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Resumen

Con la aparicion de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs) se ha marcado un
cambio significativo en el mundo. La Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) no se ha quedado
atras en este sentido. Desde un principio, se ha destacando en la creacién de multimedia para el apoyo de
los medios de ensefianza del pais y de este centro en especifico.

En este trabajo se realiza una multimedia para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje de Métricas
de Software en la UCI, apoyandose en la confeccion de mapas conceptuales que tengan los principales
conceptos relacionados con esta disciplina. Para el desarrollo de la misma, se hizo un andlisis detallado
de las diferentes herramientas y metodologias existentes para la creacion de aplicaciones multimedia, asi
como UML en su extension OMMMA - L (lenguaje representativo), ActionScript (lenguaje de
implementacion) y XML (lenguaje para gestionar y agrupar los datos en volimenes compactos de

informacion).
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Introduccion

Introduccion

La industria del software, a diferencia de otras, tiene muy poco tiempo de existencia. Lo que ha llamado la
atencion del mercado hacia ella han sido esencialmente dos factores: la velocidad con que ha crecido y su
alcance. En la actualidad, ésta ocupa uno de los lugares mas atractivos del mercado y un espacio de
creciente demanda. Cubrir dicha demanda se hace dificil debido a que se incrementa la competencia, por
lo que se imponen productos cada vez con mayor calidad. La creciente complejidad de los productos de
software y la necesidad de desarrollarlos en periodos de tiempo cada vez mas cortos, esta impulsando a
la comunidad de Ingenieria del Software a disefiar y adoptar nuevas tecnologias. Cada vez es mayor la

necesidad de justificar de una manera razonada tanto los disefios como la propia programacion.

En el mundo actual, el desarrollo de software esta presentando muchos problemas. Desde el afio 1994,
Standish Group® realiza investigaciones que son publicadas bianualmente, donde se muestran las cifras

de los proyectos rechazados, aceptados y cancelados.

Segun una publicacion realizada por Cordoba software factory sobre el estudio realizado por la compafiia
norteamericana denominada Standish Group, conocido como “Chaos Report”, en su dltima publicacion,
en el 2006: Segun el estudio del total de proyectos evaluados: el 16% son completados con el alcance
esperado, en el tiempo planificado y dentro del presupuesto asignado, el 53% son completados con menor
alcance, y/o sobrecosto y/o fuera de término, y el 31% son cancelados antes de terminar. Del total de
proyectos que se completan: el 70% terminan fuera de plazo, el 54% sufren sobrecostos, el 66% no son
considerados exitosos y el 30% son cancelados antes de terminar. (Javo 2008)

En comparacion con las estadisticas de 1994 se ha mejorado, pero ain hay muchisimos problemas en el
desarrollo de software. A nivel mundial, de los proyectos que se inician son muy pocos los que se

terminan.

! Standish Group: Compafiia norteamericana, conformada por un grupo de profesionales con afios de
experiencia y practica.

-



Introduccion

En la industria del software en Cuba existen problemas con la productividad de los trabajadores, los
tiempos de entrega de los productos y las documentaciones. Las causas fundamentales de estos
problemas estan dadas porque no hay disciplina en el cumplimiento de los calendarios del proceso de
desarrollo; no se realizan seguimientos de la evoluciéon de los procesos, ni de la productividad de los
desarrolladores; no se estimula a crear un espiritu de equipo; el software excede el tiempo y el costo
planificado, existen problemas en la administracién de los proyectos, la cual debe contar con planes
claros, precisos y que sirvan para cuantificar y medir el estado en cada momento del desarrollo del
proyecto. (PEREZ, 2002)

Teniendo en cuenta que la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI) tiene como misiones: producir
software para la industria nacional e incluir al pais en el mercado internacional, se hace necesario crear
las estrategias que garanticen un adecuado desarrollo de software con el que sea posible limar las
dificultades existentes y asi lograr productos de alta calidad. La produccién de software en la UCI se ve
afectada, de varias maneras en la actualidad, debido a la insuficiente calidad de los procesos empleados

para la elaboracion, desarrollo y mantenimiento de sus productos.

Con el objetivo de mejorar la produccién de software, se disefian y aplican métricas que nos ayudan a
entender tanto el proceso técnico que se utiliza para desarrollar un producto, como el propio producto.
Una métrica es “La aplicacion continua de mediciones basadas en técnicas para el proceso de desarrollo
del software y sus productos para suministrar informacion relevante a tiempo. Asi el planificador, junto con

el empleo de estas técnicas, mejorara el proceso y sus productos (Brito, 2007).

Segun un diagnéstico realizado en el 2008 a los proyectos productivos de la UCI, conducido por la

Direccién de Calidad de Software, se determind lo siguiente:
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Proyectos que usan métricas segun el area

15
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Fig. 1: Muestra los proyectos que usan métricas segun su area (Fuente: Diagndstico 2008)

Proyectos segln el uso de métricas a nivel UCI

56% 44%
H Usan H NoUsan

Fig. 2: Muestra el uso de métricas en los proyectos a nivel UCI (Fuente: Diagndstico 2008)

En la UCI existe un 44% de los proyectos productivos que aln no usa métricas. A partir de las entrevistas
realizadas a lideres de proyecto, jefes de polos, vicedecanos de produccion y asesores de calidad, por

varios consultores del SIE Center de Monterrey?, se detectaron algunas problematicas en los proyectos

2 SIE Center de Monterrey: Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey, México.
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productivos y se detallaron por area de proceso. En el area de medicion y andlisis se detectaron las

siguientes:

En la meta especifica Alinear actividades de medicion y andlisis, no se especifican mediciones, ni
procedimientos de recoleccion y almacenamiento de datos, ni tampoco procedimientos de andlisis y los
objetivos de medicion se establecen solo en algunos proyectos.

En la meta especifica Proveer resultados de Medicién, solo algunos proyectos coleccionan datos de
medicién, analizan los mismo, almacenan datos y resultados y se comunican los resultados.

En la meta genérica Institucionalizar un Proceso Gestionado, no se establece una Politica Organizacional,
no se entrena al personal, es decir, no se le da la capacitacion necesaria y no se revisa el estado con la

alta gerencia.

Ante esta realidad y debido al caracter urgente de realizar un proceso de desarrollo del software con la
calidad requerida, se hace necesario que el personal dedicado a este proceso esté suficientemente
capacitado en el tema de Métricas de software, el cual es un eslabéon fundamental en el proceso de
desarrollo del mismo. El tema métricas de software no esta definido como un curso de pregrado, es decir,
los estudiantes pasan 5 afios en la universidad, se hacen ingenieros y no saben que es métricas de
software. Ademas, la UCI esta actualmente en un programa de mejora para llegar al nivel 2 de madurez
de CMMI3, para lo cual es necesario personal suficientemente capacitado. Por esto surge la necesidad de
brindarles la capacitacion necesaria a los estudiantes que participan en el proceso de desarrollo de

software, en la definicion de métricas de software en la UCI.

Por lo anteriormente planteado, tenemos como Problema cientifico: ¢Cdmo sustentar la inclusion de
buenas practicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de métricas de software, a través de los

medios interactivos?

Objeto de Estudio: Los medios interactivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de métricas de
software. EI mismo tiene como Campo de Accidn: El proceso de desarrollo de una multimedia interactiva

gue apoye la ensefianza- aprendizaje de métricas de software en la UCI. El objetivo entonces es:

¥ CMMI: Capability Maturity Model Integration (Modelo de Capacidad y Madurez Integrado). Modelo que
constituye un marco de referencia de la capacidad de desarrollo de software de diferentes empresas.
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Implementar una multimedia interactiva como medio de ensefianza-aprendizaje de métricas de software
en la UCI.
Para cumplir el objetivo propuesto, se realizaron las siguientes tareas:

v" Recopilar y analizar toda la informacion necesaria sobre métricas de software, para la elaboracion
del contenido del producto a desarrollar.

v' Confeccionar un mapa conceptual que contenga los conceptos necesarios para la comprension
del tema de métricas de software.

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

v' Seleccionar la metodologia de desarrollo de software que mejor se ajuste a las caracteristicas del
producto a desarrollar.

v' Analizar y disefiar una multimedia que contenga un mapa conceptual y diversos medios que

ayuden a la comprensién del tema, utilizando la herramienta y el lenguaje de modelado seleccionado.

Entre los Métodos Cientificos utilizados se destacan:

Métodos tedricos:

Analitico-sintético: Para procesar la informacion de métricas de software recopilada durante la
investigacion y lograr una mejor comprension del fenémeno.

Histdrico-logico: Permite realizar una investigacion que comience con los origenes de la métricas en el

mundo y las tendencias que actualmente existen.

Método empirico
Entrevista: Se realizaran entrevistas a profesores y especialistas en la rama que poseen conocimientos

acerca del tema de métricas del software en la UCI.

El presente trabajo esta estructurado de la siguiente manera:

Capitulo 1: “Fundamentacion tedrica.”




Introduccion

Este contiene todos los conceptos relacionados con el objeto de estudio para lograr una mejor
comprension del problema. Se reflejan las tendencias y tecnologias actuales consideradas para la
elaboracion del producto. Se describen los lenguajes de programacion y sistemas para realizar el analisis
y disefio de la aplicacion.

Capitulo 2: “Descripcion de la solucion propuesta”

En este capitulo se realiza una breve especificacion del contenido de la multimedia y el modelado del
negocio del sistema mediante el modelo de dominio. Se hace el levantamiento de los requisitos
funcionales y no funcionales, asi como la descripcion de los casos de uso correspondiente para el

modelado del sistema. Se representan los mapas de navegacion.

Capitulo 3: “Solucién de la descripcion propuesta.”
Este capitulo esta dedicado principalmente a la construccion del sistema a desarrollar, incluyendo los

diagramas de presentacion y el diagrama de componentes.
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Capitulo 1: “Fundamentacion Teorica”

Introduccion

En este capitulo se abordan los principales conceptos de métricas y los aspectos mas importantes
seleccionados en dos libros, el SWEBOK (Guia de la Ingenieria de Software. Cuerpo del Conocimiento)
(IEEE, 2004) y el SEEK (Curricula de la carrera de Ingenieria de Software) (IEEE, ACM, 2004) para
elaborar el contenido de la multimedia. Ademas, se tratan los aspectos relacionados con el software
educativo. Se describen los principales conceptos de Multimedia y Multimedia Interactiva. Se exponen
aspectos sobre las tecnologias y tendencias actuales, haciendo énfasis en la metodologia, lenguajes y

herramientas a utilizar para el desarrollo de la aplicacion.

1.1 Fundamentos de métricas
Para entender mejor el concepto de métrica, es necesario aclarar que los términos métricas, medicion y

medida no tienen el mismo significado.

Medida: Proporciona una indicacion cuantitativa de la extension, cantidad, dimensiones, capacidad o

tamano de algunos atributos de un proceso o producto. (Mufioz M. C., 2007)
Medicion: La medicion es el acto de determinar una medida. (Mufioz M. C., 2007)

Métrica: El concepto de métrica es el término que describe muchos y muy variados casos de medicion.
Siendo una métrica una medida estadistica, ésta es un buen medio para entender, controlar, predecir,

probar y valorar la calidad de productos, procesos y software (Alvarez, 2007).

En general, la medicién persigue tres objetivos fundamentales:
v' Entender qué ocurre durante el desarrollo y el mantenimiento del software.
v' Controlar qué es lo que ocurre en proyectos.

v' Mejorar procesos y productos.

Tras un estudio realizado a partir de los libros mencionados anteriormente, se determind parte del
contenido a presentar en la multimedia. El liboro SWEBOK esta dividido en 11 areas de procesos, de éstas

se hace énfasis en dos que son: Gestién de la Ingenieria de Software y Proceso de Ingenieria de

-
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Software. Dentro de cada una de estas areas se selecciond una subarea que es la que interesa en
realidad: Medicion de Ingenieria de Software y Medicion de Producto y Proceso respectivamente.

Luego del analisis de los puntos esenciales que tienen en comun estos dos libros, se determin6 que la
medicion del producto y proceso puede incluirse en medicion de ingenieria de software, por lo tanto la

informacion queda estructurada de esta forma:

Establecer y mantener
compromiso de
medicion.

Planificar el Proceso de

Medicion
Proceso de Medicion \ A _—
Técnicas de medicion
de Software
Realizar el proceso de X
medicion
. ' Herramientas para la
medicion

Evaluar las Mediciones

Fig. 3: Estructura de lainformacién seleccionada de los libro el SWEBOK y SEEK

1.2 Proceso de medicion de software

El proceso de medicién de software tiene importancia no sélo para las grandes organizaciones, éste
también puede ser realizado con éxito por pequefias organizaciones, equipos e individuos. La importancia
de la medicién y su papel en mejores practicas es ampliamente reconocida, por lo que so6lo puede
aumentar en los préximos afios.

Se utiliza la medicion para identificar las fuerzas y las debilidades de los procesos, productos y proyectos,

y para evaluarlos después de que hayan sido implementados y/o cambiados.

-
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Para realizar un buen proceso de medicién, es necesario llevar a cabo una serie de actividades como las

gue se mencionan a continuacion:

v

v
v
v

Establecer y mantener compromiso de medicion.
Planificar el proceso de medicion.
Realizar el proceso de medicion.

Evaluar medicion.

Cada una de estas actividades se explica en los epigrafes que siguen a continuacion.

1.2.1 Establecer y mantener compromiso de medicion.

Para llevar a cabo un proceso de medicion como es debido, lo primero que hay que hacer es establecer y

mantener un compromiso de medicién, y para esto es necesario realizar una serie de actividades como se

detallan a continuacion:

4

Aceptar los requisitos de medicion: Cada medicién o esfuerzo debe guiarse por los objetivos de la

organizacion, impulsada por un conjunto de requisitos de medicion establecidos por la organizacion
y el proyecto.

Definir_el alcance de la medicion. Se debe establecer la unidad organizacional a la que se va a

aplicar cada requisito de medicion. Esto puede consistir en un area funcional, un solo proyecto, un
sitio Unico, o incluso toda la empresa. Todas las subsiguientes tareas relacionadas con este requisito
deben estar dentro del alcance definido.

Compromiso _de la direccién y el personal a medicion. EI compromiso debe ser oficialmente

establecido, comunicado, y con el apoyo de recursos.

Comprometer recursos para la medicion. El compromiso de la organizacion con la medicién es un

factor esencial para el éxito, como lo demuestra la asignacion de recursos para la aplicacion del
proceso de medicién. El asignar recursos incluye el reparto de responsabilidades para las diferentes
tareas del proceso de medicién y el proporcionar una financiacién, entrenamiento, herramientas, y

apoyo adecuados para dirigir el proceso de un modo perdurable.
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1.2.2 Planificar el Proceso de Mediciéon

Para planificar el proceso de medicidon es necesario realizar una serie de pasos como son:

v

Caracterizar la unidad organizativa. La unidad organizativa proporciona el marco para la medicion,

por lo que es importante hacer explicito este contexto y articular las presunciones que éste incluye y
las restricciones que va imponiendo. La caracterizaciébn puede ser en términos de los procesos
organizacionales, ambitos de aplicacion, tecnologia de organizacion y las interfaces.

Identificar las necesidades de informacidn. Las necesidades de informacién se basan en los

objetivos, las limitaciones, riesgos y problemas de la unidad organizacional. Deben ser identificadas
y priorizadas. Luego, un subconjunto a tratar debe ser seleccionado y los resultados documentados,
comunicados, y revisados por el cliente.

Seleccionar las mediciones. Se deben elegir las mediciones candidatas al puesto, claramente

vinculadas a las necesidades de informacion. Las mediciones deben ser seleccionadas sobre la
base de las prioridades de las necesidades de informacién y otros criterios como el costo de
recogida, el grado de perturbacion durante el proceso de recogida, la facilidad de analisis, la
facilidad de obtencién de informacién precisa de datos, entre otras.

Definir_la_recopilacién _de datos, analisis y los procedimientos para informar. Esto incluye los

procedimientos de recoleccion y los cuadros, el almacenamiento, verificacion, analisis, informes,
configuracion y gestion de datos.

Revisar, aprobar \ proporcionar recursos para tareas de medicion:

El plan de medicibn debe ser revisado y aprobado por los contratistas. Esto incluye todos los
procedimientos de recopilacion de datos, almacenamiento, analisis y presentacion de informes,
procedimientos de evaluacion, criterios de horarios y responsabilidades. Los criterios para la
revision de estos artefactos se deben establecer a nivel de unidad organizacional o superior y
deben ser utilizados como base para estas mediciones.

Adquirir y desplegar tecnologias de apoyo. Esto incluye la evaluacién de las tecnologias disponibles,

la seleccidn de la tecnologia mas adecuada, la adquisicion de esas tecnologias, y despliegue de las

mismas.
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1.2.3 Realizar el proceso de medicion

Para realizar un buen proceso de medicion hay que tener en cuenta algunas actividades, técnicas y

herramientas de medicion. A continuacion se muestran estas actividades y se explican las técnicas

utilizadas para apoyar las mismas, ademas se citan dos de las herramientas automatizadas que pueden

ser utilizadas para realizar dicho proceso.

v

Integrar los procedimientos de medicién con los procesos pertinentes. Los procedimientos de

medicién tales como la recopilacion de datos, deben integrarse en los procesos que se estan
midiendo. Esto puede implicar el cambio de curso en los procesos para dar cabida a la recopilacién
de datos o la generacién de actividades. También puede implicar el analisis de los actuales
procesos para reducir al minimo esfuerzo adicional y la evaluacién del efecto en los empleados para
asegurarse de que el procedimiento de medicion sera aceptado.

Recopilar datos. Los datos deben ser recogidos, verificados y almacenados.

Analizar los datos y desarrollar productos de informacion. Los datos pueden ser recopilados,

transformados, o decodificados. Los resultados de este analisis son tipicamente indicadores tales
como graficos, nameros, u otras indicaciones que deben ser interpretados, dando lugar a
conclusiones iniciales que han de presentar los contratistas.

Comunicar los resultados. La informacion de los productos debe ser documentada y comunicada a

los usuarios y contratistas.

El proceso de medicidn se realiza a través de técnicas de medicion y herramientas.

1.2.3.1 Técnicas de medicion

Las técnicas de medicién pueden ser utilizadas para analizar el proceso de ingenieria de software y para

identificar las fortalezas y debilidades. Las técnicas de medicion se han clasificado en dos tipos

generales: andlisis y evaluacién comparativa. Los dos tipos de técnicas pueden usarse conjuntamente, ya

gue estan basadas en distintos tipos de informacion.

.
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v" Técnicas de andlisis

Las técnicas analiticas se caracterizan por basarse en pruebas cuantitativas. El tipo de andlisis es
ejemplificado por el mejoramiento de la calidad del paradigma (proyectos de efecto rapido) que consiste

en un ciclo de comprension, evaluacion. A continuacién se presentan algunas técnicas de analisis.

Estudios Experimentales: La experimentacion consiste en la creacion de experimentos controlados

en la organizacion para evaluar los procesos. Por lo general, un nuevo proceso se compara con

el actual proceso para determinar si el primero tiene un mejor proceso de resultados.

Definicién de Proceso de Revision: Es una manera por la cual una definicion de proceso (ya sea

uno descriptivo 0 uno prescriptivo, 0 ambos) es revisada, y las deficiencias y las mejoras del

proceso de potencial identificadas.

Clasificacién de defecto Ortogonal: es una técnica que se puede utilizar para vincular las fallas

encontradas con las posibles causas. Se basa en una cartografia de los tipos entre la culpa y la

culpa desencadenantes.

Andlisis de Causa Raiz: es otra técnica analitica comin que se utiliza en la practica. Esto implica

seguimiento posterior de los problemas detectados (defectos) para identificar el proceso de
causas, con el objetivo de cambiar el proceso para evitar estos problemas en el futuro.

Control Estadistico de Procesos: es una forma eficaz de determinar la estabilidad, o la falta de ella

en el proceso, mediante el uso de gréaficos de control y sus interpretaciones.

v' Técnicas de evaluacion comparativa

El segundo tipo de técnica, "depende de la identificacién de una excelente organizacién en un campo y
documentar sus practicas y herramientas". Bench marking supone que si una organizacion menos
competente adopta la practicas de una excelente organizacién, también es excelente. La evaluacion
comparativa se ocupa de la evaluacion de la madurez de una organizacién o la capacidad de sus

procesos.

1.2.3.2 Herramientas automatizadas para la medicién del proceso

Entre las herramientas automatizadas para realizar la medicion del proceso de software se encuentran:
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Proceso de Dashboard: Herramienta de apoyo al PSP y al TSP. Fue desarrollada originalmente en 1998

por la Fuerza Aérea de Estados Unidos y ha seguido evolucionando en el marco del modelo de c6digo

abierto.

El proceso de Dashboard apoya:

v

v

Recogida de datos - Tiempo, defectos, tamafio del plan en comparacién con los datos reales.
Planificacion - Integrado de scripts, plantillas, formularios, y los resimenes, valor ganado.

Analisis de Datos - Gréficos e informes de la ayuda en el andlisis de los datos histéricos de las

tendencias.

Exportacion de datos - Los datos de exportacion a Excel, o exportar datos a formato de texto para

sSu uso con herramientas externas.

PSM Insight: Es una aplicacion basada en Windows que permite un alto grado de flexibilidad en la

gestion de datos, incluyendo la modificacién, la navegacion, y sofisticadas capacidades graficas.

Proporciona la capacidad para adaptar el software de medicion a un proyecto Unico y permite el uso de los

datos ya disponibles a partir de un proceso de desarrollo de software existente. Desarrollada para apoyar
el PSM*
Esta patrocinada por el Departamento de Defensa y el Ejército de los EE.UU, especificamente en la

Oficina de Métricas de Software.

1.2.4 Evaluar las Mediciones

Para evaluar una medicion es importante regirse por algunas actividades esenciales.

v/ Evaluar productos de informacién. Evaluar la informacion de productos especificados en contra de

los criterios de evaluacion y determinar los puntos fuertes y débiles de la informacién de productos.

Esto puede ser realizado por un proceso interno o una auditoria externa y debe incluir informacién

* PSM: Practical Software Measurement.

.
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de medicién de los usuarios. Las lecciones aprendidas deben guardarse en una base de datos
adecuada.

v’ Identificar posibles mejoras. Estas mejoras pueden ser los cambios en el formato de los indicadores,
los cambios en unidades de medida, o la reclasificacion de las categorias. Se deben determinar los
costos y beneficios de las mejoras potenciales y seleccionar las acciones de mejora adecuadas.
Ademas debe ser informada la propuesta a los contratistas y duefios del proceso de medicién, para

su revision y aprobacion.

La medicion es muy comun en el mundo de la ingenieria. Se mide potencia de consumo, pesos,
dimensiones fisicas, temperaturas, voltajes, sefiales de ruidos por mencionar algunos aspectos. Pero
desgraciadamente como se ha podido ver, la medicion se aleja de lo comun en el mundo de la ingenieria
del software. La medicién de software es una disciplina relativamente joven y se encuentran muchas
dificultades en ponerse de acuerdo sobre qué medir y cémo evaluar las medidas. Para esto, como se

explicé anteriormente se debe regir por los fundamentos de los libros antes mencionados.

1.3 Software educativo

A través de los afios el hombre ha presentado un cambio radical en su nivel de vida. Los conocimientos
gue él ha logrado acumular y aplicar han sido para su beneficio, lo cual ha cambiado radicalmente su
modo de vivir. Con el desarrollo de las nuevas tecnologias, la educacion no se ha quedado atras. Esta
también tiene su avance, ya gque tiene como objetivo adecuar las estrategias de ensefianza — aprendizaje

a los nuevos tiempos.

Durante la década de los afios 1980, la "explosion" tecnoldgica cambié el mundo de la educacion y los
aportes de las ciencias y la industria fueron llevados a las clases. Surgieron entonces materiales como las
diapositivas, peliculas y otros medios para sumarse a los que existian anteriormente. Mas adelante
aparecié el concepto de "software educativo”, que no es mas que cualquier programa computacional
cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y
administrar. Un concepto mas restringido de Software Educativo lo define como aquel material de
aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado con un computador en los procesos de ensefar y

aprender. (Dellamea, 2006).
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1.3.1 Caracteristicas de los programas educativos

Los programas educativos pueden tratar las diferentes materias (matematicas, idiomas, geografia,
dibujo...), de formas muy diversas (a partir de cuestionarios, facilitando una informacién estructurada a los
alumnos, mediante la simulacion de fendmenos...) y ofrecer un entorno de trabajo mas o menos sensible a
las circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en posibilidades de interaccion, pero todos

comparten cinco caracteristicas esenciales: (Marquéz, 2004)

v" Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de la definicion.

v/ Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan las actividades que ellos
proponen.

v' Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y permiten un didlogo y
un intercambio de informaciones entre el ordenador y los estudiantes.

v Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo de cada unoy
pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los mismos.

v' Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios para utilizar la mayoria de estos
programas son similares a los conocimientos de electrénica necesarios para usar un video, es decir,
son minimos, aunque cada programa tiene reglas de funcionamiento que son de necesario

conocimiento.

1.4 Enseflanza de Métricas de Software en la actualidad

En la carrera de informatica es una necesidad la ensefianza de métricas de software para poder llevar a
cabo la medicion del software como es debido.

En algunas universidades del mundo tales como la Universidad de Carlos Il de Madrid, Universidad de la
Sabana de Colombia, la Universidad de Concepcién de Canada, la universidad de Sevilla de Espafia, las
métricas se encuentran en el plan de estudios de la carrera de Informatica como asignaturas opcionales o
incluidas en alguna asignatura, y no como un curso obligatorio que es como debia ser, debido a que
algunos de los problemas que se presentan en los proyectos, estan dados por la falta de capacitacion del

personal vinculado al proyecto en cuanto a analisis y medicién.
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Sin embargo existe un curso de verano en Espafia donde se incluye métricas de software como
asignatura obligatoria dentro del plan de estudio de la carrera, pero éste hay que pagarlo, lo cual nos
imposibilita acceder al mismo. También existen centros como la Escuela Nacional de Posgrados, San
Marcos (Universidad de Pera), donde para la maestria de Ingenieria de Sistemas e informética es
necesario cursar varias asignaturas y entre los cursos especializados de la maestria esta Métricas de
software; y también esta el Centro Universitario de Ciencias Exactas e Ingenierias de Guadalajara
(México) el cual imparte las materias de calidad de la informatica y métricas de calidad de software, las
cuales son obligatorias.

La Universidad de las Ciencias Informaticas, dentro de su plan de estudio, tiene la asignatura Ingenieria
de Software, la cual tiene incluida algo de métricas de software en la parte de estimacién. No cuenta con

un curso de pregrado de métricas de software.

En estas universidades se imparten asignaturas las cuales tienen en sus contenidos métricas de software,

pero en ninguna de éstas se utiliza la multimedia como medio de ensefianza.

1.5 Multimedia

Cuando se habla de Multimedia, se refiere a la integracion de multiples elementos de comunicacién en un
mismo programa o aplicacion, tales como: Texto, sonido, imagen, video, animacion, etc. Otra
caracteristica seria la posibilidad de avanzar de forma no lineal por la aplicacién. A diferencia de un libro
en el que tienes que comenzar por la pagina uno y acabar en la X, en un programa con tecnologia

multimedia tienes la posibilidad de avanzar a saltos, pues todas sus partes estan interconectadas.

Es importante aclarar que existen tres conceptos que, aungque estén muy relacionados, son diferentes y es
necesario conocerlos para un mejor entendimiento de lo que es cada uno de ellos. Estos son: hipertexto,
multimedia e hipermedia, éste Ultimo es una combinacion de los dos anteriores (hipertexto + multimedia =

hipermedia).

Multimedia es una tecnologia digital que, a través de la computadora, integra diversos tipos de datos
como graficas, sonido, imagen fija e imagen en movimiento. Consiste en la integracion de varias
tecnologias de comunicacién a través de la computacion, dando lugar a datos digitales, sonidos digitales,

imagen digital, etc. (Diaz, 1994)
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El hipertexto es una tecnologia que organiza una base de informacién en bloques distintos de contenidos
conectados a través de una serie de enlaces, cuya activacion o seleccion provoca la recuperacion de

informacion. (Adelaide Bianchini, 2007)

El hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar informacion, en el cual los datos
se almacenan en una red de nodos conectados por enlaces. (Adelaide Bianchini, 2007)

La hipermedia surge como resultado de la fusiéon de dos tecnologias, el hipertexto y la multimedia, por
tanto, es la tecnologia que nos permite estructurar la informacién de una manera no-secuencial, a través
de nodos interconectados por enlaces. La informacion presentada en estos nodos podra integrar

diferentes medios. (Texto, sonido, gréaficos...). (Yusef Hassan, 2002)
1.5.1 Clasificacion de Multimedia

Con el desarrollo y evolucion de las tecnologias se ha desarrollado ampliamente un conjunto de
aplicaciones denominadas aplicaciones multimedia interactivas, las cuales nos permiten interactuar
con el ordenador utilizando diferentes cdédigos en la presentacion de la informacion (texto, imagen,
sonido,... ). Estas aplicaciones son las mas utilizadas en la educacion y en los procesos de intervencion en
logopedia.

El rasgo mas significativo y novedoso de una obra multimedia es la interactividad como modo esencial de
realizarse el proceso de comunicacion. EI modo de propiciar esta interactividad es instrumentando
sistemas de busqueda y de navegacion. Entre estos Ultimos estan los indices o menus en variantes tales
como listas, botones e iconos. También muy difundida es la técnica de hipertexto y con mayor complejidad

la de los hipermedio. (Pérez, 2007)

Para tener una vision general de los diferentes tipos de programas, podemos clasificarlos en funcion de

diferentes criterios como: Sistema de navegacion y Nivel de control que tiene el profesional.

v' Segun su sistema de navegacion (Orti, 2006):

Los sistemas de navegacion mas usuales en relaciéon a la estructura de las aplicaciones son:

.
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¢ Lineal. El usuario sigue un sistema de navegacion lineal o secuencial para acceder a los diferentes
mdédulos de la aplicacion, de tal modo que Unicamente puede seguir un determinado camino o
recorrido. Esta estructura es utilizada en gran parte de las aplicaciones multimedia de ejercitacion
y practica o en libros multimedia.

e Reticular. Se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario tenga total libertad para seguir
diferentes caminos cuando navega por el programa, atendiendo a sus necesidades, deseos,
conocimientos, etc. Seria la mas adecuada para las aplicaciones orientadas a la consulta de

informacion, por ejemplo para la realizacion de una enciclopedia electronica.

=55

[

e Jerarquizado. Combina las dos modalidades anteriores. Este sistema es muy utilizado, pues
combina las ventajas de los dos sistemas anteriores (libertad de seleccién por parte del usuario y

organizacion de la informacién atendiendo a su contenido, dificultad, etc.).

v' Segun el nivel de control que tiene el profesional (Orti, 2006):

Los tipos de software segun el menor o mayor nivel de control por parte del profesional son:




Capitulo 1: Fundamentacién teorica

e Programas cerrados: Se componen por los programas informaticos que trabajan sobre un
determinado contenido, y el profesional no tiene posibilidad de modificarlo y/o adaptarlo a las
caracteristicas de las personas con las que trabaja.

e Programas semiabiertos: Estas aplicaciones permiten que el profesional modifique algunas de
las caracteristicas del programa o tome decisiones sobre el itinerario a seguir.

e Programas abiertos: Son programas informaticos que, partiendo de un conjunto de posibilidades
de actuacion, permiten que el profesional fije el contenido concreto a desarrollar, pudiendo

adaptarlo a las necesidades de las personas concretas que lo van a utilizar.

Se pretende realizar una multimedia que esté clasificada, segin su sistema de navegacién, como reticular,
ya que se desea que el usuario tenga total libertad para seguir diferentes caminos cuando navega por el
programa, atendiendo a sus necesidades, deseos y conocimientos. Asi se logrard una mayor
interactividad con el sistema. También estaria clasificada segun el nivel de control del profesional, como

programas abiertos, ya que ésta podra adaptarlo a las necesidades de las personas que lo van a utilizar.

1.6 Tendencias tecnologicas actuales

Como parte de las nuevas tecnologias en la ensefianza estan los Entornos Virtuales de Aprendizaje
(EVA), las clases por television, las presentaciones en Power Point, la multimedia, las bibliotecas
electrénicas, etc. La UCI cuenta con un EVA para la ensefianza- aprendizaje de los estudiantes y
profesores de la universidad. Este esta dividido en dos categorias: formacion de pregrado y formacion de
posgrado. Los cursos se montan a partir de un disefio instruccional, el cual soporta la colaboracion entre

aprendices, y entre el profesor y los estudiantes.

1.6.1 Herramienta a utilizar para la creacién del Software Multimedia

Para la creacion de la Multimedia Interactiva Métricas de Software, primero se realiz6 un estudio de un

total de 3 herramientas, las cuales son:

ToolBook: Sistema para desarrollo de aplicaciones destinadas a Windows que emplea una metafora de
"pagina y libro", analoga a la de "tarjeta y pila" de HyperCard. Utiliza un lenguaje de programacion propio:

OpenScript. En él se puede interactuar con parametros que controlan el aspecto y el comportamiento de

.
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la aplicacion, tales como la composicion de la pagina, las puntuaciones y el método de distribucién, entre
otros. Una interesante caracteristica de este asistente es que permite ser configurado a gusto propio, de
forma tal que la siguiente vez que se tenga que crear un nuevo proyecto, el asistente trabajara acorde a lo
gue se haya especificado.

Aunque ToolBook es una aplicacion muy flexible, su principal desventaja radica en el hecho de tener muy

poca compatibilidad y mucha programacion.

Macromedia director: Programa para la creacion de todo tipo de aplicaciones multimedia, utilizado
principalmente para crear CD y DVD interactivos. Permite incorporar a las peliculas mdltiples formatos,
como imagenes (JPEG, BMP, PNG, GIF...), videos (MOV, AVI...), sonidos (WAV, AIFF...) o animaciones

Flash. Incluye editores basicos para texto, mapa de bits, vectores, sonido.

Este esta firmemente integrado con otros productos y servidores de la familia Macromedia MX. Ademas
de afadir soporte para Flash MX 2004, Director también tiene la capacidad de presentacion y edicion en

Flash y Fireworks para hacer posible un flujo de trabajo racionalizado.

Pero a pesar de todas sus ventajas, tiene como principal desventaja que no puede ser visualizado en una
plataforma con sistema operativo Linux instalado, por lo que los usuarios de este tipo de sistema no

tendrian acceso al contenido hecho utilizando esta herramienta.

Macromedia Flash 8: Potente herramienta creada por Macromedia que ha superado las mejores
expectativas de sus creadores. En sus versiones recientes se ha ampliado mas alla de las animaciones
simples, convirtiéndola en una herramienta de desarrollo completa para crear principalmente elementos
multimedia e interactivos para Internet. Esta herramienta permite a los disefiadores y desarrolladores
integrar video, texto, audio y graficos en experiencias dinamicas que le permiten al cliente adentrarse en
su vivencia y que producen resultados superiores para marketing y presentaciones interactivas,

aprendizaje electrénico e interfaces de usuario de aplicaciones.

Luego de un estudio de cada una de estas herramientas, ha sido seleccionada como herramienta a
utilizar Macromedia Flash, especificamente la version 8.0, ya que ademas de que este trabajo es una

continuidad de un proyecto que tiene ya definida como herramienta flash, ésta es la mas usada a nivel

.
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mundial por todas las mejoras que aporta: facilidad de manejo, mayor potencia gréfica y de integracion

con programas de edicién de imagenes, facilidad para importar video entre otras. Flash tiene muchas
ventajas (Aula Clic, 2006):

v

Disefilos mas atractivos: Flash 8 permite el uso de efectos visuales que nos facilitaran la creacion

de animaciones, presentaciones y formularios més atractivos y profesionales.

Optimizacion de fuentes: Incorpora también opciones de legibilidad para fuentes pequefas,

haciendo méas agradable la lectura de nuestros textos y de alta legibilidad.

Mayor potencia de animacion: Flash 8 permite un mayor control de las interpolaciones,
habilitando un modo de ediciéon desde el que se podra modificar independientemente la velocidad
en la que se apliquen los diferentes cambios de rotacién, forma, color, movimiento, etc., de

nuestras interpolaciones.

Mayor potencia gréafica: Evita la repeticién innecesaria de la representacion de objetos vectoriales

simplemente sefialando un objeto como mapa de bits.

Mejoras en la importacion de video: Para facilitar el resultado con formatos de video, Flash 8
incluye un cddec independiente de calidad superior capaz de competir con los mejores codecs de

video actuales con un tamafio de archivo mucho mas pequefio.

Asistente de ActionScript: El Asistente de ActionScript ha vuelto. Fue eliminado en la version

anterior, pero se ha vuelto a recuperar, y de forma mejorada, en esta ultima.

1.6.2 Metodologia a utilizar para el desarrollo del software

Para hacer la seleccién de la metodologia a utilizar, se realizé un estudio de 3 de las metodologias

existentes en el mundo, realizando una comparacién entre ellas a partir de los siguientes criterios de

comparacion:

v
v

Carga de trabajo.

Obtencién de los requisitos.

.



v" Relacioén con el cliente.

v" Conocimiento del autor.

v" Antecedentes en coleccion multimedia.
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Tabla 1: Comparacioén entre las metodologias estudiadas

cédigo y depende
totalmente del jefe del

proyecto

Criterios FDD® XP° RUP’

Carga de trabajo Genera la | Proceso ligero, no se le | Basado en la
documentacion asignan roles | documentacion, la cual varia
minima necesaria | organizativos al equipo | segun las exigencias del
para comprender el cliente

Obtencién de

requisitos.

Define como se va a
proceder después de
recoger los requisitos
definidos por el
usuario, es decir, él

no define requisitos.

Se Basa en la historia

de casos de uso,
definen los detalles
técnicos sin  meterse

con los detalles de

implementacion

Se basa en los casos de uso
donde se describen los
requerimientos de la
aplicacion desde el punto de

vista del usuario

Relacion con el

cliente

A diferencia del XP,
existe el modelo
general desarrollado

en la primera fase, la

Después de cada

iteracibn el cliente
recibe un pedazo de

programa funcional, asi

Al final de cada fase, se le
presentan al cliente los
artefactos finales de dicha
fase,

para que sean

° FDD: Feature Driven Development

® XP: Extreme Programming

" RUP: Rational Unified Process
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gue provee un marco | el cliente esti | evaluados por éste y se
general dentro del | informado puedan generar las
cual evolucionara el | permanentemente iteraciones necesarias para
proyecto la siguiente fase.

Conocimiento del Escaso Escaso Abundante

autor

Antecedentes en No No Si

coleccion

multimedia

Después del andlisis de las metodologias comparadas, ha sido elegida la metodologia RUP como
metodologia de desarrollo de la aplicacion multimedia, ya que ademas de ser la que esta en la cima a
nivel mundial, es el resultado de la evolucién e integracion de diferentes metodologias de desarrollo de
software. RUP permite sacar el maximo provecho de los conceptos asociados a la orientacién a objetos y
al modelado visual. Esto permite a los grupos de desarrollo producir aplicaciones informaticas mas

robustas y flexibles que se adaptan a las necesidades de los usuarios.
1.6.3 Lenguajes de Modelado

UML (Lenguaje Unificado de Modelado)

El Lenguaje unificado de modelado es un lenguaje grafico para visualizar, especificar y documentar cada
fase del software orientado a objetos. Este ofrece una forma de modelar elementos conceptuales tales
como los procesos de negocio y funciones de sistema, ademas de aspectos concretos como escribir

clases en un lenguaje determinado, esquemas de base de datos y componentes de software reusables.

.
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OMMMA-L (Lenguaje Orientado a Objetos para el Modelado de Aplicaciones Multimedia).

El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-L) se lanza como
una propuesta de extension de UML para la integracion de especificaciones de sistemas multimedia
basados en el paradigma orientado a objetos. Ademas el MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz
de usuario, siendo éste un patron de disefio de software que separa los datos de una aplicacién, la
interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos de forma que las modificaciones al
componente de la vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el componente del modelo de
datos. (SAUER, 2004).

OMMMA-L esta sustentado en cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia un tipo de

diagrama en particular. Estas vistas son: (BRUNO, 2005)

v Légica : Modelada a través del Diagrama de Clases de OMMMA-L extendido del Diagrama de Clases
de UML.

v Presentacién Espacial: Modelada a través de los diagramas de presentacion.

v’ Comportamiento Temporal Predefinido: Modelada por el diagrama de secuencia. Este modela una
secuencia de una presentacién predefinida dentro de una escena.

v Control Interactivo: Modelado a través del Diagrama de Estado.

1.6.4 Lenguajes utilizados en la multimedia

XML (Lenguaje de Marcas Extensible): Lenguaje de marcas para documentos que contengan
informacién estructurada. La Informacion estructurada contiene (palabras, imagenes, etc.) y alguna
indicacion sobre el papel que desempefia el contenido, (por ejemplo, el contenido en una partida tiene un
significado distinto al contenido en una nota a pie de pagina, lo que significa algo diferente que el
contenido en una figura titulo o el contenido en una tabla de base de datos, etc.). Un lenguaje de marcas

es un mecanismo para identificar estructuras en un documento. (Walsh, 2006)

La especificacion XML define una manera estandar de afadir marcas a los documentos. XML ni

especifica semantica, ni una etigueta de conjunto. De hecho, XML es realmente un meta-lenguaje para

.




Capitulo 1: Fundamentacién teorica

describir lenguajes de marcas. En otras palabras, XML proporciona un mecanismo para definir las
etiquetas y relaciones estructurales. (Walsh, 2006)

ActionScript es el lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP) utilizado en Macromedia Flash.
Hoy en dia los lenguajes ActionScript permiten hacer con Flash interactividad a niveles antes
impensables. ActionScript es un lenguaje de script, esto significa que no requiere la creacion de un
programa completo para que la aplicacion alcance los objetivos. El lenguaje estd basado en
especificaciones de estandar de industria ECMA-262, un estandar para Javascript, de ahi que ActionScript
se parezca tanto a Javascript. (Curso ActionScript, 2009)

Conclusiones parciales

En este capitulo se realiz6 un estudio sobre las principales tendencias tecnoldgicas actuales para
aplicaciones multimedia, asi como los lenguajes para el desarrollo de las mismas. Luego de este estudio,
se determind utilizar RUP como metodologia, como herramienta de desarrollo, Flash 8, como lenguaje de
programacion, ActionScript 2.0 y XML como lenguaje de marcas, ademas se propuso como metodologia
de desarrollo RUP y como lenguaje de modelado OMMMA-L. Se analizaron también los conceptos
necesarios para una mejor realizacion del trabajo, tales como los de software educativo, multimedia,
hipertexto e hipermedia. También se dieron algunos conceptos esenciales de métricas de software. Se
realizé un estudio de las posibles soluciones existentes en el mundo, y se lleg6 a la conclusion de que las

universidades estudiadas no usan la multimedia como medio de ensefianza.

.
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Capitulo 2: Descripcion de la solucion.

Introduccion

Este capitulo esta destinado a describir la solucion propuesta para dar cumplimiento al problema
planteado. En éste se hace una descripcion del contenido a presentar en la multimedia y se presenta el
mapa conceptual para un mejor entendimiento del contenido. Se realiza una descripcion del modelo de
dominio y se analizan los conceptos del mismo. Se muestra ademas el diagrama de navegacion de la

multimedia y también el diagrama de casos de uso del sistemay una breve descripcion de los mismos.

2.1 Especificacion de la audiencia

Lo primero es preguntarse ¢A quién va dirigida la aplicacion? Esta pregunta permite identificar el usuario
final a quien va dirigido el producto, teniendo siempre en cuenta que el disefio del sistema debe satisfacer
las necesidades del usuario. Por eso, la identificacion de la audiencia es uno de los aspectos

fundamentales que se debe tener en cuenta a la hora de desarrollar un producto software.

La aplicacion “Métricas de software” esta dirigida no solo a los estudiantes de 3er afio de la universidad
gue estén involucrados en el proceso de desarrollo de software; sino también a otros profesionales que

se desarrollan en la misma rama.

2.2 Especificacion del Contenido

Para su estudio la tematica se dividio en 4 temas y éstos en subtemas, como se describe a continuacion:

Tema 1: Fundamentos de métricas.
Este tema esta conformado por cuatro subtemas, los cuales le brindan al usuario los principales

conceptos, caracteristicas, importancia de las métricas de software.

.
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Tema 2: Medicion del proceso de software.

El tema dos estd compuesto por cinco subtemas principales: Introduccion, Establecer y mantener
compromiso de medicién, Plan de Medicion del proceso, Realizar la Medicion del proceso y Evaluar
medicién. El usuario podra conocer como establecer y mantener el compromiso de medicion, los pasos a
seguir para realizar el plan de medicidon y también cémo realizar y evaluar el proceso de medicion.
Ademas, el epigrafe “Realizar la medicion del proceso”, contendra dos subtemas: Técnicas de medicién y
Herramientas de medicion. En éstos se explican las técnicas de medicion que existen y las herramientas

mas usadas para la realizar la medicion del proceso. Ademas de los ejercicios del tema.

Tema 3: Clasificacion de Métricas
Este tema estda compuesto por cuatro subtemas: Introduccion, Métricas del Producto, Métricas del
Proyecto, y Métricas del Proceso. En ellos se explican cada una de estas clasificaciones y ademas en

tema cuenta con ejercicios para autoevaluarse.

Tema 4: Ejemplos de métricas.

Este tema estd compuesto por varios ejemplos de métricas, para lograr que el usuario tenga una idea mas
clara de lo que es una métrica de software y cémo funciona. Consta de dos subtemas: Métricas de calidad
(ISO 9126-3) y Resumen de métricas de PSP.

2.2.1 Mapa Conceptual

Ademas de los temas antes mencionados, el producto cuenta también con un mapa conceptual para una
mejor comprensién del contenido. Un mapa conceptual es una agrupacion de conceptos que se relacionan
entre si.

Con un mapa conceptual se relacionan conceptos que ya poseemos con otros nuevos, logrando de esta

forma un aprendizaje significativo y no memoristico.
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Fig. 4. Mapa Conceptual

2.3 Descripcion del Modelo de Dominio

Debido el bajo nivel de estructuracion del negocio, se propone un modelo de dominio que permite,
mediante la representacion visual de conceptos, un mejor entendimiento del sistema.
La descripcion del modelo de dominio se realiza a través de un modelo conceptual que se representa en

un diagrama de clases UML.
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2.3.1 Diagrama de clases del dominio
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Fig. 5: Diagrama de dominio

2.3.2 Andlisis de los conceptos del Dominio

Descripcion de los conceptos utilizados en el diagrama de clases del modelo de dominio.

Usuario: Toda persona que interactlie con la aplicacién.

Video: Videoconferencia relacionada con el tema de métricas de software.

Mapa Conceptual: Representacion grafica de conceptos relacionados entre si.

Temas: Contenido de la multimedia que esta dividido en 4 areas: Fundamentos de métricas, Medicién del
proceso de software, Ejemplos de métricas y Métricas definidas en el método de estimaciéon en la UCI.

Subtemas: Diferentes contenidos mostrados en cada tema.




Capitulo 2: Descripcién de la solucién

Material Complementario: Representa conferencias, documentos o presentaciones; relacionadas con
alguna de las teméaticas que se abordara.

Ejercicios: Conjunto de ejercicios que sirven para evaluar cada uno de los temas.

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

Glosario: Representacion textual de conceptos organizados alfabéticamente.

Juego: Juego de conocimiento que sirve para profundizar los conceptos del mapa.

2.4 Descripcion del sistema propuesto

Para lograr un buen producto, es necesario conocer las preferencias del usuario para realizar una
aplicacion que se ajuste a las necesidades de éste. A continuacion se presenta un listado de los requisitos

funcionales y no funcionales que se necesitan para realizar la multimedia.

2.4.1 Requisitos Funcionales
En la siguiente tabla se exponen los requisitos funcionales planteados por el usuario.

Tabla 2: Requisitos funcionales

Referencia | Funcién

R1 Mostrar una pantalla de presentacion con el nombre del producto que de inicio a la

pantalla principal.

R2 Mostrar la pantalla de ayuda en la cual se explicara el curso que el usuario estudiara y

cémo navegar la multimedia.

R3 Reproducir muasica de fondo automética de forma predeterminada.
R4 Permitir al usuario pausar y reanudar musica de fondo.
R5 Permitir la navegacion por los temas y subtemas.
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R6 Mostrar los temas que conforman la aplicacion.

R7 Permitir al usuario seleccionar un subtema deseado.

R8 Mostrar informacién contenida dentro del subtema seleccionado por el usuario.

R9 Permitir al usuario desplazar el scroll de texto para una completa visualizacion de la
informacién en aquellas pantallas que requieran el uso del mismo.

R10 Permitir al usuario realizar ejercicios sobre los contenidos estudiados en la aplicacion.

R11 Mostrar mensaje de respuesta correcta e incorrecta.

R12 Permitir al usuario ejecutar el juego que se encuentra disponible.

R13 Permitir al usuario visualizar materiales complementarios.

R14 Visualizar video conferencia.

R15 Controlar sonido del video visualizado por el usuario.

R16 Permitir al usuario maximizar video visualizado.

R17 Permitir visualizar mapa conceptual.

R18 Mostrar concepto asociado al nodo seleccionado por el usuario en el mapa conceptual.

R19 Permitir siempre ver los temas desde cualquier pantalla en que se encuentre el usuario.

R20 Visualizar informacion referente a palabras calientes consultadas por el usuario.

R21 Visualizar glosario de términos.

R22 Permitir salir de la aplicacién en cualquier momento que el usuario desee.

R23 Mostrar créditos al salir de la aplicacion.
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2.4.2 Requisitos no funcionales
Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe cumplir. Son las
cualidades que hacen que el producto sea usable, rapido, confiable y atractivo.

v" Requisitos de Apariencia

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

e El sistema debe contener una interffaz amigable al usuario, brindandole todas las facilidades
necesarias para una mayor comodidad.

e La aplicacion debe utilizar como idioma principal el espafiol, excepto aquellas palabras técnicas
gue no puedan ser traducidas.

e La opcién salir de la aplicacion estara disponible desde cualquier parte de la aplicacion, haciendo

clic sobre ella, se saldra de la misma.

v" Requisitos de Usabilidad

Los usuarios que utilicen la aplicacién deberan tener conocimiento previo de trabajo con sistemas
operativos visuales.

v' Requisitos de Software
En la siguiente tabla se enuncian los sistemas operativos (Windows y Linux) sobre los cuales la aplicacion

podré ser ejecutada, asi como los nhavegadores con los cuales la misma podra ser visualizada.

Tabla 3: Sistemas Operativos y navegadores necesarios para ejecutar la aplicacién

Windows

Plataforma Navegador

Microsoft® Microsoft Internet Explorer 7, Firefox 2.0, AOL 9, Safari 3.x o
Windows® Vista | superior

.
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Microsoft Microsoft Internet Explorer 6.0 o superior, Firefox 1.x, Firefox 2.x,
Windows XP Mozilla 1.x o superior, Netscape 7.x o superior, AOL 9, Opera 7.11
0 superior, Safari 3.x 0 superior.

Server® 2003

Windows Microsoft Internet Explorer 6.0 o superior, Firefox 1.x, Firefox 2.x

Windows 2000 Microsoft Internet Explorer 5.x, Firefox 1.x, Firefox 2.x, Mozilla 1.x,
Netscape 7.x o superior, AOL 9, Opera 7.11 o superior

Windows Me Microsoft Internet Explorer 5.5, Firefox 1.x, Mozilla 1.x, Netscape
7.x 0 posterior, AOL 9, Opera 7.11 o superior

Windows 98 Microsoft Internet Explorer 6.0 o superior, Firefox 1.x, Mozilla 1.x,

Netscape 7.x o superior, Opera 7.11 o superior

Linux

Plataforma Navegador Red Hat® Enterprise
Linux® (RHEL) 3 actualizacion 8, RHEL 4
actualizacion 4 (AS/ES/WS)

Firefox 1.5.0.7 o superior; Mozilla
1.7.x o superior; SeaMonkey 1.0.5 o

superior.

Novell SUSE 9.x 0 10.1

Firefox 1.5.0.7 o superior; Mozilla
1.7.x o superior; SeaMonkey 1.0.5 o

superior.

v" Requisitos de Hardware

Los requisitos minimos para la ejecucion de la aplicacion son: Procesador Intel Pentium 1ll de 800 MHz (o

equivalente) y versiones posteriores y 128 de RAM. Pantalla de 16 bits de 1024 x 768 (se recomienda de

32 hits) y 710 MB de espacio en disco disponible.
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v" Requisitos de Disefio e Implementacién

e La herramienta a usar en el disefio grafico de la aplicacién sera la Macromedia Flash 8.
¢ El contenido se cargara desde archivos XML y el leguaje de programacion serd ActionScript 2.0.

v" Requisitos de Soporte

¢ La aplicacion es extensible a plataformas Web sin alterar de algin modo el contenido de sus datos.
e Para su correcto funcionamiento, la computadora donde se ejecute la multimedia, debera tener

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

2.5 Diagrama de navegacion

Presentacion

Escoger Tema

Temas
¢
( Ayuda }( Glosario >< Video >< Juego ) < Mapa >

Palabras 7 Créditos
calientes

Fig. 6: Diagrama de navegacion
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2.6 Modelo de Casos de uso del sistema

El Modelo de Casos de Uso del sistema contiene actores, casos de uso y sus relaciones. Representa un
esquema donde se recogen las funcionalidades que se automatizan y determina cémo sera utilizado

desde el punto de vista del usuario (Actor), pues se construye sobre la base de sus necesidades.

2.6.1 Determinacion y justificacién de los Actores del Sistema

A continuacién se muestra la justificacion del actor del sistema.

Tabla 4: Actor y justificacion

Actor Justificacion

Usuario Es la persona que va a usar el sistema para buscar informacion

sobre métricas de software.

B




Capitulo 2: Descripcién de la solucién

2.6.2 Diagrama de Casos de Uso
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Fig. 7: Diagrama de CU

2.6.3 Breve descripciéon de los casos de uso del sistema.

Para lograr un mayor entendimiento del funcionamiento de cada uno de los casos de uso (CU), se realiza

una breve descripcién de cada uno, lo cual se muestra a continuacion.
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Tabla 5: CU Mostrar Presentacion

Caso de Uso:

Mostrar Presentacion

Actor(es): Usuario
Proposito: Mostrar la presentacion de la multimedia.
Resumen: Al ejecutar la multimedia se muestra la presentacion, la cual

muestra el nombre del curso. Al concluir, pasa automaticamente a
la pantalla principal del curso.

Referencias:

R1

Tabla 6: CU Mostrar Ayuda

Caso de Uso:

Mostrar Ayuda

Actor(es): Usuario
Propésito: Mostrar una ayuda de la multimedia.
Resumen: El caso de uso comienza cuando el usuario da clic en el botén

“Ayuda” y automaticamente se carga una pantalla que contiene la
ayuda al usuario. Esta muestra una explicacion al usuario sobre el
contenido de la multimedia, ademas les explica como navegar en la

misma. El caso de uso termina cuando el usuario cierra la ayuda.

Referencias:

R2

-
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Tabla 7: CU Visualizar Glosario de Términos

Caso de Uso:

Visualizar Glosario de Términos

Actor(es): Usuario

Proposito: Mostrar el glosario de términos que contiene las palabras que
puedan crear duda tratadas en el curso y sus conceptos.

Resumen: El caso de uso comienza cuando el actor hace clic sobre el boton

“Glosario de Términos” y autométicamente se carga una pantalla
que contiene el glosario. Este muestra el abecedario, el mismo da la
posibilidad de escoger la letra con la que empieza la palabra que
desee buscar, cuando de clic sobre esta letra se mostraran los
conceptos relacionados con esta. El caso de uso termina cuando el

usuario cierra el glosario.

Referencias:

R21

Tabla 8: CU Mostrar Informacion

Actor(es): Usuario
Propésito: Mostrar la informacién contenida en la multimedia.
Resumen El usuario de la multimedia selecciona la informacién que desea.

Puede ser subtemas dentro de cada uno de los temas, conceptos de
las palabras calientes, materiales complementarios, ejercicios, etc.
Para poder mostrar la informacion, el usuario tendrd que hacer clic
sobre los botones que contienen la informacién deseada y el sistema
se encargard de obtener y mostrar la informacién, cargandola

dindmicamente desde archivos XML.

Referencias:

R5,R6,R7,R8,R9,R19,R20
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Tabla 9: CU Visualizar Mapa Conceptual

Caso de Uso:

Visualizar Mapa Conceptual

Proposito: Mostrar el mapa conceptual que contiene los principales conceptos
del curso.

Actor(es): Usuario

Resumen: El caso de uso comienza cuando el actor hace clic sobre el botdn

Mapa y automaticamente se carga una pantalla que contiene el mapa
conceptual. Este permite visualizar el significado de cada palabra en
una ventana flotante. El caso de uso termina cuando el usuario cierra

el mapa.

Referencias:

R17, R18

Tabla 10: CU Ejecutar Juego

Caso de Uso:

Ejecutar juego

Actor(es): Usuario
Propésito: Abrir el juego que esta disponible en la aplicacion.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario da clic en el botén “Juego”

gue se encuentra en la barra que contiene todos los botones. A
continuacion aparecera el juego del ahorcado, el cual consiste en
adivinar una palabra determinada relacionada con el tema tratado en
el curso. Este ira guardando en la memoria de la maquina un historial
de valores positivos o0 negativos, dependiendo de la cantidad de
aciertos o fallas con respecto a las palabras a adivinar. El caso de

uso termina cuando el usuario decide salir del juego y da clic en el

0
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botdn salir.

Referencias:

R12

Tabla 11: CU Visualizar Video

Caso de Uso:

Visualizar Video

Actor(es): Usuario
Proposito: Muestra la video conferencia que aparece en la aplicacion
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario da clic en el botén

“Video”, automaticamente se carga la pantalla con dicho video, la
cual debe permitir opciones como: parar, reproducir, pausar, subir o

bajar volumen del mismo.

Referencias:

R14, R15, R16

Tabla 12: CU Salir de la Aplicacion

Caso de Uso:

Salir de la Aplicacion

Actor(es): Usuario
Propésito: Permite al usuario salir de la aplicacién en cualquier momento
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario da clic en el boton de

“Cerrar’, automaticamente se carga la pantalla de cerrar
presentacion la cual muestra la pregunta que si desea salir realmente
de la misma. Si da clic en si, muestra los créditos y, si da clic en no,

vuelve para la pantalla en la que estaba anteriormente.

B
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Referencias:

R22, R23

Tabla 13: CU Realizar Ejercicios

Caso de Uso: | Realizar Ejercicios

Actor(es): Usuario

Proposito: Permite al usuario hacer ejercicios relacionados con el tema
Resumen El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcion

realizar ejercicios, automaticamente se carga la pantalla de los
ejercicios y, cuando el usuario responda los mismos, se le informara

en cada uno si la respuesta es correcta o incorrecta.

Referencias:

R10, R11

Tabla 14: CU Mostrar Materiales Complementarios

Caso de Uso:

Mostrar Materiales Complementarios

Actor(es): Usuario
Propésito: Muestra los materiales complementarios contenidos en la aplicacién
Resumen El caso de uso se inicia luego de que el usuario estudia algun tema y

se le recomienda ver algin documento o presentacidon que esta
disponible en la aplicacion. Este da clic encima de la palabra que
indica que ahi est4 el material y éste se muestra automaticamente. El
caso de uso termina cuando el usuario cierra el material

recomendado.
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Referencias:

R13

Tabla 15: CU Reproducir MUsica

Caso de Uso:

Reproducir Musica

Actor(es): usuario
Proposito: Reproducir musica automatica
Resumen El caso de uso comienza cuando el usuario ejecuta la multimedia, la

aplicacion reproduce la musica de forma automética y le da la
posibilidad al usuario de pausar, reanudar y controlar el volumen de

la misma.

Referencias:

R3, R4

Conclusiones Parciales

Con el desarrollo de este capitulo, se ha logrado una mayor comprensién del sistema a través de la
realizacion de un modelo de dominio donde se representan de forma visual los conceptos mas
importantes para un mejor entendimiento del sistema. También se cre6 un mapa conceptual. Se
identificaron los requisitos funcionales y no funcionales, ademas se identificaron y describieron los casos

de uso para darle cumplimiento a los requisitos. Con la culminacién de este capitulo, ya se puede pasar al

disefio e implementacién de la aplicacién.

-
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Capitulo 3: Solucion de la descripcion propuesta

Introduccion

En el presente capitulo se estudiaran las normas y principios de disefio que se tendran en cuenta para el
desarrollo de la aplicacién. Se muestran los diagramas de presentacibn como parte de OMMMA-L, el
diagrama de componentes como parte de la implementacién. También se presenta la estructura de los

archivos XML que se utilizaran para mostrar el contenido del producto.

3.1 Andlisis de la Arquitectura utilizada

El disefio de interfaces es una labor importante dentro del proceso de desarrollo de un software. La
calidad de la interfaz de usuario puede ser uno de los motivos que conduzca a un sistema al éxito o al
fracaso, es por eso que uno de los aspectos mas relevantes de la usabilidad de un sistema es la

consistencia de su interfaz de usuario.

3.1.1 Principios de disefo

Con el objetivo de desarrollar la interfaz del sistema, se analizaron aspectos importantes que posibilitan el
bienestar de todo usuario. Para ello se tuvo en cuenta la organizacién, la distribucion de la informacion, el
publico al que va dirigido y la tematica que se aborda.

Los usuarios que interactian con el sistema lo hacen por medio de una interfaz gréafica, por tal razén la
misma es amena, sencilla, agradable, presenta facilidad de uso, logrando que el usuario se sienta
identificado con ella.

Las pantallas del sistema contienen la informacién necesaria para evitar la sobre carga, ademas de
mantener las opciones principales en el mismo lugar de la interfaz para una mejor interaccién y
adaptabilidad del usuario con la aplicacion.

El sistema tiene colores oscuros y poco llamativos, pues son los que estan a fin con la tematica. Tiene

como color predeterminado el azul.

.
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3.1.2 Estandares para el disefio de la interfaz de usuario

La interfaz de la aplicacion fue elaborada teniendo en cuenta algunos de los estdndares comunes para
aplicaciones multimedia. La aplicacion contiene navegacion, ayuda, opcion de salir y opcion de
controlabilidad del sonido.

Navegacion

En primer lugar, aparece un menu principal, el cual permite el libre acceso a los contenidos lineales de
forma rapida.

En segundo lugar se considera el arbol de contenidos, puesto que al profundizar en las diferentes ramas,
mediante diferentes pulsaciones del ratdén, permitira acceder a los diferentes subtemas y, al pulsar sobre
uno de ellos, acceder a la pagina de contenidos del mismo.

Ayuda

El usuario puede consultarla desde cualquier pantalla ya que esta disponible siempre. Esta muestra una
explicacion del curso y como navegar en la multimedia para evitar que el usuario se pierda.

Salir

La opcidén salir es accesible desde cualquier pantalla, por lo que el usuario puede salir cuando lo desee.
Controlabilidad del sonido

La salida y entrada del fondo musical puede ser activada y desactivada por el usuario o puede ser
controlado el volumen del mismo segun el gusto del usuario.

Color

Los colores que predominan son el azul oscuro, negro y blanco, debido a que el sistema debe usar

colores serios y poco llamativos. (Ver Anexos 8-14)

B
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3.2 Diagrama de Presentacion del modelo de analisis

Este es un nuevo artefacto dentro de la extension OMMMA — L del lenguaje UML vy sirve para describir la

parte estatica del modelo a través de una descripcién intuitiva de la distribucion espacial de objetos
visuales de la interfaz de usuario.

Nombre del curso Botén
Cerrar

Gotén:TemaD Gotén: Temaz) @otén:Tema@‘ botdn: Temad )

bot6n:Inicio )(botdn:\ﬁdeo) (botdn:Juego) (boron:Mapa )(botén:Ayuda ) CISE

Fig. 8: Diagrama de Presentacion Pantalla Principal
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Nombre del curso Botén
Cerrar

Gotén: TemaD @o rén:Tema2) @o tén: Temag‘ botén: Temad ’

Nombre del tema

Nombre del subtema Wombre del subtema 2|Nombre del subtema 3]

Area de contenido

(botén:lnicio )( botdn:\ﬁdeo) (botdn:Juego) Gotén:Mapa )(botdn:Ayuda ) P

Fig. 9: Diagrama de Presentacién Pantalla Tema

Nombre del curso Botén
Cerrar

(bo tén: TemaD (bolén: Temaz) @otén:Temag( botén:Temad ’

Tema evaluado ]

Area de Preguntas

Area de posibles respuestas

i botén:Inicio )( botén:Video) (botén:Juego) (botén:Mapa ) (botdn:Ayuda ) @ @ 1 I

Fig. 10: Diagrama de Presentacion Pantalla Ejercicio
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Nombre del curso

G)otén: TemaD Gotén: Tema2) (bo tén:Tema3

\>/

Nombre del juego

Area de juego

botén:Inicio )(botén:Video) (botén:Juego) (botén:Mapa )(botdn:Ayuda ) @ @ '

Fig. 11: Diagrama de Presentacion Pantalla Juego

Nombre del curso Botén
Cerrar

G)otén: TemaD @otén: Tema2) @orén:Temaa‘ botén: Temad ’

L Eslta seguro que desea salir?

botén:Inicio )(botdn:Video) (borén:Juego) (botén:Mapa ) (botdn:Ayuda ) PO I

Fig. 12: Diagrama de Presentacién Pantalla Salir
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3.3 Descripcién de Archivos XML

Para almacenar la informacion (textos e imagenes) de la multimedia se utiliza la tecnologia XML, lo que

permite modificar la informacién sin necesidad de interactuar con la aplicacion.
Descripcion de archivos XML Tema

Para cada tema se crea un archivo XML con la siguiente estructura:

<tema>

<nombreTema><p align="center><i><b>Nombre del tema</b></i>

</p></nombreTema>

<subtemal><b><i>Nombre del subtema 1</i></b> </subtemal>

< subtema_n><b><i>Nombre del subtema n</i></b> </ subtema_n>

<texto_ subtemal> Texto que pertenece al subtema 1 del tema</texto_ subtemal>

<texto_ subtema_n> Texto que pertenece al subtema 1 del tema</texto_ subtema_n>

</tema>

Los XML de cada tema estan estructurados por un nodo padre, por n nodos hijos donde n representa la

cantidad de subtemas que tenga cada tema, y por n hodos hijos mas que contendran el texto de cada uno
de estos n subtemas.

.



Capitulo 3: Solucién de la Descripcion Propuesta

Descripcion de los archivos XML ayuda

<ayuda>

<bienvenida><p align="center'><font color="#000000' size="22"></font></p>
Bienvenido al curso de Métricas de Software!!! </bienvenida>
<descripcién><p align="center'><font color="#FF0000' size="15'</font></p>

Se explica al usuario el contenido que encontrara dentro de la multimedia y ademas como
puede navegar por la misma.

</descripcion>

</ayuda>

Descripcion de archivos XML ejercicios

<quiz>

<title> Nombre del titulo del ejercicio </title>

<items>

<item1>

<question>Aqui estara la pregunta que se realizara en el ejercicio que sera al

estilo Verdadero o Falso </question>

<answer correct="y">Falso</answer>

<answer>Verdadero</answer>

</item1>

<item2>
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<question> Aqui estara la pregunta que se realizara en el gjercicio donde el

usuario seleccionard la respuesta correcta</question>
<answer>Aqui se pondran las opciones de respuesta para el usuario </answer>

<answer correct="y">Aqui se pondra la respuesta correcta </answer>
</item2>
<itemn>......... </item n>

</items>

</quiz>

El XML esta estructurado de la siguiente manera:

<quiz> este nodo da inicio al XML de contenido del ejercicio.

</quiz> cierre de nodo.

<title> nombre del titulo del ejercicio.

<items> nodo que va a contener todos los elementos de las preguntas de los ejercicios

</items> cierre de nodo.

<item> nodo que va a contener la pregunta y las respuestas como elemento.

</item> cierre de nodo.

<question> nodo que va a contener la pregunta en cuestion.

</question> cierre de nodo.

.
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<answer> nodo que va a contener una posible respuesta a seleccionar.

0

<answer correct = “y”> nodo que va a contener la respuesta correcta, ya sea una seleccién de falso o

verdadero o una seleccion de respuesta simple.

</answer> cierre de nodo.

3.4 Modelo de Implementacion

El modelo de implementacion denota la implementacién actual del sistema en términos de componentes y
subsistemas de implementacion. Es natural mantener el modelo de implementacion a lo largo de todo el
ciclo de vida del software. Este describe como se organizan los componentes de acuerdo con los
mecanismos de estructuracion y modularizaciéon disponibles en el entorno de implementaciéon y en el

lenguaje o lenguajes de programacion utilizados, y como dependen los componentes unos de otros.

3.4.1 Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes representa la separacion de un sistema de software en componentes fisicos.
Se usa para modelar la estructura del software, incluyendo la dependencia entre los componentes del
software. Este muestra las dependencias logicas entre componentes software, sean éstos componentes
fuentes, binarios o ejecutables.

Para la realizacién de este diagrama, los componentes han sido agrupados por paquetes (Ver Anexosl1-7),
incluyendo el paquete de archivos XML, ya que esta tecnologia fue usada para mostrar la informacion del

producto.

.
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Index.fla Principal
.-_-_-_-___-_-_-.:}
_I Vv K ' " \\ ‘\\\
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Video Glosario Juego Mapa
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w : i 7 7

Fig. 13: Diagrama de componente general por paquetes

Conclusiones Parciales

En este capitulo se realiz6 un analisis de los principios y estandares de disefio cobre los cuales se basé la
aplicacion, asi como la estructura de los archivos XML usados. Se dio una vision clara de la multimedia a
través de los diagramas de presentacion, asi como los artefactos de la implementacion. Se representd la

manera en que quedaron distribuidos los diferentes ficheros de la multimedia y las relaciones existentes
entre éstos.
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Conclusiones Generales

Con la realizacion de este trabajo, se presenta un nuevo material de apoyo que le brinda a los estudiantes

una nueva via de estudio para las métricas de software. Durante el desarrollo de la aplicacion, se fue

venciendo cada uno de los objetivos trazados en el inicio de la investigacion como son:

v

Estudio del arte relacionado a todo lo concerniente a aplicaciones existentes en el mundo, en Cubay
en la Universidad de Ciencias Informaticas, que dieran solucion a la problematica planteada.

Se realiz6 la recopilacién y analisis de toda la informacién necesaria para confeccionar el contenido
de la multimedia.

Se realizé un estudio de las herramientas que podrian ser utilizadas en el desarrollo de la aplicacion
con tecnologia multimedia, asi como de las metodologias y herramientas de desarrollo de software
mas utilizadas a escala mundial.

Se realiz6 el andlisis y disefio de todo el producto utilizando el Proceso Unificado de Desarrollo de
Software (RUP) con el lenguaje de Modelado Orientado a objetos de Aplicaciones Multimedia
(OMMMA-L) como extension de UML.

Se desarrollé con éxito la Multimedia Interactiva Métricas de Software, cumpliendo con los

requisitos funcionales establecidos por el cliente.

Todos estos objetivos vencidos dieron como resultado final el cumplimiento del objetivo general

“Implementar una multimedia interactiva que apoye la ensefianza aprendizaje de métricas de software”,

obteniendo un producto econdmicamente factible que cuenta con una interfaz amigable, de facil uso y que

centraliza toda la informacién existente acerca del curso optativo de Métricas de Software, permitiendo de

esta forma una mejor via de aprendizaje a los estudiantes y las personas interesadas en este tema.

.
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Recomendaciones

Se puede plantear que el software implementado con tecnologia multimedia cumple con los objetivos

planteados al inicio del trabajo, pero sin embargo se recomienda:

v
v

<

Enriquecer el contenido de cada uno de los temas que conforman el producto.

Utilizar el software propuesto como material de apoyo del curso de métricas de software.

Extender el producto a otras universidades como material de apoyo para la ensefianza-aprendizaje
de métricas de software.

Agregarle nuevas funcionalidades al producto que posibiliten una mayor interactividad.

Construir objetos de aprendizaje para enriquecer el contenido de la multimedia.

Construir medios que mejoren el contenido de la multimedia.

.
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Anexos

Meétricas de Software

Fundamentos de Métricas de Softwar

Conceptos de Métricas

Para entender mejor el concepto de métrica es necesario aclarar que los términos, métricas, medicién ¥y medida no tienen
el mismo significado.

Medida: Proporciona una indicacién cuantitativa de la extensidn, cantidad, dimensiones, capacidad o tamafio de algunos
atributos de un proceso o producto.

Medicién: La medicidn es el acto de determinar una medida.
Métrica: Es una medida cuantitativa del grado en que un sistema, componente o proceso posee un atributo dado.

Se definen las métricas de software como "La aplicacién continua de mediciones basadas en técnicas para el proceso de
desarrollo del software ¥y sus productos, para suministrar informacién relevante a tiempo, asi el administrador junto con el

empleo de estds técnicas mejorard el proceso ¥y sus productos”.

Objetivos fundamentales de la medicién

Anexo 9: Pantalla tema

Fundamentos de Métricas de Software

0 Clasificacion de Métricas Subtemas

Métricas del Producto: Las métricas sgh . - bacteristicas del mismo antes
de su desarrollo. Estas estimaciones se adquieren a partir de datos

obtenidos de proyectos anteriores. v > SF 4N, quaces
producido, modificade o usade durante el proceso de

desarmollo de software. No siempre se crean los mismos i
Los productos son artefactos que pued 5 S £ as, mddulos, a los cuales se
esto de los que plantee el

les aplll:'aq meétricas para n?tener mec_i_l ‘clisnte v de Ias caracteiisticas del proyecto. ticas del producto describen
caracteristicas como el tamafio, compleji d (KAN. 2000).

Las caracteristicas a medir de los artefa

sTamaiio: Las métricas del tamafio del—pmumrmmmmr—vmun{n del producto desarrollado.

Incluyen lineas de cddigo (LOC), ndmero de ficheros, paginas de la documentacidn, etc.

+Calidad:

o Defectos: son indicadores de que un artefacto no funciona como ha sido especificado, o cualquier otra
caracteristica indeseable.

o Complejidad de la estructura o algoritmo: mientras mayor sea la complejidad y mas dificil sea de comprender ¥
modificar la estructura del sistema, mayor probabilidad habra de que falle.

Anexo 10: Pantalla mostrar palabras calientes




Meétricas de Software

Ejercicios del Tema 1

Cuestionario
Seleccione la respuesta correcta.

Las métricas se clasifican en:

A Meétricas del productoyafe i~ idasgo)

B Meétricas de producto, de proceso y de proyecto.

C demostrar Métricas de proyecto, de estimacién.

Anexo 7: Pantalla ejercicios

Métricas de Software

Mapa Conceptual

. desgyecto

&2
Es una medida cuantitativa del grado en que un sistema, =~
B concepto de métrica es el término que describe muchos

componente o proceso posee un atrbuto dado.
¥ muy vanados casos de medicién. Siendo una métrica ‘

una medida estadistica. Estas son un buen medic para

. predecir, probar y

Anexo 8: Pantalla mapa conceptual con ventana flotante
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Meétricas de Software

Juego de Entretenimiento

A B C D E F H J M

N OP QR S TUVWX Y Z
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Anexo 9: Pantalla juego

Meétricas de Software

N G

Conferencia de Gestidn de Software

Anexo 10 : Pantalla Video




Glosario de Términos

Glosario de Términos

Multimedia: Es un sistema que utiliza mas de un medio de comunicacion al mismo tiempo en la

presentacion de la informacién, como texto, imagen, animacion, video y sonido

Hipertexto: Formato que se le aplica a un texto, en el cual se representan palabras claves (en la mayoria

de los casos subrayadas o con otros colores) las cuales dan acceso a una informacion determinada.
Pantalla: Es la agrupacion visual de elementos de medias contenidas en una vista determinada.

Navegacion: Movimiento del usuario entre los objetos 0 segmentos de presentacion de los medios, asi
como por su interior, para encontrar un objeto, un asunto determinado o un elemento de informacion

especifico.

Diagrama: Representacion gréfica en la que se muestran las relaciones entre las diferentes partes de un

conjunto o sistema.
Scroll: Barra de desplazamiento que se utiliza para movernos a través de una misma pagina.

Usuario: Un individuo u organizacién que utiliza el sistema operativo para ejecutar una funcién especifica.
(NC ISO/IEC 12207: 2005)

Sistema: Una combinacién integrada, que consiste en uno o mas procesos, hardware, software,
facilidades y personas, que proporciona una capacidad de satisfacer una necesidad o un objetivo
declarado. (NC ISO/IEC 12207: 2005)

Proceso: Un conjunto de actividades interrelacionadas que transforma las entradas en salidas. (NC
ISO/IEC 12207: 2005)

Producto de software: El conjunto de programas de computacién, procedimientos, y posiblemente
documentacion y datos asociados. (NC ISO/IEC 12207: 2005)

.



Glosario de Términos

Calidad de software: “La calidad es la suma de todos aquellos aspectos o caracteristicas de un producto
o servicio que influyen en su capacidad para satisfacer las necesidades, expresadas o implicitas” (ISO
8402)

Métricas de calidad. El concepto de métrica es el término que describe muchos y muy variados casos de
medicién. Siendo una métrica una medida estadistica (no cuantitativa como en otras disciplinas ejemplo
fisica) que se aplica a todos los aspectos de calidad de software, los cuales deben ser medidos desde
diferentes puntos de vista como el andlisis, construccion, funcional, documentacién, métodos, proceso,
usuario, entre otros. (NTP-ISO/IEC 12207:2003)

Atributo: (1) Una caracteristica de un elemento, por ejemplo, su color, tamafio o tipo. (IEEE.Std610.12-
1990) (2) Una propiedad fisica o abstracta mensurable de una entidad. . (IEEE Std 1061-1998)

Eficiencia: El grado en que un sistema o componente designado desempefia sus funciones con un
minimo consumo de recursos. (IEEE Std 610.12-1990)

Etigueta: (1) Un nombre o identificador asignado a una instruccién de programa para permitir que
otras instrucciones hagan referencia a esa. (2) Uno o0 mas caracteres, dentro o adjunto a un conjunto de
datos, que permiten identificar o describir los datos. (IEEE Std 610.12-1990)

Indicador: Un dispositivo o variable que puede ajustarse a un estado basado en los resultados de un

proceso o la aparicién de una determinada condicién. (IEEE Std 610.12-1990)

Interactivo: Relativo a un sistema o modo de operacién en el que a cada entrada dada por el usuario
provoca una respuesta 6 accién por el sistema. Contrasta con: procesamiento en lote. (IEEE Std 610.12-
1990).

Ingenieria: La aplicaciéon de una sistematica, disciplinada y cuantificables metodologia para estructuras,

maquinas, productos, sistemas, 6 procesos. (IEEE Std 610.12-1990)

Interfaz: (1) Un limite compartido a través del cual la informacién se transmite. (2) Un componente de
hardware o software que conecta dos o mas componentes con el proposito de transmitir informacion de
uno a otro. (3) Para conectar dos 0 mas componentes con el propdsito de transmitir informaciéon de uno
a otro. (IEEE Std 610.12-1990)

.



Glosario de Términos

Métrica: Una medida cuantitativa del grado en que un sistema, componente 0 proceso posee un
determinado atributo. (IEEE Std 610.12-1990)

Medida: Una manera de evaluar o determinar el valor por comparacion a una norma. . (IEEE Std 1061-
1998)

Medicioén: El acto o proceso de asignacion de un nimero o una categoria a la entidad para describir un
atributo de esa entidad. (IEEE Std 1061-1998)

Métricas predictiva: Una métricas aplicadas durante el desarrollo que se utiliza para predecir los valores
de un factor de calidad de software. . (IEEE Std 1061-1998)

Métrica de proceso: Una métrica utilizada para medir las caracteristicas de los métodos, técnicas y
herramientas empleadas en el desarrollo, implementaciéon y mantenimiento del sistema de software. (IEEE
Std 1061-1998)

Métrica de producto: Un métrica utilizada para medir las caracteristicas de cualquier producto intermedio
o final del proceso de desarrollo de software. . (IEEE Std 1061-1998)

Métrica de calidad de software: Una funcion cuyas entradas son los datos y cuya Unica salida es un
valor numérico que puede interpretarse como el grado en que el software posee un atributo que afecta a
su calidad. (IEEE Std 1061-1998)

Norma de medicion: Una norma que describe las caracteristicas de la evaluacidon de un proceso o
producto. (IEEE Std 610.12-1990).

Producto de software: (1) El conjunto de programas de computacion, procedimientos, y posiblemente
documentacion y datos asociados. (NC ISO/IEC 12207: 2005) (2) Un conjunto completo de programas de
ordenador, procedimientos, y la documentacion y los datos. (IEEE Std 1028-1997)(3) Uno o mas
programas de ordenador, junto con cualquier elemento que lo acompafe que no sea electrénico, ni
mecanico tales como la documentacién y las hojas de trabajo, entregados en virtud de una Unica
denominacion para el uso de otros (IEEE Std 1063-2001)




Glosario de Términos

Procedimiento: serie de pasos ordenada que sigue un usuario para hacer una o mas tareas (IEEE Std
1063-2001)

Requisito funcional: Un requisito que especifique una funcién que un sistema o componente del sistema
debe ser capaz de realizar. Contrasta con: requisito de disefio, requisito de aplicacion, la interfaz requisito;

requisito de desempefio; exigencia fisica. (IEEE Std 610.12-1990)




