se han realizado los cambios

aprobados.

La implementacion real de un cambio estd soportada por las capacidades de la
herramienta de la biblioteca, que proporciona gestion de versiones y soporte para el
repositorio de cadigo.

1.2.4 CONTABILIDAD DEL ESTADO DE LA CONFIGURACION DEL SOFTWARE

La contabilidad del estado de la configuraciéon del software (CECS) es la actividad de
registrar y proporcionar la informacion necesaria para una gestion efectiva de la

configuracion del software.
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La actividad de la CECS disefia y opera un sistema para la captura y generacion de los
informes necesarios durante el ciclo de vida. Como en cualquier sistema de informacion,
se debe identificar, recoger y mantener la informacién del estado de la configuracion que

se ha de gestionar segun las configuraciones evolucionan.

Los reportes de informacién pueden ser usados por varios elementos de la organizacion
y del proyecto, incluyendo el equipo de desarrollo, el equipo de mantenimiento, la gestién
del proyecto y las actividades de calidad de software. Los informes pueden tener la forma
de respuestas inmediatas a preguntas especificas o ser informes predisefiados
producidos periddicamente. Alguna de la informacién producida por las actividades de
contabilidad del estado durante el curso del ciclo de vida podria acabar siendo registros
de la garantia de la calidad.

Ademas de informar el estado actual de la configuracion, la informacion obtenida por la
CECS puede usarse como base para varias mediciones Utiles para la gestion, desarrollo y
la GCS. Un ejemplo incluye el nimero de cambios solicitados por ECS y el tiempo medio
necesario para implementar una solicitud de cambio.

1.2.5 AUDITORIA DE LA CONFIGURACION DEL SOFTWARE

La auditoria de software es una actividad que se realiza para evaluar independientemente
la conformidad de productos de software y procesos con regulaciones, estandares, guias,
planes y procedimientos.

La actividad de auditoria de la configuracion del software determina el grado en que un
elemento satisface las caracteristicas funcionales y fisicas requeridas. Se pueden realizar
auditorias informales de este tipo en momentos clave del ciclo de vida. Hay dos tipos de
auditorias formales que podrian ser requeridas por el contrato: la Auditoria funcional de la
Configuracion y la Auditoria Fisica de la Configuracion. El completar con éxito estas
auditorias puede ser un prerrequisito para establecer la linea base del producto.

El proposito de la Auditoria Funcional de la Configuracion de Software es asegurarse de
gue el elemento de software que se audita es consistente con las especificaciones que lo
rigen. Los resultados de las actividades de verificacion y validacion del software son la
clave de entrada para esta auditoria. Mientras que la Auditoria Fisica de la Configuracion
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de Software tiene el propoésito de asegurar que el disefio y la documentacién de referencia
son consistentes con el producto de software tal y como se ha construido.

Durante el proceso de ingenieria del software se pueden llevar a cabo auditorias para
investigar el estado actual de elementos especificos de la configuracién o para valorar la
implementacién del proceso de la GCS. Las auditorias in-process de la GCS proveen un
mecanismo mas formal para monitorizar aspectos seleccionados del proceso, siendo un
elemento importante dentro de todo el seguimiento que proporciona la GCS.

Se podria aplicar una auditoria a elementos seleccionados de la linea base para
asegurarse de que el rendimiento es consistente con las especificaciones o para
asegurarse de que la documentacion continla siendo consistente con el elemento de la
linea base que se esta desarrollando.

1.2.6 GESTION DEL RELEASE Y ENTREGA DEL SOFTWARE

El término “release” se usa en este contexto para referirse a la distribucion de un
elemento de la configuracion de software fuera de la actividad de desarrollo. Esto incluye
tanto lanzamientos internos como la distribucion a clientes. Cuando diferentes versiones
de un elemento de software estan disponibles para ser entregadas, como versiones para
diferentes plataformas o versiones con diferentes capacidades, es normalmente necesario
preparar una version especffica y empaquetar los materiales adecuados para distribuirla.

La construccion del software es la actividad de combinar las versiones correctas de
elementos de configuracion del software, usando la configuracion de datos apropiada,
dentro de un programa ejecutable para su distribucién a los clientes u otros receptores,
como la actividad de pruebas. Las instrucciones de construccidén se aseguran de que se
toman los pasos de construccion adecuados y en la secuencia correcta. Ademas de
construir software para un nuevo lanzamiento, la GCS normalmente necesita ser capaz de
reproducir releases previos para recuperacion, pruebas, mantenimiento u otros propositos
de lanzamiento adicionales.

El software se construye usando versiones particulares de la herramientas de soporte
como compiladores. Podria ser necesario reconstruir una copia exacta de un elemento de
configuracién que se haya construido previamente. En ese caso, las herramientas de
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soporte y las instrucciones de construccién asociadas deben estar bajo el control de la
GCS, para asegurarse de la disponibilidad de la las versiones correctas de las
herramientas.

Las capacidades de las herramientas son Utiles para seleccionar la version correcta de
elementos de software, para un determinado objetivo de entorno y para automatizar el
proceso de construccion del software con las versiones seleccionadas y los datos de
configuracion apropiados. En proyectos grandes con desarrollo en paralelo o en entornos
de desatrrollo distribuido, estas capacidades de las herramientas son necesarias.

La gestién de lanzamiento del software conlleva la identificacion, empaquetamiento y
distribucion de los elementos de un producto, por ejemplo, programas ejecutables,
documentacion, notas del release y datos de configuracion. Dado que los cambios del
producto pueden ocurrir constantemente, una de las preocupaciones en la gestion del
release es determinar cuando realizar un lanzamiento. La tarea de empaquetamiento
debe identificar qué elementos del producto se deben distribuir y por tanto seleccionar las
variantes correctas de dichos elementos, dada la aplicaciobn que se le quiere dar al
producto. La informacién que documenta el contenido fisico del release se conoce como
documento de descripcion de la version. Las notas del release normalmente describen
nuevas capacidades, problemas conocidos y requisitos necesarios de la plataforma para
la operacién adecuada del producto. El paquete a ser lanzado también contiene
instrucciones de instalacion o actualizacién. Finalmente, en algunos casos, se podria
requerir la actividad de gestion del release para el seguimiento de la distribucién del
producto a varios clientes o sistemas objetivo.

1.2.7 LAS HERRAMIENTAS DE GESTION DE CONFIGURACION DE SOFTWARE

Otro tema importante tratado por el SEEK y presente también en el SWEBOOK es lo
relacionado a las herramientas para la gestion de la configuracion que han sido divididas,
de acuerdo al SWEEBOK, en tres categorias: seguimiento, gestion de versiones, y
herramientas de liberacion.

v' Herramientas relacionadas con los defectos, mejoras, problemas, y seguimiento de
problemas: Estas herramientas son usadas en la conexién de los problemas de
seguimiento asociados con un producto de software en particular.
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v" Herramientas de gestion de versiones: Estas herramientas estan implicadas en la
gestién de mudltiples versiones de un producto.

v" Herramientas de liberacion y construccion: Estas herramientas son usadas para la
gestion de las tareas de liberacion y construccion de software. La categoria incluye
las herramientas de instalacion que han sido ampliamente usadas para configurar
la instalacion de productos de software.

1.3 ENSENANZA DE GESTION DE CONFIGURACION DE SOFTWARE EN LA A CTUALIDAD

La preparacion del personal dedicado a la Gestion de la Configuracion de Software debe
ser cada vez mayor, debido a la importancia que tiene para el proceso de desarrollo de
software. En la actualidad no existe una herramienta para la ensefianza de Gestion de
Configuracion, aunque este tema se imparte en algunas universidades como parte del
plan de estudio del centro. Es decir, que a pesar de lo urgente que resulta la preparacion
de personal en esta temética, y a pesar de que la misma se imparte en varias
universidades importantes, el apoyo a la ensefianza mediante algun software educativo es
practicamente nulo.

Ejemplo de ello es la Universidad Privada Ricardo Palma, de Chile, donde la facultad de
Ingenieria Informatica imparte un curso llamado Evolucién de Software. Las unidades de
aprendizaje de esta asignatura son: Gestién de Configuracién de Software, Planeamiento
y Organizacion de la GCS; Identificacion de la GCS; Administracion y Control de Control
de Cambios; Contabilidad del Estado; Auditoria de la GCS; Administracion de la Biblioteca
de Software y Lanzamientos y Mantenimiento de Software, temas expuestos por el
profesor a través de conferencias.

También el IT Institute (Instituto de Tecnologia en la Informacién), centro de formacién
avanzada en temas selectos de tecnologias de informacion con acreditacion, imparte un
curso presencial que introduce a los participantes en la disciplina de Gestion de
Configuracion de Software. Dicho curso resulta ideal para todos aquellos administradores
de la configuracion que busquen aprender qué informacion es critica para ser incluida en
el plan de administracion de la configuracion.
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Por su parte, la compafiia SQS S.A (acronimo de las palabras en inglés Software Quality
Systems), lider en servicios de Consultoria de Calidad de Software y Prueba, ofrece un
curso presencial de Gestion de Configuracion de Software, en Bilbao, Madrid y Barcelona.

En la UCI la ensefianza de Gestion de Configuracién se incluye dentro de la disciplina de
Ingenieria de Software Il como parte de los flujos de trabajo de la metodologia RUP. Este
tema es impartido en el aula por los profesores y ademas esta disponible en el EVA
(Entorno Virtual de Aprendizaje) de la Universidad. En el EVA se encuentran varios
materiales para el estudio individual de cada estudiante y también pruebas online a las
gue los estudiantes podran acceder para autoevaluarse y de esta forma el profesor
también tener un criterio mas de evaluacion de cada uno de ellos.

Ademas, la Gestion de la Configuracion de Software, constituye una asignatura
independiente que forma parte de uno de los Cursos del Perfil: Calidad de Software. En
ella se imparten los principales conceptos, habilidades y herramientas necesarias para
poder llevar a cabo esta actividad durante el desarrollo de un proyecto software,
disponible también en el EVA.

Este trabajo de diploma tiene el objetivo de apoyar el proceso de ensefianza de la
Gestion de la Configuracion, proporcionando un producto multimedia sobre el tema a

todos los estudiantes que se relacionen de una forma u otra con éste.

1.4 MULTIMEDIA, CARACTERISTICAS Y CONCEPTOS RELACIONADOS

Desde su mismo surgimiento, el software multimedia supuso un replanteamiento de la
manera de entender los programas informaticos hasta ese entonces. La combinacion de
lenguajes y las utilisimas maneras de enlazar informacion, hicieron de la multimedia un
producto rapidamente incorporado a casi todas las esferas de la vida. La educacion se
nutri6 muchisimo de las mismas, pues encontraron en ellas una forma alternativa y amena
de trasmitir conocimientos.

El término Multimedia en el mundo de la computacién es la forma de presentar
informacion que emplea una combinacion de texto, sonido, imagenes, video y animacion.
La mayoria de las aplicaciones multimedia incluyen asociaciones predefinidas conocidas
como hipervinculos o enlaces, que permiten a los usuarios moverse por la informacién de
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modo intuitivo. La conectividad que proporcionan los hipertextos hace que los programas
multimedia no sean presentaciones estadticas con imagenes y sonido, sino una
experiencia interactiva infinitamente variada e informativa. (Menjivar, 2001)

Asociados al término multimedia se encuentran conceptos que comunmente logran

confusion, estos son hipermedia e hipertexto, es importante comprender bien ambos
conceptos.

Hipertexto son datos que contienen enlaces a otros datos. Pueden encontrarse en
cualquier lugar dentro de un documento. Cada enlace esta marcado de alguna forma que
lo destaca. Una palabra que tiene un enlace puede estar resaltada o subrayada, o bien
identificada por un nimero. En el lenguaje de Web un documento de hipertexto es algo
gue contiene datos y posiblemente, enlace a otros documentos. (CICEI 1995).

El termino Hipermedia, combinacion de los conceptos Hipertexto y Multimedia, hace
referencia a una tecnologia de construccion de (hiper) documentos que permite a los
lectores encontrar facilmente la informacion que realmente necesitan, de la manera que
ellos decidan, a través de enlaces establecidos por el autor entre los diferentes elementos
de informacién Multimedia (texto, sonido, imagen, video, etc.) que conforman el
documento. (BARROS 2004).

La ensefianza interactiva le permite al estudiante un alto grado de control del proceso de
aprendizaje, con lo que se estard muy cerca de conseguir la tan ansiada individualizacion
de la ensefianza. Ademé&s puede favorecer también los procesos de ensefianza y
aprendizaje grupales. La auténtica interactividad implica poner el control del proceso de
aprendizaje en manos de los aprendices.

Multimedia interactiva implica un dialogo entre el usuario y los contenidos. El grado de
esta actividad es lo que va a hacer aprender y retener mas rapido aquello que se propone
el usuario.
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1.5 TENDENCIAS TECNOLOGICAS ACTUALES

1.5.1 HERRAMIENTAS PARA LA CREACION DE SOFTWARE MULTIMEDIA

Debido al gran avance tecnoldgico que existe, actualmente se ha desarrollado un conjunto
de herramientas para el desarrollo de software multimedia. Cada una de ellas cuenta con
caracteristicas diferentes. Para elaborar la aplicacion, se ha realizado un estudio de las
principales herramientas que la autora propone para el desarrollo de un software
multimedia. Ademé&s, se muestra una tabla con una comparacion entre estas
herramientas.

TOOLBOOK

ToolBook es una herramienta que principalmente estd destinada a la creacion de
CBTs(Computer Based Training o formacion basada en ordenador). Para ello hace uso de
la metafora de un libro y utiliza un lenguaje de programacion propio: OpenScript. Con el
asistente Book Specialist se va guiando paso a paso al usuario por la creacion de una
nueva aplicacion. Este asistente contempla los multiples pardmetros a tener en cuenta a
la hora de realizar un CTB. Una vez creado el proyecto utilizando un prototipo, se entra en
el editor principal, desde el cual se controlard todo el proceso de creacion. Uno de los
aspectos mas importantes es el lenguaje de programacion. ToolBook es una herramienta
muy flexible, pudiendo adaptarse de forma sencilla (mediante programacion) a todo
aquello que deseemos. La clave de toda la programacion radica en la orientacion a
objetos que ToolBook utiliza como arquitectura principal. Esto permite compartir guiones
entre distintos objetos, sin necesidad de tener que reescribir el codigo fuente (también
soportado por la nueva version de Director, aunque salvando las distancias). La
consecuencia inmediata es que el mismo producto incorpora una gran cantidad de
guiones preescritos, de forma que Unicamente es necesario buscar el guion adecuado y
asignarlo al objeto correspondiente. (Merino, 2008)

AUTHORWARE

El Authorware es una herramienta que permite integrar mdultiples medios. Es una
herramienta basada en iconos. Esto quiere decir que hace uso de ellos para insertar o
integrar diferentes tipos de medios. Los medios han sido previamente creados, editados o
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preparados. Es posible que estos medios dependiendo del formato, cuenten con alguna
informacion adicional, la cual puede ser aprovechada o interpretada por el Authorware.

Macromedia Authorware integra graficos, sonido, animacion, texto y video dentro de
experiencias de aprendizaje cautivantes y ricas en medios. La conectividad con bases de
datos vy el registro/seguimiento de datos integrado, permiten registrar y monitorear mas
facilmente el desempefio y resultados del estudiante, lo cual es importante para evaluar la
efectividad de la capacitacion y el retorno sobre la inversion. Las aplicaciones de
Authorware pueden distribuirse facilmente a través de la Web, redes corporativas y CD-
ROMs, ofreciendo resultados consistentes y de alta calidad en todas las plataformas.
(SOLENZAL y DIAZ, 2006)

MACROMEDIA DIRECTOR

Macromedia Director es un programa para producir peliculas ejecutables en Macromedia,
usando mapas de bits y en programacioén Lingo. Dicho lenguaje de programacion acelera
los tiempos de desarrollo y permite integrar a sus producciones una interactividad de alto
nivel y Unica. Permite generar presentaciones con el uso de la tecnologia multimedia (en
archivos ejecutables) que, a través de CDs., pueden ser distribuidas. Ademas incorpora a
las peliculas disimiles formatos, como imagenes JPEG, BMP, PNG, GIF... videos (MOV,
AVIL...), sonidos (WAV, AIFF...) o animaciones Flash. Este programa ademas incluye mapa
de bits, editores basicos para texto, sonido y vectores.

Macromedia Director es uno de los entornos de autor multimedia mas potentes para crear
aplicaciones y contenido interactivo, dinAmico y acabados de alta calidad desplegados en
CD/DVD-ROM, kioscos, y la Web. Macromedia Director MX incluye integracion completa 'y
compatible con Macromedia Flash ™, adopcion de la interfaz de usuario Macromedia MX,
soporte Mac OS X y nuevos flujos de trabajo mas eficaces. A pesar de las funcionalidades
y ventajas anteriormente sefaladas, es importante destacar que los archivos creados con
esta poderosa herramienta no pueden ser visualizados en entornos GNU/Linux.
(BIRKDAR, 2003)
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ADOBE FLASH CS 3 PROFESSIONAL

Adobe Flash (previamente llamado Macromedia Flash) es una plataforma multimedia

originalmente adquirida por Macromedia y actualmente desarrollada y distribuida por
Adobe.

Desde su introduccion en 1996, flash se convirti6 en un popular método para crear
animaciones e interactividad para la web. Por la flexibilidad y facilidad que brinda para
combinar elementos gréaficos y medias, los desarrolladores de multimedia adoptaron esta
poderosa herramienta para el desarrollo sus productos. La primera version fue lanzada
bajo el nombre de Macromedia Flash 1, asi fueron desarrollandose un grupo de versiones
todas con sus propias innovaciones, ademas de continuar con las caracteristicas de la
version anterior: Macromedia Flash 2, Macromedia Flash 3, Macromedia Flash 4,
Macromedia Flash 5, Macromedia Flash MX, Macromedia Flash MX 2004, Macromedia
Flash MX Profesional 2004, luego aparece el tan popular Macromedia Flash 8, con sus
versiones Macromedia Flash Basic 8 y Macromedia Flash Professional 8. Posteriormente
a esto, es lanzado el Adobe Flash CS3 Professional como la versién 9 del flash, publicado
el 16 de abril de 2007. Es la primera version de Flash publicada bajo el nombre de Adobe

para luego lanzar la dltima version Adobe Flash CS4 Professional.

Flash puede manipular vectores e imagenes de formatos clasicos como jpg, bmp entre
otras, ademas soporta flujo bidireccional para audio y video. La interfaz de programacion
de Flash esta basada en JavaScript, pero con base en este lenguaje, fue creado
ActionScript, el lenguaje mas potente para la creacion de script

Diversos software y dispositivos son capaces de crear y reproducir contenidos flash,
incluyendo Adobe Flash Player, el cual esta disponible para la mayoria de navegadores
webs y sistemas operativos. Las extensiones que utilizan sus archivos son swif,
tradicionalmente llamados "ShockWaveFlash" y van desde la primera version Macromedia

Flash 1 hasta la actual Adobe Flash CS4 Professional.

Este estudio se centra en el Adobe Flash CS3 Professional que, a diferencia de su
sucesor Adobe Flash CS4 Professional, requiere una estacion de trabajo con menos
prestaciones.
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En resumen podemos enumerar las mejoras del Flash CS3 con respecto a versiones

anteriores que son de ultilidad para la realizacién de este producto:

v

La Interfaz CS3: La interfaz de usuario de Flash se ha actualizado para compartir
una interfaz comun con otros productos de Adobe Creative Suite CS3. El aspecto
similar de todas las aplicaciones de Adobe facilita el trabajo de los usuarios con
diferentes aplicaciones. Esta caracteristica es muy importante, pues para el
desarrollo de la aplicacion es necesario usar otras herramientas para la edicion de
videos, de imagenes, y dentro de esta Suite se encuentran herramientas para ello.

El Cuadro de didlogo “Elemento de biblioteca de simbolos de mapa de bits”:
Este cuadro de dialogo se ha ampliado para ofrecer una mayor previsualizacion del

mapa de bits.

Recuadros de delimitacion multicolores: Se puede cambiar el color de seleccién

de tipos de elementos especfificos para identificar cada elemento mas facilmente.

Detecciones de contenido activo: Para que los usuarios no necesiten activar
primero Flash Player para interactuar con el contenido de Flash, Flash publica las
plantillas HTML que se pueden utilizar para incorporar los archivos SWF de Flash.
Con estas plantillas, los archivos SWF incorporados se activan uniformemente sin
necesidad de hacer clic en el ratdn u otra activacion del usuario.

Previsualizacién en el escenario de 9 divisiones: La escala de 9 divisiones
ofrece previsualizacion en el escenario, por o que se pueden ver los cambios y

ajustes realizados a clips de pelicula en el escenario.

Operaciéon de copiado y pegado de filtros: Ahora se pueden copiar y pegar

configuraciones de filtros graficos de una instancia a otra.

Copiar y pegar movimiento: Copiar y pegar movimiento permite copiar una
interpolacién de movimiento y pegar (o aplicar) los fotogramas, interpolaciones e

informacién de simbolos en otro objeto.

Mejoras en la herramienta Pluma: Se han introducido mejoras a la herramienta

Pluma.

Importacion de Adobe Photoshop: Ahora puede importar archivos PSD de

Adobe Photoshop directamente a los documentos de Flash.
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v' Importacién de Adobe lllustrator: Ahora se pueden importar los archivos Al de

Adobe lllustrator directamente a los documentos de Flash.

v Herramientas de dibujo Rectangulo simple y Ovalo simple: Las nuevas

herramientas de dibujo Rectangulo simple y Ovalo simple permiten crear

rectangulos y 6valos con propiedades editables en cualquier momento desde el

inspector de propiedades. (Adobe, 2008)

COMPARACION ENTRE HERRAMIENTAS

A continuacion se muestra una tabla donde se aprecia una comparacion entre las

principales herramientas profesionales para desarrollar software multimedia, en la cual se

evallan un grupo de caracteristicas de las mismas.

Tabla 3. Comparacion entre herramientas para desarrollar Software Multimedia

proyectos

Caracteristicas Toolbook Authorware Macromedia Adobe
Flash CS3

Director

Fabricante Asymetrix Macromedia | Macromedia Adobe

Idioma Inglés Inglés Inglés Inglés-Espafiol

Drag and Drop Si Si Si Si

Fuentes No No Si Si

Antidentadas

Soporte de DirectX | No No No Si

Contenedor Si Si Si Si

ActiveX

Exportacion HTML | Si No No Si

Exportacion Java Si No No No

Optimizacién Si Si Si Si

transmision de

recursos

Soporte de Audio Si Si Si Si

Empaquetador de | Si No No Si
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Acceso al registro | Si No No No
de Windows
Soporte para 32 Si Si Si Si
Bits
Lenguaje de OpenScript No Lingo ActionScript
Programacioén
Compatibilidad No Si Si Si
Macintosh
Formatos de Al, BMP, TIF, BMP, BMP, DIB, BMP, DIB, EPS,
imagen DIB, CGM, DIB, RLE, EPS, GIF, GIF, JPG, LRG,
DRW, EPS, GIF, JPG, JPG, LRG, MacPaint, PIC,
JPG, GIF, LRG, PNG, MacPaint, PIC, | PNG, PNT,
PCT, PCX, PICT, TGA, PNG, PNT, PSD, SWA,
TIF, WMF WMF, EMF, PSD, SWA, TARGA, TIF,
PSD TARGA, TIF, WMF, PSD,
WMF, PCT, QTIF, SGI
PhotoCD
Formatos de FLC, FLI FLC, FLI, FLC, FLI SWF
animacion CEL
Formatos de audio | WAV, MID, AlF, WAV AlF, AIFF-IMA, | MP3, WAV, AIF
RMI WAV
Formatos de video | AVI, MOV, AVI, MOV, AVI, MOV FLV, MOV, AVI,
PIC MPEG* MPG, MPEG,
DV, DVI, ASF
Entorno Excelente Bien Muy Bien Excelente
Trabajo con Excelente Bien Muy Bien Excelente
Recursos
Flexibilidad Excelente Regular Regular Excelente
Compatibilidad Mal Muy Bien Muy Bien Excelente
Facilidad de uso Bien Muy Bien Excelente Muy bien
Lo Mejor Muy flexible Facil de Compatibilidad | Muy flexible,
programary | multiplataform | compatibilidad
compatibilida | ay sencillez multiplataforma,

27



Capitulo 1: Fundamentacion Teérica

dcon de uso Lenguaje de

Macintosh programacion
orientado a
objetos

Necesario una

estacion de
Lo Peor Poca Poco flexible | Requiere trabajo con
compatibilida conocer Lingo | penas
dy mucha

prestaciones
programacio

n

1.5.2 LENGUAJES UTILIZADOS EN LA MULTIMED IA

EL LENGUAJE DE MARCAS XML

XML (Extensible Markup Language) es un metalenguaje que fue disefiado basicamente
para estructurar, almecenar y para intercambiar datos entre diferentes aplicaciones. Se

convirti6 en un estandar, ya que es extensible y puede ser utilizado por cualquier
aplicacién independientemente de la plataforma.

XML es un lenguaje de marcas, por ello, sirve para definir de qué manera se debe
estructurar la informacion para que después pueda ser interpretada. (Sherekan, 2008)

Entre sus principales ventajas se destacan:

v' Es extensible, lo que significa que una vez disefiado un lenguaje y puesto en
produccion, igual es posible extenderlo con la adicion de nuevas etiquetas de
manera que los antiguos consumidores de la vieja version todavia puedan
entender el nuevo formato.

v' El analizador es un componente estandar, no es necesario crear un analizador
especifico para cada lenguaje. Esto posibilita el empleo de uno de los tantos
disponibles. De esta manera se evitan bugs y se acelera el desarrollo de la
aplicacion.
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v

Si un tercero decide usar un documento creado en XML, es sencillo entender su
estructura y procesarlo. Mejora la compatibilidad entre aplicaciones. (Wikipedia,
2008)

LENGUAJE DE PROGRAMACION. ACTIONSCRIPT 2.0

ActionScript es el lenguaje de programacion para crear scripts en Flash, no requiere la

creacion de un programa completo para que la aplicacién alcance los objetivos. Una

pelicula de Flash esta formada por una serie de fotogramas secuenciales llamada “linea

de tiempo”. Utilizando ActionScript en ciertos fotogramas clave se puede crear elementos

interactivos como:

v

v

Botones clasicos de navegacién que reaccionan a clics del ratbn y envian la
cabeza lectora de la pelicula a un fotograma concreto.

Contenido que se anima basandose en movimientos del raton.
Objetos que pueden ser movidos por el raton o el teclado.

Campos de texto que permiten a los usuarios entrar datos a la pelicula como en un

formulario.

Controlar el contenido audiovisual.

ActionScript puede ser utilizado para examinar o modificar las propiedades de los

elementos de una pelicula. Por ejemplo, posibilita: (CIBERAULA, 2005)

v

v

v

Cambiar el color y la localizacion de un objeto.
Reducir el volumen de un sonido.
Especificar la tipografia de un bloque de texto.

Campos de texto que permiten a los usuarios entrar datos a la pelicula como en un
formulario.

Modificar las propiedades repetidamente, produciendo comportamientos Unicos
como son los movimientos basados en la fisica y la deteccion de colisiones.
(CIBERAULA, 2005)
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1.5.3 METODOLOGIAS A CONSIDERAR PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE

RUP

El proceso unificado de desarrollo (RUP) es una metodologia para la ingenieria de
software que va mas alla del mero andlisis y disefio orientado a objetos para proporcionar
una familia de técnicas que soportan el ciclo completo de desarrollo de software. El
resultado es un proceso basado en componentes, dirigido por los casos de uso, centrado
en la arquitectura, iterativo e incremental.

RUP puede adaptarse a cualquier tipo de proyecto y empresa ya que basa su desarrollo
en ciclos que, al concluir, originan una version del producto. Cada ciclo consta de cuatro
fases: Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicion, llevando a cabo el cumplimiento de
los objetivos propuestos y en su culminacién el alcance de un hito siendo
respectivamente: objetivos del ciclo de vida, arquitectura del ciclo de vida, funcionalidad
operativa inicial y la version del producto. Cada fase a su vez consta de varias iteraciones
gue definen los tiempos de ejecucion, tratan los riesgos mas importantes y se suceden de
forma incremental a una etapa superior de produccién garantizando el coste de riesgo del
producto al de una iteracion, manejando de forma més visible y progresiva los resultados,
e identificando de manera creciente las necesidades y requisitos totales del usuario y el
sistema (PRESSMAN 2001).

PROGRAMACION EXTREMA (XP)

La Programacion Extrema es una metodologia ligera de desarrollo de software que se
basa en la simplicidad, la comunicacion y la realimentacién o reutilizacion del codigo
desarrollado. Esta metodologia fue desarrollada por Kent Beck. Surgié como respuesta y
posible solucion a los problemas derivados del cambio en los requerimientos. XP se
plantea como una metodologia a emplear en proyectos de riesgo, y aumenta la
productividad. (Fernandez, 2002)

El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:

1. El cliente define el valor de negocio a implementar.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.
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3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.

4. El programador construye ese valor de negocio.
5. Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo, tanto el cliente como el programador, aprenden. No
se debe presionar al programador a realizar mas trabajo que el estimado, ya que se
perdera calidad en el software o no se cumpliran los plazos. De la misma forma el cliente

tiene la obligacion de manejar el ambito de entrega del producto, para asegurarse que el
sistema tenga el mayor valor de negocio posible con cada iteracion. (Alicante, 2003)

METODOLOGIA DE ADMINISTRACION DE RELACIONES (RMM)

El modelo RMM se define como un proceso de analisis, disefio y desarrollo de
aplicaciones multimedia. Los elementos principales de RMM son el modelo E-R (Entidad-
Relacion) y el modelo RMDM (Relationship Management Data Model), basado en el
modelo HDM. El modelo RMD M propone un lenguaje que permite describir los objetos del
dominio, sus interrelaciones y los mecanismos de navegacion hipermedia de la aplicacion.
Segun sus autores, esta orientada a problemas con datos dindmicos que cambian con
mucha frecuencia, mas que a entornos estaticos. (Izakowitz, 1995)

1.5.4 LENGUAJES DE MODELADO

UML

El lenguaje unificado de Modelado (UML) es un lenguaje de modelado visual utilizado
para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software.

Se usa para entender, disefar, configurar, mantener y controlar la informacién sobre los
sistemas a construir.

UML capta la informacién sobre la estructura estatica y el comportamiento dindmico de un
sistema. Un sistema se modela como una coleccion de objetos discretos que interactian
para realizar un trabajo que finalmente beneficia a un usuario externo. Pues ayuda al

usuario a entender la realidad de la tecnologia y la posibilidad de que reflexione antes de
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invertir y gastar grandes cantidades en proyectos que no estén seguros en su desarrollo,
reduciendo el costo y el tiempo empleado en la construccién de las piezas que
constituiran el modelo. (Booch, 2000)

OMMMA-L

OMMMA - L, no es un nuevo lenguaje, sino una extension del ya conocido UML, por lo
gue no es necesario aprenderlo, sino interpretar las caracteristicas extendidas, centrados
a la légica de funcionamiento de una multimedia, que es por lo general, sencilla. Muestra
analisis similares a otras metodologias y no se especializa en una clasificacion de
producto, sino que generaliza a través del uso de la seméantica original de UML. Es
robusto y altamente descriptivo, refleja el proceso en todas sus etapas.

Las caracteristicas de OMMMA-L se pueden resumir en lo siguiente:

v" Soporta el modelado de los aspectos estructurales, funcionales y dinamicos de un

sistema interactivo y su interfaz de usuario.
v' Se concentra en la funcionalidad desde la perspectiva del sistema de software.
v' Su sintaxis es definida explicitamente.

v' Tiene una semantica informal e intuitiva. (Monrose, 2004)

OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a
un tipo de diagrama en particular. Estas vistas son:

Vista Légica: modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L extendido del
Diagrama de Clases de UML, utlizando las mismas notaciones, pero incorporando las
clases correspondientes a las medias: media continua y media discreta, generalizadas en
una clase media. Divide en dos areas dicho diagrama: una para la jerarquia de los tipos
de media y otra para la modelacion de la estructura logica del dominio de la aplicacion.

v' Vista de Presentacion espacial: modelada a través de los Diagramas de
Presentacion de OMMMA-L, los cuales son de nueva aparicion en la extension de
UML, dado que este ultimo no contiene un diagrama apropiado para esta tarea.
Estos diagramas tienen el propésito de declarar las interfaces de usuario con un

conjunto de estructuras delimitadas en tamafio y area, dividiéndose en objetos de
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visualizacion (texto, grafico, video, animacion) e interaccion (scrolls, barras de

menu, botones, campos de entrada y salida, hipertextos con hipervinculos).

v' Vista de Comportamiento temporal predefinido: modelada por el Diagrama de
Secuencia de OMMMAL, extendido a partir del diagrama de secuencia de UML. El
Diagrama de secuencia modela una secuencia de una presentacion predefinida
dentro de una escena, donde todos los objetos dentro de un diagrama se
relacionan al mismo eje del tiempo.

v’ Vista de Control Interactivo: Modelado a través del Diagrama de Estado, extendido
a partir del diagrama de estado de UML, sintacticamente igual a este ultimo, mas
con la diferencia seméntica de que en el orden de unir los controles interactivos y
predefinidos, no interrumpidos de los objetos, las acciones internas de estados
simples tienen que llevar nombres de diagrama de secuencia en vez de diagramas
de estado empotrados; queriendo esto decir que el comportamiento especificado
por el diagrama de secuencia se provoca automaticamente cuando se entra al
estado correspondiente donde se hace referencia.

1.5.5 FUNDAMENTACION DE LA HERRAMIENTA Y METODOLOGIA A UTILIZAR

Para el desarrollo del software multimedia se ha seleccionado la herramienta Adobe Flash
CS3 Profesional, pues ésta permite crear aplicaciones con tecnologia multimedia de
forma interactiva, posee un entorno muy potente para crear animaciones dindmicas,
soportando video, entre otros elementos graficos. Es unas de las herramientas méas
utilizadas para la produccion de software multimedia en la actualidad y de la que mas
tiene conocimiento la autora. Utiliza un lenguaje de creacion de scripts con posibilidades
enormes (ActionScript 2.0) y también orientado a objeto. Es compatible totalmente entre
plataformas, sus aplicaciones pueden ser ejecutadas en Windows, Unix, en la web, etc.,
ademéas posee una gran facilidad de uso al tener el aspecto similar de todas las
aplicaciones de Adobe que se utilizan para el desarrollo del producto.

A partir del estudio de las principales metodologias que existen para el desarrollo de
software, se ha decidido utilizar RUP, pues ésta presenta un conjunto de artefactos
adecuados para software multimedia a través de la extensién de UML para multimedia,
conocida por OMMMA - L, como son los diagramas de presentaciébn y mapas de
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navegacion. Esta metodologia proporciona una gran interaccion con el usuario,
posibilitando lograr una mejor calidad en el proceso de desarrollo.
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CAPITULO 2: “DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA”

INTRODUCCION

En el presente capitulo se realiza la descripciéon de la solucién propuesta para cumplir el
objetivo de esta investigacion. Se define el dominio de la aplicacion y los conceptos
asociados a éste, realizandose el modelo conceptual. Se llevara a cabo el levantamiento
de requisitos. Se identificara la audiencia a la cual va dirigida el producto multimedia. Se
definen los mapas de navegacion para obtener una vision general del sistema en forma
de nodos. También se realizan y describen los casos de usos del sistema, logrando una

mejor comprension del flujo de eventos de las acciones que guian la solucién propuesta.

2.1 IDENTIFICACION DE LA AUDIENCIA

La identificaciéon de la audiencia resulta un aspecto muy importante dentro del desarrollo
de este trabajo, pues es necesario para determinar el usuario que va a interactuar
finalmente con la multimedia, identificando sus necesidades para poder responder a éste
de la mejor forma.

El software “Multimedia para el aprendizaje de Gestién de la Configuracion” va dirigido
principalmente a los estudiantes que cursan el tercer afio en esta universidad, donde se
imparte la asignatura de Ingenieria de Software, y el tema de Gestién de Configuracion
constituye uno de los Flujos de Trabajo definidos por la metodologia RUP desarrollados
en esta asignatura. Esta multimedia contribuye a mejorar la preparacion de estos
estudiantes. También esta dirigido a las personas que imparten el curso de Gestion de
Configuracion del Perfil de Calidad de Software. En general esta aplicacion esta dirigida a
todas las personas de la Universidad que participen en el proceso de desarrollo de
Software y que por lo tanto necesiten capacitacion sobre Gestion de Configuracion para
poder aplicar los procedimientos asociados a ese proceso.
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2.2 ESPECIFICACION DEL CONTENIDO

El contenido que se abordara en la multimedia esté dividido en 3 temas fundamentales y

cada uno de éstos en varios epigrafes.
v Tema 1: Conceptos Fundamentales

Este tema aborda los principales conceptos relacionados con la disciplina en cuestion
para poder comprender bien todo el proceso de Gestion de Configuracion de software.
Esta dividido en 3 epigrafes, tratando definiciones tales como: Linea Base; Gestion de
Configuracion de Software; Elemento de Configuracion de Software; Control de
Versiones; Control de Cambios, Repositorio, herramientas de soporte.

v' Tema 2: Proceso de Gestion de Configuracion de Software

En este tema se describe como se realiza el Proceso de Gestion de Configuraciéon de
Software, dividiéndolo en 7 epigrafes que constituyen las actividades que conforman este
proceso: Identificacion de la Configuracion de Software; Administracion de los procesos
de GCS; Control de la Configuracion de Software; Contabilidad del estado de la
Configuracion de Software; Auditoria de la Configuracién de Software; Gestion del
release del software y entrega.

v' Tema 3: Herramientas utilizadas en el proceso de GCS

Este tema esta compuesto por las herramientas que son usadas en el proceso de GCS,
mostrando documentacion sobre cada una de éstas, finalmente quedarian 6 epigrafes
que describen las siguientes herramientas:; ClearCase; SourceSafe; Subversion;
Concurrent Versions System; Git; ClearQuest.

2.2.1 GUION

La figura que se presenta a continuacion, representa un guion donde se muestra en forma
de nodos los contenidos que se abordan en la multimedia, para una mejor comprension
de cémo quedaria estructurado el contenido que se mostrara en ésta.
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2.2.2 MAPA CONCEPTUAL

Los mapas conceptuales son un medio para visualizar conceptos y las relaciones entre
ellos. En el que se muestra en la fig. 2, se representan conceptos significativos que
ayudan a comprender mejor el tema de Gestion de Configuracion.
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Fig. 2 Mapa Conceptual

2.3 MODELO DE DOMINIO

Mediante los conceptos mas significativos que se definen en nuestro sistema, se pretende

lograr una mejor comprension del mismo al no estar bien definidos y estructurados los

procesos de negocios; decidiéndose entonces realizar un modelo de dominio, donde se

38



Capitulo 2: Descripcion de la Solucion Propuesta

definen las principales clases conceptuales que intervienen, representando los objetos
significativos en el dominio del problema.

2.3.1 DIAGRAMA DE CLASES DEL MODELO DE DOMINIO

Temas |1 Hene 1.n| Ejercicios

solicita lrmacen

1.h 0.n
tigne

Lsuario soficita Widen
0.n 0.1 tiene

0.n | 0.n

Solicita Subtemas
asoficita

0.1

Mapa Conceptual

0.1 tiene
Juego

0.n

. Falahras
e : )
tiene Calientes

1.1 1.n
Cancepto Felacion

Fig. 3 Diagrama de Clases del Modelo del Dominio

2.3.2 ANALISIS DE LOS CONCEPTOS DE DOMINIO

A continuaciéon se muestra el significado de los conceptos representados en el diagrama
de clases del Modelo de Dominio.

Usuario: Es toda aquella persona que interactie con el sistema.
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Temas: Distintos topicos en los que esta dividido el contenido, en este caso serian:
Conceptos Fundamentales, Proceso de Gestion de Configuracion de Software y
Herramientas usadas en el proceso de GCS.

Ejercicios: Este objeto representa un conjunto de pequefias pruebas para que el

estudiante ejercite sus conocimientos y pueda tener un criterio sobre su aprendizaje en
cada tema estudiado.

Subtemas: Distintos contenidos a estudiar en cada tema existente.

Imagen: Graficos, figuras o dibujo utilizado en un epigrafe para aprender algin tema
determinado.

Palabras Calientes: Hipertexto que abre una ventana flotante con el significado de alguna
palabra o concepto tratado en un subtema.

Video: Representa una Video Conferencia sobre Gestion de Configuracion de Software.

Juego: Representan objetos que ejercitan de una manera didactica los conocimientos
adquiridos durante el estudio del curso.

Mapa Conceptual: Representacion estructural de conceptos mediante sus relaciones
significativas.

Concepto: Significado de una determinada unidad de conocimiento dentro del mapa
conceptual.

Relacion: Tipo de relacion existente entre un concepto y otro.

2.4 DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Mediante la descripcion de la Funcionalidad se especificara qué debe hacer el sistema a
través de los requisitos Funcionales y No funcionales.

40



Capitulo 2: Descripcion de la Solucion Propuesta

2.4.1 REQUISITOS FUNCIONALES

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.

En la tabla 1 se muestra un listado de estos requisitos a los que dara respuesta el sistema

de acuerdo a las necesidades del cliente.

Tabla 4. Requisitos Funcionales

Referencia | Funcion

R1 Mostrar presentacion del producto.

R2 Permitir saltar la presentacion del Producto.

R3 Mostrar pantalla principal del programa.

R4 Reproducir musica de fondo automatica de forma predeterminada en la
pantalla principal.

R5 Permitir subir volumen, bajar volumen, parar y reanudar sonido de
fondo.

R6 Permitir la navegacion por el contenido del producto.

R7 Permitir que siempre estén visibles todos los temas contenidos en el
producto.

R8 Mostrar los temas que conforman la aplicacion.

R9 Mostrar menuls desplegables al seleccionar un tema.

R10 Permitir escoger un tema seleccionado.

R11 Permitir al usuario seleccionar los subtemas existentes dentro de un
tema.

R12 Mostrar informacion contenida dentro del subtema seleccionado por el
usuario.

R13 Visualizar informacion referente a palabras calientes consultadas por el
usuario.

R14 Permitir al usuario desplazar el scroll de texto para una visualizacion
completa de la informacion en aquellas pantallas que requieren el uso
del mismo.

R15 Permitir al usuario realizar ejercicios sobre los contenidos estudiados

en cada tema.
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R16 Mostrar mensaje de respuesta correcta e incorrecta

R17 Mostrar iconos de video conferencia, mapa conceptual y juego del
Curso.

R18 Permitir al usuario ejecutar el juego que se encuentra disponible.

R19 Permitir ver solucion del juego.

R20 Visualizar video conferencia.

R21 Permitir subir volumen, bajar volumen, parar, reanudar, pausar,
desplazar, ver siguiente, ver anterior, poner a pantalla completa y
restablecer la pantalla del video.

R22 Visualizar Mapa Conceptual.

R23 Mostrar concepto asociado al nodo seleccionado por el usuario en el
mapa conceptual.

R24 Permitir mover de lugar el mapa conceptual.

R25 Permitir ampliar tamafio de mapa conceptual.

R26 Mostrar Glosario de Términos.

R27 Mostrar Ayuda para el Producto.

R28 Permitir salir del sistema posterior a una confirmacion.

R29 Mostrar créditos al salir de la aplicacion.

2.4.2 REQUISITOS NO FUNCIONALES

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener.

REQUISITOS DE HARDWARE

Los requisitos minimos para la ejecucion de la aplicacion son:

v" Procesador Pentium 3 a 800 MHz de velocidad de procesamiento o superior.

v' 512 MB de espacio en disco duro disponible.

v' 128 MB de RAM.
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REQUISITOS DE SOFTWARE

La aplicacion podra ser ejecutada sobre cualquier sistema operativo, ya que para

visualizar la multimedia solo es necesario tener instalado los plug-ins de Flash, y esto es

posible en todo sistema operativo.

REQUISITOS DE APARIENCIA

v

Utilizar botones que expresen su funcion ya sea con tooltip, que se intuya, o
expresados con texto.

El sistema debe brindar una interfaz amigable al usuario, siendo lo mas agradable

y comoda posible.

Todos los objetos interactivos del producto tendran tooltips con el fin de mostrar su
utilidad.

El idioma de la aplicacion sera el espafiol, con la excepcion de las palabras que lo

requieran por ser técnicas dentro del contexto donde aparezcan.

El color de la letra debe estar en contraste con el fondo del area de texto para

facilitar su lectura.

La opcién Salir debe estar disponible desde cualquier parte de la aplicacion, con la

excepcion de la presentacion.

REQuUISITOS DE USABILIDAD

Los usuarios que utilicen la aplicacién deberan tener conocimiento previo de trabajo con

sistemas operativos visuales.
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REQUISITOS DE DISENO E IMPLEMENTACION

v' Las herramientas a usar en el disefio grafico e implementacion de la aplicacién
seran: Adobe Flash CS3 Profesional, Adobe Photoshop Extended para el trabajo
con las imagenes, Adobe Premiere Pro CS3 y Adobe Flash CS3 Video Encoder
para la edicion y codificacion de los videos.

v' El contenido sera cargado desde archivos XML y el lenguaje de programacion sera
ActionScript 2.0.

v' Se utilizara la herramienta CASE Rational Rose Enterprise Edition 2003 para la

modelacion del sistema.

REQUISITOS DE SOPORTE

v' La computadora donde se ejecute la aplicacion debera tener tarjeta de sonido,

tarjeta de video y demas aditamentos para la reproduccién de sonido.

v' La aplicacion es extensible a plataformas Web sin alterar de algin modo el
contenido de sus datos.

2.5 MODELO DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

Un Modelo de Casos de Uso describe los requisitos funcionales de un actor en términos
de las interacciones que éste ejecuta con el sistema. Presenta el sistema desde la
perspectiva de su uso y esquematiza cOmo proporcionara valor a sus usuarios. Cada caso

de uso tiene una descripcién que describe la funcionalidad que se construira en el sistema
propuesto.

2.5.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA
La Fig. 5 muestra el Diagrama de casos de Uso del Sistema, donde se representa

graficamente el actor, los casos de usos y sus relaciones, identificados para dar solucion
al sistema propuesto.
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Fig. 4 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

2.5.2 DETERMINACION Y JUSTIFICACION DE LOS ACTORES DEL SISTEMA

Tabla 5. Justificacion de los actores del sistema

Actor Justificacion
Usuario Es la persona gque va a interactuar con el sistema para buscar
informacion sobre Gestion de Configuracion de Software
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2.5.3 DESCRIPCION DE CASOS DE Uso

Para lograr una mejor comprensién de los casos de uso del sistema, se realiza una breve

descripcion de cada uno de ellos mostrada en las tablas que aparecen a continuacion.

Tabla 6. Mostrar Presentacion

Caso de Uso: Mostrar Presentacion

Actor: Usuario

Proposito: Mostrar la presentacion de la Multimedia

Resumen: Al ejecutar la aplicacion, el sistema carga la presentacion del
producto, siendo opcional su visualizacion, ya que el usuario
puede pasar de forma directa a la pantalla principal del producto
dando clic en el boton Saltar Presentacion. Al concluir la
presentacion, se pasa de manera automatica a la pantalla principal
del producto.

Referencia: R1, R2

Tabla 7. Mostrar Informacion

Caso de Uso: Mostrar Informacién
Actor: Usuario
Proposito: Mostrar la informacién que solicite el usuario dentro de la
aplicacion, incluyendo mapa conceptual y ejercicios.
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la

informacion que desea ver dentro de alguno de los subtemas
incluidos en cada tema. También puede solicitar ver el significado
de las palabras calientes que se encuentran en cada uno de éstos.
El usuario hace clic sobre el botdn perteneciente a la informacion

deseada y el sistema se encargara de mostrar la misma.
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Referencia:

R3, R6, R7, R14, R8, R9, R10, R11, R12, R13, R17

Tabla 8. Realizar Ejercicio

Caso de Uso:

Realizar Ejercicio

Actor:

Usuario

Proposito:

Permitir que el usuario ejercite cada uno de los temas estudiados y

mida sus conocimientos.

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el usuario, después de haberse
estudiado un tema seleccionado, presiona el boton referente a los
gjercicios; visualizandose una pantalla en la cual podra responder
a las preguntas que se muestran del tipo Verdadero o Falso.
Luego, cuando el usuario lo solicite, se le dara a conocer si la
respuesta seleccionada es la correcta, y finalmente se le muestra
las estadisticas, por ejemplo, cantidad de preguntas realizadas, la
cantidad de respuestas correctas e incorrectas, finalizandose de

esta forma el caso se uso.

Referencia:

R15, R16

Tabla 9. Mostrar Mapa

Caso de Uso: Mostrar Mapa

Actor: Usuario

Proposito: Visualizar Mapa Conceptual que contiene los conceptos
fundamentales del tema Gestion de Configuracion de Software

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario da clic sobre el botén

del Mapa conceptual; visualizandose entonces una pantalla donde
se muestra el mismo; dando la posibilidad de mostrar el concepto
asociado al nodo seleccionado por el usuario mediante una
ventana flotante y también mover de lugar el mapa conceptual,

ampliar su tamafo.
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Referencia:

R22, R23, R24, R25

Tabla 10. Controlar Sonido

Caso de Uso:

Controlar Sonido

Actor: Usuario

Propésito: Controlar la reproduccion del sonido de fondo de la multimedia

Resumen: Cuando se carga la pantalla principal de la multimedia,
automéaticamente comienza a reproducirse el sonido de fondo, en
cualquier momento el usuario podra controlar su reproduccion, si
desea subiry bajar el volumen, o parar y reanudar el sonido.

Referencia: R4, R5

Tabla 11. Ejecutar Juego

Caso de Uso:

Ejecutar Juego

Actor:

Usuario

Propésito:

Ejecutar juego disponible en la aplicacién

Resumen:

El caso de uso se inicia cuando el usuario seleccione el icono del
juego contenido en el mend principal; mostrandose una pantalla
donde se pueden ver un conjunto de preguntas a las que el
usuario dara respuesta y de esta forma llenar el crucigrama donde,
a partir de un conjunto de letras, en comun se relacionan las
palabras que daran respuestas a las preguntas dadas. El usuario
podra comprobar si su respuesta es correcta cada vez que entre
una palabra; y ademas puede ver la solucién del juego si lo
solicita.

Referencia:

R18, R19
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Tabla 12. Visualizar Video

Caso de Uso: Visualizar Video

Actor: Usuario

Proposito: Visualizar la video- conferencia que contiene la multimedia

Resumen: El usuario podra visualizar la video-conferencia al dar clic sobre el
botén que hace referencia a la misma; saliendo entonces una
pantalla donde se muestra este video, y el usuario podra parar,
pausar, reproducir, subir o bajar el volumen del mismo.

Referencia: R20, R21

Tabla 13. Mostrar Glosario

Caso de Uso: Mostrar Glosario

Actor: Usuario

Propésito: Visualizar el Glosario de Términos

Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario seleccione la opcién
referente al Glosario; mostrandose una pantalla donde hay un
grupo de letras que constituyen el abecedario y, cuando el usuario
seleccione la letra que desee, se visualizan los vocablos que
comiencen con dicha letra, Las mismas coinciden con las palabras
calientes, que seran las de dificil entendimiento.

Referencia: R26
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Tabla 14. Mostrar Ayuda

Caso de Uso: Mostrar Ayuda

Actor: Usuario

Proposito: Brindarle al usuario una ayuda al utilizar el producto

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario seleccione el icono de
la Ayuda; entonces se le proporcionara una informacion general
sobre la multimedia; ademas de la informacién relacionada con la
navegacion y las secciones que contiene la multimedia.

Referencia: R27

Tabla 15. Salir Aplicacion

Caso de Uso: Salir Aplicacién

Actor: Usuario

Proposito: Permitir salir de la aplicacion.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona el boton salir
ubicado en la parte superior derecha de la aplicacion. Luego se
visualiza una pantalla de confirmacion. Si el usuario confirma se
pasa a mostrar los créditos; en caso contrario, vuelve a la pantalla
donde estaba anteriormente.

Referencia: R28, R29

2.6 MAPA DE NAVEGACION

El mapa de navegacion es un diagrama que especifica como desplazarse dentro de los

modulos de la aplicacion; proporcionando una estructura del sistema compuesta por

nodos; representando las diferentes pantallas de la aplicaciéon. En la figura mostrada a

continuacion se presenta el Diagrama de Navegacion General.
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Frezentacidn

‘ Fantalla_Frincipal

\\

‘ Juegos ‘ [ Mapa Foruda

Ezcoger_Tema Glosario

Wideo ]

Ejercicios

Craditos

Fig. 5 Mapa de Navegacion General
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CAPITULO 3: “CONSTRUCCION DE LA SOLUCION PROPUESTA"”

INTRODUCCION

En este capitulo se realiza la construccion de la solucion propuesta, haciendo énfasis
entonces en los flujos de trabajo del RUP de disefio e implementacion. Como parte de
éstos se realizan los diagramas de presentacion de OMMMA-L, dando una panoramica
de la visualizacion de las interfaces de usuario con un conjunto de estructuras delimitadas
en tamafio y érea; y se realiza ademas el diagrama de componentes. Otros elementos
importantes considerados, son los principios de disefio grafico utilizados para la creacion
de las interfaces de la multimedia y la descripcion de la estructura de los archivos XML
usados para mostrar la informacion contenida en la multimedia de forma dinamica.

3.1 PRINCIPIOS DE DISENO

Actualmente las grandes y pequefias compafias que desarrollan software multimedia,
definen varias lineas de trabajo en dependencia del proyecto a desarrollar. Una de estas
lineas de trabajo es el disefio gréafico del producto multimedia. Algunos de los parametros
gue se analizan son: tipo de multimedia, si es de tipo educativa, de ocio, etc.; el contenido
gue almacenara, a quién va dirigida; entre otros, todo en funcion de crear un disefio que
sea funcional, agradable en su uso, atractivo, dinAmico, ameno, interesante y de facil
aprendizaje, pues la mejor interfaz de usuario exige que el esfuerzo de aprendizaje sea
menor.

Para la creacion de la interfaz grafica es necesario seguir los siguientes principios de
disefio:

v Sistematicidad: Consiste en mantener una uniformidad en su funcionamiento, para
que el usuario memorice los aspectos generales con los que debe interactuar. Por
ejemplo, que el modo de acceder a cada tema sea siempre el mismo. Lo mismo
sucede con otros elementos de la interfaz como el sentido de la navegacion, el
color en algunas zonas, la estructuracién de la pantalla, el uso de iconos y

cursores y salida de las ventanas de didlogo.
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v' Retroalimentacion Funcional: Es la respuesta del software a una accién ejecutada
por el usuario como sefial de haber entendido y procesado la necesidad de ese
usuario. Si ésta no existe, puede causar frustracion en el usuario y ésto reduce la
efectividad del producto. Es entonces que el disefio juega un papel importante al
crear recursos graficos visuales que hagan evidente la respuesta a cualquier

accion del usuario.

Existen ademas otros puntos a tener en cuenta para lograr un buen disefio visual. Uno es
el modo de organizar la informacién para percibirla como una forma en su conjunto y
luego las partes. Esto teniendo en cuenta el contraste de formas por tamafio, por
proximidad, las composiciones horizontales o verticales. Todo ésto debe tributar a un
menor esfuerzo de la vista para leer y de la mano para navegar.

De acuerdo a estos principios y elementos del disefio, finalmente se realiza el disefio de la

multimedia predominando el color azul, pues es un color agradable a la vista, serio, se
asocia al conocimiento y ademas es el color que identifica a nuestra universidad.

Con el objetivo de que haya mayor espacio para el contenido, se realiza un disefio con
botones desplegables, mostrando los diferentes epigrafes que contienen la informacion
gue sera visualizada, utilizando una tipografia Arial, caracterizada por poseer un espacio
entre las letras que permite hacerla mas apta para ser leida en una pantalla a varias
resoluciones. El color de la letra esta disefiado de manera tal que permita un buen
contraste con respecto al color del fondo en el que se encuentre, ya sea una pantalla o un

boton.

Las diferentes opciones que se pueden seleccionar ademas de los temas, se mantienen
también siempre visibles y en el mismo lugar en cualquiera de las pantallas en la que se
encuentra, posibilitando una mejor navegacion dentro del producto.

3.2 DIAGRAMAS DE PRESENTACION

Los diagramas de presentaciéon son un nuevo artefacto dentro del lenguaje UML,
incorporado a éste a partir de la extension del mismo planteada por OMMMA-L. Estos son
realizados a continuaciéon para describir la distribucion espacial de objetos visuales de la
interfaz de usuario, divididos en objetos de visualizacion (texto, gréafico, video, animacion)
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e interaccion (scrolls, barras de menu, botones, campos de entrada y salida, hipertextos
con hipervinculos).

Fig. 6 Diagrama de Presentacion Pantalla Principal
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Fig. 7 Diagrama de Presentacion Contenidos
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I button:Tema1 I I button:Tema2 I I button:Tema3 I button:

Cerrar

Texto: Video

Video

QIO

button:Pantalla Completa

bton:
juegos

bton:
glosario
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ayuda mapa video

o

20 @]

Fig. 8 Diagrama de Presentacion Video
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I button:Tema1 I I button:Tema2 I I button:TemaSJ

button:
Cerrar

bton: bton:
juegos losario

bton:
ayuda

bton:
mapa

bton:
video

Pe @

Fig. 9 Diagrama de Presentacion Salir

3.3 DESCRIPCION DE ARCHIVOS XML

Los archivos XML son usados en la multimedia para almacenar la informacion que

contiene la aplicacion y poder cargar esta informacion de forma dinamica en cualquier
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momento; ofreciendo flexibilidad para organizarla y presentarla a partir de la creacion de

etiguetas personalizadas. A continuacion se muestra una descripcion de cada uno de los
archivos XML utilizados en la aplicacién.

DESCRIPCION DEL ARCHIVO XML CONTENIDO

Para todos los temas que contiene la multimedia, se crea un archivo XML que posee la

descripcion detallada a continuacion:

<contenido>

<texto_epigrafel>Texto que pertenece al epigrafe 1 del tema</texto_epigrafel>

<texto_epigrafe_n>Texto que pertenece al epigrafe n del

tema</texto_epigrafe_n>

</contenido>

<texto_epigrafe _n>: Este nodo indica el texto que esta contenido en ese epigrafe, desde
el 1 hasta el epigrafe n.

</texto_epigrafe_n>: Cierre del nodo.
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DESCRIPCION DEL ARCHIVO XML EJERCICIOS

<VerdaderoFalso>

<cantidad cant="n"> Cantidad de preguntas </ cantidad >

<preguntal estado=" False” 0” True”> Pregunta < /pregunta n >

<pregunta n estado=" False” 0o” True”> Pregunta < /pregunta n >

</VerdaderoFalso>

<VerdaderoFalso>: Este nodo da inicio al XML con el contenido de la evaluacion.

<VerdaderoFalso>: Cierre de nodo.

<cantidad cant="n">: Nodo que contiene el numero de preguntas.

</ cantidad >: Cierre del nodo

<pregunta n estado=" False” 0" True’> Nodo que contiene la pregunta y el valor
correspondiente, ya sea Verdadero o Falso.

< /pregunta n >: Cierre del Nodo.
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DESCRIPCION DE ARCHIVO XML MAPA CONCEPTUAL

<MapaConceptual>

<conceptol>Texto que brinda el concepto seleccionado por el usuario</conceptol>

<concepto_n> Texto que brinda el concepto seleccionado por el usuario</concepto_n>

</MapaConceptual>

<MapaConceptual>: Dentro de este nodo estara todo el contenido que sera visualizado en

el mapa conceptual.
</MapaConceptual>: Cierre del tag <MapaConceptual>.

<concepto_n>: Este nodo contiene los diferentes conceptos que seran tratados en el
Mapa Conceptual.

</concepto_n>: Cierre del tag <concepto_n>.

3.4 DIAGRAMA DE COMPONENTES

Con el resultado del disefio comenzamos a implementar el sistema en términos de
componentes, es decir, scripts, ficheros de codigo fuente, ficheros de cddigo binarios,
ejecutables, etc.). Los diagramas de componentes son usados para modelar la vista
estética del sistema; mostrando la organizacion y dependencia de un conjunto de
componentes, ya sean librerias, cédigo fuente, binarios o ejecutables.
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Ayudaxml

Ayuda. swf

Contenida.xml

Ejercicio.swf

Fig. 10 Diagrama de Componentes
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Conclusiones

CONCLUSIONES

En el presente trabajo se implementé una multimedia para apoyar el proceso de
ensefianza aprendizaje de Gestion de Configuracion en la universidad, cumpliéndose el
objetivo trazado luego de realizar toda la fundamentacion tedrica que sustenta la
investigacion; desarrollandose posteriormente el andlisis, disefio e implementacion del
producto.

La aplicacion multimedia se ha implementado utilizando la herramienta Adobe Flash CS3
Profesional. Como lenguaje de programacion ActionScript 2.0 seleccion realizada
después de hacer un estudio de las principales tendencias tecnoldgicas actuales en
cuanto a herramientas usadas en este tipo de producto; asi como la investigacion para
determinar en qué metodologia de desarrollo de software basarnos. Concluyendo que lo
mas factible seria la metodologia RUP y como lenguaje de modelado OMMMA-L,
especifico para el desarrollo de software de este tipo, siendo una extension del lenguaje
de modelado UML.

El software utiliza la tecnologia XML para el almacenamiento de la informacién contenida

en la multimedia, y se logré un producto con una interfaz amigable, de facil uso, y
funcional.

Se realiz6 un mapa conceptual que resume e interrelaciona los conceptos mas
importantes del tema.

La multimedia representa un material muy importante en la integracién de conocimientos
relacionados con la materia en cuestion, a través de animaciones, videos, etc. De una

forma muy amena y atractiva se presenta todo el contenido que se muestra en ella.
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Recomendaciones

RECOMENDACIONES
Se recomienda:
v Incorporar la multimedia como material complementario del curso de Ingenieria de
Software II, en el tema de Gestion de Configuracion.
v Enriquecer el contenido de cada uno de los temas tratados en la multimedia.
Incorporarle mas juegos y videos al producto.

v’ Agregar nuevos conceptos Yy relaciones al mapa conceptual para el

enriquecimiento del mismo.
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Anexos

ANEX0S

N Proceso de Gestidn de | Herramientas utilizadas
Configuracién de Software en el proceso de GCS

Conceptos Fundamentales

MGESCO

Multimedia para el Aprendizaje de Gestién de la configuracién

Fig. 11 Pantalla Principal
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i Proceso de Gestidn de i Herramientas utilizadas
Conceptos Fundamentales configuracién de software en el proceso de GCS

_————

conceptos Basicos

Linea Base: Una linea base es un concepto de gestion de configuracion del software que nos ayuda a controlar los cambios sin
impedir seriamente los cambios justificados. La IEEE define una linea base como: Una especificacion o producto que se ha

revisado formalmente y sobre los que se ha llegado a un acuerdo, y que de ahi en adelante sirve como base para un desarrollo
posterior y que puede cambiarse solamente a través de procedimientos formales de control de cambios.

Las Lineas Bases mas comunes son las que se muestran en la siguiente figura.

s o
Ingenieria del sistema
\ \\F.spcsic ficacion del sisterma
Analisis de requisitos .~
Especificacion de
requisitos del software
Diseiio del software
\Fspcti ficacion de diserio
Caodificacion
Cddigo fuente
Prueba

Planes de nrn.‘hx

MGESCO

Multimedia para el Aprendizaje de Gestién de 1a configuracién

Fig. 12 Pantalla Contenidos
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Proceso de Gestion de Herramientas utilizadas
configuracién de software en el proceso de GCS

conceptos Fundamentales

IBienvenido a la ayuda de MGESCO!

Esta ayuda fue concebida con el objetivo de aumentar el nivel de interaccion
del usuario con la multimedia, logrando asi un mejor aprovechamiento de la
misma, en ella se explica como se encuentra organizado el contenido en
funcién de que la curva de aprendizaje de Gestién de la Configuracion fluya
de forma cémoda y funcional, a través de imagenes y diagramas se
ejemplifica las opciones de funcionamiento de los distintos médulos que

complementan el producto.

MGESCO

Multimedia para el Aprendizaje de Gestién de la configuracién

Fig. 13 Pantalla Ayuda
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Proceso de Gestion de 1 Herramientas utilizadas

Conceptos Fundamentales configuracion de software en el proceso de GCS

Glosario

[ABCDEFGHIJKLMNﬁOPQRSTUVWXYZ]

Areas de proceso: Conjunto de practicas relacionadas, que cumplen una serie de objetivos importantes, que &j colect 3 un conjunto de metas
consideradas importantes para hacer mejoras significativas en esa area. Conjunto de practicas relacionadas, gue cumplen una serie de objetivos importantes, que ejecutadas
colectivamente, satisfacen un conjunto de metas consideradas importantes para hacer mejoras significativas en esa drea.

Aseguramiento de la calidad: Todas las activi y aticas if dentro del sistema de calidad y que se han demostrado que son necesarias
para proporci la confianza ad de que una entidad satisface los requisitos de la calidad.

Atributo: Una caracteristica de un elemento, por ejemplo, su color, tamafio o tipo. (2) Una propiedad fisica o abstracta mensurable de una entidad.

Auditoria de Software: La auditoria de software es una actividad que se realiza para evaluar independientemente la conformidad de productos de software y procesos
con regulaciones, estandares, guias, planes y procedimientos.

MGESCO

Multimedia para el Aprendizaje de Gestién de la configuracién

Fig. 14 Pantalla Glosario
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Conceptos Fundamentales Proceso ’fj,e Gestion de Herramientas utilizadas
configuracién de software en el proceso de GCS

Mapa conceptual =

i mantiene > define estrechamente relacionada
/ de Software

Integridad del Producto Proceso Activi Seguramiento
de la Calidad

realiza

Actividades

son

/ l Q Gestién del Release y Entrega

Genera de Informes

Identificacion

l . \ Control de Cambios

Ciclo de vida del software:

Auditorias

Un término genérico relacionado con
todo el periodo de concepcioén,

definicion, construccion,

fasacionde Sotneice Implementacién del Cambio

MGESCO

Multimedia para el Aprendizaje de Gestidon de 1a Configuracién

Fig. 15 Pantalla Mapa Conceptual
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proceso de Gestién de [ Herramientas utilizadas
configuracién de software en el proceso de GCS

conceptos Fundamentales

Juego-Crucigrama

1- La Gestion de Configuracion de Software es un __de
soporte del ciclo de vida del software.

-]

(]

2- Una Linea Base puede cambiarse solo através de
formales de control de cambios.

3- En un gran proyecto de software el __ incontrolado
lleva rapidamente al caos.

[

4- Sitio centralizado donde se aimacena y mantiene
informacién.

5- Concepto de gestion de configuracion de software que
nos ayuda a controlar los cambios sin impedir seriamente
los cambios justificados.

L]

6- Gestion de Configuracion de Software: , cuya
mision es controlar la evolucién de un sistema software.

EERERN

MGESCO

Multimedia para el Aprendizaje de Gestién de la configuracién

Fig. 16 Pantalla Juego
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Proceso de Gestioén de Herramientas utilizadas
configuracién de Software [ en el proceso de GCS

conceptos Fundamentales

STREAMING 0:00:00.835

MGESCO

Multimedia para el Aprendizaje de Gestién de 1a configuracién

Fig. 17 Pantalla Video
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Proceso de Gestion de Herramientas utilizadas
configuracion de Software en el proceso de GCS

I Rl

conceptos Fundamentales

*

Fig. 18 Pantalla Salir
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Glosario de términos

GLOSARIO DE TERMINOS

Areas de proceso: Conjunto de practicas relacionadas, que cumplen una serie de

objetivos importantes, que ejecutadas colectivamente, satisfacen un conjunto de metas
consideradas importantes para hacer mejoras significativas en esa area.

Aseguramiento de la calidad: Todas las actividades planeadas y sistematicas
implementadas dentro del sistema de calidad y que se han demostrado que son
necesarias para proporcionar la confianza adecuada de que una entidad satisface los
requisitos de la calidad.

Atributo: Una caracteristica de un elemento, por ejemplo, su color, tamafio o tipo. (2)
Una propiedad fisica o abstracta mensurable de una entidad.

Auditoria de Software: La auditoria de software es una actividad que se realiza para
evaluar independientemente la conformidad de productos de software y procesos con
regulaciones, estandares, guias, planes y procedimientos.

Calidad de Software: La calidad es la suma de todos aquellos aspectos o

caracteristicas de un producto o servicio que influyen en su capacidad para satisfacer
las necesidades, expresadas o implicitas

Ciclo de Vida: Un término genérico relacionado con todo el periodo de concepcion,

definicién, construccion, distribucion, funcionamiento y disposicién de un producto.

Estandar: Se refiere a los requisitos formales obligatorios desarrollados y utilizados

para prescribir enfoques coherentes al desarrollo (por ejemplo, normas ISO / IEC, las
normas de IEEE, normas de organizacion).

Firmware: La combinacion de un dispositivo hardware y las instrucciones de
computadora o datos de la computadora que residen como software de solo lectura
sobre el dispositivo hardware.

Gestion: Disciplina del proceso de ingenieria de software, cuyo proposito es planificar

y gestionar el proyecto de desarrollo.

Ingenieria de Software: La aplicacion de un sistemético y disciplinado, cuantificables
enfoque al desarrollo, operacion y mantenimiento de software.
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Glosario de términos

Interactivo: Relativo a un sistema o modo de operacion en el que a cada entrada
dada por el usuario provoca una respuesta 6 accion por el sistema.

Interfaz: Un limite compartido a través del cual la informacién se transmite.(2) Un
componente de hardware o software que conecta dos o0 mas componentes con el

propésito de transmitir informacion de uno a otro.(3) Para conectar dos 0 mas
componentes con el propdsito de transmitir informacion de uno a otro.

Medicion: El acto o proceso de asignacion de un nimero o0 una categoria a la entidad
para describir un atributo de esa entidad.

Medida: Una manera de evaluar o determinar el valor por comparacién a una norma.
Procedimiento: Manera especificada de realizar una actividad.

Proceso: Conjunto de actividades interrelacionadas, las cuales transforman entradas
en salidas.

Proceso de desarrollo de Software: Un conjunto organizado de actividades

realizadas para traducir las necesidades del usuario en un producto de software.

Producto Software: El conjunto de programas de computadora, procedimientos, y
posible documentacion y datos asociados.

Requisito: Condicidn o capacidad que necesita un usuario para resolver un problema

o lograr un objetivo.

Scroll: Barra de desplazamiento que se utiliza para movernos a través de una misma

pagina.

Sistema: Una combinacién integrada, que consiste en uno 0 mas procesos, hardware,

software, facilidades y personas, que proporciona una capacidad de satisfacer una
necesidad o un objetivo declarado.

Usuario: Un individuo u organizacién que utiliza el sistema operativo para ejecutar una
funcion especifica.
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