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Resumen

Resumen

La utilizacion de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones esti cada vez mas presente en
los procesos educativos. El desarrollo de materiales informaticos que apoyen la ensefianza se ha visto
potenciado en Cuba en los Ultimos afios, tanto para consumo del pais como para la comercializacion de
productos de esta indole. La Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) ha venido jugando un papel
fundamental en la produccion de software educativos, entre los que se destacan con mayor fuerza los
software con tecnologia multimedia. La correcta gestién de los proyectos que responden a este perfil se
convierte en la clave del éxito para lograr el fin satisfactorio de cada uno de ellos.

Las aplicaciones educativas que se desarrollan en la Universidad tienen como caracteristica comun la
utilizacién de un gran nimero de recursos mediaticos. El personal capacitado con que cuenta la UCI es
insuficiente para la obtencién de los recursos que exigen los proyectos que integran el Polo de Software
educativo y Multimedia. Se convierte en una prioridad la basqueda de vias para lograr la adquisicion de

los recursos, sin compromisos de licencias, que permitan su libre utilizacién.

En el presente trabajo se identifican las diferentes alternativas de las que puede disponer la Universidad
para la obtencién de cada tipo de recurso mediatico. La importancia que adquiere la organizacion de este
proceso, se ve beneficiada ademas con la creacion de una guia, basada en los fundamentos de la Gestion
de Proyectos que expone el PMBOK®, para realizar la Gestion de Adquisiciones. La guia describe las
fases y los artefactos propios creados a partir de las necesidades que pudiera tener un equipo de proyecto
para realizar y controlar toda la informacion con el objetivo de lograr una correcta gestion de los recursos

mediaticos que se necesitan para el desarrollo de proyectos de software educativo y multimedia en la UCI.

Palabras claves:

e Gestion de Proyectos

e Gestidon de Adquisiciones
e Recursos mediaticos

e Software educativo

e Software Libre

! Guia de los Fundamentos de la Direccién de Proyectos (Guia del PMBOK®) Tercera Ediciébn ©2004 Project Management
Institute, Four Campus Boulevard, Newtown Square, PA 19073-3299 EE.UU.
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Introduccion

Introduccioén

En el mundo actual el empleo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones (TIC) ha
desencadenado un gran auge en el desarrollo de la industria de produccion de software, los cuales
siempre responden a las necesidades de una determinada empresa u organismo. Las actividades
implicadas para convertir los requerimientos de los usuarios en un producto, son realizadas por un equipo

de trabajo que conforma un proyecto.

En Cuba se han llevado a cabo tres revoluciones educacionales: la primera en el afio 1961 cuando se
lleva adelante la Campafa Nacional de Alfabetizacion, la segunda en 1972, cuando nace el Destacamento
Pedagogico "Manuel Ascunce Domenech, el cual garantiz6 que no se quedara ningun estudiante sin
acceso a la educacion secundaria y la tercera que tiene como objetivo, mediante una batalla de ideas,

lograr que el pueblo obtenga una cultura general integral (1).

Para lograr este ultimo objetivo en el pais se han realizado un gran nimero de programas entre los que se
encuentran: la apertura de los Canales Educativos, Universidad para Todos, el programa de computacion,
este incluye la apertura de un joven club en cada municipio del pais, lo que ha ayudado significativamente
a fomentar el desarrollo de la informatica en Cuba y con ello ha aumentado la producciéon de software,

tanto para las escuelas cubanas como para la exportacion de estos productos.

Desafortunadamente no siempre que se comienza a desarrollar un proyecto se concluye con el éxito
deseado y en ocasiones no llega a materializarse. Situaciones como estas son provocadas por diversas
razones, algunas de ellas pueden ser la ineficiente planificacion del proyecto, falta de preparacion del
equipo de desarrolladores o que no haya existido suficiente comunicacion entre los realizadores del
software y los clientes. Existen otros factores que inciden negativamente: entre ellos una atmoésfera de
trabajo frenética, alta frustracién que provoca friccion entre los miembros del equipo, proceso de software
pobremente coordinado, una definicion poco clara de los papeles del equipo de software y continuas y
repetidas exposiciones al fracaso (2). Ademas de necesidades no satisfechas o no identificadas, cambio

no controlado del &mbito del proyecto, exceso de costo y retrasos en la entrega. (3)


http://tesis.uci.cu/viewpage.php?page_id=20#1

Introduccion

En la Universidad de Ciencias Informaticas y dentro de ella en la Facultad 8 se desarrollan un gran
namero de software educativos, un ejemplo de estos productos lo constituye el Proyecto Coleccién
Multisaber, software instructivo que apoya en estos momento el proceso de aprendizaje en las escuelas
cubanas. Actualmente se desea lograr que ademas de estos programas, la Universidad sea capaz de
producir software educativos con la caracteristica que sean libres de restricciones de licencia. El motivo de
este cambio estd dado por diversas razones, una de ellas es la nueva tendencia que existe en el mundo y
en Cuba acerca de la migracion de software propietario hacia software libre. El Ultimo mencionado
presenta diferentes ventajas sobre el propietario, una de ellas es que no necesita pagar licencias o
comprar los recursos que se precisan para su elaboracion, por lo que son mas econémicos, brindan la
posibilidad de acceder al cédigo fuente y permiten que cada persona pueda analizar y perfeccionar, si lo

desea, un programa determinado.

Por lo antes expuesto es que la Facultad 8 y la UCI en general esta inmersa en todo un proceso de
cambio en cuanto a la produccién y al enfrentar a esta transformacion no existe en la Universidad una
documentacion, guia o descripcion de experiencias para realizar la gestion de adquisiciones que
constituye una de las areas de conocimientos vitales en la construccion de un software educativo. Debido
a la gran cantidad de recursos mediaticos que estos necesitan poseer, se necesita que tengan un buen
disefio, que permitan una facil navegabilidad, para que de esta forma logren trasmitir los conocimientos de

una manera amena e interactiva.

Actualmente este proceso se hace empiricamente, a medida que van surgiendo las necesidades, por tanto
dependera mucho de las habilidades de gestion que tenga el responsable de la gestion de adquisiciones
en el proyecto. Una desventaja que tiene este proceso, casi que a ciegas, es el retraso en la entrega del
proyecto, debido a una tardia adquisicion de los recursos mediaticos que se necesitan para la

construccion de este tipo de software.



Introduccion

Por lo antes expuesto el problema cientifico a solucionar es el siguiente: ¢Como realizar la gestion de
adquisiciones de los recursos mediaticos en la construccién de un software educativo sin restricciones de

licencias?

Para dar solucion al problema antes expuesto se ubica el objeto de estudio en la gestién de

adquisiciones en el desarrollo de un proyecto informético.

Se define como campo de accién la gestién de adquisiciones de los recursos mediaticos en el desarrollo

de un proyecto de software educativo sin restricciones de licencias.

Para la realizacion de esta investigacion se planteé el siguiente objetivo general: elaborar una guia para
la gestiobn de adquisiciones de los recursos mediaticos en el desarrollo de un software educativo sin

compromisos de licencia.

Para el logro del objetivo general de la investigacion se plantean los siguientes objetivos especificos:

- Realizar un estudio del estado del arte del proceso de gestién de adquisiciones en el desarrollo de
un software.

- ldentificar las posibles vias de adquisicion de los recursos mediaticos necesarios para la
construcciéon de un software educativo libre en la UCI, estableciendo un orden de prioridad en las
vias de adquisicion identificadas, teniendo en cuenta la optimizacién del tiempo de construccion del
software y la calidad del mismo.

- Elaborar una guia para la gestion de adquisiciones de los recursos mediaticos en el desarrollo de

un software educativo en la UCI sin compromisos de licencia.

La idea a defender en la investigacion es que con la elaboracion de una guia para la realizacion de la
gestién de adquisiciones en el desarrollo de un software educativo libre de restricciones de licencias
existird en la UCI un documento basado en las experiencias de un proyecto de este tipo que servira de
apoyo para la realizacion de una adecuada gestion de adquisiciones en un equipo de proyecto que se

enfrente al desarrollo de un software con dichas caracteristicas.


http://tesis.uci.cu/viewpage.php?page_id=20#3
http://tesis.uci.cu/viewpage.php?page_id=20#5

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se especifican conceptos fundamentales para comprender la investigacién que se
desarrolla en el trabajo, se aborda la forma en que se organiza la produccion en la UCI y las nuevas

tendencias que existen en la Universidad y en el pais en cuanto al desarrollo de software educativo libre.

1.2 Gestion de Proyectos

El concepto de proyecto esta relacionado de acuerdo al ambito de desarrollo y la perspectiva que se
adopte en un determinado trabajo. Existen varias definiciones, entre ellas se encuentran las siguientes:
"Un proyecto es una herramienta o instrumento que busca recopilar, crear, analizar en forma sisteméatica
un conjunto de datos y antecedentes, para la obtencion de resultados esperados. Es de gran importancia
porque permite organizar el entorno de trabajo" (4). El Instituto Latinoamericano de Planificacion
Econdémica y Social (ILPES), es un organismo vinculado a la Comision Econémica para América Latina y
el Caribe (CEPAL), afirma que “el proyecto es el plan prospectivo de una unidad de accién capaz de
materializar algun aspecto del desarrollo econémico o social.” (5) El Instituto Nacional de Cooperacién
Educativa (I.N.C.E), afio 1970, edicion primera, define proyecto como el “conjunto de operaciones que se

ordenan en una secuencia logica con el objeto de facilitar la realizacién de un trabajo.”(6)

Un proyecto surge como respuesta a la concepcion de una idea que busca la solucién de un problema o la
forma de aprovechar una oportunidad de negocio. De manera general se puede decir que un proyecto es
una via de solucién a un problema existente y llevarlo a cabo conlleva a hacer un aporte y no sera hecho

otra vez bajo las mismas condiciones.

Puede considerarse que todo proyecto tiene tres grandes etapas. Primero la fase de planificacion, luego la
fase de ejecucion y por ultimo la fase de entrega o puesta en marcha (7). Para la elaboracion de un
software educativo libre debe llevarse a cabo un proceso de desarrollo del software en el cual las
necesidades del usuario son traducidas en requerimientos y tiene como proposito la produccion eficaz y

eficiente de un producto software.
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Para el desarrollo del presente trabajo la fase mas relevante es la Planificacion, en la cual, como parte de
una éptima planificacion, se adquieren todos los recursos necesarios para la realizacion del proyecto (8),
aungue no significa que a medida que se esté desarrollando el software no puedan surgir nuevas
necesidades y adquirirse recursos mediaticos, lo cual se puede hacer siempre y cuando no interfiera con
el tiempo de entrega del producto. Ademas se trata de establecer como el equipo de trabajo debera

satisfacer las restricciones de prestaciones y planificacion temporal.

Una planificacion detallada genera consistencia al proyecto. En esta fase se definen los objetivos del
mismo Yy los recursos necesarios para su ejecucion, convirtiéndose de esta forma en una etapa decisiva
en el éxito o fracaso del software, lo cual a su vez depende en gran medida del dominio y aplicacion de la

teoria de la gestién de proyecto.

Para lograr una mayor organizacion a la hora de desarrollar un proyecto y poseer la menor cantidad de
errores hay que tener en cuenta la Gestion de Proyectos que no es mas que la disciplina de organizar y
administrar recursos de manera tal que se pueda culminar todo el trabajo requerido en el proyecto dentro
del alcance, el tiempo, y coste definidos. (9) Se conoce también como el proceso por el cual se planifica,
dirige y controla el desarrollo de un sistema aceptable con un costo minimo y dentro de un periodo de

tiempo especifico. (10)

La gestion de software tiene como finalidad principal la planificacién, el seguimiento y control de las
actividades y de los recursos humanos y materiales que intervienen en el desarrollo de un Sistema de
Informaciéon. Como consecuencia de este control es posible conocer en todo momento qué problemas se
producen y resolverlos o paliarlos de manera inmediata (11), logrando de esta forma un producto con una

alta calidad.

La Gestion de Proyectos es una disciplina de investigacion. Para una gestion exitosa es muy importante
definir el alcance y los objetivos del proyecto, de esta forma se logra planificar mejor el trabajo que se ha
de realizar. Se deben especificar las tareas a desarrollar y comunicar a cada participante del proyecto lo
que tiene que hacer, evitando asi incumplimientos por falta de informacion. Aqui juega un papel
fundamental el lider del proyecto porque es el encargado de planificar los recursos y presupuesto que se

necesitan para poder finalizar exitosamente el proyecto.
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La Gestion de Proyectos se puede describir como un proceso de planeamiento, ejecucion y control de un
proyecto, desde su comienzo hasta su conclusion, con el propdsito de alcanzar un objetivo final en un
plazo de tiempo determinado, con un coste y nivel de calidad determinados, a través de la movilizacién de
recursos técnicos, financieros y humanos. Incorporando variadas areas del conocimiento, su objetivo final

es el de obtener el mejor resultado posible del trinomio coste-plazo-calidad (12).

Existe una gran diversidad de proyectos, entre ellos estan los de investigacion, de inversion privada, de
inversion social o tecnoldgico, planes para la salud, educacion, programas de ingenieria y uno muy
importante que actualmente esta muy vinculado a todos los demas de cierta forma, son los proyectos de
software, los cuales se caracterizan por una construccién compleja, y mas si involucra a un gran namero
de personas y se prolonga el tiempo que se necesita para realizarlos, por esta razén es muy importante

realizar una adecuada gestién de los mismos.

1.2.1 Proyecto de software
El Proyecto de software es un elemento organizativo a través del cual se gestiona el desarrollo de
software. (13) Es un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto, servicio o resultado
anico (14).

Pressman, en su libro “Ingenieria del Software, un enfoque practico”, plantea que para lograr esta
organizacion la gestiébn se basa en cuatro aspectos fundamentales: procesos, personas, producto y
proyecto. Las personas que participan en el proyecto deben tener preparacién y motivacién suficiente para
desempefiar su rol con la mejor calidad posible. Es importante que antes de planificar un proyecto se

establezca el ambito y el alcance del mismo.

En estos proyectos se pueden presentar una serie de problemas, entre ellos que tengan la escala del
desarrollo muy grande, lo cual puede conducir a tener complejidades y dificultades para coordinar a los
miembros del equipo; por otra parte que no se controlen los cambios que se produzcan en el ambiente de
desarrollo, y en ocasiones se hacen planificaciones irreales. Todo esto provoca que los software no se
terminen a tiempo, o que cuando se finalicen resulte que no es lo que el cliente realmente necesitaba.

Para evitar que situaciones como estas ocurran en el desarrollo de un proyecto de software se tiene que
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controlar los cambios, verificar la calidad de los recursos que se adquieren para su desarrollo, tanto

material como humano.

1.2.2 Clasificacién de los proyectos de software

Desde el punto de vista de la Gestion de Proyectos existen tres tipos de ellos. Primeramente los proyectos
nuevos, estos son los que buscan analizar costo, tiempo y cantidad de personal que va a estar
involucrados en su desarrollo, como segunda clasificacién se tienen el replanteo de proyecto viejos los
cuales buscan afinar las metodologias de estimaciéon y por ultimo estan los proyectos de extensiones o
ampliaciones de un proyecto ya existente, este es un caso intermedio donde se desea tener buena

precision en plazo y costo. (15)

1.2.3 Gestién de proyectos de software

Segun la Guia de los Fundamentos de la Direccion de Proyectos (PMBOK), la gestién de proyectos de
software es la aplicacion de conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas a las actividades de un
proyecto para satisfacer los requisitos del mismo (16). La gestion de proyectos de software se logra
mediante la aplicacion e integracién de los procesos de direccion de proyectos: inicio, planificacion,
ejecucion, seguimiento y control, y cierre, y ademas mediante esta disciplina se determina el tiempo que
tardara en realizarse un proyecto, la cantidad de personas y presupuesto necesario para la elaboraciéon

del producto.

1.3 Guia de los Fundamentos de la Direccién de Proyectos

La Direccion de Proyecto tiene una antigiedad de al menos 4 500 afios, sin embargo no ha sido hasta
hace relativamente poco que se ha reconocido su caracter de ciencia, debido entre otros aspectos a la
deficiente conceptualizacion y la falta de investigacion sistematica en este tema. El concepto de Direccion
de Proyecto ha sido definido o interpretado de diferentes formas con los intentos de traduccion al

castellano de la palabra inglesa-americana management (17).

La Guia del PMBOK es un estandar en la Gestiébn de Proyectos desarrollado por la organizacibn mas
grande del mundo encargada del mismo tema, cuyo nombre es Project Management Institute (PMI) que

constituye la suma de conocimientos de los profesionales dedicados a la administracion de proyectos. La
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finalidad principal es identificar el subconjunto de Fundamentos de la Direccion de Proyectos reconocido
generalmente como buenas practicas aplicables a la mayoria de los proyectos, aunque no significa que
existe un acuerdo general en la correcta aplicacion de estas habilidades, el equipo de direccién del

proyecto es responsable de determinar lo que es apropiado para cada proyecto.

La primera edicion se publicO en 1987, en un intento por documentar y estandarizar informacion y
practicas en la gestion de proyectos. Es un estandar reconocido internacionalmente (IEEE Std 1490-2003)
que provee los fundamentos de la gestion de proyectos que son aplicables a un amplio rango, incluyendo

construccioén, software, ingenieria, entre otros.

Los conocimientos contenidos en el PMBOK proporcionan una referencia internacional para cualquiera
gue esté interesado en la profesién de la Direccidn de Proyectos, por ejemplo, altos ejecutivos, gerentes
de programa, directores y otros miembros del equipo del proyecto, clientes y otros interesados. Esta guia

sera usada como punto de partida de la presente investigacion.

1.3.1 Areas de Conocimiento de la Direccion de Proyectos

La direccion de proyectos, mencionada anteriormente, es la aplicacién de conocimientos, habilidades,

herramientas y técnicas a las actividades de un proyecto para satisfacer los requisitos del mismo. (17)

Segln el PMBOK la Gestion de Proyecto encierra nueve Areas de Conocimiento de la Direccion de

Proyectos, las cuales son descritas a continuacion:

Gestion de la Integracion: describe los procesos y actividades que forman parte de los diversos elementos
de la direccién de proyectos, que se identifican, definen, combinan, unen y coordinan dentro de los Grupos

de Procesos de Direccion de Proyectos.

Gestidn del Alcance: describe los procesos necesarios para asegurarse de que el proyecto incluya todo el

trabajo requerido, y soélo el trabajo requerido, para completar el proyecto satisfactoriamente.
Gestion del Tiempo: describe los procesos relativos a la puntualidad en la conclusion del proyecto.

Gestion de los Costos: describe los procesos involucrados en la planificacion, estimacion, presupuesto y

control de costes de forma que el proyecto se complete dentro del presupuesto aprobado.
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Gestién de la Calidad: describe los procesos necesarios para asegurarse de que el proyecto cumpla con

los objetivos por los cuales ha sido emprendido.
Gestidn de los Recursos Humanos: describe los procesos que organizan y dirigen el equipo del proyecto.

Gestion de las Comunicaciones: describe los procesos relacionados con la generacion, recogida,

distribucion, almacenamiento y destino final de la informacion del proyecto en tiempo y forma.

Gestion de los Riesgos: describe los procesos relacionados con el desarrollo de la gestion de riesgos de
un proyecto.

Gestiébn de Adquisiciones: incluye los procesos para adquirir los productos, servicios o resultados

necesarios fuera del equipo del proyecto para realizar el trabajo (18).

1.3.2 Gestiéon de Adquisiciones del Proyecto

La Gestidén de Adquisiciones del Proyecto constituye una de las a&reas mas importantes que conforman la
Gestion de proyecto. Sobre este espacio se trabajara en la presente investigacion.

Las diferentes actividades implicadas en los procesos de Gestion de las Adquisiciones del Proyecto
forman el ciclo de vida de un contrato, que no es mas que un negocio juridico que crea derechos y
obligaciones en el patrimonio de un sujeto, consiste en un pacto o convenio entre una parte que se obliga
y otra a la que se genera un derecho sobre materia o cosa determinada (19), es decir, un contrato, que

puede hacerse por escritura publica o documento privado.

1.3.2.1 Fases de la Gestion de Adquisiciones del Proyecto

Segun la guia del PMBOK, la Gestién de las Adquisiciones del Proyecto incluye las siguientes actividades:
Planificar las Compras y Adquisiciones: determinar qué comprar o adquirir, y cuando y como hacerlo.

Planificar la Contratacién: documentar los requisitos de los productos, servicios y resultados, e identificar a

los posibles vendedores.
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Solicitar Respuestas de Vendedores: obtener informacion, presupuestos, licitaciones, ofertas o

propuestas, segun corresponda.

Seleccion de Vendedores: revisar ofertas, elegir entre posibles vendedores, y negociar un contrato por

escrito con cada vendedor.

Administracién del Contrato: gestionar el contrato y la relacién entre el comprador y el vendedor, revisar y
documentar cual es o fue el rendimiento de un vendedor a fin de establecer las acciones correctivas
necesarias y proporcionar una base para relaciones futuras con el vendedor, gestionar cambios
relacionados con el contrato y, cuando corresponda, gestionar la relacion contractual con el comprador

externo del proyecto.

Cierre del Contrato: completar y aprobar cada contrato, incluida la resolucién de cualquier tema abierto, y
cerrar cada contrato aplicable al proyecto o a una fase del proyecto.

1.3.2.2 Plan de Adquisiciones

Es necesario en todo momento hacer un seguimiento de los procesos estimados para adquirir productos
requeridos para el desarrollo de un software desde el desarrollo de la documentacién de adquisicién hasta
el cierre del contrato, asi como mantener un control sobre los posibles riesgos existentes. Para esta
actividad y como artefacto fundamental se precisa describir como permanecera la gestiéon del proceso de
adquisiciones desde la planeacion hasta el cierre del contrato, que no es mas que el Plan de

Adquisiciones. El documento puede incluir:

e Tipos de contratos que seran usados.

e Acciones que el equipo de direccion del proyecto puede llevar a cabo por si mismo, si la
organizacion ejecutante tiene un departamento de adquisiciones, contratacion o compras.

¢ Documentos de adquisicién estandarizados, si fueran necesarios.

e Gestidon de mdltiples proveedores.

e Coordinacion de las adquisiciones con otros aspectos del proyecto, como establecer el cronograma
e informar el rendimiento.

e Restricciones y asunciones que podrian afectar a las compras y adquisiciones planificadas.

10
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¢ Manejo de los periodos de adelanto requeridos para comprar o adquirir articulos a los vendedores,
y coordinacion de los mismos con el desarrollo del cronograma del proyecto.

e Manejo de las decisiones de fabricacién propia o compra, y vinculacién de las mismas en los
procesos Estimacién de Recursos de las Actividades y Desarrollo del Cronograma.

¢ Determinacion de las fechas planificadas en cada contrato para los productos entregables del
contrato y coordinacién con los procesos de desarrollo y control del cronograma.

¢ Identificacion de garantias de cumplimiento o de contratos de seguros para mitigar algunas formas
de riesgos del proyecto.

¢ |dentificacion de vendedores seleccionados precalificados, si los hubiera, que se utilizaran.

El plan de gestion de las adquisiciones puede ser formal o informal, sumamente detallado o ampliamente
esbozado, y se basa en las necesidades del proyecto. Es un componente subsidiario del plan de gestion
del proyecto que cuenta con una serie de actividades, que son las que garantizan una correcta
adquisicién, entre las que se encuentran:
e Considerar las politicas, normas, regulaciones y guias para la adquisiciéon y/o dentro de la
organizacion.
e Revisar y analizar los riesgos de las adquisiciones.
e Revisar y analizar el cronograma de proyecto, considerando tiempos y recursos para la adquisicion
del proyecto
o Analizar las premisas, supuestos y restricciones del proyecto que pueda afectar el plan de

adquisiciones

1.4 Software educativo

Pocos afios atras significaba una utopia pensar en emplear los software en el desarrollo de la Educacion;
sin embargo, actualmente los avances tecnoldgicos permiten el empleo del imprescindible medio

informatico en las diferentes ensefianzas.

En la educacion es donde mayores perspectivas existen por la gran diversidad de asignaturas, la forma de
programacion de estas, asi como la estrecha relacion que tienen unas con otras. De ahi que la

construccion de medios de enseflanza computarizados sea un reto en los momentos actuales.

11
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Antes de proporcionar cualquier tipo de concepto de software educativo, es necesario destacar que los
mismos, generalmente, pueden ser divididos en: Software de Informacién que es usado por el profesor
como apoyo para fortalecer el proceso de aprendizaje del alumno respecto a una materia especifica,
Software de Entretencion como su nombre lo indica es una herramienta que le permite al profesor realizar
una clase mas entretenida e interactiva y es usado por el usuario como método de recreacion, y por ultimo
el Software de Educacion que es usado como material de apoyo a docentes, estudiantes y todas aquellas

personas que deseen aprender acerca de determinada area del conocimiento.

El Dr. Pere Marqués utiliza los términos software educativo, programas educativos y programas didacticos
como sinénimos, proporcionando la definicion siguiente: “Software educativo se denomina a los
programas para computadoras creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico,

es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje” (20).

Puede definirse también como cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y

funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefar, aprender y administrar. (21)

Segun Rodriguez Lamas un software educativo es una aplicaciéon informéatica, que soportada sobre una
bien definida estrategia pedagdgica, apoya directamente el proceso de ensefianza aprendizaje
constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del préximo siglo (22).
Como software educativo se tienen desde programas orientados al aprendizaje hasta sistemas operativos

completos destinados a la educacion.

Para la construccion de estos software existen diferentes metodologias, un ejemplo de ellas es la
Metodologia para el Desarrollo de Software Educativo (DESED) (23), desarrollada por Gustavo Pelaez
Camarena y Bertha Lopez Azamar, la cual consta de 13 pasos fundamentales, en los cuales se toman en
consideracién aspectos de Ingenieria de Software, Educacién, Didactica y Disefio gréafico. Otra de estas
metodologias es la desarrollada por el proyecto Conexiones (24), el cual es llevado a cabo por
universidades colombianas. Cuenta con cuatro fases fundamentales: Conceptualizacion, Pre -

Produccion, Produccién y Post — Produccion.

Las metodologias mencionadas anteriormente tratan la construccion del software de manera general, no

se detienen a detallar como realizar la gestion de los recursos mediaticos necesarios para la elaboracion

12
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de dichos programas. Por esta razon es de vital importancia la construccion de una guia para apoyar el

proceso de adquisiciones en el desarrollo del un software educativo libre.

1.4.1 Tipologias de software educativo

Segun Gerardo Gonzalez Garcia, en su articulo “Tecnologia”, un software educativo puede ser clasificado
por:

v/ Contenido: segun areas del conocimiento en la que se desarrolla.

v' Destinatario: el publico objetivo al cual esta dirigido, pueden ser personas sin ningun tipo de

conocimiento, universitario o técnico.

v' Base de datos: puede ser cerrado en caso de ir dirigido a un grupo especifico de un curso, una
escuela o facultad y abierto si es para cualquier persona o grupo de ellas.

Otra clasificacion de este tipo de software es segun la inteligencia la cual puede ser convencional, de
experto o bien con inteligencia artificial. Igualmente se puede clasificar por la estructura que posea, puede
ser un tutorial, una base de datos o un constructor. Por otra parte se tiene que el software educativo

puede estar centrado en el aprendizaje, en la ensefianza o en proveer los recursos.

Los software educativos se pueden dividir segun las interacciones que realiza el usuario con ellos, puede
ser intuitiva, constructiva o reconstructiva. Segun el objetivo que se espera alcanzar con el software sobre
el estudiante o la persona que se relaciona con él, los cuales pueden ser objetivos actitudinales, objetivos

conceptuales u objetivos procedimentales.

Otra de las clasificaciones que existen de estos software es segun las bases psicopedagdgicas en las que
se basan que dependen del tipo de aprendizaje que se utilice ya sea el conductista, constructivista o el
cognitivista. El primero significa que activa la memorizacion, la comparacion, el célculo y la resoluciéon de
problemas. El segundo es cuando el usuario es capaz de construir conceptos que guian su aprendizaje. El
tercero y ultimo es el que sustenta al aprendizaje como un proceso en el cual se sucede la modificacion de
significados de manera interna, producido intencionalmente por el usuario como resultado de la

interaccion entre la informacion procedente del medio y el usuario activo.
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Existe otro tipo de clasificacion, la mas utilizada y ademas mas precisa, en este caso los software
educativos pueden ser divididos en Software de Ejercitacion, Software Tutorial, Software de Simulacion y
Software de Juegos Instruccionales.

El Software de Ejercitacion realiza una practica o ejercitacion repetida de la informacién para estimular
fluidez, velocidad de respuesta y retencion de largo plazo. El programa presenta al usuario la introduccién
a los ejercicios que va a desarrollar, respondiendo una cantidad determinada de preguntas, si comete un
error, la misma interrogante se ir4 repitiendo cada vez con mayor frecuencia hasta que el estudiante
comience a contestar adecuadamente. Este tipo de software no es interactivo por lo que resulta en la

mayoria de los casos menos atrayente y motivador que otros software educativos.

El Software Tutorial si es interactivo, entrega informacién, preguntas y juicios al usuario. Ademas exige del
estudiante comprension, aplicacion, andlisis, sintesis y evaluacién. Espera que el usuario responda
correctamente acerca de pasajes de informacién de una leccion, que aplique conceptos y principios,

analice, sintetice y evalle situaciones.

El Software de Simulacion presenta al estudiante la introduccion, que es el aspecto mas relevante de este
tipo de software. El usuario ser4 sometido sucesivamente a la accion de una serie de fendbmenos fisicos,
ambientales, previamente explicados, dependiendo del objetivo del software, los que estaran en
permanente cambio y que obligaran al estudiante a actuar, de acuerdo a las diversas condiciones que se

vayan presentando, en forma progresiva, hasta el término del curso.

El Software de Juegos Instruccionales posee una estructura muy similar al Software de Simulacion,
incorpora un componente nuevo, la accién de un competidor, el cual puede ser la misma maquina o bien
un competidor externo, en ese caso se trata de Software de Juegos Instruccionales en linea. Primero el
programa explica las reglas al usuario o a los oponentes, que pueden ser mas de dos inclusive, los que

jugaran por turnos secuenciales y en donde solo uno sera el ganador.

Software Constructivos o Micromundos, en este caso se trata de mundos virtuales dentro de los cuales el
usuario debe solucionar determinados problemas que le son presentados por el programa dentro de un
plazo de tiempo y una zona de trabajo determinada, utilizando las herramientas o elementos que se
ofrecen, lo interesante es que el usuario debe resolver problemas de diversa indole en un mismo

problema, es decir problemas matematicos, fisicos y técnicos.
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1.4.2 Caracteristicas fundamentales del software educativo

Introduciéndose en el mundo del software educativo y para lograr un mayor nivel en el conocimiento del
mismo, se hace necesario mencionar cuales son las caracteristicas fundamentales que debe tener un
buen programa educativo para lograr su eficacia, asi como el logro de los objetivos propuestos con el

mismo.

Una cualidad primordial de todo material didactico es la facilidad de uso e instalacién de manera que los
programas puedan ser utilizados por la mayoria de las personas, para ello es necesario que sean
agradables, faciles de usar y autoexplicativos, que el usuario sepa en cada momento el lugar del

programa donde se encuentra y moverse segun sus preferencias.

Otro parametro esencial es la versatilidad, es decir, la adaptacién a diversos contextos, que sean faciles
de integrar con otros medios didacticos en los diferentes contextos de formacién, pudiéndose adaptar a

diversos entornos, usuarios y aulas did4cticas.

También se debe tener en cuenta la calidad del entorno audiovisual, ya que el entorno comunicativo
determina, en gran medida, el atractivo de un programa, se debe cuidar del disefio claro, el atractivo de
las pantallas, sin exceso de textos y de colores, con una buena armonia, distribucion del contenido y
ademas proteger la calidad técnica y estética de los elementos (menus, ventanas, botones, gréficos y

animaciones).

Se debe velar sisteméticamente por la calidad del contenido, que la informacién esté correcta y siempre
actual, que los textos no presenten faltas de ortografia, que exista una correcta navegacion e interaccion
con los usuarios, originalidad y uso de tecnologia avanzada, capacidad de motivacion para profesores y
alumnos, utilizacion de potentes recursos didacticos para facilitar el aprendizaje de los usuarios, fomento

de la iniciativa y el auto aprendizaje a través de un robusto y actual enfoque pedagdgico.

1.4.3 Ventajas del software educativo

Como programa didactico utilizado en el contexto del proceso de ensefianza, los software educativos

proporcionan muchas ventajas, dentro de las cuales se pueden destacar: la presentacion de diferentes
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materias, permitiendo asi la interactividad del alumno, retroalimentandolo y evaluando lo aprendido,
influyen en el desarrollo de habilidades a través de la ejercitacidbn sobre cada uno de los contenidos,
facilitan el trabajo independiente y a la vez realizan un trabajo individual de las diferencias de cada uno de
los usuarios. Incluyen el desarrollo tecnolégico en el proceso de ensefianza, enriqueciendo cada vez mas

el campo de la pedagogia, constituyen una nueva, atractiva, dinamica y muy rica fuente de conocimientos.

Se puede adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de su grupo, teniendo en cuenta el
diagnostico en el proceso de ensefianza-aprendizaje y permitiendo elevar la calidad del proceso docente-
educativo, ademas pueden controlar las tareas docentes de forma individual o colectiva. En fin, marca las

posibilidades para una nueva clase mas benéfica y desarrolladora.

A medida que avanza la informatizaciéon de la sociedad cubana, se introducen en las escuelas recursos
informaticos, beneficiando la calidad de las clases en las aulas. Constituye un reto hoy dia la construccion
de alternativas validas para ofrecer al usuario un ambiente propicio para la construccion del conocimiento
con el propoésito de apoyar el estudio de las distintas asignaturas y transmitir una cultura informatica que
les permita asimilar el desarrollo tecnolégico presente y futuro. Por este motivo un factor comuin
actualmente es el apoyo que brindan los software a las actividades docentes en el sistema educacional
del pais, para asi elevar la calidad de la educacion, logrando una sociedad cada vez mas justa, equitativa

y solidaria.

1.4.4 Universidad de las Ciencias Informaticas

En marzo del 2002 se consolidé el suefio del Comandante en Jefe Fidel Castro de construir la Universidad
de las Ciencias Informaticas, como parte del profundo y novedoso proceso de transformaciones
educacionales y sociales, con el objetivo de formar futuros ingenieros informaticos consagrados con la
Revolucion y con la aspiracion de convertir paulatinamente a esta, en el centro rector de la produccién de

software en Cuba.

La UCI es la primera universidad surgida al calor de la batalla de ideas, por lo que juega un papel
protagonico en esta nueva forma de lucha del pueblo cubano. Desde su surgimiento ha estado muy
estrechamente vinculada con la lucha ideolégica que hoy se lleva a cabo en el pais, cada mision

encomendada es un hecho y se lucha por la preparacion, no solo técnica y profesionalmente, sino para
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estar a la vanguardia en cada linea de combate de la Revolucién, enfrentar cualquier reto sintiéndose
profundamente comprometido con el pueblo cubano. A nivel internacional, las universidades constituyen
una fuente incalculable de conocimiento, de las cuales surgen, por lo general, los programas y proyectos
novedosos de cada pais. La UCI es un ejemplo del aporte que pueden dar los estudiantes universitarios al

desarrollo econémico y tecnoldgico del pais.

La UCI es una universidad productiva donde la docencia, la elaboracion de software y servicios
informaticos juegan un papel fundamental, brindando, de esta forma, un significativo aporte a la economia
del pais, demostrando la idea de que el sustento fundamental de Cuba seran las producciones

intelectuales y dentro de ellas la informatica.

1.4.4.1 Polos productivos

La produccion de software y servicios informaticos se basa en la unién de los procesos de formacion,

investigacion y produccion en torno a una teméatica determinada para convertirla en una rama productiva.

Este espacio de integracion tematica es denominado Polo Productivo, que son la unidad estratégica de
desarrollo de la UCI, en ellos se produce ciencia, tecnologia, productos y brindan servicios a la par que se
forma o supera el personal en un marco de integracién con la sociedad y la internacionalizacién, por tanto,
es la base para la integracion de los procesos de formacién, investigacion, produccién y comercializacion,
donde se promueve la formacion de pregrado, postgrado, la colaboracidon nacional e internacional, el
fomento de lineas de investigacion y desarrollo asi como la ejecucion de proyectos, garantizando la
innovacién continta que le aporta valor a los productos y servicios, esta integracion promueve la gestion

del conocimiento y logra una mejor utilizacién y aprovechamiento de los recursos humanos y materiales.

En la UCI la produccién se concentra en el desarrollo de proyectos de mas de treinta polos Productivos,
segun las lineas de investigacion a que estos respondan, destacandose resultados en la esfera de la
educacion, salud, deporte, software libre, sistemas legales, realidad virtual, automatizacioén, bioinformatica,

entre otras.

Dentro de los polos productivos que figuran en la universidad se encuentra el Polo de Software Educativo
y Multimedia en la Facultad 8. Los proyectos pertenecientes a este polo desarrollan software con

propositos educativos. Un ejemplo de esta linea de desarrollo lo constituye el Proyecto Multisaber.
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Multisaber es una coleccidon de multimedias que apoyan el proceso de aprendizaje de los nifios en las
escuelas primarias cubanas. El Proyecto Multisaber consiste en la migracibn de catorce de estas
multimedias a software libre, ya que las existentes estdn programadas con herramientas propietarias y

utilizan recursos mediaticos no libres.

Los catorce productos incluiran las materias: Espafol, Matematica, Ciencias Naturales e Informatica. El
objetivo de la migracién es la instalacion de la Coleccion Multisaber en la Republica Bolivariana de
Venezuela, para ello el contenido de las multimedias es nhecesario contextualizarlo al ambiente
venezolano. Este proceso incluye la contextualizacién de todo tipo de recurso mediatico. Se debe
garantizar ademas que todo el contenido, incluido en los productos, digase musica, videos, imagenes,
textos y disefios estén liberados bajo licencias que permitan su utilizacién, para ello se dispondra de

asesoria y revision juridica.

La nueva implementacion de las multimedias se esta desarrollando sobre plataforma Web y se lleva a
cabo su reconstruccion casi completa, solo aprovechandose una parte de los contenidos de los antiguos
productos. Esto a su vez permitirA un proceso de estandarizacion mas exquisito en cuanto a disefio,
contenidos y programacion. El trabajo se realiza en conjunto, la UCI y el Ministerio de Educacion (MINED),
apoyado por el Instituto Cubano de Radio y Television (ICRT) y el Instituto Superior de Disefio (ISDI),

estas Ultimas instituciones ayudando a la gestion y realizacion de recursos mediaticos.

1.5 Software libre

El software libre tiene su origen en Richard Stallman, un programador del Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT) que colaboraba con otros desarrolladores intercambiando cddigo fuente, logrando
magnificos resultados. Al llegar a los 80, el cédigo fuente habia pasado de ser un elemento de intercambio
entre los programadores a ser considerado un secreto estratégico para varias empresas (25). Es en ese
contexto que Richard Stallman publica, en 1983, en el grupo de noticias net.unix-wizards, el primer
llamado al desarrollo del proyecto GNU, la idea principal que defendia era que si a él le interesaba un
software debia compartirlo con las personas que también lo querian. Ademas declara que estaba decidido
a reunir tanto software libre que nunca mas en su trabajo tuviera la necesidad de usar otro tipo de
programa que no fuese este y hace un llamado a las personas que se interesan por la nueva tendencia a

ayudar con su colaboracién en el nuevo movimiento.
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Veinte afios después el movimiento GNU tiene una difusion universal, retomando el espiritu de

cooperacion que prevalecio en los tiempos iniciales en la comunidad de usuarios de computadoras.

El Software Libre es un asunto de libertad, no de precio. Debe pensarse en libre como en libertad de

expresion, no como en software gratis.

Se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el

software. De modo més preciso, se refiere a cuatro libertades de los usuarios del software:

o La libertad de usar el programa, con cualquier propdsito.

e Lalibertad de estudiar el funcionamiento del programa, y adaptarlo a las necesidades. El acceso al
codigo fuente es una condicion previa para esto.

o Lalibertad de distribuir copias, con lo que puede ayudar a otros.

o La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras, de modo que toda la comunidad

se beneficie. De igual forma que el acceso al cédigo fuente es un requisito previo.

1.5.1 Ventajas del software libre

El uso del Software Libre es sustentable en Cuba a partir de las ventajas que tiene con respecto a los del
tipo propietario. Su aplicacién como plataforma informéatica de trabajo alcanza una relevante significacion

gue puede verse desde 4 ambitos diferentes: (26)

Politico: Desde un primer punto de vista, representa la no utilizacion de productos informaticos que
demanden la autorizacion de sus propietarios (licencias) para su explotacion. Es valido recordar que, en el
presente Cuba se encuentra a merced de la empresa norteamericana Microsoft, que tiene la capacidad
legal de reclamar a Cuba que no siga utilizando un sistema operativo de su propiedad, basado en leyes de
propiedad industrial por las cuales también Cuba se rige; esto provocaria una interrupcion inmediata del
programa de informatizacion de la sociedad que como parte de la batalla de ideas est4 desarrollando el
pais, ademas pudiera implementarse una campafa de descrédito a la isla, abogando el uso de la pirateria

informatica por parte de las instituciones estatales cubanas.
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Desde un segundo punto de vista, el Software Libre representa la alternativa para los paises pobres, y es
por concepcién, propiedad social, si se tiene en cuenta que una vez que comienza a circular rapidamente

se encuentra disponible para todos los interesados sin costo alguno o en su defecto a muy bajo costo.

En tercer lugar, es desarrollado de forma colectiva y cooperativa, tanto en su creacibn como en su
desarrollo, cuantitativa y cualitativamente, mostrando su carécter publico y sus objetivos de beneficiar a

toda la comunidad.

La posibilidad de usar, copiar, estudiar, modificar y redistribuir libremente el software como un bien social,
gue brinda esta plataforma, cumple los preceptos enunciados por la sociedad socialista cubana y esta

acorde con el tipo de economia socialista, donde el valor social estd por encima de la ganancia.

Econdémico: Su utilizacion no implica gastos adicionales por concepto de cambio de plataforma de

software, por cuanto es operable en el mismo soporte de hardware con que cuenta el pais.

La adquisicion de cualquiera de sus distribuciones puede hacerse de forma gratuita, descargandolas
directamente de Internet o en algunos casos a muy bajos precios, se garantiza su explotacién con un
minimo de recursos, por cuanto no hay que pagar absolutamente nada por su utilizacién (no requiere de

licencia de uso, las cuales son generalmente muy caras), distribucion y/o modificacion.

El uso del Software Libre desarrollado con Estandares Abiertos, fortalecera la industria del software
nacional, aumentando y fortaleciendo sus capacidades. Facilitard la reduccion de la brecha social y
tecnolégica en el menor tiempo y costo posibles. Su uso en la Institucion Publica y en los servicios
publicos, facilitara la interoperabilidad de los sistemas de informacién del Estado, contribuyendo a dar

respuestas rapidas y oportunas a los ciudadanos, mejorando la gobernabilidad.

Tecnoldgico: Permite su adaptacion a los contextos de aplicaciéon, al contar con su cédigo fuente, lo cual
garantiza un mayor porciento de efectividad, ademas de la correccion de sus errores de programacion y la

obtencion de las actualizaciones y las nuevas versiones.

Todas las mejoras que se realicen no tienen restricciones. De este modo, cualquier otra administracion,

empresa, institucion u organismo se puede beneficiar de las mejoras introducidas.
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Se fomenta la innovacién tecnolégica del pais. Al disponer del codigo fuente de la aplicacién, se puede
realizar el desarrollo de mejoras, en vez de encargarlas a empresas de otros paises que trabajan con
sistemas de licencia propietaria. De este modo, se contribuye a la formacién de profesionales en nuevas

tecnologias y al desarrollo local bajo propios planes estratégicos.

Presenta un proceso de correccion de errores muy dinamico. Los usuarios del programa de todo del
mundo, gracias a que disponen del cddigo fuente del programa, pueden detectar los posibles errores,

corregirlos, y contribuir con sus mejoras.

Existe mas dificultad para introducir cédigo malicioso, espia o de control remoto, debido a que el codigo es

revisado por muchos usuarios que pueden detectar posibles puertas traseras.

Por estas razones el uso del Software Libre es, sin lugar a dudas, sustentable para Cuba y en ese sentido
desde octubre del 2002, se puso en marcha una estrategia para alcanzar la independencia en el terreno
del software, garantizando la seguridad informatica y por sobre todas las cosas afianzando el uso de los
principios del Software Libre, pues la negacion de dichos preceptos constituiria el rechazo de los principios

del socialismo y el comunismo.

Durante el afio 2005 y principios del 2006, el pais cre6 y consolid6 el Grupo Técnico Nacional de Software
Libre, lanz6 una primera version del Portal Cubano de Software Libre, realizé un Festival de Instalacion y
solicité a la Universidad de las Ciencias Informaticas tomar cartas en el asunto destinandose una facultad

al trabajo con este fin.

Igualmente se puede destacar que estos productos resultan ser econémicos, ya que permiten la utilizacion
de productos disponibles, librdndose del pago de grandes cantidades de licencias, lo que trae consigo una

creciente reduccion de costes.

Las licencias de software libre permiten la instalacién del software tantas veces y en todas las maquinas
que el usuario desee. Este tipo de programa brinda la posibilidad de acceder al codigo fuente, lo que
permite el desarrollo de nuevos productos utilizando parte del cédigo de un programa ya existente y
reduciendo los fallos anteriores, y a su vez estos son solucionados rapidamente y resulta menos costoso y

con una mayor eficiencia, ademas las actualizaciones pueden ser realizadas por programadores que no
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pertenecen al equipo de desarrollo original, de acuerdo a sus intereses, por lo que se puede augurar sin

lugar a dudas un futuro crecimiento de su empleo del software libre y una consolidacion bien merecida.

1.5.2 Software educativo libre

Un software educativo libre es un programa instructivo que no cuenta con restricciones de licencia y a su
vez requiere de una mayor cantidad de recursos para su elaboracién, como son imagenes (ilustraciones,

fotografias), textos, videos, sonidos, que es necesario buscarlos fuera del entorno del proyecto.

El texto es el resultado de una actividad verbal, en la cual el emisor actla con una intencién comunicativa,
y en un contexto determinado. Como imagen se entiende la reproduccion de la figura de una cosa o
persona. El video no es mas que el captar, procesar, reconstruir y transmitir una serie de imagenes y
sonidos. Segun la definiciébn que da la Universidad de los Andes, Venezuela, en su tutorial de Fonética, el
sonido es un fendmeno vibratorio transmitido en forma de ondas, para que se genere es necesario que
vibre alguna fuente. La locucion es un conjunto de palabras que funcionan como un solo elemento

oracional y cuyo sentido unitario va més all4 de una suma de significados de sus componentes.

Dichos recursos son una parte fundamental en proyectos instructivos, pues permiten apoyar los distintos
estilos de aprendizaje y abordar una teméatica desde diferentes puntos, facilitando de este modo la
comprension. A la hora de seleccionarlos se debe considerar aspectos fundamentales como el coste,

caracteristicas de los materiales y adecuacion.

Se debe tener en cuenta para la adquisicion de estos recursos que cuenten con los permisos necesarios,
es decir, que no estén sujetos a ningun tipo de licencia que impida el uso de tales medios. Segun la Real
Academia de la Lengua Espafiola la licencia no es mas que el permiso para hacer algo o la autorizacién

gue se concede para explotar con fines industriales o comerciales algin recurso.
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Para la elaboracion de programas libres pueden ser usadas las licencias de GNU, toda la informacién que
esté licenciada bajo ella estd completamente libre, pudiendo ser copiada, redistribuida, modificada e

incluso vendida siempre y cuando el material se mantenga bajo los términos de esta misma licencia.

Es conveniente a la hora de desarrollar un software libre, conocer sobre las licencias que permiten

reutilizar algin material ya existente. Entre estas licencias se encuentran las siguientes:

e Licencia Publica General de GNU (GNU GPL)

Licencia Publica General Reducida de GNU (GNU LGPL

Licencia de Guile

Licencia Publica General de Affero

Licencia Publica Arphic

Licencia de OpenSSL

El dominio publico no es una licencia como las mencionadas anteriormente, esta constituido por todas las
obras que no estan protegidas por el derecho de autor y que por lo tanto pueden ser utilizadas sin permiso
0 sin tener que pagar al autor original. Las obras en dominio publico pueden ser copiadas, distribuidas,

adaptadas, interpretadas y exhibidas en publico gratuitamente, como si perteneciesen a todos.

El periodo de vigencia de proteccion por derecho de autor varia de pais a pais, pero normalmente finaliza
entre los 50 a 70 afios posteriores a la muerte del autor, salvo en excepciones sefialadas expresamente
por la Ley.

Especificamente en Cuba, segun la Ley No. 14 sobre derecho de autor, publicada el 28 de diciembre de
1977, el derecho de autor se transmite por herencia. El derecho a exigir el reconocimiento de la paternidad
de la obra y el derecho a la defensa de la integridad de la misma, corresponden igualmente a los
herederos del autor.

En el caso de una obra de autor desconocido, o de una obra publicada an6nimamente o bajo seudénimo,

el derecho de autor estara vigente hasta que expire el plazo de cincuenta afios a partir de la primera
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publicacion de la obra. El periodo de vigencia del derecho de autor perteneciente a las personas juridicas
es de duracién ilimitada. En caso de reorganizacion, el derecho de autor pasa a la persona juridica
sucesora, y en caso de su disolucién al Estado. Sin embargo el periodo de vigencia del derecho de autor
sobre una obra creada por un procedimiento analogo al de la fotografia, o sobre una obra de las artes

aplicadas, se extiende a veinticinco afios a partir de la utilizacién de la obra.

A la expiracion del periodo de vigencia del derecho de autor, una obra puede ser declarada perteneciente
al Estado por decisién del Consejo de Ministros. Las modalidades y condiciones de utilizacién de la obra

declarada perteneciente al Estado, seran establecidas por dicho 6rgano.

Cuando haya expirado el periodo de vigencia del derecho de autor sobre una obra, ésta podra ser
libremente utilizada por cualquier persona, siempre que se mencione el nombre del autor y se respete la
integridad de la misma, en este caso el usuario debera abonar una contribucion especial que serd utilizada
para el desarrollo de la ciencia, la educacion y la cultura del pais. La cuantia de dicha contribucion, su
forma de pago, y los principios de administracion de los fondos asi adquiridos, seran fijados por el
Ministerio de Cultura, que estara ademds facultado para sefialar las excepciones procedentes a lo

establecido.

1.5.3 Ventajas del software libre en la educacion

Existen muchos motivos por los cuales es importante producir y usar Software libre especificamente en la
esfera educativa. Tal vez lo fundamental, de acuerdo con la vision de Richard Stallman (padre fundador
del movimiento e idedlogo principal de la filosofia del Software Libre), sea tener en cuenta al estudiante
como un ser integral y ensefarle la importancia de la libertad, guiarlo en el sentido de saber hacer uso de
esa libertad. Hacerle entender al estudiante que debe tener la posibilidad de estudiar hasta donde su
curiosidad lo lleve, que debe poder profundizar en el conocimiento, y que ademas existe una

responsabilidad inherente a ello. (27)

Existen ademas otras razones, los costos para las instituciones educativas son menores, no solo por el
ahorro en el pago de licencias, sino también porque el Software Libre es en muchas ocasiones mas
confiable y seguro que su homologo privativo. ElI poder acceder al coédigo fuente es un estimulo

permanente para la apropiacion de las nuevas tecnologias y el desarrollo de habilidades innovadoras.
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Ademas el software se puede adaptar a sus necesidades locales y que cualquier persona, con los
conocimientos necesarios, puede participar de la construccion, adaptacién y uso de programas de
computadora. Se puede copiar y difundir el software sin incurrir en copias ilegales y se le ensefa al

estudiante que puede colaborar con su aporte en la construccion, modificacion y difusién del software.

Especificamente en la UCI constituye un gran beneficio la produccion de software educativo libre, ya que
es una universidad donde la contribucion a la economia del pais y la superacion profesional son objetivos
fehacientes dentro de esta actividad, y asi se cuenta con la posibilidad de la elaboracién de estos
programas sin tener que pagar gran cantidad de licencias, es decir produce reduccion de costos de
adquisicion y de soporte, siendo mas facil a la hora de adquirir los recursos necesarios y en la fase de
produccién, ya que el cédigo fuente estd disponible para ser modificado, y se le puede continuar
ofreciendo soporte, desarrollo u otro tipo de servicios para el software, adaptandolo al estilo de trabajo
deseado y ajustandolo a las necesidades del docente. También permite, con gran facilidad y sin
problemas de licencias ni acuerdos especiales con los fabricantes, identificar y conocer como estan

hechas algunas herramientas reales de calidad comercial.

1.6 Conclusiones parciales

Como parte de la presente investigacion se han abordado algunos conceptos como: proyecto, gestién de
proyecto, gestion de adquisiciones, software educativo y software educativo libre. Se ha realizado la
revision bibliogréfica de varios documentos relacionados con el tema de investigacion, siendo el PMBOK
la fuente mas rica encontrada con informacion de este tipo, ya que identifica un conjunto de fundamentos
de la direccién de proyecto, brinda los pasos necesarios y los aspectos a tener en cuenta para la Gestiéon
de Proyecto. Un aspecto fundamental dentro de la Gestion de Proyecto lo constituyen las adquisiciones.
Se tom6 del PMBOK las ideas mas favorables, adaptandose las practicas establecidas en dicho
documento a las necesidades constructivas de un software educativo libre y a las necesidades propias de

la institucién desarrolladora, en este caso la UCI.
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CAPITULO 2: VIAS DE ADQUISICIONES DE RECURSOS
MEDIATICOS

2.1 Introduccién

En este capitulo se relacionan un grupo de licencias bajo las cuales se encuentran numerosas obras que
pueden ser usadas libremente. Ademas se recomiendan algunos de los procedimientos que se deben
seguir a la hora de adquirir cada uno de los recursos mediaticos necesarios para la elaboracion de un
software educativo libre de restricciones de licencia.

Se relacionan una serie de sitios y repositorios que contienen variada informacién de recursos mediaticos
libres, ya sean especificamente de un solo recursos mediético o varios de ellos, ademés de instituciones
gue de una forma u otra pueden colaborar en un determinado momento con la adquisicidn de los recursos.
De forma general se plasma todo lo investigado acerca de las posibles vias de adquisiciones de los

recursos mediéticos para la elaboracién de un software educativo.

2.2 Descripcion de las adquisiciones de recursos mediéaticos

Los recursos mediaticos son herramientas necesarias para la puesta en marcha de un software educativo,
los que posibilitan el funcionamiento y la interactividad de la misma, como pueden ser imagenes, texto,

sonido y video.

De manera general se cuenta con diferentes vias de adquisiciones. Una de las formas de adquirirlos es
Internet, donde para encontrar rapidamente la informacion deseada, se deben aplicar técnicas avanzadas
como parte de la estrategia de busqueda en un determinado buscador como pueden ser Google, Yahoo,
Terra y Alta Vista. Cuando se descarga un recurso se establece un Contrato Unilateral, que es cuando
una de las partes se obliga para con otra que no contrae obligacién alguna (28), en este caso el contrato
se establece porque la persona que descarga el recurso esta obligada a usarlo bajo la(s) licencia (s) a las
cuales esta sujeto. Sobre la operaciéon es muy importante almacenar datos como la fecha, el nombre del
sitio y el tipo de licencia bajo la cual se obtiene el recurso. Es elemental contar con la informacién anterior
ya que en algun momento puede que no esté disponible el sitio o la pagina Web de la cual se obtuvieron y

se debe tener constancia del origen del medio obtenido. Los datos que se encuentran en Internet pueden
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en un momento dado no estar en linea porque el sitio Web al que pertenecen esté en mantenimiento, se
puede estar actualizando, también sucede que después de estar publicados por un tiempo se quitan de la
red y ya no son accesibles, lo que convierte a la fuente de origen de la informacién nula, si no esta
acompafiada de los datos que se mencionaban anteriormente, que de cierta forma son los que respaldan

el momento y lugar del cual se toman los recursos.

Otra via de obtener los recursos es contando con el servicio de instituciones proveedoras, que se
denomina a cualquier empresa u organismo que pueda facilitarlos. En el caso del Proyecto Coleccién
Multisaber la ayuda se logr6 mediante un didlogo de los representantes del proyecto con algunas de las
personas responsables de dichas instituciones, exponiéndoles los fines del software y explicandoles la
importancia que tiene su cooperacion. Como en Cuba todas las empresas son estatales, siempre y
cuando esté el pedido dentro de sus posibilidades, los organismos cooperan con lo que sea necesario,
para asi, de manera general, brindar su aporte a la economia del pais. Estas mismas actividades son las
gue deben seguir los proyectos de la universidad y del pais, que estén interesados en desarrollar el
software libre, deben entrevistarse, conversar, de forma general buscar ayuda en cualquier organizacién

gue pueda contribuir al desarrollo del proyecto.

2.2.1 Bienes Comunes Creativos (Creative Commons)

Existe una organizacion llamada Bienes Comunes Creativos, fundada por Lawrence Lessig, la cual esta
basada en la licencia GPL, pero no es un tipo de licenciamiento de software, ya que lleva la teoria del
software libre al resto de los recursos con el objetivo de reducir las barreras legales de la creatividad,
facilitando asi el uso y distribuciéon de contenidos. Igual nombre presentan las licencias establecidas por

dicha organizacion.

Cualquier persona puede aplicar a sus obras las licencias mencionadas y colocarlas en este lugar,

seleccionando siempre las caracteristicas de distribucion que se desea para la obra. Estas pueden ser:

e Permitir un uso comercial de su obra: se decide aqui si se permite a otros copiar, distribuir, exhibir
y ejecutar el trabajo y realizar otros trabajos derivados del mismo, solo si se realiza sin propositos

comerciales.
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o Permitir modificaciones de su obra: se debe indicar si se permite modificar la obra al distribuirla,
exhibirla o ejecutarla o si se puede realizar dichas acciones sobre copias literales de la misma.

o Jurisdiccion de su licencia: aqui se indica si se quiere adaptar dicha proteccion a la legislacion de
determinado pais.

o Formato de su obra: si es texto, audio, video o imagen.

e Siempre se tiene el derecho moral, es decir, siempre se debe reconocer y citar al autor original.

Asimismo la organizacion ha puesto a disposicion de los autores una serie de licencias basicas que
permiten a los mismos, autorizar determinados usos de sus obras, seguln crean conveniente en cada

momento.

A continuacion se relacionan el identificador de cada una de estas licencias con su descripcién o sea, lo
gue plantea dicha licencia.

Reconocimiento: El material creado por un artista puede ser
distribuido, copiado y exhibido por terceros si se muestra en los

créditos.

@ Reconocimiento - Sin obra derivada: El material creado por un artista
puede ser distribuido, copiado y exhibido por terceros si se muestra en
los créditos. No se pueden realizar obras derivadas.

@ @ Reconocimiento - Sin obra derivada - No comercial: El material creado
por un artista puede ser distribuido, copiado y exhibido por terceros si
se muestra en los créditos. No se puede obtener ningun beneficio

comercial. No se pueden realizar obras derivadas.

@ Reconocimiento - No comercial: EI material creado por un artista

puede ser distribuido, copiado y exhibido por terceros si se muestra en

los créditos. No se puede obtener ningun beneficio comercial.

@@ Reconocimiento - No comercial - Compartir igual: EI material creado

por un artista puede ser distribuido, copiado y exhibido por terceros si

se muestra en los créditos. No se puede obtener ningun beneficio

28



Capitulo 2: Vias de adquisiciones de recursos medidticos

comercial y las obras derivadas tienen que estar bajo los mismos

términos de licencia que el trabajo original.

@ Reconocimiento - Compartir igual: El material creado por un artista
puede ser distribuido, copiado y exhibido por terceros si se muestra en

los créditos. Las obras derivadas tienen que estar bajo los mismos

términos de licencia que el trabajo original.

Cada una de estas licencias aparece acompafada de su simbolo, establecido por la organizacion para
referirse a la licencia de forma abreviada, lo que indica la presencia de la misma en cada una de las
apariciones del dibujo.

Las diferentes licencias Creative Commons se basan en la combinacién de las siguientes propiedades:

e Attribution (by): Obliga a citar las fuentes de esos contenidos. El autor debe figurar en los créditos.

e Noncommercial o NonCommercial (nc): Obliga a que el uso de los contenidos no pueda tener
bonificacion econémica alguna para quien haga uso de contenidos bajo esa licencia.

o No Derivative Works or NoDerivs (nd): Obliga a que esa obra sea distribuida inalterada, sin
cambios.

o ShareAlike (sa): Obliga a que todas las obras derivadas se distribuyan siempre bajo la misma
licencia del trabajo original. (29)

Del mismo modo que el Creative Commons, se hallan otros lugares que permiten liberar y registrar

determinadas obras.

2.2.2 Colores de autor (ColorlURIS)

ColorlURIS es un portal de autogestion de obras literarias, mediante el cual los autores pueden llevar el
control del registro y seguimiento de sus escritos. Brinda la posibilidad de gestionar los derechos de
autor de sus libros, registrar sus textos y facilitar su descarga de forma gratuita 0 remunerada. Es un
sistema internacional de gestién y cesion de derechos de autor con efectos legales en 25 paises,

Argentina, Bolivia, Brasil, Chile, Colombia, entre muchos otros.
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ColorlURIS esta dirigido a los creadores de contenidos como bitadcoras, sitios Web, obras literarias,
musicales, audiovisuales, fotografias, que utilizan Internet para su difusién, publicacién y/o puesta a

disposicion, y que quieran ceder los derechos patrimoniales de sus creaciones dentro y fuera de la red.

Los colores contribuyen a informar rapidamente al visitante de un sitio Web de la politica de derechos de

autor que ha establecido el propietario del mismo por lo que juegan un papel esencial en ColorlURIS.

2.2.3 Safe Creative

Otro ejemplo a resaltar es Safe Creative, un registro gratuito, donde se pueden incluir obras con cualquier

tipo de licencia ya sea Creative Commons, como GNU o bajo Copyright, en cualquier idioma y formato.

En este lugar el usuario se registra, envia copia de su obra, dice que tipo de licencia esta utilizando y tiene
un plazo de 24 horas hasta que se emita su certificado digital para hacer cualquier cambio. El autor recibe

el cédigo que puede adjuntar a su obra.

Otra de las peculiaridades del servicio es que cualquiera de las obras, ya sea una cancion, una entrada de
un blog, o un disefio, puede cambiar cuando quiera su tipo de licencia, es decir, si en un principio se
registr6 como con "todos los derechos reservados" se puede pasar en cualquier momento al modelo de
Creative Commons en el que se puede copiar la obra siempre que se cite al autor, y no sea para su uso

comercial.

2.3 Sobre licencias para la utilizacion de obras en Cuba

Existen licencias para la utilizacion de obras de produccién nacional, las cuales pueden resultar de gran

ayuda ante la necesidad de algun recurso que se encuentre bajo esta condicion.

Segun el libro “Ley sobre derecho de autor”, la autoridad competente puede conceder a una instituciéon
oficial, entidad, empresa u organizacion social o de masas de un pais que no se encuentre en condiciones
de adquirir determinado derecho de utilizacibn de una obra cientifica, técnica, artistica, literaria o
educacional, una licencia gratuita para utilizar sin propdsito de lucro dicha obra en cualquiera de las
formas autorizadas por esta Ley, siempre que haya sido creada por un ciudadano cubano; que su

distribucion o utilizacién se realice exclusivamente dentro del territorio del Estado a cuya institucién oficial,
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entidad, empresa o licencia; que se haga constar el nombre del autor y que se respete la integridad de la

obra. Dicha licencia no podra ser objeto de cesion.

Se encuentran ademas algunas licencias para la utilizacién de obras de grandes intereses sociales y
necesarios para la educacion, la ciencia, la técnica y la superacion profesional. Estas licencias permiten
reproducir y publicar en forma impresa, u otra analoga, una obra publicada en la misma forma, para
traducirla y editarla, para difundirla por la radio, la televisiébn u otros medios sonoros o visuales, en su
idioma original o en traduccion, o para reproducir en forma audiovisual toda fijacion de la misma

naturaleza, sin que medien la autorizacién y remuneracion.

2.4 Recursos Mediaticos

Los recursos mediaticos que se usan para desarrollar un software educativo son fundamentalmente

imégenes, videos, sonidos y textos.

2.4.1 Imagenes

Como se ha mencionado anteriormente el software educativo necesita una gran cantidad de imégenes.
Actualmente, a nivel internacional, se cuenta con varias fuentes, como por ejemplo Internet, que contienen
recursos necesarios como parte del proceso de informacién, preparacién, y a veces con vista al desarrollo
de algun proyecto, dentro de ellos se hallan diferentes sitios que contienen variada informacion que puede
ser usada por cualquier persona y con cualquier propésito, fundamentales para realizar la busqueda de los
recursos para la elaboraciéon de un software educativo libre de restricciones de licencia. Esta basqueda se
realiza enfocada a un contenido determinado y dependiendo del tipo de recurso que se desee incorporar,
aungue es necesario ser cuidadoso, hay que tener presente en todo momento que se encuentren en el

dominio publico o que pueden ser empleadas libremente para su distribucion.

Existen varios sitios que contienen imagenes que no estan sujetas a restricciones de licencias, entre ellos

se encuentran los siguientes:

e http://juglarl03.blogsome.com/2006/05/29/imagenes-libres/
(fecha de visita: 10-01-2009)
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e http://artegami.com/descarga-imagenes-vectorizadas-2/
(fecha de visita: 10-01-2009)

¢ http://www.leandrodonofrio.com/recursos/imagenes/repositorio-de-imagenes-de-dominio-publico
(fecha de visita: 10-01-2009)

e http://unpocodemucho.wordpress.com/
(fecha de visita: 10-01-2009)

o http://sixrevisions.com/photoshop/50-free-photoshop-brush-sets-for-modern-design-trends/

e (fecha de visita: 10-01-2009)

Es importante recordar que se debe tener junto a la imagen que se descarga la informacion de la fecha en
gue se realizé la visita a los sitios, para asi evitar, en un momento determinado, ser acusados de usar una

informacién que no existe en la actualidad.

En caso de buscar determinada imagen y no encontrarla, una opcién seria recurrir a la fotografia,
cualquier miembro del proyecto puede tomar una cdmara y emplear sus fotografias para el desarrollo del
software. Otro medio de adquirir las representaciones pictéricas que se necesitan es contando con la
ayuda de un disefador, que puede ser un miembro del proyecto o se puede buscar ayuda en instituciones
gue se dediquen a dicha actividad. En ambos casos, el fotoégrafo y el disefiador, si son trabajadores de la
Universidad, como autor de la imagen se reconocera a la UCI, pero si son personas fuera de la institucion
entonces se elaborara un documento en el cual se recogera el compromiso de trabajo de estas personas y
las condiciones bajo las cuales accedieron a cooperar y de lo que se determine en este documento

dependeran las caracteristicas que tendra la imagen.

Ademas como se mencionaba anteriormente se puede contar con la ayuda de algun organismo para
adquirir estos recursos. En el mundo son muchas las instituciones que se dedican a esta tarea, entre ellas
se encuentra el Instituto de Disefio de Caracas (IDC), Instituto Peruano de Arte y Disefio (IPAD),
ProfesionalNet (agencia de disefio grafico), Ars Logo Design, especializada en el disefio de logotipos,
Activa Publicidad, especializada en servicios integrales de disefio grafico publicitario, entre otras.
Haciendo referencia especificamente a las alternativas de disefio existentes en el pais se puede citar: La
especialidad de Disefio Gréfico, el Instituto Superior de Disefio Industrial (ISDI) en el nivel superior

respectivamente y la Empresa CARE Gestion de Seguridad, dedicada al disefio e implantacion de Imagen
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Corporativa, campafias de Marketing en Medios Impresos y Disefio e implementacion de Corporate
WebsSite. (30)

Generalmente en la multimedia la imagen fija esta en formato mapa de bits o bitmap, el cual se compone
de puntos de color en pantalla formando asi la imagen. Los formatos de archivos de imagenes de mapa
de bits mas comunes son Windows Bitmap (BMP), y Graphics Interchange Format (GIF), formato gréfico
utilizado para animaciones y videos. El formato comprimido mas comun sobre todo en Web es el JPEG,

con extension .jpg.

2.4.2 Textos
Los software también necesitan una gran cantidad de informaciéon en forma de textos, ya sean textos

narrativos, descriptivos, expositivos o argumentativos.

Se denomina texto a la unidad de caracter linglistico formada por un conjunto de enunciados con una
estructura interna. Es el resultado de una actividad verbal, en la cual el emisor actda con una intencién

comunicativa, y en un contexto determinado. (31)

Al analizar un texto, se identifican diferentes elementos linglisticos que dotan de coherencia a esa

estructura interna.

Para la presentacion de una multimedia es necesario tener en cuenta el correcto disefio del texto, el cual
normalmente se presenta bajo el formato establecido por el Instituto Nacional Estadounidense de
Estandares (ANSI), la fuente y estructura adecuada, y la amigable presentacién del contenido. Dentro de

este tipo de recurso se encuentra:

e El texto animado, que es una forma de retener la atencion de los espectadores.

e EIl texto narrativo es el relato de acontecimientos de diversos personajes, reales o imaginarios,
desarrollados en un lugar y a lo largo de un tiempo.

e El texto descriptivo: consiste en la representacion verbal real de un objeto, persona, paisaje,
animal, emocion, y practicamente todo lo que pueda ser puesto en palabras. Este tipo de texto
pretende que el lector obtenga una imagen exacta de la realidad que se esta transmitiendo en

palabras, una especie de pintura verbal.
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Por otra parte se tiene que el texto expositivo es el discurso que atina a transmitir informacién, con un
publico objetivo masivo o especializado, mediante una lectura objetiva de los datos y con las necesarias
explicaciones donde corresponda. Son textos expositivos (0 explicativos como también se les llama)

manuales, enciclopedias, revistas de caracter cientifico, articulos divulgativos, reglas de juego, entre otros.

El texto argumentativo tiene un claro objetivo, que es convencer. Para esto el emisor, o agente
argumentador, hara uso de distintos elementos que apoyen sus ideas, como datos, opiniones y pruebas.

Estos serdn sus argumentos. La tesis sera la vision que el emisor quiere ver aceptada por el receptor.

De manera general en un momento determinado todos estos tipos de textos son empleados en un
software educativo libre. Actualmente existe un amplio nimero de obras que estan disponibles para su
distribucién o madificacién, ya sea con fines comerciales 0 no comerciales. En los sitios que se mencionan
a continuacion se encuentran los libros de dominio publico desde hace miles de afios hasta los creados a

la mitad del siglo pasado:

e http://www.gutenberg.org/ (fecha de visita 17-11-2008)
o http://www.ipl.org/div/books/ (fecha de visita 17-11-2008)
¢ http://www.publicdomainreprints.org/ (fecha de visita 29-11-2008)

o http://www.e-libro.net/gratis/indexlibros.asp  (fecha de visita 30-11-2008)
e http://www.gratislibros.com.ar/libros1.htm (fecha de visita 30-11-2008)

e http://www.rinconmatematico.com/libros.htm (fecha de visita 30-11-2008)

Como en el caso de las imagenes, las descargas de textos Internet se trabajan de la misma forma. Los
gue no sean encontrados pueden ser elaborados por trabajadores de la Universidad u otras personas u
organismos fuera de la UCI, de igual manera que el recurso tratado anteriormente se procedera en estos
casos.

2.4.3 Videos
Los videos son un recurso indispensable para la realizacion de un software educativo, que no es mas que
un archivo de datos informéticos con una serie de imadgenes en movimiento y provistas de sonido, los

cuales también pueden ser adquiridos o elaborados. Existe abundante material de videos en el dominio

34


http://www.gutenberg.org/
http://www.ipl.org/div/books/
http://www.publicdomainreprints.org/
http://www.e-libro.net/gratis/indexlibros.asp
http://www.gratislibros.com.ar/libros1.htm
http://www.rinconmatematico.com/libros.htm

Capitulo 2: Vias de adquisiciones de recursos medidticos

publico, que pueden descargarse legalmente para un uso personal y en muchas ocasiones también para
reutilizar en publicaciones y trabajos propios, que es caso de interés para la investigacién. Ejemplos de

algunos de los sitios publicados en Internet que contienen dicha informacion:

o http://despuesdegoogle.com/2007/09/11/sitios-de-videos-y-peliculas-libres-descargables/
e http://www.ubuntu-es.org/index.php?q=node/84274

Puede darse la situacion que no se encuentre el video que se necesita, ante tal escenario se puede
elaborar el medio internamente en el equipo de realizacion del proyecto, creando y fomentando otras
habilidades en el colectivo de desarrollo del software.

2.4.4 Sonido

La definicion fisica del sonido y la que méas se emplea en el mundo entero es la siguiente: una onda

mecanica longitudinal que se propaga a través de un medio elastico (32).

Los software educativos libres también necesitan una cantidad determinada de sonidos para lograr una

mayor interactividad y transmitir mejor su contenido.

Al igual que los recursos mencionados anteriormente para el sonido también existen sitios en internet que
permiten la descarga de sonidos libres para todas aquellos personas que estén interesadas en alguno de

los que se ofrecen en estas paginas. Algunos de estos sitios son:

e http://www.freedownloadmanager.org/es/downloads/servidor_web_de_sonido_met%C3%Allico_gr

atis/
(visitado el 13 de abril de 2009)

e http://ix-sonido.buscamix.com/
(visitado el 13 de abril de 2009)

e http://www.losprogramasgratis.net/

(visitado el 13 de abril de 2009)
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Al igual que ocurre con los recursos anteriores en cada ocasion que se tome un sonido de Internet o de

otra via hay que almacenar la informacion referente a esta adquisicion.

2.5 Licencias para software libre

Lo que garantiza la disponibilidad de los recursos mediaticos para hacer un software educativo libre es
gue se distribuyan bajo ciertas licencias. Mediante estos permisos, el autor autoriza a que el receptor del
recurso pueda ejercer esas libertades, y también restricciones que desee aplicar, como dar crédito a los
autores originales en caso de redistribucion. Para que la licencia sea considerada como libre, estas
restricciones no pueden ir en contra de las libertades de este tipo de software.

Existen determinados textos que definen claramente que debe tener una licencia para ser considerada
como software libre, entre ellos se destacan los conceptos dados por la Free Software Foundation, las
directrices de Debian para decidir si un programa es libre, y la definicion de la Open Source Initiative del

término open source, muy similar a las anteriores.

La Declaracién Universal de los Derechos Humanos reconoce en su articulo 27 el derecho a que se
protejan los intereses morales y materiales que correspondan a cualquier persona por razén de las
producciones cientificas, literarias o artisticas de que sean autores. Sin embargo en el caso del software
este derecho suele ser transferido en la practica a las empresas que emplean a los creadores o que
comercializan sus creaciones. No obstante, la propiedad intelectual se justifica no sélo por razones
morales, sino también practicas, para dar cumplimiento a otro derecho: el de la sociedad a beneficiarse de
las creaciones, incentivandolas con beneficios y protegiendo las inversiones para la creacion,
investigacion y desarrollo. Para sobrellevar ambos derechos, la propiedad intelectual es temporal,
caducando cuando ha cumplido su funcion de promocion. Al ocurrir esto las obras pasan a ser parte del
dominio publico, momento desde el cual ya esa obra puede ser usada por cualquier persona con
diferentes fines. Los datos y listas como el calendario no cumplen con las condiciones de proteccion, por

lo que siempre estan en el dominio publico.

La ley de propiedad intelectual (LPI) en Espafia, y leyes similares en otros paises, desarrolladas sobre la
base del Convenio de Berna para la proteccion de trabajos literarios y artisticos de 1886, regulan los

derechos de autor. Estos derechos se dividen en derechos morales y patrimoniales. Los primeros
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garantizan al autor el control sobre la divulgacién de su obra, con nombre o seudénimo, el reconocimiento

de autoria, el respeto a la integridad de la obra y el derecho de modificacién y retirada.

Los segundos dan derecho a explotar econémicamente la obra y pueden ser cedidos total o parcialmente,
de forma exclusiva o no, a un tercero. Los derechos morales son vitalicios o indefinidos, mientras que los
patrimoniales tienen una duracion bastante larga, este periodo de proteccion por derecho de autor varia

de pais a pais, pero normalmente finaliza entre los 50 a 70 afios posteriores a la muerte del autor.

Existe una entidad cuyo fin principal es la difusion publica y gratuita de musica a través de Internet, sin
que por ello el autor o titular de los derechos renuncie a los beneficios inherentes a la explotacion de su
obra u obtencién de remuneracién alguna, esta organizacion responde bajo el nombre de Mundo Mdusica
Libre (M.M.L). Ella facilita la creaciéon de este tipo de licencia gratuita, advirtiendo que el empleo de la
misma no crea ningun vinculo juridico entre M.M.L y cualquier otra persona fisica o juridica que pueda
hacer uso de ella.

Estas licencias no ofrecen ningun tipo de garantia respecto de la informacion proporcionada en la Web, ni
la utilizacion de las creaciones y se exonera de responsabilidad por los dafios y perjuicios que se puedan
infringir de su contenido, advirtiendo que una mala utilizacion de los derechos de propiedad intelectual

puede constituir un delito tipificado en el Cédigo Penal.

Se puede decir que existe un gran numero de licencias de software libre, de manera general estas
licencias se clasifican en dos grandes grupos: las permisivas, que son las que no imponen ningdn tipo de
restricciones, solamente que especifican que el software es libre por lo que puede ser distribuido y
modificado; y el otro grupo, las conocidas como licencias robustas o licencias bajo el derecho de copyleft,
gue garantizan que se respeten las licencias originales del producto. La diferencia entre ellas es que las
primeras hacen énfasis en la libertad de quien recibe el programa, mientras que las ultimas obligan a que

las sucesivas modificaciones y redistribuciones respeten los términos de la licencia original del producto.

2.5.1 Licencias Robustas

El primer ejemplo de estas licencias fue La Licencia Publica General del proyecto GNU, méas conocida

como GPL, la cual es considerada por muchos como la més popular en el mundo del software libre. Hace
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un uso muy creativo de la legislacion de Copyright (derecho de autor) consiguiendo efectos practicamente
contrarios a los que se suponen de la aplicacion de esta legislacion: en lugar de limitar los derechos de los
usuarios, los garantiza. Ella permite la redistribucion binaria y la del cédigo fuente, solo de forma integrada
con otro codigo si este tiene una licencia compatible. Estd pensada para asegurar la libertad del codigo en
todo momento, ya que un programa publicado y licenciado bajo sus condiciones nunca podra ser hecho

privativo. (33)

La Licencia Publica General Menor del proyecto GNU (LGPL) es la otra licencia de la Free Software
Foundation. Pensada en sus inicios para su uso en bibliotecas fue modificada recientemente para ser
considerada la hermana menor de la GPL. Permite el uso de programas libres con software propietario. El
programa en si se redistribuye como si estuviera bajo la licencia GPL, pero se permite la integraciéon con

cualquier otro software sin practicamente limitaciones.

Otro ejemplo de estas licencias es la Licencia de Sleepycat, la cual obliga a ciertas condiciones siempre
gue se redistribuye el programa o trabajos derivados del programa. En particular, obliga a ofrecer el
codigo fuente, incluidas las modificaciones, si se trata de un trabajo derivado, y a que la redistribucion
imponga al receptor las mismas condiciones. Aunque mucho mas corta que la GNU GPL, es muy similar a

ella en sus efectos principales. (33)

El libro “Introduccion al software libre” menciona ademas de las anteriores como licencia robusta a la
eCos License 2.0, la cual es una modificacion de la GNU GPL que no considera que el cédigo que se
enlace con programas protegidos por ella queden sujetos a las clausulas de la GNU GPL si se

redistribuyen. Desde este punto de vista, sus efectos son similares a los de la GNU LGPL.

La licencia Affero General Public License es otra modificacién de la GNU GPL que considera el caso de
los programas que ofrecen servicios via Web, o en general, via redes de ordenadores. La Affero GPL
tiene una clausula que obliga que, si el programa tiene un medio para proporcionar su cédigo fuente via
Web a quien lo use, no se pueda desactivar esa caracteristica. Esto significa que si el autor original
incluye esa capacidad en el fuente, cualquier usuario puede obtenerlo, y ademas esa redistribucion esta
sometida a las condiciones de la licencia. Actualmente la Free Software Foundation esta considerando

incluir provisiones similares en la version 3 de su GNU GPL. (33)
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IBM Public License Versién 1.0 es una licencia que permite la redistribucion binaria de trabajos derivados
so6lo si entre otras condiciones se prevé algin mecanismo para que quien reciba el programa pueda recibir
su cadigo fuente. La redistribucion del codigo fuente se ha de hacer bajo la misma licencia. Ademas obliga
al que redistribuye el programa con modificaciones a licenciar automética y gratuitamente las patentes que

puedan afectar a esas modificaciones, y que sean propiedad del redistribuidor, a quien reciba el programa.

Se ha dado el caso de que a una empresa u organizacion le es mas factible crear su propia licencia antes
de seguir a otras ya existentes, ese es el caso de Mozilla Public License 1.1. Ella es una evolucién de la
primera licencia libre que tuvo el Netscape Navigator, y en su momento fue muy importante por ser la

primera vez que una empresa muy conocida decidié distribuir un programa bajo su propia licencia libre.

2.5.2 Ejemplo de licencias permisivas

La licencia mas representativa de este grupo es la licencia Berkeley Software Distribution (BSD). La Unica
obligacion que exige es dar crédito a los autores, mientras que permite tanto la redistribucion binaria y la
de las fuentes, aunque no obliga a ninguna de las dos en ningin caso. Asimismo da permiso para realizar
modificaciones y ser integrada con otros programas casi sin restricciones. De manera general casi todas
las licencias de este tipo son una similitud o tienen gran relacién con la BSD, ejemplo de ellas es la
licencia Apache bajo la que se distribuyen la mayor parte de los programas producidos por el proyecto del

mismo nombre.

La Licencia de XWindow version 11 (X11) es usada para la distribucion del sistema XWindow, el sistema
de ventanas mas ampliamente usado en el mundo Unix, y también en entornos GNU/Linux. Es una
licencia muy similar a la licencia BSD, que permite redistribucion, uso y modificacion practicamente sin

restricciones.

Otra licencia usada para la distribucibn de Zope, un servidor de aplicaciones, y otros productos
relacionados es la Zope Public License 2.0 (ZPL). También es similar a la BSD, con la diferencia que

prohibe expresamente el uso de marcas registradas por Zope Corporation.
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2.6 Categorias del Software Libre, formas de distribucion

Una de las categorias del software libre es el dominio publico que no es mas que el que no esta protegido
con copyright. Es un caso especial de software libre no protegido con copyleft lo que quiere decir que
algunas copias o versiones modificadas no pueden ser libres completamente. Dominio publico es un

término legal y significa de manera precisa sin copyright.

Otra de las categorias es la del software protegido con copyleft, cuyos términos de distribucién no
permiten a los redistribuidores agregar ninguna restriccion adicional cuando estos redistribuyen o

modifican el programa. Es decir, que cada copia del software, ain si ha sido modificado, debe ser libre.

El copyleft se transforma en un medio de mantener libre al software. Para que el copyleft sea efectivo, las
versiones modificadas deben ser también libres. Esto asegura que todo trabajo basado en GNU quedara
disponible para la comunidad si se publica.

La implementacion especifica de copyleft para la mayoria del software GNU es la Licencia Publica
General de GNU (General Public License) o GPL GNU. Los manuales GNU también estan bajo copyleft,
pero se utiliza un copyleft mucho mas simple, porque no es necesaria la complejidad de la GPL GNU para

los manuales.

El software libre no protegido con copyleft viene desde el autor con autorizacién para redistribuir y
modificar asi como para afiadirle restricciones adicionales. Pero si un programa es libre pero no protegido

con copyleft, entonces algunas copias o versiones modificadas pueden no ser libres completamente.

La General Public License/Licencia Publica General (GPL) de GNU, es un conjunto especifico de términos
de distribucion para proteger con copyleft a un programa. El proyecto GNU la utiliza como los términos de
distribuciéon para la mayoria del software GNU. El software GNU es liberado bajo el auspicio del Proyecto
GNU. Todo el software GNU debe ser software libre, aunque existen un grupo de estos software no estan

protegidos con copyleft, siendo estos la minoria.

Muchas partes de software GNU son escritas por el personal de la Free Software Foundation, pero la

mayoria del software GNU es aportada por voluntarios. Parte del software aportado esta protegido con
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copyright por la fundacion, otra parte, esta protegido con copyright por los programadores voluntarios que

las escribieron.

Ademas de los mencionados anteriormente se tiene el Shareware, que son programas realizados
generalmente por programadores independientes, aficionados o empresas pequefias que quieren dar a
conocer su trabajo permitiendo que su programa sea utilizado gratuitamente por todo aquel que desee
probarlo. Este término indica que cualquiera pueda descargar el programa y empezar a emplearlo sin
desembolso previo durante un periodo de prueba, pero no tiene acceso al codigo fuente ni puede copiar e
instalar el programa sin pagar gran cantidad de licencias. Estas denominaciones se refieren a la forma o

sistema de comercializacion.

Existe otra clasificacion de estos programas: el software comercial, es aquel que es desarrollado por una
entidad que tiene la intencién de generar ganancias econémicas mediante el uso del software. Comercial
y propietario no son equivalentes. La mayoria del software comercial es propietario, o sea, es propiedad
de una empresa que lo desarrolla con el interés de obtener ganancias por su uso y comercializacién. No
obstante, hay software libre con intereses comerciales, aunque por lo general el software libre es no

comercial.

2.7 Licencias de Software Libre

La licencia Berkeley Software Distribution (BSD) es la original de una distribucion de Software que acab6

convirtiéndose en un derivativo de UNIX.

Esta licencia tiene menos restricciones en comparacion con otras como la GPL estando muy cercana al
dominio publico. La licencia BSD al contrario que la GPL permite el uso del cédigo fuente en software no
libre. El autor, bajo esta licencia, mantiene la proteccion de copyright Gnicamente para la renuncia de
garantia y para requerir la adecuada atribucién de la autoria en trabajos derivados, pero permite la libre

redistribucion y modificacion.

Otra de las licencias de software libre es la Apache que fue creada por la Apache Software Foundation

(ASF). Las versiones 1.0, 1.1y 2.0 requiere la conservacion del aviso de copyright, pero no es una licencia
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copyleft, ya que permite el uso y distribucion del cédigo fuente para software libre y software propietario.
(33)

La licencia Apache es una descendiente de las licencias BSD por lo que no es GPL. Esta licencia permite
hacer todo tipo de cosas con el codigo fuente (incluyendo productos propietarios) siempre que se les
reconozca su trabajo. Todo el software producido por la ASF o cualquiera de sus proyectos esta
desarrollado bajo los términos de esta licencia.

Mozilla Public License (MPL), es una licencia de cédigo abierto y software libre. Fue desarrollada
originalmente por Netscape Communications Corporation, una division de la compafiia América Online, y
mas tarde su control fue traspasado a la “Fundacién Mozilla”. Cumple con la definiciobn de software de
cbdigo abierto y con las cuatro libertades del software libre enunciadas por la Free Software Foundation
(FSF). Sin embargo la MPL deja abierto el camino a una posible reutilizacién no libre del software, si el

usuario asi lo desea, sin restringir la reutilizacién del cadigo ni el relicenciamiento bajo la misma licencia.

Otro ejemplo de estas licencias es el grupo de las GPL. La GPL2 garantiza la libertad de usar el programa,
libertad de estudiar el funcionamiento del mismo, y adaptarlo a las necesidades, libertad de distribuir
copias, libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras. En su nueva version la GPL3 se
intentan solucionar una serie de problemas a los que se ha tenido que enfrentar la comunidad del software
libre, entre ellos el tema de patentes de software. Con GPLv3, si una empresa utiliza software con esta

licencia ofrece permiso gratuito para utilizar las patentes que lo cubren al resto de usuarios.

2.6 Conclusiones parciales

En este capitulo se identificaron una serie de vias de adquisicién de las cuales se pueden obtener los
recursos mediaticos libres de restricciones de licencia necesarios para el desarrollo de un software
educativo libre de restricciones. Ademas se socializaron una serie de licencias y permisos que garantizan

y avalan el buen empleo de estos recursos de manera libre.
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CAPITULO 3: GUIA DE ADQUISICIONES DE RECURSOS
MEDIATICOS

3.1 Introduccién

En este capitulo se hace una adaptacion de todo el proceso de gestion de adquisiciones de los recursos
mediaticos que son necesarios para la construccion de un software educativo libre de restricciones de
licencias. Se realizara el andlisis y ajuste de cada una de las fases implicadas en la Gestion de
Adquisiciones propuestas por el PMBOK, teniendo en cuenta los requerimientos especificos para la

construccion de un software educativo libre.

Se propone una guia que describe los aspectos significativos a tener en cuenta para obtener cada uno de
los recursos mediaticos necesarios, que servira como modelo a los equipos o lideres de proyectos que se
dediquen a desarrollar programas con estas caracteristicas.

3.2 Requisitos previos

La presente guia de adquisiciones asume que el usuario se encuentre vinculado a un proyecto productivo
0 en el proceso de preparacion para su posterior integracién al mismo. Esta dirigida fundamentalmente a
personas que precisen de estrategias para encontrar l0s recursos necesarios para la elaboracion exitosa
de un software educativo sin restricciones de licencia, y que tenga un conocimiento previo de conceptos

basicos en esta rama productiva.

La Guia de Adquisiciones de Recursos Mediaticos necesarios para la elaboracion de un Software
Educativo sin restricciones de licencia pretende ser una ayuda para la correcta aplicacion de pasos,

procedimientos y normas publicas en la adquisicion de estos recursos.

Cualquier tipo de recurso puede ser adquirido mediante contratos con el autor o propietarios del mismo,
solo que cuando se necesita encontrarlos sin propiedades restrictivas el trabajo aumenta, ya que la
bdsqueda debe realizarse siempre contando con los permisos necesarios para no incurrir en delitos

legales o cualquier otro tipo de problema.

43



Capitulo 3: Guia de adquisiciones de recursos medidticos

Se debe tener en cuenta que adquirir un determinado recurso no implica necesariamente una compra,
puede obtenerse sin necesidad de tramites complejos o pagos, habitualmente descargando de Internet y

en otras ocasiones contratando servicios.

Es necesario considerar como parte de este proceso si es preciso realizar trAmites formales de
adquisicion de derechos o simplemente llevar a cabo la basqueda de recursos disponibles en repositorios

publicos.

Como puede suceder con el software libre, existen lugares donde se encuentran estos recursos con
determinada libertad, aunque haya que cumplir con ciertas obligaciones ya que estan sujetos a diferentes

licencias que pretenden mantener la integridad del origen del recurso.

De esta forma, la aplicacién total o parcial de las actividades descritas en esta guia dependera de las
circunstancias del proyecto, el recurso especifico y el criterio profesional de la direccion del proyecto,
quienes ademas podran aplicar procedimientos adicionales con el objetivo de registrar todo el proceso
formal de adquisiciones de la organizacion.

3.2.1 Objetivos de la guia

v' Dar a conocer qué es un proceso de adquisicion, fundamentalmente en los recursos mediaticos

necesarios para la elaboracion de un software educativo.

v Lograr que el lector pueda identificar cudles son las vias idéneas de adquisiciones para los

recursos mediaticos.

v' Brindar un procedimiento claro y detallado para la adquisicion de recursos sin propiedades

restrictivas, necesarios para la elaboracién de un software educativo.

v' Proporcionar posibles licencias y otros documentos legales vinculados con las diferentes

adquisiciones.

v' Proveer los artefactos generados en las diferentes etapas del proceso de adquisicion, que pueden

servir de gran ayuda a la hora de registrar datos de las acciones realizadas o pendientes.
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Para llevar a cabo las acciones necesarias como parte de la gestibn de adquisiciones de recursos

mediaticos para la construccion de un software libre de restricciones de licencia debe tenerse claro y

separar correctamente cuales son los elementos habitualmente involucrados en la adquisicién de los

recursos, si se debe adquirir el derecho de uso de algunos de estos recursos, solicitar algin servicio

vinculado y documentos.

Para lograr el éxito deseado en estos eventos es necesario tener presente cinco fases rectoras a lo largo

del proceso adquisitivo:

Planificacion de las Adquisiciones
Planificacion de la Contratacion
Seleccién de vias de Adquisicion
Administracion del Contrato

Cierre del Contrato.

A continuacion se describiran cada una de las fases mencionadas anteriormente.

3.3 Fase 1: Planificacion de las Adquisiciones

v' Antes de comenzar a construir un software educativo libre es necesario conocer bien los objetivos

gue se quieren alcanzar con el producto final, independientemente de que la idea original haya
surgido por la necesidad de una empresa, institucion o sea una iniciativa de un grupo de personas
gue se dediquen a desarrollar software de manera independiente.

Mediante este estudio se podra estimar el tiempo que durara el trabajo, la cantidad de personas
gue son necesarias, identificar los recursos mediaticos, o al menos los iniciales, que son
imprescindibles para comenzar a desarrollar el software y se analiza, por parte de la(s) persona(s)

encargada(s), las condiciones reales de la empresa.

v' Teniendo en cuenta los aspectos anteriores se determinan las necesidades actuales y futuras del

software, la metodologia que se usara para obtener los recursos requeridos, asi como para la
elaboracion del Plan de Gestion de Adquisiciones, que recoge cada una de las actividades
vinculadas a este proceso y se identifican los recursos mediaticos necesarios para la elaboracion

del software.
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En esta fase se debe conformar un equipo de expertos, que su tarea fundamental sera la
identificacion de los requerimientos de los recursos mediaticos que se necesitan adquirir, estos
pueden gestionarse tanto dentro como fuera del equipo de desarrollo del software y se encargaran
ademas de desarrollar o modificar los criterios que se aplicaran para evaluar las propuestas de los
proveedores. Este juicio puede involucrar los servicios de un abogado para ayudar con los
términos y condiciones de las adquisiciones como licencias, contratos y la elaboracion de
documentos formales y puede aplicarse tanto a los detalles técnicos de los recursos necesarios,
servicios o resultados adquiridos como a los diferentes aspectos de los procesos de gestion de las
adquisiciones.

Luego de identificar las necesidades de la UCI, se analizan las posibilidades del proyecto.

Se examina en qué medida se pueden resolver estos requerimientos internamente. El analisis se
hace de forma profunda teniendo en cuenta todos los niveles de trabajo, funcionamiento y
capacidades del centro, si se cuenta con los recursos humanos y materiales para darle solucién a

las insuficiencias presentadas.

Seguidamente se determina, teniendo en cuenta cualidades acentuadas del proyecto, qué recursos
se van a producir internamente por el equipo de desarrollo o se van a adquirir a terceros fuera del
proyecto. El documento de decisiones de fabricacion propia puede consistir simplemente en una
lista que incluya una justificacién breve de la decisién. Estas decisiones pueden ser iterativas a
medida que las actividades de adquisiciones siguientes indiquen la necesidad de un enfoque

diferente.

3.3.1 Adquisicién fuera del proyecto

En caso de que los recursos se adquieran fuera del entorno del proyecto es necesario el empleo de
contratos, por lo que se debe definir quién o quienes son los responsables de obtener o mantener los
permisos Yy licencias profesionales relevantes que alguna regulacién o politica de la organizacién puedan
requerir al ejecutar el proyecto. Esta informacién es actualizada en el Plan de Adquisiciones, documento
en el cual estaran recogidos los recursos y todas las posibles vias de adquisiciones que existan para

obtener cada uno de ellos.
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Para que se puedan desarrollar correctamente y de manera eficiente las tareas de la fase es fundamental

contar previamente con (Anexo 3):

v

El Plan de Gestion del Proyecto que suministra el plan general para gestionar el proyecto e
incluye planes subsidiarios, como por ejemplo, un Plan de Gestion del Alcance, un Plan de
Gestion de las Adquisiciones, un Plan de Gestion de Calidad y Planes de Gestién de
Contratos, que proporcionan orientacién e instrucciones para la planificacion de la gestién

de adquisiciones.

El Cronograma del proyecto que incluye, por lo menos, una fecha de inicio y una fecha de

finalizacion planificada para cada actividad.

El Registro de Riesgos, que es un componente del Plan de Gestién del Proyecto y contiene
una lista de riesgos identificados, condiciones o eventos fundamentales que pueden dar

lugar al riesgo identificado, asi como las actividades a realizar para mitigar los mismos.

Se debe contar con el Enunciado del Alcance del Proyecto, el cual proporciona informacion
importante sobre las necesidades y estrategias del proyecto que se consideran durante
este proceso. También proporciona la lista de productos entregables, y los criterios de
aceptacion para el proyecto y sus productos, servicios y resultados. También se consideran
todos los factores que pueden ser necesario incluir en la documentacion de adquisicion y

que deben ser transmitidos a los proveedores dentro de un contrato.

Los recursos necesarios son registrados en el documento Recursos a Adquirir.

El Cronograma del proyecto puede influir significativamente en el proceso Planificar las
Adquisiciones. Las decisiones que se toman al desarrollar el Plan de Gestién de las
Adquisiciones también pueden influir en el Cronograma del proyecto, y estan integradas
con el Desarrollo del Cronograma, la Estimacion de Recursos de las Actividades y las

decisiones de fabricacion propia o adquisicion fuera del proyecto.
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El proceso Planificar las Adquisiciones comprende la revision de los riesgos involucrados en cada decision
de fabricacién propia o contrataciéon. También incluye la revision del tipo de contrato que se planea usar

con respecto a mitigar los riesgos.

3.3.2 Artefactos generados
Artefacto #1: Plan de Adquisiciones

Plan de Adquisiciones: describe los procesos y como seran gestionadas cada una de las actividades que
se llevardn a cabo para realizar las adquisiciones necesarias, ademas se recoge de manera general
informacién acerca de cada recurso mediatico, proveedor y contrato que en algidn momento esté
vinculado al proceso de adquisicion. Se basa en las necesidades del proyecto y es un componente del

Plan de Gestién del Proyecto.
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Plan de Adquisiciones

Actividades:

» Considerar las politicas, normas, regulaciones y guias para la adquisicion dentro o fuera de la UCI.

* Revisar y analizar los riesgos de las adquisiciones.

* Revisar y analizar el cronograma de proyecto, considerando tiempos y recursos para la
adquisiciones del proyecto

* Analizar las premisas, supuestos y restricciones del proyecto que pueda afectar el plan de
adquisiciones.

Informacién del Producto

ID Recurso Ubicacion Descripcion Vias de Via Necesidades secundarias
adquisicién seleccionada

Informacién de Proveedores

Nombre Capacidad técnica Criterios de evaluacion

Informacién del Contrato

Tipo de contrato Términos y condiciones Documentacion

Observaciones:

Elaborado por: Firma:

Fecha:

Descripcion de los campos:

Actividades: diferentes acciones que se van a realizar para llevar a cabo las adquisiciones.

Campos de Informacién del Producto
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ID: Identifica el producto, segun el tipo se establece la numeracién. Por ejemplo para las imagenes se
utiliza la letra 11 para la imagen 1, 12 para la imagen 2. En el caso de los sonidos S1, S2, y asi
sucesivamente, poniendo siempre primero la letra con que comienza el tipo de recurso y luego un nimero

consecutivo del anterior.

Recurso: nombre del recurso que se desea adquirir.

Ubicacion: ubicacion que va a tener el recurso dentro del software.

Descripcion: breve descripcion del producto que se desea adquirir.

Vias de adquisicion: posibles vias que pueden facilitar el recurso necesario.

Via seleccionada: via escogida para adquirir el recurso.

Necesidades secundarias: objetos necesarios vinculados con la adquisicion del recurso mediatico.
Campos de Informacién de Proveedores

Nombre: nombre de la persona o institucion proveedora que facilitara el recurso mediatico que se desea

adquirir.

Capacidad técnica: describe la habilidad que tiene el proveedor para elaborar y/o proporcionar el recurso

con las caracteristicas requeridas. Este aspecto es evaluado como Baja, Media, Alta, Muy alta.

Criterios de evaluacién: parametro que se tiene en cuenta a la hora de comparar con otras vias de
adquisiciones y seleccionar la mas factible. Se desarrollan y usan para calificar o puntuar vias segun las
necesidades presentadas. Estos parametros son variables en dependencia de las necesidades de cada
proyecto. Algunos pueden ser la fecha de entrega de determinado recurso, la capacidad de produccion de
la empresa proveedora, el nivel de satisfaccion segun lo pronosticado y algunas referencias tomadas de la
empresa. Pueden ser definidos y modificados por el grupo de expertos seleccionado en el proyecto, los

cuales a través de reuniones analizan y aplican los mismos para concluir con la seleccion.
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Se pueden identificar y documentar, sin analizar el coste de las acciones porgue no se incurrira en ningun

momento en compras, otros criterios de selecciébn para respaldar la evaluacién de un producto o

proveedor mas competente. Por ejemplo:

v

Entender la necesidad: determina en qué medida la propuesta del proveedor responde a las
caracteristicas del producto descritas en el documento Recursos a Adquirir.

Capacidad técnica: es necesario analizar en qué medida tiene el provisor las habilidades y

conocimientos técnicos necesarios, 0 puede esperarse razonablemente que los adquiera.

Enfoque de gestion: procesos y procedimientos de gestion para asegurar el éxito del proyecto que

tiene el proveedor, o que puede esperarse que los desarrolle en algin momento.

Enfoque técnico: ¢cumplen las metodologias, técnicas, soluciones y servicios técnicos propuestos
por el proveedor con los requisitos de la documentacién de adquisiciébn, o es probable que

proporcionen mas que los resultados esperados?

Capacidad financiera: ¢tiene el proveedor los recursos financieros necesarios, o puede esperarse

a gue los obtenga?

Capacidad e interés de produccion: ¢tiene el proveedor la capacidad y el interés para cumplir con

los posibles requisitos futuros?

Referencias: ¢ puede el proveedor proporcionar referencias de clientes anteriores que verifiquen la

experiencia laboral y el cumplimiento de los requisitos contractuales por su parte?

Derechos de propiedad intelectual: ¢respeta el proveedor los derechos de propiedad intelectual en

los procesos de trabajo o servicios que usaran o en los productos que produciran para el proyecto?

Derechos de propiedad exclusiva: ¢reivindica el vendedor los derechos de propiedad exclusiva en

los procesos de trabajo o servicios que usaran o en los recursos que produciran para el proyecto?

Campos de Informacién del Contrato
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Tipo de Contrato: se especifica el tipo de contrato segun los definidos como parte de la investigacion, los

cuales pueden ser obviados o tomados en cuenta por la empresa o personal encargado de la adquisicién.

Los tipos de contratos existentes para la obtencidon de los recursos necesarios para la elaboracién de un

software libre son:

Contrato por Solicitud de Servicios: Es un tipo de acuerdo que esta enfocado en la necesidad de

servicio de alguna empresa, el cual puede ser por:

v Solicitud Interna de Servicios a empresas cubanas ya sean estatales o de propiedad privada,
siempre y cuando accedan a prestar el servicio o brindar el resultado, también se incluye la
asistencia por alguno de los integrantes del proyecto (fabricaciéon propia) y la coordinacién directa

con el autor de la obra.

v' Solicitud Externa de Servicios: se realiza a instituciones internacionales cuyo servicio sea posible y

ademas muy necesario.

En ambos casos la operacién se efectla gratuitamente con alguna contraprestacion valida, puede ser con

algun tipo de asistencia o promocion.

Contrato Unilateral: Convenio efectuado donde las obligaciones se presentan solamente para una de las

partes, siendo una de ellas la que se beneficia con el servicio o el resultado de la transaccion.

v Contrato Unilateral de Servicios Nacionales: Consiste en la utilizacion de algin servicio o permiso
para hacer alguna cosa o utilizar una obra de produccion nacional, siempre respetando las

condiciones que impone el uso de esta eleccion.

v" Contrato Unilateral Sobre Internet para Recursos Mediaticos: Convenio que se lleva a cabo a
través de la descarga de los recursos mediaticos de algun sitio, siendo obligacion de la persona

beneficiada obrar en correspondencia con las licencias bajo las cuales el recurso esta sujeto.

Los componentes principales del documento de un contrato incluyen, entre otros, los titulos de seccion,
los recursos a adquirir, el periodo de rendimiento, el cronograma, los roles y responsabilidades, los

criterios de aceptacion, la garantia, el soporte del producto, la limitacion de responsabilidad, los
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honorarios, las garantias de cumplimiento, el manejo de las solicitudes de cambio, y un mecanismo de

finalizacién y resolucion de conflictos.

Términos y condiciones: restricciones que limitan las opciones de adquisicion.

Documentacién: documentos relacionados con el contrato.

Otros

Observaciones: cualquier informacion de interés que el responsable de elaborar el plan considere que
debe ser reflejada en el documento.

Elaborado por: nombre de la persona que elabora el documento.

Firma: firma de la persona que confecciona el Plan de Adquisiciones.

Fecha: fecha de elaboracion del documento.

Artefacto #2: Recursos a Adquirir

Recurso a Adquirir: tiene como propésito presentar a los posibles proveedores la informaciéon de los
recursos que se necesitan lo mas detallado posible, por esta razén es muy importante que la persona
encargada de su elaboracién tenga bien claro los recursos necesarios y las caracteristicas que deben

presentar.

Recursos a Adquirir

Recurso Descripcion Descripcion técnica Fecha de entrega
pedagdgica

Descripciéon de los campos:

Recurso: nombre del recurso a adquirir.
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Descripcion pedagogica: caracteristicas del recurso que resaltan ventajas asociadas a la finalidad del

software. Destaca la forma en que el recurso y el software se vinculan al proceso instructivo.

Descripcion técnica: descripcion del funcionamiento del recurso.

Fecha de entrega: fecha en que cada proveedor debe suministrar el recurso, €s un recurso previo

indispensable para establecer la evaluacion.

Artefacto #3: Requerimientos de Cambios

Requerimientos de Cambios: documento que registra los cambios efectuados a lo largo de todo el proceso

de adquisiciones puede ser en el Plan de Gestién del Proyecto y sus planes subsidiarios.

Requerimientos de Cambios

Fecha de solicitud:

Solicitado por:

Razdén del cambio:

Descripcion:

Aprobado por:

Observaciones y/o recomendaciones:

Descripcion de los campos:

Fecha de solicitud: se refiere al momento en que se presento la solicitud de cambio.
Solicitado por: persona encargada de transmitir la necesidad del cambio.

Razon del cambio: motivo por el cual se hace necesario realizar la transformacion.
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Descripcion: consiste en la muestra de detalles relacionados con el cambio, como pueden ser condiciones

gue lo generaron, por qué recurso, como y cuando se pretende cambiar.
Aprobado por: persona encargada de aprobar dicha transformacion.
Observaciones y/o recomendaciones: aspectos de interés que deben quedar registrados.

Los cambios solicitados se procesan para su revision y disposicion a través del proceso Control Integrado
de Cambios, que es definido en el mismo proyecto y se realiza desde el inicio del proyecto hasta su
conclusion ya que los proyectos raramente se desarrollan exactamente como dicta el Plan de Gestion del
Proyecto, y este ultimo junto con otros productos entregables deben mantenerse actualizados mediante la
gestion cuidadosa y continua de los cambios.

3.4 Fase 2: Planificar la Contratacién

Para iniciar esta fase es necesario contar con el Plan de Gestion de Adquisiciones, los Recursos a
Adquirir, la lista de articulos que ha sido emitida con las decisiones de fabricacién propia o adquisicion, el
Plan de Gestion del Proyecto que pueden haberse modificado y puede ser necesario revisar nuevamente
como parte del desarrollo de la documentacion de adquisicion, que esta estrechamente relacionada con

las fechas de entrega planificadas en el cronograma del proyecto.

El proyecto debe contener también Formularios de Adquisicion, que contiene contratos estandar,
descripciones estandar de articulos a adquirir, listas de control de criterios de evaluacion de propuestas o
versiones estandarizadas de todas las partes de los documentos necesarios para las adquisiciones, que

deben ser revisados y tenidos en cuenta para enriquecer el trabajo.

A la vez que se conocen los recursos necesarios para la elaboracién de software, el plazo y la forma de

obtencién:

v' Se analiza qué caracteristicas especificas se requieren sobre los recursos mediaticos.
v’ Se prepara la documentaciéon destinada para este proceso en la planilla Documentos de
Adquisicion.

v Se aplican los Criterios de evaluacion para seleccionar la via de adquisicion mas competente.
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Como una actividad fundamental de esta etapa se encuentran las actualizaciones que se le realizan al
Plan de Adquisiciones, el cual describe como seran gestionados los procesos de adquisicion, desde el
desarrollo de la documentacion de adquisicion hasta el cierre del contrato, puede ser formal o informal,
sumamente detallado o ampliamente esbozado, y se basa en las necesidades del proyecto, es un
componente subsidiario del plan de gestion del proyecto, donde ademas se archivan los proveedores

calificados por la empresa.

En ocasiones no se puede conseguir exactamente el recurso que se necesitaba, situaciones como estas
pueden suceder por diversas razones. Puede pasar que un recurso que inicialmente se penso elaborar
dentro del entorno del proyecto no se materialice y haya que contar con los servicios de alguna institucion
proveedora o alguna persona externa al proyecto, también puede suceder que no se consiga el recurso
por lo que se tendria que cambiar la planificacién que se tenia previamente del software. Para evitar estas
situaciones, siempre y cuando sea posible, es recomendable garantizar mas de una via de adquisicion

para cada recurso.

v’ Para obtener y gestionar las diferentes vias de adquisicién, el personal encargado de las
adquisiciones en el proyecto se debe tener o conquistar conocimiento de las opciones de

suministro que existen.

En esta guia se mencionan algunas que pueden servir de apoyo para el trabajo adquisitivo, esto no
significa que sean las Unicas que existan ya que cada equipo de trabajo puede indagar para gestionar los

recursos sobre diversas fuentes.
Una alternativa es Internet, donde pueden ser (tiles los siguientes procedimientos:

v’ Establecer de criterios de blusqueda.

v' Seleccionar estrategias que faciliten y limiten las operaciones y herramientas como pueden ser
Google, Yahoo y Terra.

v' Analizar si los recursos que se encuentran en el sitio cuentan con los requerimientos
fundamentales que se necesitan sobre los mismos.

v Buscar en sitios cuyos recursos no estén sujetos a licencias que restrinjan su utilizacion.

v' Considerar condiciones del sitio y si el proyecto esta dispuesto a cumplir dichas obligaciones.
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v" Registrar informacion suficiente sobre la fuente de origen de los recursos obtenidos, como la fecha,
el nombre del sitio y el tipo de licencia bajo la cual se obtiene el recurso.

v Evaluar funcionamiento de los productos obtenidos.

Otra via de obtener los recursos es contando con el servicio de instituciones proveedoras donde:

Se establece un didlogo de los representantes del proyecto con algunas de las personas responsables de
dichas instituciones, exponiéndole los fines de los recursos y la importancia de su cooperacion. Esta
solicitud de recursos o servicios, aunque puede realizarse a nivel internacional, generalmente se hace a
empresas nacionales y como son estatales casi siempre acceden a contribuir con su apoyo.
Especificamente para el Proyecto Coleccion Multisaber desarrollado en la Universidad, se cont6 con la
ayuda del Ministerio de Educacién (MINED), Instituto Cubano de Radio y Television (ICRT), Instituto
Cubano de Arte e Industria Cinematograficos (ICAIC) y el Instituto Superior de Disefio (ISDI), las cuales se

pueden tener en cuenta por personas que formen parte de estas acciones.

Es recomendable contar con informacién referente a organizaciones y sitios que contienen recursos que
pueden ser usados libremente por cualquier persona como es el caso de la Creative Commons,
organizacién que contiene licencias bajo el mismo nombre y permite que los autores incluyan sus obras
para que puedan ser usadas a través de la red; Colores de Autor (ColorlURIS), portal de autogestién que
permite también el registro y seguimiento de obras literarias y muy util puede ser también el registro Save
Creative, el cual permite registrar obras bajo cualquier licenciamiento de recursos libres como pueden ser

GPL, Copyleft o Creative Commons.

En Cuba se han elaborado recursos por diferentes instituciones que son licenciados para ser usados
libremente en algunos sectores como salud y educacion, que deben ser revisados y hasta puede que

constituya una opcién que respalde el uso de alguln recurso necesario para el desarrollo del software.

Indudablemente el proceso de planificar las adquisiciones trae consigo cambios para el proyecto por lo

cual es obligatorio contar con el artefacto de Requerimiento de cambio.

Para el caso de los recursos que se adquieren fuera del entorno del proyecto se debe asignar un

responsable para dichas adquisiciones, si se necesita conseguir un gran namero de recursos pueden
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asignarse tantas personas como sean necesarias para este proceso, existiendo siempre un responsable
maximo para las adquisiciones que es el encargado de la confecciébn del Plan de Gestién de
Adquisiciones. Estas personas conjuntamente con los lideres de proyecto son los encargados de
identificar las posibles vias de adquisicibn que puedan dar solucion a la hora de buscar un recurso
determinado. Luego de identificar las alternativas que se tengan, se deben establecer criterios de

comparacion entre ellas, para seleccionar las vias mas idoneas para realizar la adquisicion.

Luego de obtener la informacién acerca de las posibles vias de adquisicién con las que se cuenta, se
debe hacer un estudio profundo acerca de las mismas, para poder establecer criterios de comparacién en

cuanto a tiempo, calidad y riesgos que puedan existir en las adquisiciones.

Para recopilar informacién sobre las vias de adquisicion se puede realizar conferencias con proveedores.
Estas son usadas para asegurar que los proveedores potenciales tengan un entendimiento claro y comdn
de las adquisiciones (por ejemplo, requisitos técnicos y requisitos del contrato). Las respuestas a las
inquietudes planteadas pueden ser incorporadas a los documentos de la adquisicion como modificaciones.
Durante la interaccion inicial entre el proveedor y la empresa, colocandolos asi a todos en un plano de
igualdad para generar la mejor oferta. Estas conferencias pueden realizarse siempre y cuando la relacion
sea con empresas nacionales o faciles de localizar, en situaciones como la descarga en sitios de Internet,

casi nunca se emplea esta estrategia.

3.4.1 Elaboracion del recurso dentro del equipo de desarrollo del software

Si se decide que un recurso o varios de ellos van a ser elaborados por miembros del proyecto hay que
determinar y documentar en los archivos del proyecto el responsable de cada construccion, las
caracteristicas que deben tener el recurso y las herramientas necesarias para la operacion. Estos datos
son reflejados también en el Plan de Adquisiciones, donde se resalta ademas que como via de adquisicién
se escogi6 la fabricacion propia. Posteriormente la persona encargada de las adquisiciones analiza el
recurso elaborado para determinar de esta forma si cumple con los requerimientos previamente

establecidos.
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Si la operacién no concluye con el éxito deseado, es decir, no se obtuvo como resultado el recurso, se
trazan nuevas estrategias adquisitivas e incluyen otras observaciones, puede que este recurso se incluya

dentro de los que se gestionan fuera del proyecto.
3.4.2 Artefactos Generados

Artefacto #4: Posibles proveedores

Posibles proveedores: documento que registra datos referidos a los proveedores que ofrecen beneficios al
proyecto, los cuales fueron identificados a partir del analisis sobre la ayuda que proporcionaria una posible

adquisicion.

Posibles Proveedores

Nombre | Producto | Cantidad | Experiencia | Teléfono Direccién | Correo
0 servicio electronico

Descripcion de los campos:

Nombre: nombre del proveedor o institucién proveedora.
Producto o servicio: recurso que va a proporcionar el proveedor sefalado.
Cantidad: numero de recursos que seran aportados.

Experiencia: si dicha persona o empresa proveedora tiene alguna practica en labores como la que se le

esta pidiendo que haga.
Teléfono: teléfono del proveedor para un posible contacto.

Direccion: direccion del proveedor.
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Correo electrénico: correo electrénico de la empresa que abastecera al proyecto.

Por cada proveedor o articulo debe tenerse ciertos documentos de adquisiciones. La complejidad y el
nivel de detalle de los documentos deberan ser coherentes con el valor y el riesgo asociado a la
adquisicion planificada, suficientemente rigurosos como para asegurar respuestas coherentes, pero con
suficiente flexibilidad como para permitir la consideracién de las sugerencias de los proveedores sobre

mejores formas de satisfacer los requisitos.

3.5 Fase 3: Seleccionar vias de adquisiciones

Requisito previo para trabajar sobre esta fase es contar con documentos como el Plan de Gestion de
Adquisiciones, el listado de Criterio de evaluacién, para evaluar las capacidades del proveedor y la calidad
de los productos. Los criterios de evaluacién también pueden incluir una revisién del historial del
proveedor. Se debe contar con el Plan de Gestion del Proyecto y los Requerimientos de Cambios que

puede sufrir modificaciones.

Para seleccionar las vias de adquisiciones es necesario:
v Conocer todas las posibles alternativas de adquisiciéon con las que se cuenta.
v Crear criterios de comparacion para saber cual o cuales opciones son mas factibles.
v Realizar reuniones con el fin de evaluar toda la informacion recopilada durante las fases anteriores,
como por ejemplo el tiempo de entrega y la calidad con que una fuente va a entregar el producto.

v Obtener la lista de los proveedores iddneos seleccionados por el colectivo del proyecto.

En las adquisiciones de los recursos mas importantes, el proceso total de decisién puede repetirse. Se
puede establecer una lista corta de las posibles vias basandose en una propuesta preliminar. Luego
puede realizarse una evaluacidon mas profunda basandose en una propuesta bien detallada y de esta

forma se selecciona la fuente que mas beneficios aporte para el desarrollo del software.

Se pueden rechazar algunas de las posibilidades reconocidas, declarandolas ineficientes o reconociendo
imprecisiones en el proceso de adquisicion, cuando aquellas no cumplieran los requisitos sefialados o

cuando no resulten convenientes para los intereses del software y el proyecto.
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La seleccion de proveedores se realiza, como se mencionaba anteriormente, estableciendo criterios de
evaluacién; como la capacidad técnica de la institucion que facilitara el recurso. Si el suministro se realiza
por parte de una institucion nacional es posible tener en cuenta el tiempo que demora la empresa para la
construccién y entrega del producto, o si se tratase de una descarga de Internet se puede evaluar la
rapidez y navegabilidad del sitio, se debe considerar el tipo de licenciamiento al cual esta sujeto el recurso
para saber si cuenta con las libertades requeridas por el software y la institucién. Otro criterio a tener en
cuenta en el caso de las descargas de Internet es la cantidad de megas que consuma cada adquisicion, si

existen dos 0 mas paginas que contengan el mismo recurso con iguales licencias.

v" Con los proveedores elegidos se elabora la primera version de un contrato que describa de forma
clara y precisa lo que cada uno de ellos entregara al proyecto y la fecha en que lo hara, asi como
los requisitos con los que deben contar los recursos a entregar, este contrato se firmara en fases

posteriores.

v' Cuando se seleccionan las vias que se usaran finalmente para adquirir cada uno los recursos se

actualizan el Plan de Gestion de Adquisiciones y Cambios Solicitados.

3.5.1 Artefactos Generados

Artefacto #5: Informacioén del Contrato

Informacion del Contrato: contiene todos los contratos que han sido realizados por el proyecto.

Informacién del Contrato

Producto o servicio Contrato Fecha inicio Fecha cierre

Descripcion de los campos:
Producto o servicio: recurso que se obtiene a través del contrato registrado.

Contrato: nombre o identificador del contrato.
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Fecha inicio: momento que se inici6 el contrato, generalmente es cuando se selecciona, por sus ventajas,
las vias de adquisicion.

Fecha cierre: fecha cuando se cierra el contrato al final del proceso de adquisicion.

3.6 Fase 4: Administracion del Contrato

En esta fase, como su nombre lo indica, se hace todo lo que esté relacionado con los contratos que hasta
el momento existen para las adquisiciones del proyecto. Se archiva la informacion y se vela por el estricto
cumplimiento de cada uno de ellos. Cada parte se asegura de que ambos cumplan con sus obligaciones

contractuales y de que sus propios derechos legales se encuentren protegidos.

Es importante contar con la primera versién del contrato, firmada a la par que fue seleccionada la via de
adquisicion relacionada, los proveedores seleccionados, el Plan del Proyecto y los Requerimientos de

Cambios.

v' Después de seleccionar las vias de adquisiciones que se van a emplear para obtener los recursos
mediaticos, y asi poder construir un software educativo libre de restricciones de licencia, es
obligatorio llevar un control de todos los contratos y licencias que garantizan los permisos

necesarios para trabajar con estos recursos de manera libre.

La Administracion del Contrato incluye la aplicacion de los procesos de direccion de proyectos apropiados
a las relaciones contractuales, y la integraciéon de las salidas de estos procesos en la gestion general del

proyecto.

Los procesos de direccion de proyectos que se aplican incluyen, entre otros:

- Dirigir y Gestionar la Ejecucién del Proyecto para autorizar el trabajo del contratista en el momento
oportuno.

- Informar el Rendimiento para supervisar el cronograma y el rendimiento técnico del contratista.

- Realizar Control de Calidad para inspeccionar y verificar la conformidad del producto del contratista.

- Control Integrado de Cambios para asegurar que los cambios estén correctamente aprobados y que
todas las personas que necesiten conocerlos estén enteradas de esos cambios.

- Seguimiento y Control de Riesgos para asegurar que se mitiguen.
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En este proceso se revisa y documenta cudl es o ha sido el rendimiento de lo contratado basandose en el
contrato y en las acciones correctivas establecidas. Se documenta el rendimiento como base para
relaciones futuras con el contratado. La evaluacion del rendimiento del contratado por parte del comprador
se lleva a cabo principalmente para confirmar la competencia o incompetencia del contratado, en relacion
con el rendimiento en un trabajo similar dentro del proyecto o en otros proyectos. También se llevan a
cabo evaluaciones similares cuando se debe confirmar que un contratado no esta cumpliendo con sus
obligaciones contractuales, y cuando el contratista contempla la posibilidad de aplicar acciones
correctivas. La Administracion del Contrato incluye gestionar la finalizacion anticipada del trabajo
contratado de acuerdo con la clausula de finalizacién del contrato.

Los contratos pueden ser modificados en cualquier momento con anterioridad al cierre del mismo por
mutuo consentimiento, de acuerdo con los términos relativos al control de cambios incluidos. Es posible

gue dichas modificaciones no siempre beneficien por igual a ambas partes.

El proceso de administracién de contratos puede traer consigo cambios para el plan de proyectos y sus
planes subsidiarios por eso es necesario actualizar nuevamente el artefacto Cambios Solicitados. Ademas

de este documento también se actualiza el Plan de Gestién de Adquisiciones.

Cada equipo de desarrollo de un proyecto de software es responsable de seleccionar una persona
encargada de estas actividades: el administrador del contrato, el cual realizara la aplicacion de los
procesos de direccion de proyectos apropiados a las relaciones contractuales, y la integracion de las

salidas de estos procesos en la gestion general del proyecto.

Los contratos pueden ser modificados en cualquier momento con anterioridad al cierre del mismo por
mutuo consentimiento, de acuerdo con los términos relativos al control de cambios incluidos en el

contrato. Es posible que dichas modificaciones no siempre beneficien a ambas partes por igual.

Debido a incumplimientos surgidos pueden aplicarse también algunas acciones correctivas, que es

cualquier cosa que deba realizarse para hacer que el proveedor cumpla con los términos del contrato.
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3.7 Fase 5: Cierre de contrato

Como entradas en esta fase pueden citarse el Plan de Gestion de Adquisiciones y la documentacion

relacionada con el contrato.

Se establecen auditorias de adquisicion, cuyo objetivo es identificar los éxitos y fracasos que merecen ser
reconocidos en la preparacién o administraciébn de otros contratos de adquisiciéon en el proyecto, o en

otros proyectos dentro de la organizacion ejecutante.

v' Por ultimo se procede a firmar los contratos con cada uno de los proveedores que se tengan, lo
gue refleja que todos los acuerdos han sido alcanzados.

v' La UCI le entrega al proveedor una notificacion de que el contrato ha sido completado,
concluyendo asi todo el proceso de adquisicion para la elaboracién de un software educativo libre

de restricciones de licencias.

Pueden ser llevadas a cabo actividades administrativas, como por ejemplo, actualizacion de registros para

reflejar los resultados finales y archivo de dicha informacién para su uso en el futuro.

La finalizacion anticipada de un contrato es un caso especial de cierre del contrato, y puede resultar de un

acuerdo mutuo entre las partes o del incumplimiento de una de ellas.

Se desarrolla el andlisis y registro de las lecciones aprendidas y las recomendaciones para la planificacién

e implementacion de compras y adquisiciones en el futuro.
El cierre del contrato puede abordar cada contrato aplicable al proyecto o a una fase del mismo.

3.8 Aporte de la Investigacion

Como parte de la presente investigacion se efectuaron una serie de transformaciones sobre varios
documentos consultados, pero fundamentalmente sobre la Guia de Fundamentos para la Gestion de
Proyectos (PMBOK), por ser la bibliografia que mayor cantidad de informacion contiene sobre el tema y

porque constituye un estandar en la teoria de la gestion de proyectos.
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El aporte se asocia al motivo de que en la Universidad hasta el momento no habia definido un proceso
estdndar para realizar las adquisiciones y el que propone el PMBOK, que constituye una referencia
internacional a la hora de tratar cualquier tema de la gestidon de proyecto, tiene en cuenta las compras, es

decir, el pago monetario tanto de forma directa como a través de Internet.

Sin embargo lo que se desea lograr, para poder desarrollar software educativos libres de restricciones de
licencias en la Universidad es que las adquisiciones se basen en acuerdos con empresas, con autores de
obras y sobre todas las cosas en la descarga de recursos mediaticos libres de Internet, realizandose estas
acciones de forma gratuita o compensada, pero hunca mediante el pago monetario, es decir, que durante

estos servicios no se establecen actividades de compra.

Por este motivo y con la idea de obtener un documento que sirva de guia para el proceso adquisitivo
donde se obtengan los recursos a través de convenios y asociaciones, sin tener en cuenta términos como
compra ni gasto financiero, se ha llevado a cabo la presente investigacion, obteniendo como resultado la
guia para adquirir estos recursos mediaticos y demas artefactos necesarios. Para almacenar los artefactos
generados se crea una nueva carpeta a incluir en el expediente del proyecto, llamada adquisiciones
(Anexo 1).

De forma general, abarcando cada uno de los procesos de compra y adquisiciones de recursos
necesarios fuera del equipo de proyecto para construir el software, hasta el momento las adquisiciones de
las diferentes empresas se basan fundamentalmente en seis etapas basicas, descritas en el PMBOK y la
mayoria de los articulos consultados, que por su precision y validez han sido aplicadas a lo largo de los
afios por cualquier persona o grupo de ellas que se encuentren implicados en acciones de suministro,
obteniendo en varias ocasiones una buena organizacion y planificacion, asi como resultados

satisfactorios.

Las etapas incluidas en el proceso de adquisiciones, como se habia mencionado anteriormente, hasta el
momento eran la Planificaciébn de compras y adquisiciones, Planificacion de la contratacion, Recepcion de
las respuestas de los vendedores, Seleccién de vendedores, Administracion del contrato y Cierre del
contrato, las cuales no responden a los intereses de proyectos que necesiten de recursos mediaticos para
la elaboracion de un software educativo libre, como es el caso del Proyecto Colecciobn Multisaber de la

Facultad 8 en la UCI, siendo necesario algunos cambios para adaptar el proceso a proyectos de este tipo.
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1. Planificar las Compras y Adquisiciones

En esta fase es necesario determinar qué recursos adquirir, pero en ningdn momento se debe
analizar los productos disponibles en el mercado y mucho menos se identifican las compras como
via para satisfacer las necesidades de la empresa, no es necesario tenerlo en cuenta por

proyectos que se dediquen a elaborar software libres.

Los contratos definidos hasta el momento para la gestion de las adquisiciones no concuerdan con
el tipo de convenio que se requiere para obtener los recursos, ya que los definidos se declaran
segun los tipos de compras como precio fijo y costes reembolsables.

No son establecidos por la empresa grupos formales de compra, ni érdenes de compra, como
tampoco constituye unos de los riesgos o limitaciones del proyecto la disponibilidad de fondos para

realizar el suministro.

Para el andlisis de fabricacién directa o compra hasta el momento se incluia también el término
alquiler, el cual desaparece porque es necesario obtener los recursos para elaborar el software, no

seran devueltos posteriormente.

Solo es necesario incluir los costes indirectos de la gestion del proceso de compra, no los costes
reales de compra del producto.

El juicio de expertos en la organizacion no tendra la mision de evaluar la propuesta de los
vendedores porque no hay qué comprar, se encargara de evaluar criterios para seleccionar la via

de adquisicion mas factible.

En el Plan de Adquisiciones es necesario incluir una firma en el documento, la fecha, necesidades

secundarias, y un identificador para la gestiébn mas tarde de los recursos representados.

El Enunciado del trabajo del contrato tiene parametros que no identifican claramente a los recursos
ante los posibles proveedores, se cambia por Recursos a adquirir y se incluyen aspectos para la
descripcion de los mismos como la descripcién técnica, descripcion pedagégica y la fecha de

entrega.

Para las adquisiciones con las caracteristicas especificas reflejadas anteriormente no se necesitan
muchos detalles sobre el control de cambios por lo que se eliminaron algunos campos en esta
planilla, y otros artefactos fueron omitidos en la investigacion ya que no registraba informacion

relevante para un software educativo.

66



Capitulo 3: Guia de adquisiciones de recursos medidticos

2. Planificar la Contratacion

Es necesaria la inclusién en el Plan de Gestion de Adquisiciones de datos importantes como los

criterios de evaluacion.

Son preparados documentos hecesarios, no para respaldar el proceso de solicitud de vendedores

y la seleccién de los mismos, sino para llevar un control de cada una de las vias de adquisiciones.
En los criterios de evaluacion no deben ser incluidos los precios de compras.

3. Solicitar Respuestas de Vendedores
La fase se tiene en cuenta dentro del proceso descrito en la investigacion.

No se obtiene una propuesta de potenciales vendedores, ni la mayor parte del trabajo en ella es
realizado por los mismos, solo se obtiene informacion de las vias de adquisicion y esta parte es
adjuntada en la etapa anterior, junto con la identificacion de las vias se recupera informacion de la

misma.

Es necesario adicionarle al Plan de Gestién de Adquisiciones las posibles vias de adquisiciones en

el lugar de los vendedores calificados.

No es necesario que los paquetes de documentos de adquisicion contengan la solicitud formal

preparada por el comprador y enviada al vendedor para que prepare la oferta de los productos.

Las propuestas del vendedor no es necesario recepcionarlas por parte de la empresa, la capacidad
y disponibilidad para suministrar los recursos por parte del proveedor es determinada por la

empresa.
4. Seleccion de Vendedores

El nombre de la fase no esta acorde al proceso que se quiere reflejar, se le nombra Identificacion

de Vias de Adquisicion.

No se debe tener en cuenta el costo que es fundamental en la selecciébn de vendedores, sino
aspectos como seguridad del sitio y los proveedores, las licencias bajo las cuales se encuentra el

recurso, y otros criterios declarados en este trabajo.

La via de adquisicién que fue seleccionada es necesario actualizarla en el Plan de Gestion de

Adquisiciones.
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Es necesario aqui, después de la seleccion de las vias de adquisicion, reflejar la fecha de inicio en
la planilla Informacién del contrato, donde también se encuentra el tipo de contrato y la fecha de

cierre que se incluird al concluir el mismo.
Administracion del Contrato

No es necesario el analisis del rendimiento del vendedor, sino del sitio que contiene los recursos

gue pueden ser usados libremente, o de la empresa o persona que lo va a suministrar.

No es necesario incluir el seguimiento de los pagos del vendedor para asegurarse de que los
plazos de pago definidos dentro del contrato se cumplan y que la compensacién del vendedor se
corresponda con sus avances, solo se evalla el soporte del producto y las garantias de

cumplimiento para ver si funciona segun lo pactado.

No se tienen en cuenta los sistemas de pago al vendedor ni las solicitudes de pago por parte del
mismo.

Cierre del Contrato

En el Cierre del Contrato no es muy grande el cambio, solo se incluyen algunos aspectos a tener
en cuenta para el cierre de cada contrato aplicable al proyecto o a una fase del mismo.

Para finalizar el proceso no es necesario que el comprador, a través del administrador del contrato
autorizado, le entregue al vendedor una notificacion formal por escrito informandole que el contrato
ha sido completado, internamente en la organizacion se realizan estas acciones, ya que la mayoria

de las veces las adquisiciones son mediante descargas de Internet y no es posible la notificacion.

3.9 Validacién de la Propuesta

La Guia de adquisiciones de los recursos mediaticos para la elaboracion de un software educativo es
validada mediante una encuesta (Anexo 2) realizada a un grupo de especialistas en la gestion de
proyectos educativos en la Universidad y con experiencia en el desarrollo de software educativo. Para ello
se establecieron un conjunto de preguntas en las cuales los expertos expusieron su criterio y

recomendaciones, valorando de esta forma la calidad y validez de la propuesta.

La formulacion de las preguntas realizadas persigue los siguientes objetivos:

v" Obtener una valoracion sobre la utilidad de la propuesta.
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v
v
v

Identificar aspectos errébneos y recomendaciones que posibiliten mejorar la propuesta.
Determinar si es necesario agregar o eliminar aspectos evaluativos.

Determinar si los artefactos generados en el expediente de proyecto son necesarios y suficientes.

La seleccion de los expertos resulta una tarea de gran importancia pues estos individuos deben tener un

amplio conocimiento con relacidon a la propuesta a evaluar, ademas debe apreciarse profesionalismo,

capacidad de andlisis y que posean amplitud de enfoques para examinar la solucién presentada. (34)

Para la seleccion de estas personas se tuvieron en cuenta los siguientes criterios:

v

v

Conocimientos generales sobre la gestion de proyecto.

Conocimientos sobre los software educativos desarrollados en la Universidad, y especificamente
en la Facultad 8.

Conocimiento sobre las nuevas tendencias del software libre en la Universidad y el pais.

Experiencias en desarrollar del proceso de adquisiciones de los recursos mediaticos en la
elaboracion de software educativo libre de restricciones de licencia.

Después de haber examinado cada uno de los criterios emitidos por los especialistas seleccionados se

arribé a las siguientes conclusiones:

v

La guia propuesta sera de gran utilidad para el buen desarrollo del proceso de adquisiciones en la

elaboracion de los software educativos libres en la Universidad.

Los proyectos productivos que la tengan en cuenta para su construccién obtendran resultados
satisfactorios desde sus inicios ya que los pasos propuestos en la guia organizara y agilizara las

adquisiciones, lo que es de vital importancia para la elaboracion de estos software.
Constituird una pieza que apoye el proceso de migracién al software libre en la Universidad.

Resulta una propuesta atractiva, pero es necesario aplicarla en un proyecto real lo antes posible

para reafirmar los resultados tedricos que se esperan obtener.

Conduce a una correcta organizacion y administracion de los recursos mediaticos del proyecto.
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v" Proporciona seguridad legal al proyecto que la apligue pues la guia contempla una serie de

licencias que respaldan el uso libre de recursos mediaticos.

v' Al aplicar la guia se minimizaran los errores en el proceso de adquisiciones de los recursos
mediaticos lo que ayudara significativamente a mejorar la calidad de los software educativos libres

a desarrollarse en la Universidad.

3.10 Conclusiones parciales

En este capitulo se ha elaborado la “Guia para la gestion de los recursos mediaticos de un software
educativo libre”, lo que constituye el objetivo fundamental de la presente investigacion. Se han
identificando las fases propuestas para este proceso y los artefactos que se han de llenar en cada una de
ellas. Se han descrito una serie de pasos que guiardn el proceso de adquisiciones de los recursos
mediaticos para la construccion de un software educativo libre. Se validé la propuesta de solucion
mediante una pequefia encuesta realizada un grupo de especialistas de la Universidad. De esta forma se
espera mejorar significativamente el desarrollo de este tipo de programas en la Universidad, pues se

podran gestionar los recursos mediaticos necesarios para su construccion de una forma mas organizada.
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Conclusiones

Se realiz6 un estudio de cdmo se realiza la gestion de adquisiciones de los recursos mediaticos para la

elaboracion de un software educativo libre de restricciones de la UCI y especificamente en la Facultad 8.

A partir de este analisis se plantearon una serie de objetivos a los cuales se les dio cumplimiento con la

investigacion realizada, arribando a las siguientes conclusiones:

- Se realizé un estudio sobre la teoria de la gestion de proyectos informéticos, principalmente en el
area de gestion de adquisiciones, utilizando diferentes fuentes bibliograficas, principalmente
Internet y la Guia de Fundamentos de la Direccion de Proyectos (PMBOK). Este estudio permitié
concluir que no existe ninguna guia que se ajuste a las necesidades de gestién de adquisiciones de

recursos mediaticos para la construcciéon de un software educativo libre de restricciones de licencia.

- Se identificaron las diferentes vias de adquisiciones y licencias, que pueden ser usadas para
gestionar las adquisiciones de los recursos mediaticos necesarios para el desarrollo de un software
educativo libre; creando un orden de prioridad en las diferentes vias identificadas, teniendo en

cuenta la optimizacion del tiempo de construccion y la calidad de un software educativo.

- Se elabor6 una guia para la gestion de adquisiciones de los recursos mediaticos en el desarrollo de
un software educativo en la UCI sin compromisos de licencia, basandose en la experiencia
adquirida en el desarrollo del Proyecto Multisaber, que servird de apoyo a los proyectos que

desarrollan software con estas caracteristicas.

- Se propusieron cinco artefactos generados en cada una de las fases propuestas, lograndose asi
una mayor organizacién y control en el proceso de adquisiciones de los recursos mediaticos para la

construccion de un software educativo.
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Recomendaciones

Investigar sistematicamente acerca de las posibles vias de adquisiciones que puedan surgir en un
momento dado, debido a las nuevas licencias y empresas que se crean a diario, publicadas

principalmente en Internet.

Utilizar la guia propuesta en el proceso de gestién de adquisiciones de recursos mediaticos en un nuevo
proyecto que comience en la UCI que exija la creacién de un software educativo libre de restricciones de

licencias.
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Anexo 1: Carpeta de adquisiciones en el expediente del proyecto

= [) Expediente de Proyecto
= ) 1. ingenieria
) 1.1 requisitos
) 1.2 arquitectura v disefio
= 1) 1.3 implementacién v prueba
() Manual de usuario
() Cddigo fuente
() 1.4 desplieque e instalacién
= |) 2. gestién de proyecto
) 2.1 plan de proyecto
) 2.2 riesgos
) 2.3 recursos
) 2.4 acuerdos de trabajo
() 2.5 informacion del cliente
) 2.6 informes
) 2.7 reuniones
o
= [ 3. soporte
) 3.1 asequramiento de la calidad
L) 3.2 gestién de configuracion
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Anexo 2: Encuesta
Usted ha sido seleccionado para evaluar los resultados teoricos de la propuesta de solucion de la
investigacion: “Guia de gestion de adquisiciones de los recursos mediaticos en el desarrollo de un

software educativo licencia de restricciones de licencia”.
Preguntas a responder

1-¢ Considera importante contar con una guia que determine los pasos a seguir para realizar la gestién de

adquisiciones en un proyecto de desarrollo de software educativo?

2- Después de analizada la solucion propuesta en la investigacion (Guia para la gestion de adquisiciones
de recursos mediaticos en el desarrollo de un software educativo libre de restricciones de licencia), ¢ cree
qgue sera de ayuda para lograr un adecuado proceso de gestion de adquisiciones de recursos mediaticos

en la construccién de software educativo libre de restricciones de licencia en la UCI?

3-¢,Considera que los artefactos de gestidon propuestos en cada una de las fases de la guia recogen los

datos necesarios para el proceso de gestion de adquisiciones?

4 -;Tiene la guia propuesta alguna desventaja?
Si_ No_

En caso afirmativo pudiera enunciar la(s) desventaja(s).

5- ¢Considera que los procedimientos que se exponen en la guia para la gestion de adquisiciones

ayudaran a mejorar el proceso de construccion de software educativo?

6- ¢Cree usted que la guia ayudard a mejorar la calidad de los software educativos libres que se

desarrollen en la Universidad?
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Anexo 3: Entradas y salidas del Plan de Adquisiciones

detallada del

Estructura
|: trabajo

Plande
Proyecto

adquisiciones

Insumos Salidas
Plande
Alcancedel adquisiciones
proyecto
Declaraciones
Cronograma de trabajo
de actividades
Plan de Toma de
decisiones

Reguerimiento
de cambio

Anexos
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Glosario de términos

Artefacto: Documento generado en cada una de la fases presentes en la adquisicion. Permite el registro
de las acciones realizadas y la planificacion y estimacién de las pendientes.

Blog: Sitio Web donde las personas publican informacion tanto personal como puntos de vista de ideas de
variados temas. Ademas es un espacio donde se establecen chat, foro, de manera general se
intercambian criterios.

Campos: Aspectos a tener en cuenta y que deben llenarse en cada una de las planillas. Puede ser
informacion del recurso, el proveedor, el contrato y otros requisitos.

Capacidad técnica: Habilidad que tiene una empresa para producir y/o facilitar el recurso con la calidad
requerida.

Cronograma: Conjunto de actividades con la fecha en que deben cumplirse cada una de ellas.
Contraprestacion: Servicio o pago que una persona, institucion o empresa hace a otra en
correspondencia a lo que ha recibido o recibira.

Contrato Unilateral: El contrato es unilateral cuando una de las partes se obliga para con otra que no
contrae obligacion alguna.

Derecho de Autor: Conjunto de normas y principios que regulan los derechos morales y patrimoniales
gue la ley concede a los autores por la creacién de una obra literaria, artistica, cientifica o educacional,
esté publicada o inédita.

Descripcion pedagégica: Caracteristicas del recurso que resaltan ventajas asociadas a la finalidad del
software.

Descripcidn técnica: Descripcion del funcionamiento del recurso.

Estimacion: Prediccion de los resultados que se obtendran con el software.

Fabricacion propia: Elaboracion de recursos por personas internas del proyecto.

Fase: Procedimiento que contiene un grupo de actividades a realizar dentro del proceso adquisitivo.
Formato: Se refiere al estado en que pueden encontrarse los recursos mediaticos, como por ejemplo una
obra puede ser una imagen, sonido, texto, el formato de una musica puede ser WAV y MP3.

Gestién de Adquisiciones: Incluye los procesos para adquirir los productos, servicios o resultados
necesarios fuera del equipo del proyecto para realizar el trabajo (4).

Gestién de Proyecto: disciplina capaz de organizar y administrar recursos de manera tal que se pueda

culminar todo el trabajo requerido en el proyecto dentro del alcance, el tiempo, y coste definidos.
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Glosario de téerminos

Guia de adquisiciones: Documento formal que contiene un conjunto de procedimientos que pueden ser
llevados a cabo por personas que necesiten adquirir recursos en el proyecto, pero en esta guia se refiere
y especifica que son los recursos mediaticos y ademas libres de restricciones de licencia.

Imagen: Reproduccion de la figura de una cosa o persona.

Licencia: Segun la Real Academia de la Lengua Espafola la licencia no es mas que el permiso para
hacer algo o la autorizacién que se concede para explotar con fines industriales o comerciales algun
recurso.

Metodologia: Mecanismo que dicta qué y como hacer para lograr un objetivo.

Mitigacion de riesgos: Estrategia para eliminar o disminuir el impacto de los riesgos existentes.

Software educativo: Programas para computadoras creados con la finalidad especifica de ser utilizados
como medio didactico, es decir, para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

Software libre: Se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y
mejorar el software.

Proyecto de software: Elemento organizativo a través del cual se gestiona el desarrollo de software.
Recursos mediaticos: Recursos necesarios para la elaboracion de un software educativo, proporcionan
la funcionalidad e interactividad del producto, como pueden ser imagenes, texto, animaciones, sonido.
Riesgos: Amenazas que ocasionan la vulnerabilidad ha determinado sistema o proyecto. Deben tenerse
en cuenta para cualquier actividad que se realiza en la institucion.

Repositorio: Lugar donde se almacenan objetos relacionados.

Requerimientos: Caracteristicas propias y que determinan las ventajas de un determinado recurso.
Texto: Unidad de caracter linglistico formada por un conjunto de enunciados con una estructura interna.
Via de Adquisicion: Estrategia trazada para conseguir determinado objetivo, en este caso para conseguir
las medias necesarias.

Video: Captacidn, procesamiento, reconstruccion y transmisién de una serie de imagenes y sonidos.
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