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Prólogo

El presente material de estudio será utilizado como texto básico en las asignaturas de Proyectos Informáticos que se desarrolla en los planes de estudio de la especialidad de Informática para el nivel medio superior de la educación técnica y profesional.
El material también puede resultar útil para especialistas informáticos, ya que en el se abordan aspectos sobre la informática básica y está dirigido tanto al nivel medio superior como al superior, para profesores y estudiantes, de forma que unos y otros puedan contar con una herramienta importante para el desarrollo del proceso de enseñanza – aprendizaje de la asignatura.

Cada uno de sus temas tiene cierta dependencia con los precedentes y esta elaborado de forma tal que los estudiantes encuentren información sobre los elementos básicos para el aprendizaje de cada uno de los temas abordados y los docentes hallen además de los contenidos del programa, algunas ideas o sugerencias sobre su tratamiento metodológico.

Cuenta además con una bibliografía referenciada para todo el que tenga necesidad de profundizar en algún tema específico. 

El autor.

Introducción
Los Institutos Politécnicos de Informática (IPI) constituyen uno de los programas priorizados de la Revolución. Ellos responden a la necesidad de formar un bachiller técnico en Informática con una cultura general integral, revolucionario, comprometido con el proyecto social y preparado técnicamente para insertarse en la creciente informatización de la sociedad cubana. Los IPI fueron creados en el año 2004 con el objetivo de garantizar la fuerza de trabajo en la producción de software a corto plazo. 

Desde la hora en que el alumno ingresa en estos politécnicos es incorporado, junto con todos los de su grupo, a un proyecto informático real al que le dará continuidad a lo largo de la carrera aplicando poco a poco lo aprendido. O se un producto que responda a los intereses propios de la escuela o de la comunidad. 

Las prácticas profesionales se realizan dentro de los institutos, principalmente en los laboratorios, que constituyen además talleres productivos en el proceso de elaboración de software o proyectos informáticos. Dichos laboratorios se encuentran conectados en red.

Surge entonces la asignatura Proyectos Informáticos en la cual se trabaja en un proyecto real, por lo que el objetivo fundamental de este material de estudio es, poner al alcance de sus manos algunos conceptos teóricos que deben ser aplicados en la práctica y que son imprescindibles para el desarrollo de esta asignatura.

Introducción a Proyectos Informáticos
La Informática o computación es la ciencia del tratamiento automático de la información mediante un computador (llamado también ordenador o computadora). Esta es un amplio campo que incluye los fundamentos teóricos, el diseño, la programación y el uso de las computadoras.

El proyecto representa el enunciado de una intervención concreta de lo que se espera tener resultados que contribuyan al logro de los efectos específicos que un programa define. Como tal, expresa el nivel operativo del proceso de planificación, por lo que sus metodologías y técnicas serán de uso habitual.  

Hasta no hace mucho tiempo el concepto de proyecto y los documentos, planificación y gestión, eran consideradas únicamente en las grandes obras de ingeniería. La informática, aun los grandes sistemas, era considerada más como una labor artesana, muy próxima al programador, que como una técnica con necesidad de una planificación efectiva. 

Con el vertiginoso desarrollo que esta ciencia ha alcanzado surge entonces los Proyectos Informáticos que no tiene grandes diferencias con la definición de proyecto dada anteriormente, o sea, tan solo varía el campo de aplicación de las técnicas asociadas al proyecto.

Proyectos Informáticos
· Concepto de Proyecto Informático.

Actualmente el concepto de proyecto se aplica al campo de la informática. Este cambio no surgió de la noche a la mañana, sino que fue debido a la evolución de los propios sistemas informáticos. Esta constantemente dobla su capacidad y posibilidades, pero también las exigencias que debe cumplir, siendo la eficacia y rentabilidad de su sistema informática un factor muy importante para las empresas modernas. 

Este notable aumento de la complejidad de la informática ha sido la que ha hecho necesario su consideración como proyecto, asociándose las técnicas y procedimientos de diseño, planificación y gestión del proyecto tradicional. 

Así,  podemos definir entonces como un Proyecto  Informático al:

Conjunto de tareas y actividades limitadas en el tiempo, encaminadas a alcanzar un objetivo bien definido, en un plazo determinado y con determinados recursos dados (humanos, materiales, presupuestarios, etc.) que contribuyan al logro de los efectos específicos que un programa define. Este se lleva a cabo para crear un producto o servicio y expresa el nivel operativo del proceso de planificación gestión y control.
Objetivos de un proyecto.

Una de las fases más complejas del proyecto es la de definir los objetivos. La persona que encarga el proyecto rara vez conoce claramente los objetivos, tan solo tiene una idea general de querer informatizar algún proceso o gestionar algo. Este es uno de los inconvenientes con que se encuentra el informático en las primeras fases del proyecto. El no definir los objetivos correctamente es la causa de muchos de los problemas que se presentan durante el ciclo de desarrollo del proyecto como pueden ser: 

· El cliente puede no quedar satisfecho con el producto final, ya que es posible que no haya definido correctamente lo que quiere. 

· El cliente puede introducir objetivos o restricciones durante la ejecución del proyecto que afecten de manera sustancial al mismo. 

· La no concreción o ambigüedad de los objetivos puede provocar que nadie se responsabilice de los fallos, ya que gran parte del proyecto habrá sido dejado al criterio del programador, en vez de ser este únicamente el técnico que permita obtener los objetivos impuestos por el cliente. 

Los objetivos debe fijarlos quien encarga el proyecto, y estos deben ser claros, concretos y no ambiguos, además deben quedar definidos desde el primer momento en que se establezca el convenio de trabajo.
· Ciclo de vida de un software. 
Por ciclo de vida, se entiende: La sucesión de etapas por las que pasa el software desde que un nuevo proyecto es concebido hasta que se deja de usar. Cada una de estas etapas lleva asociada una serie de tareas que deben realizarse, y una serie de documentos (en sentido amplio: software) que serán la salida de cada una de estas fases y servirán de entrada en la fase siguiente.

La elección de un paradigma u otro se realizan de acuerdo con la naturaleza del proyecto y de la aplicación, los métodos a usar y los controles y entregas requeridos

La elección del ciclo de vida más apropiado para un proyecto es una cuestión fundamental en la estrategia con la que se afronta, ya que incide muy decisivamente en la velocidad con la que se llevará a cabo el proyecto y la satisfacción que generará al cliente. El ciclo de vida claramente dominante hasta hace relativamente poco era el modelo en cascada donde existen las fases de recogida de requisitos, análisis, diseño, codificación, pruebas y mantenimiento del producto. Todas ellas se ejecutan en secuencia, lo que le ha dado a este tipo de ciclo de vida su nombre.

Modelos de ciclos de vida de un software
Existen diversos modelos de ciclo de vida, es decir, diversas formas de ver el proceso de desarrollo de software, y cada uno de ellos va asociado a un paradigma de la ingeniería del software, es decir, a una serie de métodos, herramientas y procedimientos que debemos usar a lo largo de un proyecto. Aquí veremos algunos de los principales modelos de ciclo de vida.
“Modelo en cascada”.
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El modelo en cascada es el ciclo de vida clásico, su principal característica es la naturaleza estrictamente secuencial de la ejecución de sus fases. Al aprobar cada una de ellas se genera la documentación adecuada que permite comenzar con la siguiente, ante defectos que se detectan en la ejecución de una fase determinada posiblemente haya necesidad de volver a la fase inmediatamente anterior y corregir o modificar algunos de sus contenidos, pero es algo que se debe evitar en la medida de lo posible. Esta naturaleza se explica con el carácter más homogéneo de las aplicaciones y la plataforma tecnológica mucho más simple de hace unas décadas (las aplicaciones eran prácticamente siempre aplicaciones de gestión sobre host con un nivel de complejidad relativamente simple frente a las actuales). Este modelo resulta adecuado cuando los requisitos están bien definidos, son estables desde el comienzo del proyecto y se dominan las metodologías y herramientas utilizadas en el proyecto, ya que minimiza el tiempo dedicado a cada una de las tareas.

Ventajas:
· Minimiza las tareas de desarrollo repetidas y por tanto el esfuerzo de desarrollo invertido en total.

· Minimiza la carga de planificación de los ciclos iterativos de otros ciclos de vida.

· Permite afrontar la complejidad de proyectos grandes de una manera muy ordenada y aumenta así las posibilidades de éxito.

· Ayuda a trabajar mejor con equipos de desarrollo de relativamente baja calificación por el alto control de cada actividad y sus resultados.

Inconvenientes

· Es muy inflexible, por tanto solamente resulta adecuado cuando hay requerimientos muy bien definidos y muy estables, algo que es difícil de encontrar.

· Retroceder en las fases para corregir errores que se han cometido en fases previas o adaptar el proyecto a cambios resulta muy difícil y costoso en esfuerzo.

· Aunque la documentación elaborada permite un seguimiento bueno del proyecto para una persona calificada, los resultados tangibles para el cliente aparecen prácticamente al final del proyecto, algo que muchas veces no aceptan los clientes.

“Modelo prototipo”.
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Fase A: El objetivo de la fase A es verificar la adecuación del sistema que se va a desarrollar a los requerimientos expresados por el usuario. Exige una evaluación por parte de éste: una vez el prototipo aceptado ya se tiene un modelo a escala del sistema completo que hay que construir.

Fase B: El punto de entrada en la fase B es el prototipo construido y aceptado en el que se han detallado los diseños de pantalla y listados, los encadenamientos de módulos y los flujos de datos. Con estas informaciones contrastadas ya se tiene la descomposición en programas, con lo que este modelo de ciclo de vida en la fase B se ocupa del desarrollo y prueba de los programas y de la integración de los mismos en la solución final.

Ventajas:
· El caso de requerimientos cambiantes e incapacidad de parte del cliente para definirlos con el suficiente detalle se da con frecuencia, abordar el proyecto de esta manera es una solución muy natural ante este problema y evita en gran medida los conflictos con el cliente.
· El cliente participa muy activamente en el desarrollo, por tanto, las posibilidades de alcanzar un producto que haga lo “que el quiere” son altas.
· Aporta resultados tangibles que permiten al cliente medir el progreso del proyecto.
· En muchas ocasiones el cliente gana tiempo en el sentido que ya le resultan útiles los primeros prototipos y amortiza la inversión desde un punto muy temprano mientras que se sigue mejorando el resultado final. Esta faceta frecuentemente hace que el cliente esté dispuesto a asumir una inversión global algo mayor a la que estaría dispuesto hacer si tuviera que esperar hasta la entrega final del producto, añade por tanto mucha flexibilidad a la negociación del proyecto

Inconvenientes:
· En proyectos de cierta envergadura es prácticamente imposible saber cuando se llegará al producto final, ni cuantos prototipos intermedios serán necesarios hasta entonces.
· No es fácil convencer al cliente de la necesidad de tirar determinados prototipos “a la basura”, hay una gran tentación de no llegar al final con las iteraciones necesarias.
· Desde el punto de vista de los desarrolladores, este ciclo de vida puede ser una tentación a desarrollar de forma anárquica, es decir, dejar de lado la modificación de la especificación de requisitos, análisis, etc. que corresponde a cada iteración.
“Modelo Desarrollo en espiral”.
El desarrollo en espiral es un ciclo de vida muy orientado a la eliminación progresiva de los riesgos, es un ciclo de vida iterativo en cuyas iteraciones se enfocan uno o más riesgos objetivos que han de superarse hasta que el nivel de riesgo sea suficientemente bajo para continuar con un ciclo menos complejo.

En cada iteración se realizan los siguientes pasos:

· Planificación: Determinar objetivos, alternativas y restricciones.

· Análisis de riesgo: Análisis de riesgos y evaluación de alternativas.

· Ingeniería: Desarrollo de los entregables o prototipos de la iteración.

· Evaluación del resultado: Evaluación y validación del resultado.

Ventajas:

· Puesto que se trata de un modelo orientado a los riesgos del proyecto da un nivel de seguridad muy elevado al proyecto, los riesgos se eliminan al principio que es cuando mejor se puede reaccionar a ellos y en el caso negativo extremo de detectar la inviabilidad del proyecto, minimiza la inversión realizada en él.

· Una mayor inversión en esfuerzo (y con ello tiempo y dinero) se traduce directamente en mayor seguridad del proyecto, ya que permite gestionar con mayor dedicación los riesgos.
· El cliente dispone mediante los prototipos de resultados tangibles en cada iteración y participa de una manera muy interactiva en la evolución del proyecto con lo cual se mejoran mucho las posibilidades de satisfacción del resultado. Inconvenientes:
· El único inconveniente es la complejidad y carga de gestión de este modelo.

El desarrollo orientado a prototipos que se evalúa progresivamente no se debe confundir con este modelo en espiral, aunque tienen bastante parecido en cuanto a su carácter iterativo, en el modelo en espiral se trata de enfocar los mayores riesgos desarrollando primero las facetas relacionadas con ellos y eliminarlos así cuanto antes, es decir, los riesgos determinan la evolución del proyecto. En el desarrollo evolutivo de prototipos se parte de un concepto inicial de la aplicación y es este concepto el que evoluciona. Es decir, en este modelo se desarrolla un primer prototipo relativamente completo, frecuentemente destinado a ser ya utilizado por cliente. El cliente aporta realimentación y con ella se desarrolla la siguiente versión, y así sucesivamente hasta que se alcance una versión que le satisface. Resulta útil cuando el cliente tiene prisa en desarrollar la aplicación, pero no es capaz de definirla con exactitud y el mismo tiene que aprender más de la problemática que debe resolver con la aplicación. También resulta adecuado cuando se prevé que los requerimientos van a tener una tasa de cambio alta durante el desarrollo del proyecto.

“Modelo Desarrollo orientado a Hitos”.

Con frecuencia se da el caso que el factor limitante es el tiempo más que el presupuesto o el detalle de la funcionalidad. En estos casos puede ser muy oportuno aplicar este ciclo de vida que asume ciertas indefinición en la envergadura final de las funcionalidades implementadas, pero fija claramente un punto final en el tiempo. En un desarrollo grande puede ser además muy útil para gestionar el desarrollo de módulos individuales no críticos con el fin de que no retrasen el progreso global del proyecto.

En este ciclo de vida básicamente se trabaja secuencialmente en la base estable del producto que incluye llegar hasta el diseño de la arquitectura, pero a partir de ahí se trabaja en ciclos iterativos sobre el diseño detallado, codificación y pruebas. Los contenidos de estos ciclos se priorizan para optimizar según la relevancia de las funcionalidades implementadas.

Ventajas:

· Es una estrategia relativamente óptima ante una situación de fecha límite rígida.

· Permite reducir mucho el riesgo en proyectos grandes si se gestionan sus módulos de menor prioridad con esta técnica.

Inconvenientes:

· Si se consiguen implementar relativamente pocas funcionalidades de las previstas se habrá perdido mucho tiempo en la especificación y diseño de funcionalidades no implementadas al final, por tanto hay que medir bien la ambición del trabajo previo a los ciclos iterativos.
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Nótese que se combina en cierta manera el enfoque clásico con el modelo en espiral dividiendo la parte más gruesa del desarrollo en fase priorizadas que permiten optimizar la relevancia del trabajo realizado dentro de unos límites de tiempo, obsérvese especialmente el matiz que la fase de diseño no iterativa se limita al diseño de la arquitectura ya que no varía con las iteraciones.

“Modelo de desarrollo en versiones sucesivas”.
Este modelo de ciclo de vida pretende resolver uno de los problemas del modelo en cascada: La tardía aparición de un modelo funcional del sistema en desarrollo. 

Para ello se realiza una serie de iteraciones sobre el propio modelo en cascada. En la primera se obtiene una primera versión del sistema. En cada una de las demás iteraciones el modelo se refina hasta alcanzar una versión definitiva que satisfaga plenamente los requerimientos de usuario.

En cada iteración, se reelaboran los requerimientos según se encuentren carencias o inexactitudes con la idea original del usuario. Los nuevos requerimientos se someten a análisis, se modifican los diseños, y se procede a las modificaciones pertinentes del código. Finalmente se procede a probar la nueva versión del modelo. Si el resultado obtenido se ajusta a los deseos del usuario, el proceso finaliza, en caso contrario se procede a una nueva iteración.

Las versiones obtenidas pueden obedecer también a un único plan inalterable. En este caso lo que se hace es realizar una implementación gradual de los requerimientos, en la que se pasa de un esbozo funcional a versiones cada vez más refinadas y cercanas a las especificaciones. En esta forma se denomina Modelo evolutivo.

Los principales inconvenientes de este paradigma están en las tareas de modificación de código, que resultan complejas y sujetas a errores salvo que se haga uso de herramientas automáticas o lenguajes de cuarta generación. Otro problema es que las posibles incorrecciones, o los "parches" incorporados a una versión, permanecen en ella y se convierten en la base para el código posterior. De esta forma, una mala estructuración, arquitectura defectuosa o soluciones parciales que sirven para hacer operativamente correcta una versión, degradan el trabajo invertido en la construcción de las siguientes.

“Modelo de transformación”.

Este modelo trata de resolver los problemas asociados a la dificultad de modificar el código en paradigmas como el de versiones sucesivas. Para ello parte de la premisa de la existencia de un sistema que pueda convertir fácilmente los requerimientos en código.

Los pasos seguidos en este modelo son:

· Una especificación formal del sistema.

· Una transformación automática (o asistida) de las especificaciones a código.

· Una serie de iteraciones sobre el código obtenido con objeto de mejorarlo.

· Prueba general del resultado.

· Iteraciones para ajustar el resultado a las especificaciones. Si se realiza alguna modificación sobre éstas se repite el proceso hasta que requerimientos y código final sean válidos.

La principal dificultad para la aplicación de este modelo de desarrollo está en la falta de un sistema adecuado para transformar los requerimientos en código. Esta transformación puede ser llevada a cabo en pequeños proyectos dedicados a tareas específicas, pero no es posible generalizar su aplicación.

“Modelo Mixto”

Los modelos presentados solo son algunos de los existentes, ante un proyecto concreto cabe la posibilidad de combinar modelos diferentes si el perfil del proyecto lo hace aconsejable, es decir, los modelos presentados no se deben interpretar con un espíritu excesivamente purista, sino tomarlos como estrategias de base ante una serie de características de un proyecto.

Lo importante es que se haga el ejercicio de plantear una estrategia de desarrollo que responda de una manera coherente a la situación previsible del proyecto al que se aplica. Los modelos aquí presentados pueden ser válidos para muchas ocasiones, y si no lo fueran constituirán una “inspiración” para diseñar un modelo a medida más adecuado.

Para ayudar a realizar este ejercicio aportamos una serie de preguntas:

· ¿Cómo de bien entendemos el cliente y yo los requisitos al comienzo del

· proyecto? ¿Es probable que cambien a lo largo del proyecto?

· ¿Entiendo la arquitectura del sistema? ¿Necesitaré realizar cambios significativos en la arquitectura del sistema durante el desarrollo del proyecto?

· ¿Qué nivel de fiabilidad necesito?

· ¿En qué medida tengo que planificar y diseñar en vista de las futuras versiones?

· ¿Cuál es el nivel de riesgo del proyecto?

· ¿Debo tener en cuenta fechas límite?

· ¿Será necesario disponer de capacidad de maniobra para realizar correcciones en la mitad del proyecto?

· ¿Me va a exigir la dirección resultados intermedios tangibles?

Tipos de proyectos informáticos
Las tipologías existentes responden a la necesidad de clasificación de los distintos proyectos que se presentan. Las tipologías relevantes para proyectos de informática son:

· Proyectos de Desarrollo de aplicaciones: elaboración y puesta en marcha de programas o sistemas computacionales.

· Proyectos de Equipamiento: adquisición por primera vez de equipos, incluyendo tanto  hardware como software básico.

· Proyectos de Mejoramiento, ampliación o reposición: aumento de capacidad y calidad de servicios de hardware y/o mejoramiento de software.

Atendiendo al criterio de riesgo en la ejecución y grados de libertad en la implantación podemos distinguir otra tipología de proyectos:

· Proyectos de investigación básica: La investigación básica es la que se realiza con total libertad hasta el punto que a veces no existen objetivos marcados. Su libertad es máxima y el riesgo de no conseguir algún resultado es muy grande 

· Proyectos de investigación aplicada: Existen menos grados de libertad y se pueden marcar algunos objetivos a conseguir, no obstante el riesgo sigue siendo alto en este tipo de proyectos. Es en este tipo donde empieza a aplicarse el concepto de proyecto definido anteriormente, ya que cada investigación ira dirigida a un propósito determinado y se le asignaran unos recursos, aunque estos pueden ser cambiantes con el tiempo. 

· Proyectos de investigación y desarrollo: Estos ya son aplicaciones muy específicas que han de dar lugar a la producción de prototipos y donde se realiza un diseño previo, se proponen unos objetivos y se realiza un estudio de viabilidad. 

· Proyectos correspondientes a la construcción de cualquier elemento: El grado de libertad de que se dispone en este tipo de proyectos es todavía menor que en los anteriores, ya que conocemos el coste, la cantidad y la naturaleza de los recursos.

Vemos que se puede considerar proyecto según la definición que hemos considerado a los tres últimos tipos pero no así al proyecto de investigación básica.

Por otra parte, es conocida la gran diferencia existente entre los objetivos y finalidades de la empresa publica y privada, por lo que, los proyectos pueden ser a su vez públicos o privados.

Esta diferenciación tiene unas características distintas, aunque no lo suficientemente grande como para hacer un estudio diferenciado de sus metodologías de desarrollo.

Sin embargo aunque los proyectos informáticos para la educación se pueden considerar en las tipologías mencionadas anteriormente, existe una específica creada para este fin:

· Macroproyectos: Estos involucran a toda la comunidad educativa, ejemplo: Proyecto Educativo Institucional, o sea es el proyecto principal que se desarrolla en una institución escolar y a la cual responden todos los demás proyectos.

· Mesoproyectos: En estos están involucran algunos componentes de una comunidad educativa específica, ejemplo: Proyecto de Informática Educativa de un departamento docente.
· Microproyectos: Son diseñados, desarrollados y evaluados en el ámbito de un  aula o en distintos proyectos de menos complejidad que se creen dentro del aula dividida en grupo, ejemplo: Proyecto sobre Protección Ecológica en la Escuela. Este se centra principalmente en el aprendizaje de los alumnos.

Este último se divide en dos grupos:

Según el origen del tema: 
· Provenientes del mundo real: Se basan en una realidad específica que envuelve a los participantes o sea un caso real.

· Simulación de un contexto hipotético: Se generan para una situación hipotética o simulada, conocido también como caso de estudio.

Según el diseño:

· No estructurados: Es cuando el diseño es claro y específico, elaborados en forma intuitiva, generalmente por los propios alumnos.

· Semi-estructurados: Estos siguen un formato específico pero dejan la posibilidad de realizar cambios, redefinir metas y objetivos durante su desarrollo.

· Estructurados: Tienen un diseño claro y específico, que no da lugar a cambios ni modificaciones.

Roles, competencias y funciones
Con el objetivo de ayudar a optimizar el trabajo en los proyectos informáticos surgen determinados roles que juegan diferentes funciones y llevan asociado ciertas habilidades para el desarrollo de un proyecto. Estos roles son asignados por el profesor o líder de proyecto y esta en correspondencia con las características de los miembros del equipo.

Desde el comienzo mismo de un proyectos no todos los roles quedan definido, algunos de estos surgen a medida que se desarrolla el proyecto, otros al final del mismo. Igualmente algunos roles iniciales son sustituidos por otros que desarrollan la misma función pero con mayor grado de dificultad, puede suceder que un rol inicial desaparezca, esto da la posibilidad de que un mismo miembro del equipo asuma varios roles, ya que durante el periodo que dure el proyecto, y al final del mismo, surgen otros roles asociados a otras funciones necesarias para la terminación y posterior mantenimiento del producto resultante. Bajo este concepto, cualquier miembro del equipo puede asumir dos o más roles en un mismo proyecto.

Roles definido:

· Jefe de proyecto.

· Planificador de equipo.

· Especificador de requerimientos (incluye las funciones del Administrador de requerimientos).

· Analista del sistema (incluye las funciones del Diseñador del sistema).

· Diseñador de interfaz de usuario (incluye las funciones del Artista gráfico).

· Administrador del sistema (incluye las funciones del Responsable de despliegue).

· Arquitecto de software (incluye las funciones del Especialista en herramientas).

· Líder de Gestión de configuración.

· Diseñador de Base de Datos.

· Implantador e Integrador (en su máximo desempeño acredita al Líder de desarrollo).

· Diseñador de pruebas.

· Escritor técnico.

Estos roles pueden estructurarse en 5 grupos fundamentales:

· Roles propios de la actividad de dirección de los proyectos.
· Roles característicos de la actividad de analista del software.

· Roles relacionados con la actividad de soporte a los productos de software.

· Roles propios de la actividad de desarrolladores de software.

· Roles vinculados a la realización de pruebas al producto elaborado.

A continuación describimos cada uno de los grupos con sus correspondientes roles:

Dirección de los proyectos: Organiza los roles que están involucrados fundamentalmente en la gestión y configuración del proceso de ingeniería de software. El grupo de dirección esta formado por los roles siguientes:

· Jefe de proyecto:

Funciones:

· Gestiona y asigna recursos humanos y de otro tipo. 

· Define las prioridades de las tareas dentro y/o relacionadas con el proyecto. 

· Coordina las interacciones con los clientes y los usuarios finales. 

· Planifica las iteraciones.

· Planifica y asigna las tareas de la forma más razonable posible.

· Define la organización y estructura del proyecto.

· Establece las líneas de trabajo a seguir para garantizar la calidad e integridad de los artefactos del proyecto. 

· Motiva y organiza el equipo de trabajo para lograr un objetivo definido.

· Establece los horarios de trabajo del equipo de desarrollo.

· Planifica y realiza las reuniones de control del equipo de desarrollo en el tiempo establecido.

· Mantiene el control del resultado de estas reuniones.

· Informa sobre el estado actual del proyecto.

· Mantiene el plan del proyecto. 

· Suministra al equipo el informe del ciclo de desarrollo.    

Artefactos y controles:

a. Lista de Stakeholders y Responsabilidades.

b. Documento Visión del proyecto.

c. Contratos con el cliente.

d. Compromisos del cliente.

e. Carta de liberación del sistema.

f. Lista de Riesgos.

g. Reporte de Estatus del Proyecto. Entre ellos:

· Desviación de tiempos.

· Desviación del presupuesto.

· Riesgos.

· Errores.

· Problemas.

h. Estudio de factibilidad.

i. Planificación del proyecto (project).

j. Registro de control de tiempo de los miembros del equipo.

Habilidades:

1. Dominar técnicas de motivación, organización. 

2. Dominar técnicas de distribución y asignación de recursos humanos y materiales. 

3. Utilizar métodos de comunicación.

4. Conocer completo ciclo de vida de un proyecto (software).    

5. Dominar técnicas de planificación de tiempo, estimación de costos, estimación de proyectos y estimación de riesgos.   

6. Dominar la Organización de equipos de desarrollo de software, estructuración de equipo, distribución de tareas y administración del tiempo.

7. Dominar los artefactos generados en un proceso de desarrollo de software.

8. Dominar los Controles de versiones.

9. Dominar las herramientas de planificación como el Microsoft Project. 

10. Conocer metodologías Ágiles de desarrollo de software. 

11. Dominar las metodologías de investigación.  

12. Dominar Normas de Calidad y Estándares Internacionales. 

· Líder de desarrollo: 

Funciones:

· Guía al equipo de desarrollo en una estrategia de desarrollo. 

· Establece las estrategias según el tamaño de la tarea y el tiempo disponible, según estimaciones. 

· Conduce el desarrollo del producto hacia los requerimientos. 

· Guía al equipo en el más alto nivel de diseño. 

· Guía al equipo en la especificación del diseño del software.

· Guía al equipo en las pruebas del sistema. 

· Guía al equipo en la producción de la documentación del usuario. 

· Participa en la producción del reporte de desarrollo. 

Habilidades:

1. Conocer la algoritmización y habilidades como programador en diferentes lenguajes de programación.

2. Dominar el diseño de Bases de Datos.

3. Dominar los Diferentes Gestores de Bases de Datos.

4. Dominar las diferentes plataformas de desarrollo. 

5. Conocer las Tecnologías de avanzada.   

6. Dominar e interpretar los artefactos generados por el proceso de desarrollo de software. 

· Planificador de equipo: 

Funciones:

· Se encarga de la planificación de las tareas del equipo y de cada miembro en específico.

· Divulga el estado de desarrollo del proyecto entre los miembros del equipo.

· Planifica el trabajo del equipo para el siguiente ciclo de desarrollo. 

· Planifica el horario de trabajo. 

· Confecciona el plan de balance. 

· Controla que el desarrollo marche de acuerdo al plan. 

· Participa en la elaboración del reporte de estado del proyecto en el ciclo.

Artefactos y Controles: 

a. Plan del Proyecto.

b. Plan de Trabajo General (Gantt).

c. Plan de Trabajo por Fase (Gantt).

d. Estimación en Puntos de Función.

e. Estimación de Esfuerzo.

f. Control de Versiones del Plan de Trabajo.

g. Carta de Aceptación de Compromisos.

Habilidades:

1. Dominar las Técnicas de planificación y organización.

2. Conocer las herramientas de planificación como el Microsoft Project. 

3. Conocer la Estimación de costos, esfuerzo y tiempo de desarrollo. 

· Administrador de configuración: 

Funciones:

· Define y supervisa el proceso de control de cambios. 

· Responsable de proporcionar al equipo de desarrollo la infraestructura general, de gestión de cambios y ambiente de trabajo.

· Establece, controla e informa al Líder de Proyecto sobre la política de control de cambios. 

· Responsable del funcionamiento correcto de los servidores y las estaciones de trabajo durante el desarrollo y pruebas del software. 

· Responsable de las salvas del proyecto y de la base de datos. 

· Responsable de la correcta instalación y configuración del producto en el lugar de destino. 

Artefactos y Controles:

a. Reporte de Configuración.

b. Herramienta de control de configuración (Source Safe).

c. Otros elementos.

Habilidades: 

1. Dominar las infraestructuras y plataformas de desarrollo.

2. Dominar los softwares para el control de versiones.

3. Dominar las Herramientas para la configuración de las estaciones de trabajo y los servidores. 

4. Dominar la instalación y configuración de sistemas operativos del lado del cliente y del servidor.  

· Especificador de requerimientos: 

Funciones:  

· Lidera al equipo que realiza la captación de requerimientos.

· Se encarga de especificar los detalles de una o varias partes de la funcionalidad del sistema, describiendo uno o varios aspectos de los requisitos.

Artefactos:

a. Especificación de Requerimientos:

· Artefactos de ingeniería en la especificación de requerimientos.

· Casos de Uso, Flujos de Eventos, Modelo Conceptual, Glosario de Términos, Requerimientos No Funcionales, Diagrama de Distribución, Prototipo GUI

      b.  Controles en la especificación de requerimientos.

· Firma de Validación del Cliente.

· Autorización del Líder de Proyecto.

· Control de la Versión.

· Priorización de Casos de Uso.

      c.  Especificación de Caso de Uso.
      d.  Documento de Visión.
      e.  Matriz de Requerimientos.
      f.  Control de Casos de Uso y su Estatus.
      g. Solicitud de Cambios.
      h. Control de Cambios.

i.  Diagramas de Actividad.

j.  Diagramas de clases de alto nivel.

k. Conjunto de normas adheridas.

l.  Diagrama de despliegue.

m. Diagrama de paquetes.

Habilidades:

1. Dominar las Técnicas de Recopilación de Información.

2. Dominar los artefactos generados en el proceso de captación de requerimientos. 

3. Dominar los procesos de gestión de cambios, especificación de casos de uso.  

4. Descubrir los procesos de negocio: Aquí los analistas deben entender perfectamente los procesos de negocio del cliente, entrevistando al cliente, o una persona bien informada designada por el cliente, y pidiendo a la persona entrevistada examinar los procesos relevantes gradualmente.
5. Realizar un Análisis de Dominio: El analista se entrevista con el cliente con el objetivo de conocer las entidades principales en el dominio del cliente. Durante la conversación entre el cliente y el analista se deben tomar apuntes. Desde estos apuntes, se buscarán las clases para los objetos del modelo, buscando los sustantivos (Eje.: proveedor, pedido, factura...) y convirtiéndolos en clases. Después se verá que algunos de estos sustantivos pueden ser atributos de otros en vez de entidades por sí mismas. También se buscarán los métodos para estas clases, buscando los verbos (Eje.: Calcular, imprimir, Agregar...). 
6. Identificar Sistemas de Cooperación: Durante el proceso de desarrollo el equipo averiguará de qué sistemas dependerá el nuevo sistema y qué otros sistemas dependerán de él. 

7. Descubrir los Requerimientos del Sistema: En esta acción el equipo se compone de personas con poder de decisión de la organización del cliente, usuarios potenciales  y miembros del equipo de desarrollo. Un Facilitador modera la sesión. El trabajo del Facilitador debe ser  el de obtener de las personas que representan al cliente, y de los usuarios, qué es lo que quieren que el sistema haga. Al menos dos miembros del equipo deberían tomar apuntes y el modelador de objetos debería refinar el diagrama de clases que se obtuvo antes. 

Analista del software: Agrupa los roles que están involucrados fundamentalmente en la extracción e investigación de los requisitos del sistema. Este grupo esta formado por los siguientes roles:

· Analista del sistema: 

Funciones: 

· Dirige y coordina el proceso de extracción de requisitos y desarrollo del modelo de casos de uso, definiendo las funcionalidades y límites del sistema. 

· Responsable del diseño del sistema, dentro de los límites de: Los requisitos, la arquitectura, y el proceso de desarrollo del proyecto. 

Habilidades:

1. Entender el Uso del Sistema: En la reunión con los usuarios potenciales, los desarrolladores deben descubrir a los actores que inician cada Caso de Uso y a los actores que se beneficiarán  de ellos (Un actor puede ser tanto un sistema como una persona). 

2. Desarrollar Casos de Uso: Se debe seguir trabajando con los usuarios. El objetivo es analizar la secuencia de pasos a ejecutar por cada Caso de Uso del diagrama. 

3. Refinar los Diagramas de Clases: El modelador de objetos, observando todas las discusiones de las reuniones, refina los diagramas de clases. El o ella deberán rellenar los nombres de las asociaciones, localizar las clases abstractas, multiplicidad, generalizaciones y agregaciones. 

4. Analizar los cambios de Estado de los Objetos: También el modelador de objetos refina el modelo mostrando los cambios en el estado de un objeto. 

5. Definir las interacciones entre los objetos: En este momento el equipo de desarrollo cuenta con juegos de casos de uso y un diagrama de clases refinado, es hora de definir cómo los objetos actúan entre sí. El modelador de objetos desarrolla un juego de diagramas que incluye los cambios de estado.  

6. Analizar la Integración con los Sistemas Cooperantes: El ingeniero de sistema, que hasta ahora ha estado de forma paralela en todos los pasos procedentes, descubre los detalles específicos para la integración con el resto de los sistemas con los que se debe cooperar. ¿Qué tipo de comunicación se debe emplear? ¿Cuál será la arquitectura de red? ¿El sistema tendrá acceso a una base de datos? Y si lo tendrá, ¿a que tipo de base de datos? 

7. Conocer UML.

Artefactos:

a. Diagrama de Casos de Uso.

b. Descripción de Casos de Uso.

c. Diagrama de Clases.

d. Diagrama de Estado.

e. Diagrama de secuencia.

f. Diagrama de Colaboración.

g. Diagrama de despliegue. 

h. Modelo de Datos. 

Debe conocer además todo lo concerniente a Administración de Riesgos:
a. Lista de Riesgos.

b. Control de Asuntos Pendientes y Problemas.

c. Reporte de Quejas del Cliente.

· Diseñador de la interfaz de usuario: 

Funciones:

· Coordina el diseño de la interfaz de usuario, utiliza los requisitos de uso y crea prototipos candidatos de interfaz de usuario de acuerdo a ellos.

· Encargado de realizar el trabajo artístico que requiera el proyecto (íconos, pantalla de splash, gráficos, etc.) 

Habilidades:

1. Conocer como se pueden categorizar los usuarios y explicar cada uno, los pasos en el proceso del diseño de la interfaz y definir cada uno de ellos.

2. Explicar los aspectos del diseño.

3. Conocer en qué consiste la evaluación del diseño.

4. Dominar las herramientas de implementación de interfases.

5. Trabajar con herramientas de diseño tales como (Macromedia Flash, Adobe PhotoShop, Fireworks, etc.).

6. Conocer Teoría de diseño y de logotipos.

Soporte a los productos de Software: Roles que no están directamente vinculados a la definición, gestión, desarrollo, o pruebas del software; pero que son necesarios como soporte del proceso de desarrollo de este, para producir materiales adicionales que requiere el producto final.

· Escritor técnico: 

Funciones: 

· Responsable de producir los materiales de soporte a los usuarios finales como por ejemplo: guías de usuarios, textos de la ayuda, notas asociadas a la salida del software, etc.

Habilidades:

1. Dominar técnicas de comunicación. 

2. Dominar técnicas de redacción.

3. Dominar Microsoft Word.

4. Conocer Herramientas de creación de ayudas. 

· Administrador del sistema:

Funciones:

· Encargado de mantener el ambiente de desarrollo tanto de hardware como de software.

· Administración del sistema. 

· Realización de copias de respaldo. 

· Responsable de planificar la transición del producto hacia la comunidad de usuarios finales, asegurando que los planes se establezcan correctamente, tratando los problemas y monitoreando el progreso.

Habilidades:

1. Conocer la instalación, configuración y administración de sistemas operativos.

2. Conocer el hardware de computadoras.

3. Conocer el hardware de redes.

4. Dominar las técnicas de planificación. 

5. Dominar las técnicas de recopilación de información.  

Artefactos y Controles:

a. Plan de transición del producto. 

b. Plan de encuestas de satisfacción de los clientes y usuarios finales. 

c. Registro de Resultados de encuestas de satisfacción. 

Desarrolladores de software: En el grupo de los desarrolladores se organizan los roles que están involucrados fundamentalmente en el diseño e implantación de software. En él se agrupan: 

· Arquitecto de software: 

Funciones:

· Responsable de la arquitectura del software. 

· Decisiones técnicas más importantes en cuanto a las restricciones del diseño global e implantación del proyecto. 

· Responsable de la selección, gestión y obtención de las herramientas que se utilizarán en el proyecto. 

· Debe instalar, configurar y asegurar que estas herramientas funcionan como se espera.

Habilidades:

1. Usar y manejar herramientas CASE como Racional Rose y otras.

2. Conocer y diseñar la arquitectura apropiada de sistemas informáticos según su naturaleza y complejidad.

3. Tener un amplio conocimiento de patrones de diseño. 

4. Estar familiarizado con las herramientas que son más útiles en un proyecto específico, además de saber solucionar cualquier problema que surja con estas.

· Diseñador de base de datos: 

Funciones:

· Responsable del diseño del almacén de datos persistentes utilizado por el sistema. 

· Responsable de las actualizaciones, correcciones y mantenimiento de la Base de Datos del Sistema. 

Habilidades:

1. Conocer y dominar sobre el diseño y administración de bases de datos. 

2. Dominar varios de los principales sistemas de gestión de bases de datos más utilizados hoy en día. 

3. Saber utilizar herramientas CASE, estas pueden ser Rational Rose y Erwin Studio, las cuales forman parte del programa de estudio de la carrera. 

· Implantador e integrador: 

Funciones:

· Responsable de la implantación y pruebas de los componentes. 

· Programa todo lo preescrito en la etapa de diseño.

· Responsable de planificar y llevar a cabo la integración de elementos de implantación para producir versiones compiladas. 

Habilidades:

1. Dominar las técnicas de programación.

2. Conocer la mayor cantidad posible de lenguajes de programación. 

3. Dominar Herramientas para la creación de paquetes e instaladores. 

Pruebas al producto: Organiza todos los roles que tratan habilidades especificas para las pruebas. Debe tenerse en cuenta que existen roles adicionales implicados en la disciplina de pruebas que se derivan y extienden de las habilidades básicas de otros grupos de roles. En este grupo se incluyen los roles:

· Diseñador de pruebas: 

Funciones: 

· Lleva la responsabilidad general de asegurar el éxito del esfuerzo en las actividades de pruebas. Incluye la defensa de la calidad y pruebas, gestión y planificación de recursos, y la resolución de problemas que obstruyan la realización de las pruebas. 
· Encargado de definir la estrategia de pruebas y asegurar su correcta implementación.

· También implica la identificación de las técnicas apropiadas, herramientas e instrucciones necesarias para implantar las pruebas necesarias. 

Habilidades:

1. Conocer el proceso de planificación de las pruebas necesarias para cada iteración (pruebas de sistema y pruebas de integración).

2. Diseñar e implantar las pruebas diseñando los casos de prueba.

a. Describir casos de prueba de cada construcción.

b. Identificar y estructurar los procedimientos de prueba.

3. Dominar diseño de pruebas.

4. Dominar Herramientas de control de errores. 

5. Dominar las Normas y Estándares Internacionales.  

6. Dominar las técnicas de recopilación y organización de información. 

Debe dominar los siguientes artefactos:

a. Modelo de pruebas.

b. Casos de prueba.

c. Procedimientos de prueba.

d. Componentes de prueba.

e. Plan de prueba.

f. Defectos.

g. Evaluación de la prueba.

h. Artefactos de Auditorías.

i. Reporte de no conformidades.

j. Checklist de auditoria a proyecto.

k. Reporte de acciones correctivas.

l. Pruebas.

m. Control de pruebas a Casos de Uso.

n. Control de errores.

Equipo de desarrollo cliente-usuario

Asimismo existen dos actores en la elaboración del proyecto que vale la pena mencionar: 

· Cliente o usuario. Cuyos derechos y obligaciones son: 

· Fija los objetivos del proyecto.

· Decide el inicio del proyecto.

· Hace seguimiento del proyecto. 

· Sugiere modificaciones a los límites del proyecto. 

· Recibe el prototipo y lo evalúa.

· Cumple con obligaciones financieras. 

· Introducción al Proceso de Software Personal.
El desarrollo de productos software implica algo más que escribir instrucciones de programación juntas y ejecutarlas en un ordenador. Requiere cumplir requisitos del cliente a un costo y planificación acordada. El Proceso de Software Personal (PSP) mostrará como producir de forma regular software de alta calidad. Utilizando el PSP obtendrás datos que muestren la efectividad de tu trabajo e identifique tus puntos fuertes y tus debilidades, además estarás  practicando las habilidades y métodos que ingenieros del software han desarrollado durante muchos años de pruebas y errores.

El proceso de software personal fue diseñado para ayudar a los ingenieros del software a hacer bien su trabajo. Muestra como aplicar métodos avanzados de ingeniería a sus tareas diarias. Proporciona métodos detallados de planificación y estimación, que muestra a los ingenieros como controlar su rendimiento frente a sus planes y explica como los procesos definidos guían su trabajo.

Estos métodos de planificación y estimación también serán valiosos en el trabajo del programador puesto que forma parte, y como todas, importante, dentro del proceso de software. Además, puede mejorar el rendimiento del programador si se logra una buena planificación por parte de este.

La disciplina del PSP proporciona un marco de trabajo estructurado para desarrollar las habilidades personales. En otros campos, los profesionales demuestran su competencia básica antes de que se le permita desarrollar el trabajo más simple, mientras que en el software, los ingenieros sin entrenamiento en el PSP deben aprender las habilidades que se necesitan en el trabajo, esto no solo es costoso y consume tiempo, sino que aumenta el riesgo. Algo similar ocurre con los programadores.

· Ingeniero del Software: 

Disciplina relacionada con el desarrollo de software. Un producto de software es el conjunto completo de programas informáticos, procedimientos, documentación y datos especificados para su suministro a un cliente; el desarrollo se ocupa de todas las actividades técnicas y de gestión necesaria para crear el producto, y realizar el desarrollo eficazmente significa cumplir las necesidades del cliente ajustándose a unos límites de tiempo, coste y calidad.

El concepto de ingeniería de software surgió en unas reuniones de trabajo organizadas por la Organización del Tratado del Atlántico Norte (OTAN) en 1968 y 1969 para estudiar lo que entonces se describía como “la crisis del software”. Había demasiados proyectos de desarrollo de soporte lógico que experimentaban fallos, los cuales se atribuían al rápido aumento en la escala y complejidad del software en cuestión. Se reconoció que era necesario un planteamiento más sistemático en el desarrollo de software, que debía basarse en principios de ingeniería ya establecidos.

El software evoluciona a través de muchas versiones, a medida que se corrigen errores, se mejora el funcionamiento y se responde a las modificaciones que surgen en los requisitos. Cada nueva versión se crea a través de un proceso de desarrollo de software. Típicamente, el proceso se divide en cuatro fases principales: 
· Análisis y especificación de requisitos: Donde se establece qué debe lograr el producto de software.

· Diseño: Determina cómo cumplirá el software esos requisitos.

· Puesta en práctica: Crea el producto de software que se ha diseñado (esto combina el desarrollo de nuevos componentes con la reutilización o modificación de componentes anteriores). 
· Prueba: Garantiza que el producto de software funciona como se pretende. 
Los productos intermedios, como las especificaciones de requisitos y los diseños de software, también se revisan en profundidad antes de pasar a la siguiente fase de desarrollo.

El software no siempre se ha desarrollado de forma controlada, y en la actualidad hay algunos sistemas que presentan grandes dificultades para su mantenimiento. El organismo de normalización ISO (International Standards Organization) ha definido los requisitos de un sistema de gestión de calidad de carácter general que cubre el desarrollo de cualquier producto (ISO 9001) y ha publicado directrices específicas para aplicar esa norma al desarrollo de software (ISO 9000-3). Una organización que ponga en práctica un sistema de gestión de calidad según esa norma puede ser auditada y recibir una certificación formal de su proceso de desarrollo.

Los ingenieros informáticos están implicados en un gran número de áreas de aplicación, que cada vez son más. Algunos ejemplos son la realización de transacciones rápidas de valores en el mercado bursátil, el almacenamiento, intercambio y presentación de información en Internet, los videojuegos, la mejora de imágenes obtenidas por telescopios y el control de marcapasos cardiacos. En todos los casos, los principios de la ingeniería de software ayudan a garantizar que los sistemas resultantes son fiables y funcionan del modo requerido.

El trabajo de un ingeniero del software es entregar productos software de alta calidad a unos costes establecidos y en un plazo determinado. Después de años de dolorosas experiencias, muchos especialistas de la rama del software han aprendido que para hacer un trabajo efectivo necesitan:

· Planificar su trabajo.
· Hacer su trabajo de acuerdo con el plan.

· Esforzarse en producir productos de máxima calidad.

Gráfico para mejorar la calidad de un software:
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· La gestión del tiempo: 
A continuación se presentan una serie de fundamentos que las personas conocen de forma no conciente puesto que diariamente realizan una serie de procesos que automatizarían su trabajo.

Los fundamentos para gestionar el tiempo son:

· Probablemente harás esta semana lo mismo que hiciste la semana pasada. En general la forma en que utilizaste tu tiempo la semana anterior es una buena aproximación a la forma en que gastarás tu tiempo en futuras semanas, aunque debes tener en cuenta que hay excepciones, semanas de exámenes por ejemplo. (A esta probabilidad comúnmente se le conoce como rutina y las excepciones son cambios en la rutina).
· Para hacer un plan realista, tienes que controlar tu forma de gastar tu tiempo. Aunque recuerdes como gastaste tu tiempo la última semana, te sorprenderías de tus datos reales; con frecuencia el tiempo que empleas en un determinado trabajo es diferente al que esperabas. Por lo tanto para saber cómo utilizar tu tiempo necesitas tener registros exactos del mismo. (Realmente uno no acostumbra medir cuánto tiempo demora en tomar una ducha, o en realizar un ejercicio de matemáticas de baja, mediana o alta complejidad. Se tienen en cuenta otros tiempos como el tiempo que demoramos en caminar de la casa a la casa de la novia o novio o el tiempo que demora una guagua en su recorrido. Incluso estos tiempos pueden verse afectados por otros elementos como encontrarse con un conocido en el trayecto, o que exista más o menos personal en el recorrido de la guagua).
· Para comprobar la exactitud de tus estimaciones de tiempo y planes, debes documentarlas y posteriormente compararlas con las que realmente haces. La planificación es una cualidad que pocas personas han aprendido; el primer paso para aprender a hacer buenos planes, es hacer planes. Así que, escribe un plan para que posteriormente tengas con que comparar tus datos actuales. (Es ideal planificar el día y ponerse objetivos a cumplir en las próximas 24 horas, por ejemplo. Al final de la jornada se tiene escrito que se pudo y que no se pudo realizar y las posibles alteraciones que condujeron a esta situación.)

· Para hacer más precisos tus planes, determina las equivocaciones de los planes anteriores, y qué podrías haber hecho para mejorar. Cuando hagas el trabajo planificado registra el tiempo que utilizas. Cuando tengas copias documentadas de tus planes y hayas registrado a que has dedicado tu tiempo puedes comparar y ver donde estaba equivocado el plan y como puede ser mejorado el proceso.

· Para gestionar tu tiempo, planifica tu tiempo y sigue el plan. Determinar qué podrías hacer para producir mejores planes es la parte más fácil. Llevarlo a cabo es lo realmente difícil; sobran los ejemplos de resoluciones que nunca se llevan a cabo como dejar de fumar, practicar ejercicios o seguir una dieta.

Aprender a establecer planes es importante, pero aprender a seguir estos planes es absolutamente crucial.

· El control del tiempo: 
Después de lo estudiado anteriormente queda preguntar: ¿Comprende como utilizas tu tiempo?

Para practicar la gestión del tiempo, lo primero que se debe hacer es comprender como gastas tu tiempo,  para esto:

· Clasifica tus principales actividades: Cuando comiences a controlar tu tiempo probablemente encontrarás que gran parte del mismo lo dedicas relativamente a pocas actividades, de 3 a 5 categorías deberán ser suficientes para controlar tu tiempo. Ejemplo: Importantes, priorizadas, normal.

· Registra el tiempo dedicado a cada una de las actividades principales: Se necesita de bastante disciplina personal para registrar el tiempo de forma consistente. Al principio puede que lo olvides con frecuencia por tanto debes esforzarte para ganar la práctica necesaria para que sea natural en ti.
· Registra el tiempo de forma normalizada: Normalizar los registros de tiempo es necesario porque el volumen de datos aumentará rápidamente. Si no registras y almacenas cuidadosamente estos datos se perderán o estarán desorganizados y en tal caso no te serán útiles.
· Guarda los tiempos en un lugar adecuado: Puesto que con frecuencia necesitarás los datos almacenados, es conveniente tenerlos en un lugar adecuado.

· El cuaderno de ingeniería: 
Se propone utilizar un cuaderno de ingeniería para guardar los registros de tiempo y así controlar cómo gastas tu tiempo. El diseño particular del cuaderno no es clave, pero la práctica general indica que se debe etiquetar el cuaderno con un número de cuaderno, también con tu nombre y numero de teléfono o dirección de correo; debe tener la fecha de inicio de introducción de los datos y cuando lo hayas terminado escribir la fecha del último registro. Se propone además numerar cada página y utilizar las dos primeras para una breve tabla de contenidos. 

El cuaderno esta estructurado generalmente por una Portada de cuaderno de ingeniería (Anexo 1), una Página de contenido del cuaderno (Anexo 2) y las Páginas del cuaderno de ingeniería (Anexo 3) en dependencia de la magnitud del proyecto.
· El control del tiempo: 
La forma de mejorar la calidad de tu trabajo comienza por entender lo que haces realmente, el primer paso en este proceso es definir las tareas y averiguar cuanto tiempo gastas en cada una de ellas. Es mucho más fácil controlar la cantidad de tiempo que dedicas a cualquier proyecto que incrementar tu productividad. Si no sabes como utilizas realmente tu tiempo, no serás capaz de gestionar la forma de utilizarlo.

Cuando registres el tiempo recuerda que el objetivo es obtener datos de como trabajas realmente. Para empezar utiliza los métodos descritos aquí, después de haber intentado utilizar estos métodos, tienes libertad para adaptarlo a tu manera de trabajar. No importa el formulario que uses, pero, si quieres gestionar tu tiempo debes controlarlo continuamente.

Cuando las personas hablan sobre lo que hacen, a menudo utilizan las horas como medida, pero esto a veces no es muy útil; puesto que la cantidad típica de tiempo no interrumpido que los ingenieros dedican a sus tareas es generalmente inferior a una hora, medir el trabajo en unidades de horas no proporcionara el detalle necesario para posteriormente planificar y gestionar tu trabajo. Una vez que has decidido controlar tu tiempo, es más fácil controlarlo en minutos que en horas.

Para registrar los tiempos que realmente dedicamos a cada tarea utilizaremos la tabla de registros de tiempo (Anexo 4). En la parte superior de la tabla, llamada cabecera tiene unos espacios para poner tu nombre y el nombre o número de clase. Las columnas del cuerpo de la tabla son para registrar los datos de tiempo. Cada periodo de tiempo se introduce en una línea de la siguiente forma:
Fecha: La fecha de realización de alguna actividad como asistir a clases o escribir un programa

Comienzo: La hora de comienzo de la actividad.

Fin: La hora a la que terminas la actividad.

Interrupción: Cualquier pérdida de tiempo debido a interrupciones.

Δ tiempo: El tiempo dedicado a cada actividad en minutos (tiempo final menos tiempo inicial menos tiempo de interrupciones).
Actividad: Nombre descriptivo de la actividad.

Comentarios: Una descripción más completa.

Completados: Rellena esta columna cuando hayas completado la actividad.

Unidades: El numero de unidades de la tarea acabada.

Control de interrupciones: Un problema común con el control del tiempo son las interrupciones, puesto que el tiempo de las interrupciones no es tiempo de trabajo productivo, debes controlar las interrupciones, el cuaderno de registros de tiempo te ayuda a esto.

Control de tareas finalizadas: Para controlar como gastas tu tiempo, necesitas controlar los resultados producidos, nuevamente el cuaderno de registros de tiempo te ayuda a identificar rápidamente el tiempo dedicado a las distintas tareas y lo que has hecho.

El cuaderno de ingeniería resulta un lugar adecuado para guardar el cuaderno de registros de tiempo.

Planificación de periodos y productos
Existen dos clases de planificación; la primera esta basada en un periodo de tiempo que puede ser cualquier intervalo del calendario: un día, una semana, un mes, o un año. Un plan del periodo hace referencia a la forma de planificar la utilización del tiempo por ese periodo. La segunda clase esta en la actividad, como desarrollar un programa o escribir un informe. Los productos pueden ser tangibles como programas o informes, o intangibles como el conocimiento que adquieres al leer un libro o el servicio que proporciona cuando trabajas en una oficina.
Todos nosotros utilizamos planes de periodos y proyectos en nuestra vida diaria, y aunque están muy relacionados son diferentes,  por ejemplo, comemos, dormimos y trabajamos en ciertos periodos de tiempo del día o la semana, y nuestros gastos e ingresos también están gobernados por planes semanales, mensuales o anuales; no podemos hacer un plan de uno de ellos sin planificar también el otro. Las dos están relacionadas como se puede observar en el plan de periodo y producto (Anexo 5) que se ejemplifica.
· El resumen semanal de actividades: 
Para hacer un plan del periodo, es importante entender como gastas tu tiempo. El primer paso es registrar tu tiempo utilizando el cuaderno de registros de tiempos. Puesto que los registros de tiempos son muy detallados para el propósito de planificación, necesitas resumir los datos de una forma más útil. El resumen semanal de actividades (Anexo 6) muestra los formatos de tiempo que son más adecuados para la planificación del periodo.

· Anota tu nombre y la  fecha.

· Anota las categorías de las actividades como cabecera de las columnas.

· Para cada día suma todos los minutos para cada actividad de los registros de      tiempo y anota los resultados en la columna correspondiente.

· Después de completar todas las casillas para cada día, se obtiene el total para cada día en la columna  total.

· De igual manera se obtiene el total por actividades.

· Rellena los datos referentes a los resúmenes utilizando los datos de semanas anteriores y calculando en cada caso promedio máximo y mínimo; en un caso sin incluir la última semana y luego incluyéndola.
Los datos en el resumen semanal de actividades te ayudarán a entender como gastas tu tiempo, puedes utilizar estos datos para planificar las semanas subsiguientes. Aunque al principio aprenderás mucho del resumen semanal, pronto suministrara poca información cada semana, cuando llegues a este punto puedes largar los periodos de resumen.

· La planificación del producto: 
La planificación es una parte crítica del trabajo de un ingeniero del software y por lo tanto tienes que saber como hacerla. El plan del producto te ayudará a decidir cuánto tiempo necesitas para hacer tu trabajo y cuando lo acabarás. Los planes también ayudan a controlar el progreso mientras se esta haciendo el trabajo. Los ingenieros utilizan los planes del producto para entender el estado de su proyecto. Con planes razonablemente detallados y precisos pueden juzgar donde se encuentra el proyecto frente al plan.

El primer paso para hacer un plan del producto es tener una definición clara del producto que quieres producir. Un adecuado plan del producto requiere tres cosas:

· El tamaño y las características más importantes del producto a realizar.

· Una estimación del tiempo requerido para hacer el trabajo.

· Una previsión de la planificación.

El producto podría ser un programa ejecutable, un diseño de un programa o un plan de pruebas. Un plan del producto identifica el producto a hacer y contiene estimaciones del tamaño del producto, las horas de trabajo a realizar y la programación. Productos más complejos requieren una planificación más sofisticada y más tipo de información, tales como asignación de responsabilidad, planes de personal, especificaciones de procesos o productos, dependencias con otros grupos, pruebas especiales y cuestiones de calidad. Por lo que se hace importante hacer una planificación del producto que se adecue a la magnitud y complejidad del trabajo a realizar.

Antes de continuar es necesario definir algunos términos que emplearemos en lo adelante:

· Un producto es algo que produces para una asignatura, una empresa o un cliente determinado.
· Un proyecto generalmente concluye con un producto.

· Una tarea se define como un elemento de trabajo.

· Los planes describen la forma en que un proyecto concreto va a ser hecho: Cómo, cuándo y qué coste tendrá. También puedes planificar tareas individuales.
· Un trabajo es lo que haces, tanto un proyecto como una tarea en específico. 

· El cuaderno de trabajo: 
El cuaderno de trabajos (Anexo 7) es un documento de planificación del producto, este trata datos del producto mientras que el registro de tiempos y el resumen semanal contienen datos de planificación de periodos. La ventaja principal del cuaderno de trabajos es que proporciona una forma concisa de registrar y acceder a una gran cantidad de datos históricos de proyectos.

Trabajo (Tr): Cuando estés planificando una actividad asígnale un número de trabajo  empezando por el 1.

Fecha: Fecha de comienzo del trabajo.

Proceso (P): Escribe el tipo de tarea.

Tiempo (T) estimado: Calcula el tiempo que crees que vas a demorar.

Unidades (U) estimadas: Para las unidades elementales escribe un 1. Luego esto cambiará al introducir las medidas de tamaño.

Tiempo (T) real: Al terminar el trabajo anota el tiempo que le has dedicado

Unidades (U) reales: Registra las unidades reales al terminar el trabajo

Velocidad (V) real: La velocidad es el tiempo divido por las unidades.

Tiempo (T) hasta la fecha: Al acabar el trabajo calcula y anota el tiempo empleado hasta la fecha para todas las tareas del mismo proceso.

Unidades (U) hasta la fecha: Anota las unidades para todas las tareas del mismo tipo realizadas hasta la fecha.

Velocidad (V) hasta la fecha: La velocidad es el tiempo divido por las unidades.

Máximo hasta la fecha: Calcula el máximo entre las velocidades reales de las tareas de cada tipo.

Mínimo hasta la fecha: Calcula el mínimo entre las velocidades reales de las tareas de cada tipo.

La clave para una buena estimación es aprender a hacer estimaciones equilibradas, la ventaja de hacer estimaciones equilibradas es que en promedio tus trabajos durarán aproximadamente lo que hayas estimado.

· El tamaño del producto: 
La planificación del producto no es un proceso exacto, esta es una habilidad que se puede desarrollar y mejorar. Para eso comienza con datos de trabajos parecidos y compara la nueva tarea con los trabajos anteriores. Busca trabajos previos que hayas hecho del mismo tamaño y planificación entonces basándote en el tamaño de los trabajos que anteriormente hayas realizado, estima el tamaño del nuevo trabajo a realizar.

Puesto que las tareas, a menudo, varían considerablemente de tamaño y complejidad, sería útil tener una forma de comparar sus tamaños. Cuando estés estimando el tiempo requerido para codificar un programa, basa las estimaciones en los tiempos que anteriormente has dedicado a codificar programas parecidos. La medida que utilizamos  para el tamaño del programa, es la línea de texto del programa fuente (LOC: Lines Of  Code); para asegurar que los tamaños analizados sean coherentes, debes adoptar una forma estándar de codificar los programas. Debes revisar la media de minutos por LOC y basar las estimaciones en las medias más recientes (últimos 5-10 programas), puesto que tus tiempos en minutos por LOC cambiarán bastante con la experiencia.

Aunque utilizar las medidas de tamaño parece bastante sencillo, hay que tener en cuenta algunas cosas, pues la productividad de distintas clases de trabajo, serán bastantes diferentes. Para tratar estas cuestiones, deberías guardar de forma separada los registros de tamaño y tiempo para las distintas clases de trabajo que haces.

La estimación del tamaño del producto.

Aunque ahora pareciera que puedes estimar el tiempo de codificar un programa, no es tan sencillo. 

Para codificar programas, sin embargo, no es posible una contabilización de los mismos hasta que no los has desarrollado.
Existen varios métodos para estimar los tamaños de los programas antes de desarrollarlo para estimar los tamaños de los programas primero, examina los requisitos para los programas a desarrollar. Después, clasifica los tamaños relativos de los nuevos programas entre los programas que has escrito ya. Finalmente basándote en tu experiencia, estima sus LOC. Un ejemplo de este procedimiento se puede observar en el formulario para la estimación del producto (Anexo 8). Este formulario no es más que una lista de programas desarrollados por el estudiante y clasificados por tamaños. La lista muestra el tamaño del programa en LOC, el tiempo de desarrollo en minutos, las velocidades en minutos/LOC y una breve descripción de la función del programa. Examinado  dichos datos en tu programa, y considerando que sabes bastante sobre lo que vas a codificar, puedes juzgar donde se ubicara este programa en la lista de tamaños.
· La gestión de los compromisos: 
Estar comprometido, es un estado mental. Por cualquier razón, te has comprometido a hacer algo, y sientes que deberías hacerlo. Un compromiso, sin embargo, es algo más que hacer lo que desees hacer, hay algo que alguien quiere que hagas. En efecto, esta es la cuestión clave en los compromisos: ¿Quién es la persona con quien te has comprometido? En sentido legal o contractual, estás comprometido con alguien: Tu profesor, tu director, o tu jefe, pero más importante, sin embargo, son los compromisos íntimos que hagas contigo mismo.
El principal problema con muchas programaciones y planes de software, es que la dirección los ve como compromisos contractuales, pero los ingenieros no lo ve como un compromiso personal. La diferencia como veremos esta en gran parte en como se hacen los compromisos. 

Con un compromiso contractual una o más personas deben ponerse de acuerdo antes sobre la acción a realizar, por ejemplo tu compromiso con el profesor de hacer el ejercicio asignado. Otro ejemplo, podría ser tu contrato de escribir un programa para un cliente.

Cuando te comprometes, te pones de acuerdo para realizar una tarea específica en un tiempo determinado y por una recompensa o compensación. Esto indica que hay dos elementos adicionales en los compromisos. Además de comprometerte en la tarea, las partes también se ponen de acuerdo sobre el tiempo en que va a ser hecha y el pago u otra retribución que recibirá. Un ejemplo podría ser la obligación del cliente de  pagarte por desarrollo e instalación de algún software. 
Una característica de los compromisos personales es que son voluntarios. Supongamos, por ejemplo, que ti cliente necesite el programa antes y te dice que lo acabes dos semanas antes de lo inicialmente establecido. Él, nunca pregunto si podías realizar la proeza, y tú, por tu parte, no te comprometiste. Aunque pudieses con el compromiso, probablemente, no querrás sentirte personalmente comprometido a hacerlo.

Para estar verdaderamente comprometido, debes considerar atentamente las alternativas y decidir que esto es algo que tú puedes hacer y harás. Cuando te ordenan que debas hacer algo, no se tratará de un compromiso personal. En efecto, cuando a las personas se le ordena hacer cosas, a menudo, se sientes amenazadas y enfadadas, entonces no lo toman como un compromiso personal.
El verdadero acuerdo es la característica más importante de un compromiso personal. Las partes deben ponerse de acuerdo sobre qué hacer, cuando se terminará y qué es lo que se dará a cambio.

Un verdadero compromiso es tanto contractual como personal, y requiere un acuerdo voluntario y explícito entre dos  o más partes sobre:

· Qué se hará.

· Los criterios para determinar que está hecho.

· Quién lo hará.

· Cuándo se hará.

· La retribución que se dará a cambio.

· Y quién proporcionará esa retribución.

Responsabilidad para hacer compromisos.

Además, para una mejor gestión y mayor responsabilidad en tus compromisos debes:

· Analizar el trabajo antes de aceptar el compromiso: Ambas partes deben establecer el compromiso de buena fe. Tú estás personalmente comprometido y realmente pretendes hacer el trabajo y la otra parte está dispuesta a proporcionarte la evacuada remuneración a cambio. Con frecuencia los compromisos software están basados en algo más que esperanzas. Cuando ambas partes pretenden verdaderamente llevarlo a cabo, con buenas intenciones no se proporciona una base razonable para un buen acuerdo. 

· Apoyar el compromiso con un plan: Para un trabajo de cualquier tamaño, la forma de hacerse responsable de un compromiso, es hacer en primer lugar un plan para el trabajo. La planificación implica algún esfuerzo, pero no es necesario que sea muy grande. En efecto, si has tenido experiencia en hacer planes formales, puedes normalmente realizarlo.
· Documentar el compromiso: Aunque esto puede parecer obvio, no lo es. Hay un mal entendido común de que las personas honestas solo necesitarán unas pocas palabras y un apretón de manos. Pero las palabras a menudo con mal interpretadas. Después de que dos personal se comprometen oralmente, tienen a menudo, problemas de comprometerse por escrito. Esto significa que sus compromisos originales eran superficiales e irreales. El segundo problema tiene que ver sobre qué harán ambas partes si surgen problemas, esta en efecto es la principal razón de muchos contratos. No necesitas un contrato cuando las cosas funcionan de acuerdo a lo planificado, lo necesitas cuando hay problemas.
· Si eres incapaz de cumplir el compromiso, díselo inmediatamente a la otra parte e intenta minimizar el impacto sobre esa persona: Cuando hayas aprendido a gestionar tus compromisos, casi siempre los cumplirás. Desdichadamente, aun con los mejores planes, el trabajo ocasionalmente será más complejo de lo que esperabas o puede surgir algo impredecible.
Es importante aprender a gestionar los compromisos  para no romperlos u olvidarlos.

Importancia de gestionar compromisos.
La principal razón para gestionar tus compromisos, es para no dejarlos pasar u olvidados. El trabajo de los ingenieros tiene muchos compromisos. Participan en revisiones, escriben informes, asisten a reuniones, hacen correcciones de programas y actualizan módulos de programas. Pueden tener que: Documentar diseños, responder a llamados de los clientes, reunirse con los vendedores o participar en comisiones. Por lo que es necesario aprender a gestionar los compromisos para no romperlos u olvidarlos.

Otra razón para gestionar los compromisos, es la de ayudarte cuando el trabajo que necesites hacer, exceda el tiempo disponible. Si planificas tu trabajo, no deberías excederte del tiempo con frecuencia, pero puede ser un problema ocasional aun cuando hagas los compromisos de forma responsable. En situaciones como esta, identifica rápidamente aquellos compromisos que corren el riesgo de romperse y notifícalo inmediatamente a  las otras partes.

Consecuencias de no gestionar los compromisos.

Hasta que no aprendas a gestionar tus compromisos, a menudo te enfrentaras a algunas de las siguientes situaciones desagradables:

· El trabajo requerido excede del tiempo disponible: Frecuentemente tendrás más que hacer de lo que puedas realizar. Si no guardas una lista de tus compromisos, puedes obtener nuevos compromisos cuando no deberías hacerlo.
· Fallar al enfrentarte a los compromisos: A menudo, los trabajos de desarrollo de software son más complejos de los que se espera. Cuando no tienes una forma ordenada de establecer compromisos, es probable que asumas que el trabajo es más sencillo de lo que realmente es. 
· Prioridades mal colocadas: cuando se están desbordando las personas a menudo, haden las prioridades basándose en lo que debe hacerse primero, es vez de lo que es más importante. Cuando se tiene que hacer más de lo que realmente puedes hacer, es natural trabajar sobre la siguiente cosa que debes hacer. Desafortunadamente, resolver la amenaza inmediata, es frecuentemente una estrategia errónea. Por lo que aplazar o dejar algunas de las tareas inmediatas, puede ser adecuado para hacer los trabajaos más importantes que vienen después.  
· Pobre calidad de trabajo: Trabajando presionados, los ingenieros del software, a menudo, sienten la presión para hacer recortes. Es cuando los descuidos y errores tontos son más probables, y cuando la atención y la calidad es más necesaria. Cuando el tiempo se reduce, los ingenieros deberían tener un cuidado especial para evitar errores. Desafortunadamente, la experiencia demuestra que son en estas circunstancias cuando los ingenieros y directores, probablemente, dedican menos tiempo a hacer revisiones, inspecciones o pruebas completas.
· Perdida de confianza: Si frecuentemente faltas a tu compromiso la gente lo notará. Sabrán que cuando te comprometes a algo, a menudo, no cumples tu palabra. Tal reputación es difícil de reparar y afectará a tus notas, tu prestigio en el trabajo, tu sueldo e incluso a tu seguridad en el puesto de trabajo.
· Perdida de respeto a tus opiniones: Cuando las personas no confían en lo que tú dices, no es probable que te pidan opinión y es más seguro que te insistan en que tú trabajes con programaciones que no sean razonables.

El activo más importante que puede tener un ingeniero del software es su reputación para cumplir los compromisos. Para que las personas confíen en tu palabra, necesitas exponer tu plan de trabajo y entonces hacer lo que dices.
La forma de gestionar compromisos.

Para gestionar adecuadamente los compromisos, comienza haciendo una lista de los compromisos que tienes. Observa la fecha de cada compromiso y la cantidad de tiempo que necesitaras.

Para gestionar los compromisos en ingeniería del software, es importante recordar varios hechos de la vida del negocio del software:

· Si te estás retrasando, tu planificación continuara retrasándose a no ser que hagas algo diferente.

· Intentarlo más duramente no ayudará. Recuerda que ya estuviste intentándolo con bastante esfuerzo.

· Si no sabes exactamente donde estás en el proyecto  y cuanto trabajo te queda, sin lugar a dudas estas en un problema.

· Cuando tu éxito dependa de la suerte seguramente no la tendrás.

· Cuando tus estimaciones están equivocadas, casi siempre son muy bajas.

· Casi todos los cambios implican mas trabajo.

Es importante trabajar enérgicamente para cumplir los compromisos, pero si no, puedes terminar el trabajo con unas pocas horas de esfuerzo extra, enfréntrate al problema y trátalo con responsabilidad.

· La gestión de las programaciones:
Haces programaciones con el objetivo de cumplir con tus compromisos. Una programación es necesaria cuando tienes varios compromisos de trabajo al mismo tiempo.  Con pequeños proyectos o tareas, puedes acabar una tarea antes de comenzar la siguiente. Esta estrategia es factible para unas pocas tareas, cuando hay tiempo suficiente para completarlas todas, y cuando son cortas y sencillas para acabarlas fácilmente. Cuando los proyectos sean cada vez más grandes, será más importante cuidar la programación de tu tiempo. Los ingenieros de alguna manera pueden encajar muchas de sus tareas en sus programaciones diarias sin olvidar o menospreciar cualquiera de ellas, por ello, debes alternar las tareas, haciendo una durante un tiempo y pasando entonces a la siguiente.

El diagrama de Gantt.
Una programación es una lista ordenada por tiempos de eventos planificados, generalmente presenta un formato denominado como Diagrama de Gantt (Anexo 9) y tiene los siguientes elementos claves:
· En la parte superior del diagrama están las fechas. Dependiendo del grado de detalle deseado, la línea de tiempos, se puede dividir en días, semanas, meses o años. También puede estar en horas si lo deseas.

· La columna ID contiene un número de identificación para cada tarea.

· En la columna Nombre, están los nombres de las tareas a realizar. Están normalmente enumeradas en el orden en la cual esperas hacerlas.

· En el cuerpo del diagrama, las barras muestran las fechas previstas de comienzo y fin para cada tarea.

· En la parte inferior está el nombre del proyecto, el autor de la programación y la fecha en que se hizo.
· Varios puntos de control se muestran mediante pequeños óvalos (ID´s 2, 5, 7, 9 y 14
¿Cómo hacer una programación de un proyecto?

Para un proyecto de cualquier tamaño, el primer paso para hacer una programación es analizar el trabajo con bastante detalle para identificar las distintas tareas que lo componen. A continuación, estimar el tamaño para cada alguna de estas pequeñas tareas y determinar la cantidad de trabajo que probablemente necesitarán. Finalmente, registra cada tarea en el Diagrama de Gantt con una barra, para mostrar cuando comienza y acaba.
Cuando elabores programaciones para trabajar que implican a varias personas, necesitas seguir algunos pasos adicionales:

· Asegúrate que cada individuo conozca las tareas que tiene que hacer.
· Obtén un compromiso de fecha para cada una de estas tareas.
· Identifica las interdependencias entre las tareas. ¿Qué información necesita cada persona antes, para ser capaz de realizar el trabajo y de quién le tiene que llegar esa información?
· Documenta cada una de estas interdependencias.
· Revisa la programación propuesta y las interdependencias con todas las personas implicadas, asegúrate de que no haya conflictos, desacuerdos o malentendido.
· Revisa la programación para asegurarte de que cubra todas las tareas necesarias para completar todo el trabajo.
Aunque, necesitarás más pasos para elaborar programaciones en grandes proyectos de software, estos principios básicos te ayudarán a hacer planes para tu trabajo personal o para proyectos con equipos pequeños que impliquen a tus compañeros de clase o colegas. 
Puntos de control.
En la planificación de cualquier proyecto, por pequeño que sea, es importante dividir el trabajo en varias partes que pueden ser estimadas y planificadas. Cada una de estas partes se puede tratar como elemento de la programación. Es decir, cuando se completa cada parte, se ha realizado un determinado grado de progreso. Estos puntos de control que son medibles, se llamar puntos de control o hitos. Los hitos son una parte importante de la planificación y gestión de proyectos.

Un hito es un punto que, objetivamente, se puede identificar en un proyecto. Un ejemplo, sería la terminación de alguna actividad específica del proyecto o una acción importante. Cuando un plan incluye varios hitos, cada uno con una fecha de terminación planificada, puedes ver fácilmente si estás dentro del programa o estás retrasándote.

Para ser útiles, los hitos deben ser claros y no ambiguos. Es decir, un punto de control debe ser una acción específica que se hace o no se hace. Algunos ejemplos de puntos de control son:

· Has terminado y entregado un trabajo trimestral.

· Has elaborado y documentado el plan para escribir un programa, utilizando un formato normalizado de planificación.
· Has revisado el plan de desarrollo con tu profesor y has hecho las modificaciones sugeridas.

· Has completado y documentado un diseño de un programa, utilizando un formato de diseño específico.

· Has impactado, compilado y corregido un programa hasta que se compile sin errores.

Hay muchos ejemplos de puntos de control concretos que son adecuados para los propósitos de la planificación. El requisito clave, es que la terminación de cada punto de control se puede verificar objetivamente.

Las informaciones generales que no conducen a un criterio verificable no puede utilizarse como puntos de control:

Algunos ejemplos de puntos de control no adecuados son:

· Has hecho un plan para escribir un programa.

· Has diseñado un programa.

· Se ha completado el 90% de la planificación.

Sugerencias para el establecimiento de puntos de control.

En la realización de un plan, establecer puntos de control para cualquier proyecto implica unas pacos horas de trabajo. Intenta identificar varios puntos de control durante una semana. Por ejemplo, si un trabajo se supone dos semanas, establece al menos dos puntos de control y preferiblemente 4 o 5. Escoge un número de punto de control coherente con la cantidad de trabajo requerido. Más de un punto de control para una tarea que requiere de 3 a 4 horas sería excesivo. Para tareas de menos de cinco horas de duración, gestiona la tarea como u a unidad completa. Con estas condiciones, la gestión de proyecto reduce el tiempo de gestión. Conforme vayas dedicando las horas necesarias, irás aproximando el trabajo a lo programado. Deberías, permitir siempre un tiempo reducido de seguridad para cada tarea, para el caso de que te lleve más tiempo del esperado. 
Pruebas de un software
· Conceptos relacionados con pruebas de software. 

Debido a la incapacidad humana de trabajar y comunicarse de forma perfecta en la generación de estos artefactos suelen cometerse errores. Por ejemplo: Que se especifiquen de forma incorrecta los requerimientos funcionales del software, este error si no se corrige a tiempo se arrastraría a las actividades posteriores: Análisis,

diseño y programación. No detectar y eliminar este error traería como consecuencia la obtención de un producto que no es el que necesita realmente el usuario. Vale señalar que en el análisis, el diseño y la programación pueden aparecer errores nuevos. Por ello, es necesario que el proceso de desarrollo esté acompañado por una actividad que garantice la calidad del producto, esta es la prueba de software.

La creciente inclusión del software como une elemento más de muchos sistemas y la importancia de los costos asociados a un fallo del mismo, ha motivado la creación de pruebas más minuciosas y bien planificadas. No es raro que una organización invierta el 40% del esfuerzo de un proyecto en la prueba. En casos extremos, por ejemplo, el control del tráfico aéreo y de reactores nucleares, puede gastarse de 3 a 5 veces más que en el resto de los pasos juntos.

¿Qué es una prueba?

La prueba del software es un conjunto de actividades que se lleva a cabo sistemáticamente, que puede planificarse por adelantado y ejecutar una vez construido el código para la revisión final de las especificaciones, del diseño y de la codificación del software.

· Roles asociados.
Aunque los usuarios finales y otros trabajadores pueden realizar las pruebas de un software, existen algunos roles que se asocian directamente con las pruebas como son:

1. Diseñador de prueba: Planifican, diseñan y evalúan los resultados de la prueba.

2. Ingeniero de componentes: Responsables de la elaboración de los componentes de prueba para los procedimientos que puedan ser automatizados.

3. Ingeniero de pruebas de integración: Realizan las pruebas de integración.

4. Ingeniero de pruebas de sistema: Realizan las pruebas del sistema.

Objetivos de las Pruebas de software.

1 La prueba es el proceso de ejecución de un programa con la intención de descubrir un error.

2. un buen caso de prueba es aquel que tuene una alta probabilidad de mostrar un error no descubierto hasta entonces 

3. Una pruebe tiene éxito si descubre un error no detectado hasta entonces

 Mitos alrededor de las pruebas:

· Si fuéramos buenos programadores, nos concentráramos, empleáramos lenguajes apropiados, no habría errores que buscar. Es decir, existen errores porque somos malos en lo que hacemos. Por la tanto una prueba es un reconocimiento de nuestros fallos y es exitosa si no descubre errores.

· El que desarrolla el software no debe entrar en el proceso de prueba.

· El software debe ser “puesto a salvo” de extraños que puedan probarlo despiadadamente.

· Los encargados de la prueba solo aparecen en el proyecto cuando comienzan las etapas de prueba.

Rompiendo los mitos:

· Las pruebas se realizan para garantizar la calidad del software, descubriendo errores. La prueba es exitosa si saca sistemáticamente a la luz diferentes tipos de errores empleando la menor cantidad de tiempo y esfuerzo.

· Glen Myers establece una serie de reglas que sirven como objetivos de la prueba:

· La prueba es un proceso de ejecución de un programa con la intención de descubrir errores.

· Un buen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de mostrar un error no descubierto hasta entonces.

· Una prueba tiene éxito si descubre un error no detectado hasta entonces.

           La prueba no puede asegurar la ausencia de defectos; solo puede demostrar que existen defectos en el software.
· Cada una de las personas que desarrolla alguna actividad debe probar el artefacto generado en ella, aunque exista un equipo independiente de prueba.

· Debe garantizarse la calidad desde las primeras fases de desarrollo.

· Los usuarios finales pueden probar el software.

· Clasificación de los tipos de pruebas.

· Prueba de validación:

Tras la culminación de algunas pruebas realizadas y estando el  software completamente ensamblado como un paquete y ya se hallan encontrado y corregido errores en la interfaz entonces puede comenzar una serie final de pruebas del software: 

La prueba de validación 

Se puede definir de muchas formas pero la más simple es que la validación se consigue cuando  el software funciona de acuerdo con las expectativas del cliente.  Estas expectativas están definidas como Especificación de requisitos del software la cual contiene una sección denominada criterios de validación. La información contenida en esta sección es la base de esta prueba. Como en otras etapas de prueba, la validación permite descubrir errores, pero su enfoque está en el nivel de requisitos o sea aspectos que son necesarios para el usuario final. 

Dicha prueba se lleva a cabo mediante una serie de pruebas de cajas negras que demuestran que se cumplen todos los requisitos.

Procedimiento:

· Un plan de pruebas traza la clase de pruebas que se han de llevar a cabo

· Un procedimiento de pruebas define los casos de prueba específicos para descubrir los errores de acuerdo con los requisitos    

Entonces se verifica que se alcancen todos los requisitos funcionales y los de rendimiento, que la documentación sea correcta y otros requisitos como la portabilidad, la compatibilidad, la recuperación de errores y la facilidad de mantenimiento del software.

Posibles resultados alcanzados:

1-Las características de funcionamiento o rendimiento están de acuerdo con las especificaciones y son aceptables 

2- Se descubre una desviación de las especificaciones y se crea una lista de deficiencias. Las desviaciones o errores descubiertos  en esta fase del proyecto raramente se pueden corregir antes de la terminación planificada. A menudo es necesario negociar con el cliente un método para resolver las deficiencias.

· Pruebas de interfaces gráficas de usuarios (IGUs).

Las interfaces graficas de usuarios (IGUs) presentan interesantes  desafíos para los ingenieros del software debido a los componentes reutilizables provistos como parte de los entornos de desarrollo de las IGU, la creación la creación de la interfaz de usuario se ha convertido en menos costosa en tiempo y  mas exacta. Al mismo tiempo, la complejidad de las IGUs ha aumentado originando mas dificultad en al diseño y ejecución de los casos de pruebas.

· Técnicas de pruebas.

1-Pruebas de caja blanca
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La prueba de caja blanca se basa en el diseño de Casos de Prueba que usa la estructura de control del diseño procedimental para derivarlos. Mediante la prueba de la caja blanca el ingeniero del software puede obtener

Casos de Prueba que:

1. Garanticen que se ejerciten por lo menos una vez todos los caminos independientes de cada modulo, programa o método.

2. Ejerciten todas las decisiones lógicas en las vertientes verdadera y falsa.

3. Ejecuten todos los bucles en sus límites operacionales.

4. Ejerciten las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

Es por ello que se considera a la prueba de Caja Blanca como uno de los tipos de pruebas más importantes que se le aplican a los software, logrando como resultado que disminuya en un gran por ciento el número de errores existentes en los sistemas y por ende una mayor calidad y confiabilidad. 

2-Pruebas de caja negra:
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La prueba de Caja Negra se centra principalmente en los requisitos funcionales del software. Estas pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un programa. En ellas se ignora la estructura de control, concentrándose en los requisitos funcionales del sistema y ejercitándolos.

La prueba de Caja Negra no es una alternativa a las técnicas de prueba de la Caja Blanca, sino un enfoque complementario que intenta descubrir diferentes tipos de errores a los encontrados en los métodos de la Caja Blanca.

Cualquier producto de ingeniería puede ser probado mediante una de estas técnicas:

1. Conociendo la funcionalidad específica para la cual fue diseñado el producto, se pueden llevar a cabo pruebas que demuestren que cada función es completamente operativa. Pruebas de caja negra.

2. Conociendo el funcionamiento del producto se pueden desarrollar pruebas que aseguren que “todas las piezas encajen”, o sea, que la operación interna se ajusta a las especificaciones y que todos los componentes internos se han comprobado de forma adecuada. Pruebas de caja blanca.

· Introducción a las Pruebas unitarias.

Una prueba unitaria es una forma de probar el correcto funcionamiento de un módulo de código. Esto sirve para asegurar que cada uno de los módulos funcione correctamente por separado. Luego, con las Pruebas de Integración, se podrá asegurar el correcto funcionamiento del sistema o subsistema en cuestión.

La idea es escribir casos de prueba para cada función no trivial o método en el módulo de forma que cada caso sea independiente del resto.

Características:

Para que una prueba unitaria sea buena se deben cumplir los siguientes requisitos:

· Automatizable: No debería requerirse una intervención manual. Esto es especialmente útil para integración continua. 

· Completas: Deben cubrir la mayor cantidad de código. 

· Repetibles o Reutilizables: No se deben crear pruebas que sólo puedan ser ejecutadas una sola vez. También es útil para integración continua. 

· Independientes: La ejecución de una prueba no debe afectar a la ejecución de otra. 

· Profesionales: Las pruebas deben ser consideradas igual que el código, con la misma profesionalidad, documentación, etc. 

Aunque estos requisitos no tienen que ser cumplidos al pie de la letra, se recomienda seguirlos o de lo contrario las pruebas pierden parte de su función.

Ventajas:

El objetivo de las pruebas unitarias es aislar cada parte del programa y mostrar que las partes individuales son correctas. Proporcionan un contrato escrito que el trozo de código debe satisfacer. Estas pruebas aisladas proporcionan cinco ventajas básicas:

1. Fomentan el cambio: Las pruebas unitarias facilitan que el programador cambie el código para mejorar su estructura (lo que se ha dado en llamar refactorización, puesto que permiten hacer pruebas sobre los cambios y así asegurarse de que los nuevos cambios no han introducido errores). 

2. Simplifica la integración: Puesto que permiten llegar a la fase de integración con un grado alto de seguridad de que el código está funcionando correctamente. De esta manera se facilitan las pruebas de integración. 

3. Documenta el código: Las propias pruebas son documentación del código puesto que ahí se puede ver cómo utilizarlo. 

4. Separación de la interfaz y la implementación: Dado que la única interacción entre los casos de prueba y las unidades bajo prueba son las interfaces de estas últimas, se puede cambiar cualquiera de los dos sin afectar al otro, a veces usando objetos mock (mock object) para simular el comportamiento de objetos complejos. 

5. Los errores están más acotados y son más fáciles de localizar: Dado que tenemos pruebas unitarias que pueden desenmascararlos. 

Limitaciones:

Es importante darse cuenta de que las pruebas unitarias no descubrirán todos los errores del código. Por definición, sólo prueban las unidades por sí solas. Por lo tanto, no descubrirán errores de integración, problemas de rendimiento y otros problemas que afectan a todo el sistema en su conjunto. Además, puede no ser trivial anticipar todos los casos especiales de entradas que puede recibir en realidad la unidad de programa bajo estudio. Las pruebas unitarias sólo son efectivas si se usan en conjunto con otras pruebas de software.

Ingeniería de requisitos

· Introducción a la ingeniería de requisitos.

En la ingeniería de sistemas y la ingeniería de software la Ingeniería de requisitos comprende todas las tareas relacionadas con la determinación de las necesidades o de las condiciones a satisfacer para un software nuevo o modificado, tomando en cuenta los diversos requisitos de los inversores, que pueden entrar en conflicto entre ellos.

El propósito de la ingeniería de requisitos es hacer que los mismos alcancen un estado óptimo antes de alcanzar la fase de diseño en el proyecto. Los buenos requisitos deben ser medibles, comprobables, sin ambigüedades o contradicciones, etc.

En la ingeniería​ de requisitos principalmente se identifican dos aspectos muy importantes, el primero que es el propósito del sistema que se va a desarrollar y el segundo, el contexto en el que será usado.

La Ingeniería de Requerimientos en si cumple un papel primordial en el proceso de construcción y producción de un software, es decir que, estará basado en función de las necesidades planteadas por los clientes en un nivel muy general, donde se descubre, documenta, analiza y se define los servicios o componentes de lo que se desea producir, además de las restricciones que tendrá el producto o software. Su principal tarea consiste en la definición del proceso a seguir en la construcción de un software, y de facilitar la comprensión de lo que el cliente requiera. La obtención correcta de los requerimientos puede llegar a describir con claridad, sin ambigüedades, en forma consistente y compacta, el comportamiento de un sistema.

De tal manera que, basarse en la extracción de requisitos y sobre todo que sean correctos, lo único que se pretende en la construcción no solo de grandes sistemas software sino también simples, es la de minimizar los problemas relacionados al desarrollo de sistemas, claro está en proporción a la realidad de cada proyecto, con lo que se logra reducción de tiempo en la construcción, reducción de errores, y los más importante no solo para el cliente sino también para el desarrollador, evita gastar dinero más de lo planeado y determinado para el proyecto.

· Procedimientos para el levantamiento de requisitos o necesidades de una aplicación informática.

Desde un punto de vista conceptual, las actividades son de 5 clases.

· Obtener requisitos: A través de entrevistas o comunicación con clientes o usuarios, para saber cuáles son sus deseos. 

· Analizar requisitos: Detectar y corregir las falencias comunicativas, transformando los requisitos obtenidos de entrevistas y requisitos, en condiciones apropiadas para ser tratados por el diseño. 

· Documentar requisitos: Igual que todas las etapas, los requisitos deben estar debidamente documentados. 

· Verificar los requisitos: Consiste en comprobar el correcto funcionamiento de un requisito en la aplicación 

· Validar los requisitos: Comprobar que los requisitos implementados se corresponden con lo que inicialmente se pretendía. 

· Técnicas para el levantamiento de requisitos o necesidades.

La ingeniería de requisitos puede ser un proceso largo y arduo para el que se requiere de habilidades psicológicas. Los nuevos sistemas cambian el entorno y las relaciones entre la gente, así que es importante identificar a todas las personas implicadas, considerar sus necesidades y asegurar que entienden las implicaciones de los nuevos sistemas. Los analistas pueden emplear varias técnicas para obtener los requisitos del cliente. Históricamente, esto ha incluido técnicas tales como las entrevistas, o talleres con grupos para crear listas de requisitos. Técnicas más modernas incluyen los prototipos, y utilizan casos de uso. Cuando sea necesario, el analista empleará una combinación de estos métodos para establecer los requisitos exactos de las personas implicadas, para producir un sistema que resuelva las necesidades del negocio.

Entrevistas:

Las entrevistas son un método común. Por lo general no se entrevista a toda la gente que se relacionará con el sistema, sino a una selección de personas que represente a todos los sectores críticos de la organización, con el énfasis puesto en los sectores más afectados o que harán un uso más frecuente del nuevo sistema. Los requisitos que surgen de las entrevistas a menudo se contradicen unos a otros o se formulan desde la ignorancia de los detalles del funcionamiento del sistema, sus potencialidades, interdependencias o limitaciones; por lo que se debe trabajar con los mismos para corregir sus fallas. Las entrevistas pueden ser personales o grupales.

Talleres:
Los requisitos tienen a menudo implicaciones cruzadas desconocidas para las personas implicadas individuales y que a menudo no se descubren en las entrevistas o quedan incompletamente definidas durante la misma. Estas implicaciones cruzadas pueden descubrirse realizando en un ambiente controlado, talleres facilitados por un analista del negocio, en donde las personas implicadas participan en discusiones para descubrir requisitos, analizan sus detalles y las implicaciones cruzadas. A menudo es útil la selección de un secretario dedicado a la documentación de la discusión, liberando al analista del negocio para centrarse en el proceso de la definición de los requisitos y para dirigir la discusión.

Forma de contrato:
En lugar de una entrevista, se pueden llenar formularios o contratos indicando los requisitos. En sistemas muy complejos éstos pueden tener centenares de páginas.

Objetivos medibles:
Los requisitos formulados por los usuarios se toman como objetivos generales, a largo plazo, y en cambio se los debe analizar una y otra vez desde el punto de vista del sistema hasta determinar los objetivos críticos del funcionamiento interno que luego darán forma a los comportamientos apreciables por el usuario. Luego, se establecen formas de medir el progreso en la construcción, para evaluar en cualquier momento qué tan avanzado se encuentra el proyecto.

Prototipos:
Un prototipo es una pequeña muestra, de funcionalidad limitada, de cómo sería el producto final una vez terminado. Ayudan a conocer la opinión de los usuarios y rectificar algunos aspectos antes de llegar al producto terminado.

Casos de uso:
Un caso de uso es una técnica para documentar posibles requisitos, graficando la relación del sistema con los usuarios u otros sistemas. Dado que el propio sistema aparece como una caja negra, y sólo se representa su interacción con entidades externas, permite omitir dichos aspectos y determinar los que realmente corresponden a las entidades externas. El objetivo de esta práctica es mejorar la comunicación entre los usuarios y los desarrolladores, mediante la prueba temprana de prototipos para minimizar cambios hacia el final del proyecto y reducir los costes finales. Esta técnica se enfrenta a los siguientes peligros potenciales.

· A los directivos, una vez que ven un prototipo, les cuesta comprender que queda mucho trabajo por hacer para completar el diseño final. 

· Los diseñadores tienden a reutilizar el código de los prototipos por temor a “perder el tiempo” al comenzar otra vez. 

· Los prototipos ayudan principalmente a las decisiones del diseño y de la interfaz de usuario. Sin embargo, no proporcionan explícitamente cuáles son los requisitos. 

· Los diseñadores y los usuarios finales pueden centrarse demasiado en el diseño de la interfaz de usuario y demasiado poco en producir un sistema que sirva el proceso del negocio. 

Los prototipos pueden ser: diagramas, aplicaciones operativas con funcionalidades sintetizadas. Los diagramas, en los casos donde se espera que el software final tenga diseño gráfico, se realizan en una variedad de documentos de diseño gráficos y a menudo elimina todo el color del diseño del software (es decir utilizar una gama de grises). Esto ayuda a prevenir la confusión sobre la apariencia final de la aplicación.

Guión del software educativo
· El guión. 

Para la elaboración de un producto informático que realmente satisfaga las necesidades de los usuarios se requiere del cumplimiento de determinados principios entre los cuales se encuentra el que justamente resuelva un problema de la realidad. Un paso importante de este proceso es la realización de un trabajo de mesa donde un equipo compuesto por guionistas, diseñadores, psicólogos, programadores y también pedagogos (para el caso del software educativo) trabajen en colaboración para que el producto tenga la calidad requerida. La documentación fundamental la constituye el guión, que no es más que la descripción detallada de una obra.

· Estructura del guión. Roles asociados.

· Nombre.

· Planteamiento del objetivo.

· Tipo de software.

· Contenido.

· Método.

· Medio.

· Evaluación.

· Diagrama de flujo.

· Diseño de la interfaz.

· Diagrama de la ayuda.

· Soporte técnico.

· Bibliografía.
Descripción de los pasos.

Nombre:

Un estudio de algunos nombres comerciales de productos de software muestra que en ellos está presente muchas veces un juego de palabras (LANTASTIC, FONTASY, SatisFAXtion) o una palabra corta que identifica en esencia el producto. 

Algunas empresas de software han aplicado (y aplican) reglas más o menos estrictas al escoger el nombre de un producto. Por ejemplo, cuando Charles H. Moore creó el FORTH, pensó originalmente ponerle FOURTH (cuarto), pero IBM no aceptaba nombres de más de 5 letras. Esta tendencia, es la que se ha mantenido, impuesta por intereses comerciales y en nada han tenido que ver los propósitos pedagógicos, no obstante sin que ello sea una regla rígida se recomienda:

· Usar nombres simples (cortos). 

· Expresar en síntesis el área educativa que contempla. 

No se debe menospreciar la importancia que pueda tener el nombre del producto, y no dejar para el final, qué nombre se le dará. No se pretende exagerar la importancia de esto, pero sí hay que decir que un nombre corto y que sugiera el tema siempre tiene más posibilidad de ser fijado por los estudiantes. 

Objetivo:

Se recomienda que aparezca en el software de manera explícita desde un inicio para garantizar que sea un elemento orientador. Debe ser formulado con toda claridad y precisión del conocimiento asociado con él. Su alcance estará en correspondencia con la función didáctica y con las habilidades profesionales. De ser posible este debe ser presentado en forma de texto y en una locución. Generalmente esto conviene presentarlo en la primera pantalla de ayuda y no como una presentación a la cual siempre se acceda al comenzar el programa, pues resultaría aburrido encontrárselo siempre a cada paso.

Tipo de software:

Tanto el guionista como el programador deben conocer el tipo de software que será diseñado a fin de tener en cuenta sus particularidades. De igual manera debe declararse en las indicaciones. Esto permite fortalecer  la cultura informática de los alumnos asociada a este elemento.

Actualmente,  la Informática como medio de enseñanza, cuenta con una amplia gama de programas que pueden ser empleados con múltiples enfoques, con propósitos específicos.

Estas características del software,  posibilitan la clasificación de los mismos en dependencia de su función. Es usual encontrar en la literatura las clasificaciones siguientes: 

· Tutoriales: Constituye un programa especializado en la enseñanza de un dominio especifico del conocimiento, apoyándose para ello en el diálogo con el estudiante, en la consolidación de un conjunto de aspectos esenciales que por su complejidad requieren de un nivel de abstracción que permita la representación adecuada del conocimiento.

· Entrenadores: Diseñado con el propósito de contribuir al desarrollo de una determinada habilidad, intelectual, manual, o motora, en el estudiante que lo utiliza por lo que profundizan en las dos fases finales del aprendizaje: Aplicación y retroalimentación. Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y destrezas que van a practicar. 

· Repasadores: Diseñado con el propósito de contribuir a repasar determinados contenidos estudiados con anterioridad.

· Evaluadores: Para producir propiamente las evaluaciones y para aplicarlas.

· Simuladores: Se interactúa con un micro mundo en forma semejante a la que se tendría en una situación real para lograr el conocimiento. Aunque en la práctica este micro mundo puede resultar una simplificación del mundo real, el alumno resuelve problemas, aprende procedimientos, llega a entender las características de un fenómeno o aprende que acciones debe tomar en diferentes circunstancias. 

· Libros electrónicos: Los libros electrónicos constituyen aplicaciones que hoy se están desarrollando con vistas a múltiples propósitos, y en particular, para el apoyo del proceso e enseñanza – aprendizaje.

Características:

• Navegación a través del contenido.

• Selección de acuerdo a sus necesidades.

• Nivel de interacción que le facilite el aprendizaje.

• Respuesta del sistema ante determinadas acciones.

• Medio ambiente agradable de trabajar.

• Información precisa y concreta.

· Juegos Instructivos: Permiten aprender jugando. Proporcionan un medio ambiente para facilitar el aprendizaje, donde el estudiante encuentra un reto entretenido con un componente instructivo.

Tipos de juegos:

• Aventuras.

• Tableros.

• Combate.

• Psicomotores y acertijos. 

• Lógicos y patrones.

• Roles.

• Palabra
· Sistema experto:
Constituyen una parte materializada de la inteligencia artificial. Representa las características asociadas con la inteligencia humana, entendimiento del lenguaje natural, aprendizaje, razonamiento, resolución de problemas, etc. 

· Hiperentorno de aprendizaje: El medio didáctico “Software Educativo a tu alcance”, elaborado por el Departamento de Software Educativo del Ministerio de Educación, aborda  el concepto de Hiperentorno de Aprendizaje, definiendo que es un “sistema informático basado en tecnología hipermedia que contiene una mezcla o elementos representativos de diversas tipologías de software educativo, tutorial, entrenador, juego didáctico, simulador, entre otros”.

En realidad no debe pensarse que son excluyentes entre sí, por el contrario, para responder a una estrategia pedagógica determinada, puede confeccionarse un software que integre características de varios de ellos como esta última tipología, el Hiperentorno de Aprendizaje.

Contenido:

Considerar en la elaboración del contenido los siguientes aspectos:

· Concepción pedagógica, ideológica y política.

· Nivel científico.

· Actualidad.

· Vocabulario.

· Definir los contenidos que respondan a la profesionalización, fundamentalización, interdisciplinariedad y sistematización.

· Estructurarlo de acuerdo a los niveles de asimilación y al tiempo.

· Secuencia lógica que permita mantener el discurso, la dramatización y el mensaje.

Método:

En la confección del guión el método que se utilice también se comporta como la vía para  alcanzar el objetivo y con independencia de las clasificaciones de métodos existentes recomendamos que el estudiante transite en su interacción con el software por métodos reproductivos, productivos y hasta un cierto nivel de creatividad. Esto debe propiciarse al estudiante:

1. Presentándole situaciones problémicas y estudio de casos reales o simulados de la profesión con distintos grados de complejidad que le permitan el tránsito por los diferentes niveles de asimilación.

2. Simulaciones de procesos: Que le permitan reflexionar acerca de las causas y efectos obtenidos a fin de lograr una sistematización del conocimiento y el desarrollo de habilidades profesionales.
3. Hipertextos e hipermedias: Que posibiliten la integración y síntesis de la información y a la  vez que favorezca la construcción de su conocimiento con flexibilidad a través de su navegación por el mismo.
Medio:
Los recursos multimedia serán los catalizadores del proceso de aprendizaje. Ellos permiten  incrementar los canales de comunicación,  son encargados de favorecer la redundancia en el mensaje. En este aspecto se definirán los recursos a utilizar como pueden ser:

1. Figuras que ilustren los procesos o permitan crear escenarios de la actividad profesional que se trate.

2. Textos asociados al contenido.

3. Fotografías o imágenes que ilustren el objeto de estudio o los elementos asociados  más importantes.

4. Grabación sonora que refuerce la información visual.

5. Vídeos asociados a los procesos fundamentales de la actividad profesional objeto de estudio.

6. Animaciones que impriman dramatismo al contenido que se presenta.

Evaluación:
Este es el proceso donde se comprueba y valora  todo lo aprendido por el alumno. Incluye tanto el aspecto cognitivo como el afectivo. Por lo cual en la ETP debe tenerse en cuenta:

1. Aleatoriedad de las preguntas.
2. Presentar disyuntivas de carácter ético-profesional.

3. Evaluar lo más importante del contenido y aquello que el alumno no debe dejar de saber.

4. Representar los resultados alcanzados.

5. Obligar a la retroalimentación.

6. Aplicar instrumentos de autoevaluación (test), en el tránsito de un módulo de contenido a otro.

7. Estimular los logros parciales y finales alcanzados.

Tanto en la retroalimentación como en la explicación debe utilizarse un lenguaje coloquial, de respeto que favorezca la interacción  y autoestima del estudiante.

Diagrama de flujo:
Se refiere a la secuencia de escenas (textual o gráfica) del software. Para cada pantalla se definirá el orden y posición en que aparecerán los diferentes elementos: Figuras, vídeos, animaciones, efectos sonoros y demás elementos que la integrarán. Podemos describir la arquitectura del sistema en mayor grado de detalle a base de expandir el diagrama de contexto en una jerarquía de diagramas de flujo.

Cada subsistema del diagrama de contexto puede dar lugar a un diagrama de flujo, donde se describirá el sistema en mayor detalle, descomponiéndolo en nuevos subsistemas relacionados mediante flujos de información. Cada subsistema ocupa una región del diagrama dependiendo de cuál sea su función (adquisición de datos, salida de datos, interfaz, etc.).

Un detalle importante es que debe mantenerse la consistencia entre los diagramas de distinto nivel. Al expandir un determinado subsistema en un diagrama de flujo, los flujos de información que conectan dicho subsistema con otros o con agentes externos, deben figurar también (coincidiendo en número, sentido y nombre) en el diagrama de flujo resultado de dicha expansión. Estos flujos de información, tendrán un extremo libre, el que los conectaba con subsistemas que quedan fuera del ámbito del nuevo diagrama de flujo.

Diseño de la interfaz:

En este paso se concreta lo fundamental del guión. Consiste en describir cada pantalla con todos los elementos que la constituyen, es decir, contenido, medios y métodos.

Se recomienda que se describan una sola vez los botones de servicio (imprimir,) y los botones para la navegación (inicio, anterior, siguiente, salir) que va a tener la aplicación, haciendo las aclaraciones pertinentes en cuanto a las pantallas en que no estén presentes todos, como puede ser la primera que reflejará la presentación del software y donde no tienen que estar todos los botones.

Diagrama de la ayuda:

Por la importancia que representa la ayuda de un software para lograr una efectiva comunicación y navegación por él se requiere considerar: El flujo de la información que presenta, su contenido el que debe ser claro y sintético, así como la uniformidad del diseño.

Se precisa tener en cuenta tanto; La ayuda para navegar por el software como la ayuda asociada al contenido.

Es necesario además considerar para cada momento las teclas o botones disponibles y presentarla siempre en una misma área de la pantalla.

Como se ha planteado anteriormente, muchas veces las necesarias especificaciones para el sistema de ayuda quedan poco claras, teniéndose previsto solamente que haya "algún tipo de ayuda" disponible. Este es un aspecto que requiere un análisis cuidadoso y una definición muy clara de qué se quiere lograr.

Es necesario hacer, dentro del sistema de ayuda previsto, una distinción entre la Ayuda de navegación por el sistema y la Ayuda sobre el tema de estudio al que se dedica el software. La Ayuda de navegación por el sistema es la información sobre cómo se maneja el propio software, cómo se escogen sus opciones, cómo se puede recibir ayuda en un momento determinado, etc. Este tipo de ayuda (y la información que proporciona) es independiente del tema tratado. La Ayuda de navegación por el sistema siempre existe en alguna forma, más o menos explícita, aunque en ocasiones se reduzca a la simple información presentada en pantalla diciendo que: "tal tecla hace tal cosa".

Por supuesto que la estructura del sistema de ayuda está estrechamente relacionada con el tipo de software y los objetivos a lograrse con él. En programas del tipo "tutor inteligente" se ha previsto y planteado siempre la ayuda mediante "sugerencias" o "pistas" que ayuden al estudiante a lograr un enfoque adecuado del problema a resolver. Por supuesto la ayuda debería prever (en este caso) que el estudiante pueda acceder a la posible respuesta si definitivamente no lograr asimilar las sugerencias. Podría pensarse en la posibilidad de que el sistema de Ayuda sobre el tema (no la Ayuda de Navegación del Software) se dividiera en (por ejemplo) "Info" y "Sugerencia" en el caso de los programas tutores.

Si se trata de un juego, uno de los factores que podrían afectar la puntuación obtenida podría ser la cantidad de veces que el alumno tuvo que recurrir a la ayuda. Ello podría constituir un acicate para lograr que el alumno "piense con su propia cabeza".

Soporte técnico:

Indicar el tipo de equipamiento con que se cuenta a fin de que el programador conozca los recursos que puede utilizar y sobre qué plataforma podrá “correr” el programa.

Bibliografía:

Se recomienda hacer una ficha bibliográfica de los materiales consultados y que sirvieron de base para conformar el contenido del software y presentarla como una opción del mismo con la finalidad de que el estudiante interesado tenga los referentes para poder profundizar sobre la temática,  objeto de estudio.

Roles asociados:

Autor de Contenido:  

· Confecciona el proyecto de MultiMedia.

· Crea o define los contenidos textuales que va a tener la MultiMedia.

· Participa en la búsqueda y selección de la información audiovisual.

· Confecciona el guión del contenido.

Guionista: 

· Participa en la confección del proyecto de MM de ser necesario.

· Participa en la definición de las pautas funcionales y navegacionales de la MultiMedia de ser necesario.

· Define y concreta la conceptualización del esquema de navegación de la MultiMedia.

· Participa en la organización y etiquetado de la información audiovisual.

· Define la secuencia de pantallas.

· Participa en la confección del guión del contenido.

· Confecciona el guión técnico de la MultiMedia.

Editor: 

· Garantiza la corrección y ajuste con las normas editoriales de todo contenido textual que aparezca en la MultiMedia.

· Algunos estándares para el diseño de interfaz y de navegación. 

Debe tenerse especial cuidado al concebir la interfaz que tendrá el software educativo. Entendemos por interfaz el componente del software que posibilita la interacción y el intercambio de información usuario - aplicación. Debe concebirse de modo que sea lo más amigable posible, con un fundamento educativo muy ajustado al universo estudiantil para el que está concebido.

Una interfaz amigable se caracteriza por:

· Facilidad de navegación por el software.

· Creatividad en el diseño.

Lo cual propicia la actividad intelectual del estudiante, alivia la carga de tareas repetitivas y se logra mayor efectividad en el uso del tiempo disponible para el tema en sí.

La tendencia actual es a favorecer las interfaces gráficas, ya que permiten una interacción más intuitiva con el software y aumentan las posibilidades de animación. 

Si bien es verdad que normalmente se piensa en "pantallas", ello no debe abarcar solamente lo que se "ve", sino todo el ambiente de trabajo. "Escenario" quizás sea un término más adecuado, pues en efecto se debe tener en cuenta también el posible fondo musical (y sonidos de evento), animaciones colaterales y las posibilidades de interacción con el software.

Aquí se presentan dos posibilidades:

· La interfaz es la misma durante todo el tiempo de utilización del software

· La interfaz varía en dependencia de la opción que se esté desarrollando, del nivel de complejidad con que se traten los contenidos en cada momento, etc.

La primera posibilidad caracteriza a los software sencillos o de objetivos más limitados en su alcance.

La interacción con el software a través de las ventanas de entrada de información se facilita y es más intuitiva cuando se aplica el mismo color a información del mismo tipo.

Del mismo modo la identificación de diferentes tipos de información se facilita si se usan diferentes colores. 

Asimismo, debe ocurrir algún suceso durante el tiempo que el estudiante dedica a meditar su respuesta, que no es solo la implementación de un contador para controlar el tiempo. 

Hay algunos aspectos muy importantes a tener en cuenta cuando se piensa en la interfaz de trabajo:

· ¿Cómo trabajar con los gráficos?

· ¿Cómo trabajar los textos?

· ¿Cómo usar el color?

· El aspecto animación. 

· Uso del sonido

· Vídeos

Veamos cada una en detalle.

· ¿Cómo trabajar con los gráficos? En ocasiones se presenta una pantalla de gráficos donde no es fácil determinar qué objetivo se persigue: ¿Apoya el gráfico a la explicación, o la explicación apoya al gráfico? Esto es algo que debe quedar bien definido. Un gráfico complicado debiera siempre construirse por partes, solapando paso a paso las líneas en pantalla, aprovechando la mayor cantidad de elementos de animación posibles. Otra opción importante es que el alumno pueda decidir cuánto tiempo permanecerá el gráfico (en general, cualquier información relevante) en pantalla.

· ¿Cómo trabajar los textos? Hay que hacer una rigurosa selección de los textos que aparecerán en cada pantalla, deben ser los mínimos imprescindibles que contengan a la vez la mayor cantidad de información. La forma de presentar estos textos debe cumplir una serie de características, como son: 

· El área de textos no debe exceder de un tercio de la pantalla. 

· El corrimiento (scrolling) del texto hacia arriba debe ser evitado, pues desvía la atención y hace perder el hilo de lo que se está manejando. Además, en muchas ocasiones se hará entonces necesario retroceder para volver a leer un párrafo que no se entendió bien. Hacemos la aclaración de que esto se refiere exclusivamente a software educativo; nada se opone a un texto largo con tales características en otro tipo de documento (por ejemplo, un README.TXT). 

· Si se usan plecas, no conviene poner más de 6 simultáneamente (y no conviene tampoco "arrastrar" información de una pantalla a otra, de modo que la cantidad total de plecas no debe pasar de ahí) y cada una de ellas de dos líneas como máximo. 
· Se debe usar pocas fuentes (fonts) de letras. El puntaje y el estilo pueden usarse para indicar jerarquía de términos y conceptos. 

· La indentación es de gran ayuda para distribuir la información, pues contribuye a destacar lo esencial. Un texto aislado en el centro de la pantalla puede resaltar una conclusión o característica fundamental. 
· Se recomienda el doble espaciado, por contribuir a la mayor legibilidad del texto. 
· Escriba el texto de forma normal con minúsculas y limitar el uso de mayúsculas; esto favorece la legibilidad del texto. 
· El Hipertexto es una forma no secuencial de presentar y acceder a información relacionada, es decir enlaza información vinculada conceptualmente. Se considera una estructura análoga a un grafo o red semántica en la cual los nodos representan porciones discretas de información y las aristas los enlaces o relaciones entre las anteriores. El Hipertexto es recomendable cuando la información buscada exija de conceptos previos, resultados a considerar, nuevos artículos sobre el tema en cuestión o cuando la información puesta en juego sea mucha. Una gran ventaja del Hipertexto es el alto nivel de interacción que se obtiene, y que el enlace es instantáneo. El Hipertexto puede ser una solución válida para resolver los problemas de guión causados por los textos largos. Al incluirse gráficos, sonido y otros medios en el Hipertexto surge el concepto de hipermedia. Tanto el Hipertexto como la hipermedia dotan al estudiante de una mayor flexibilidad y control individual en el aprendizaje sobre la materia objeto de estudio.

· ¿Cómo usar el color? Aunque este aspecto no necesita ser detallado en el Guión Multimedia, sino que corresponde al diseñador, es bueno que se tengan en cuenta las siguientes consideraciones:
· El color en el texto debiera funcionar solamente como aspecto redundante y no como parte fundamental de la información, es decir, para enfatizar la idea principal, el concepto, etc.

· Otro recurso es el parpadeo (blinking) de palabras en el texto. Usarse con extrema mesura y dejarse solo para lo que requiera una atención inmediata (por ejemplo, un mensaje urgente). 
· No es aconsejable el uso de más de 4 colores simultáneamente.

· Tener siempre en cuenta el orden de receptividad por el ojo humano. La receptividad de los colores es, por orden:
· Rojo. 

· Naranja. 

· Amarillo. 

· Verde. 

· Azul. 

· Magenta o violeta 

· También muy importantes son las combinaciones de colores. Las más visibles son, por orden: 
· Negro/Amarillo. 

· Rojo/Blanco.

· Azul fuerte/blanco.

· Negro/Blanco.

· Blanco/Negro.

· Rojo/Verde y viceversa.

· Las combinaciones más visibles son aquellas que tienen el fondo más claro y el texto más oscuro. Según una investigación realizada por especialistas españoles, el fondo verde es el que menos problemas, debidos a la adaptación cromática, introduce en la percepción del color, y los fondos azules y rojos introducen dificultades selectivas de discriminación del color en algunas zonas del espectro. Ellos señalan que sus conclusiones son especialmente aplicables a la informática educativa cuando utiliza colores en mapas.

· El aspecto animación: La animación en un software educativo le da vida, y es un elemento que incita al alumno a seguir utilizándolo. Un ejemplo interesante de software sencillo pero atrayente por los elementos de animación que armoniza es el popularmente llamado "Mono" creado por la empresa japonesa KONAMI para los teclados inteligentes de 8 bits. Sin grandes pretensiones, anima a los niños a seguir jugando (realizando operaciones aritméticas) por lo atractivo de su animación. Es conveniente cambiar de plano en la presentación de vez en cuando, modificar el punto de vista. También es adecuado introducir elementos nuevos. Recuerde que debe estar ocurriendo algo mientras el estudiante medita la respuesta. Otro aspecto que cae dentro de la animación es la existencia de "zonas calientes" dentro de la pantalla, zonas donde un clic del ratón activa una secuencia de animación de algún elemento. Ello es un recurso muy útil en el caso de niños, pues incita a explorar las posibilidades del software, reduciendo el margen para el aburrimiento o el cansancio. Debe tratarse de que esta secuencia no sea siempre la misma, buscándose aleatoriedad.

· Uso del sonido: Un sonido breve sirve para atraer la atención sobre algún cambio que se produzca, y rompe la monotonía de un contenido difícil. No necesita ser demasiado fuerte: Un sonido suave de campanillas como el llamado de atención en los sonidos de Office 97 es suficiente para alertar al estudiante. El sonido de fondo de una aplicación es otro aspecto que debe ser meditado. El uso adecuado del sonido puede ayudar a marcar el ritmo de trabajo con el software, imprimiendo dinamismo. 

Si bien el sonido puede marcar el ritmo con el software, no debe ser demasiado repetitivo. Pueden, por ejemplo, usarse variaciones sobre un tema, o tratarse variaciones de tonalidad. Un ejemplo lo constituye el sonido de fondo del juego Konami de "Las momias". La secuencia es lo suficientemente larga para no repetirse en un buen trecho, y en consecuencia no cansa. 

Por supuesto que también debe ser posible desactivar temporalmente el sonido.

Un fondo musical cada vez más vivo y animado puede acompañar las acciones a medida que el estudiante se acerca a la solución de un problema que requiere ciertas destrezas o respuestas rápidas. Esto favorece una mayor identificación del estudiante con el software, especialmente en el caso de niños

Es preferible un sonido suave, de melodía fácil, si se trata de un software de consulta o que requiera reflexión, como ocurre en "Descubriendo Nuestro Entorno" del Centro de Estudios CESoftAD.

· Vídeos: La presentación de fragmentos de vídeo es una magnífica posibilidad que brinda la multimedia. Un fragmento de vídeo o una simulación pueden apoyar y reforzar una explicación, ayudando a esclarecer puntos oscuros en una cadena de razonamiento, independientemente del atractivo visual que representen.

Resumiendo:

Al planificarse la interfaz se debe ser lo más explícito posible, con una mentalidad si se quiere cinematográfica. Debe tratarse de concebir la interfaz como un todo.

Creemos importante destacar que si bien no corresponde estrictamente en el guión multimedia en esta etapa especificar las piezas musicales o cuáles sonidos en particular se usarán, sí debe hacerse alguna sugerencia al respecto.

Las cuestiones del diseño sí serán luego puntualizadas por el diseñador.

Análisis de guiones para la elaboración de software
A continuación te mostramos un ejemplo de guión para que sea analizado y observen como se materializa lo estudiado anteriormente. Otro ejemplo de guión puede ser consultado en los anexos (Anexo 10)
Titulo: Salud Web

Objetivo: Este software contribuirá a la formación de valores en  alumnos y profesores en materia de Salud Escolar para que sean capaces de asumir una actitud responsable ante la salud personal y colectiva. La información  que se brinda posibilitara el desarrollo de  trabajos e investigaciones científicas que potencien el enriquecimiento teórico, práctico y metodológico del trabajo de la Promoción y Educación para la Salud en el ámbito escolar.
Tipo de Software: Hiperentorno de aprendizaje

Diseño de la interfaz
Pantalla principal
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Educación sexual.
· Educación nutricional e higiene de los alimentos.

· Educación anti-tabáquica, antialcohólica y antidroga.

· Prevención de accidentes y educación vial.

· Comunicación y convivencia.

· Medicina tradicional y natural.

Imagen: im1 (grupo de jóvenes)

Debajo de la imagen aparecerá a dos columnas el siguiente texto.
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La salud ha estado siempre entre los objetivos a lograr por el hombre. En 1977 en la Asamblea Mundial de la Salud, se insta por sus participantes a lograr la meta de Salud para Todos para el inicio del nuevo milenio, de igual forma en la conferencia de Ottawa en 1987 se establecen conceptos estratégicos acerca de cómo lograr esta meta sobre la base, de que la promoción de la salud constituye un pilar en la conquista de la misma.

La promoción de salud no se puede ver solamente enmarcada al sistema asistencial y preventivo de salud sino vinculada a una acción mancomunada de toda la población a partir de la voluntad política del estado y con participación de las distintas instancias nacional, provincial, municipal utilizando cada uno de los espacios que estas ofrecen.

En nuestro país, estas metas, trazadas en estos eventos de los organismos de las Naciones Unidas, fueron cumplidas y sobre cumplidas mucho antes de las fechas acordadas y en muchos casos, la contribución de nuestro país con otros han constituido un factor importante en la mejoría de la salud en los mismos.

La acción de la escuela, la familia, la comunidad es decisiva en el logro de este propósito, siendo la escuela sin lugar a duda quien mayores posibilidades tiene para la promoción y educación de la salud.

La Promoción y Educación para la Salud, dentro de los objetivos de la educación en nuestro sistema, ocupa un papel preponderante dada la necesidad de lograr, a partir del Proceso Pedagógico, el desarrollo Bio-Psico-Social adecuado del estudiante propiciándoles los instrumentos, los medios, para conservar y fomentar su salud personal.

En las Universidades pedagógicas, conlleva, además, la preparación del futuro maestro, profesor, capaz de fomentar la formación de hábitos, de habilidades, de  una cultura en la preservación y aumento de la salud en los alumnos con los cuales desarrollará su labor profesional.

Para el resto de las pantallas se mantiene el diseño siguiente:

Nota: La barra superior tendrá un color diferente para cada tema.
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Pantalla 2

Barra superior de color azul

Área de título:   Higiene Personal y Colectiva.

Contenido:

· Hábitos de higiene personal: aseo, higiene buco dental, alimentación, descanso y sueño, hábitos posturales, práctica sistemática de ejercicios físicos, deportes y gimnasia. Recreación y disfrute del tiempo libre. Higiene mental.

· Higiene colectiva.

· Régimen de vida.

· Higiene del medio ambiente. Saneamiento ambiental. Salud y desarrollo sostenible.

· Vida en colectivo: Formación ciudadana. Relaciones interpersonales. Comunicación afectiva. Convivencia.  Hábitos de cortesía. Enfermedades transmisibles y no transmisibles.

Área de imagen

Imagen: Im2  (Familia)

Pantalla 3

Barra superior de color naranja

Área de título: Conozca el contenido de la Educación Sexual
Contenido:

· Sexo y sexualidad. La sexualidad como parte de la personalidad.

· Identidad de género. Rol de género.

· Orientación sexual.

· Dimensiones y cualidades de la sexualidad.

· El amor como base de las relaciones interpersonales y de las relaciones sexuales. Autoestima.

· La sexualidad y la formación de valores.

· Salud sexual y reproductiva. Planificación familiar. Métodos anticonceptivos.

· El embarazo precoz. Causas y consecuencias, Cómo evitarlo.

· Embarazo no deseado. Causas y consecuencias.

· Infecciones de transmisión sexual. (ITS)

· VIH/SIDA.

· Estabilidad de la familia.

· La violencia y sus manifestaciones.

· La sexualidad en la tercera edad.

Área de imagen: Im3 (Una pareja)

Pantalla 4

Barra superior de color verde

Área de título: Educación Nutricional e Higiene de los alimentos.
Contenido:

· Alimentación y nutrición. Diferencias.

· Grupos básicos de alimentos. Importancia.

· Régimen y frecuencia alimentaria.

· Necesidades nutricionales en las diferentes etapas de la vida. Consecuencias de la malnutrición.

· Cadena alimentaria. Manipulación higiénica de los alimentos.

· Enfermedades transmitidas por alimentos. Etiología.

· Control sanitario del agua de consumo. Calidad y cantidad. El agua como alimento fundamental en la dieta.

· Hábitos alimentarios y de mesa.
· Vías que contribuyen a mejorar la alimentación y nutrición.

Área de imagen: Im4. (Grupo de frutas)

Pantalla 5

Barra superior de color carmelita

Área de título: Educación antitabaquica, antialcohólica y antidroga

Contenido:
· Antecedentes históricos del tabaco y del alcohol.

· Componentes del tabaco. Sus efectos en el organismo humano.

· Componentes químicos del alcohol.

· Consecuencias para la salud del hábito de fumar y del consumo excesivo de alcohol. Su comportamiento como droga.

· Definición de fumador pasivo. Riesgos para su salud. Derecho al reclamo de no agresión a su salud.

· Cómo se establece el hábito de fumar y de beber.

· Métodos para dejar de fumar y de beber.

· El alcoholismo como un problema familiar y social.

· Quién es un alcohólico.

· Relación entre tabaquismo, alcoholismo, sexo y sexualidad.

Área de imagen: Im5 (Foto tabaco)

Pantalla 6

Barra superior de color amarillo

Área de título: Prevención de Accidentes Y Educación Vial.

Contenido:
· Definición de accidentes y de peligros potenciales de accidentes.

· Percepción del riesgo. Medidas para la prevención. Tipos de accidentes.

· Educación vial.

· Los accidentes en la morbilidad y mortalidad en el ámbito escolar.
· Consecuencias, personales, familiares, sociales y económicas de los accidentes.

Área de imagen: Im5 (Foto Policías y autos)

Pantalla 7

Barra superior de color verde oscuro

Área de título: Medicina Tradicional Y Natural

Contenido:
· Concepción. Antecedentes históricos. Sus diferentes variantes.  Importancia y uso.

· Medicina verde (fitofármacos).

· Apifármacos.

· Peloides o fangos medicinales.

· Aguas sulfurosas y termales.

· Tratamientos con cera.

· Acupuntura.

· Digitopuntura.

· Homeopatía Belleza y salud.
Área de imagen: Im5 (Foto Hospital)

Pantalla 8

Barra superior de color azul cielo

Área de título: Comunicación Y Convivencia.

Contenido:
· Autoestima: sentirse miembro de una familia, aceptarse uno mismo, vivir conscientemente, sentirse igual en la diferencia, reconocer las propias capacidades, sentirse apreciado, valorar la diversidad, afirmar los propios derechos.

· Afrontar los desafíos y  merecer la confianza ajena, ser consecuente, vivir conscientemente, afrontar los fracasos, valorar el esfuerzo, aprender a conseguir metas, experimentar poder.

· Manejar tensiones: resolver conflictos, solicitar ayuda, afrontar la crítica injusta, buscar ayuda, dosificar el esfuerzo, aprender a relajarse, compartir las  preocupaciones expresar las emociones.

· Relacionarse: acoger a los amigos, responder asertivamente, aprendiendo a decir NO, a cumplir los compromisos, merecer la confianza ajena, saber escuchar, dispensar buen trato, buscar ayuda, confiar en alguien.

· Tomar decisiones: calcular los riesgos, superar las presiones, asumir los errores, meditar sobre las consecuencias, decidir reflexivamente, reflexionar antes de actuar, según los propios valores, escoger por uno mismo, resistir las presiones, reacción ante la violencia, buscar y alcanzar acuerdos. La violencia intra y extra familiar y sus consecuencias. Tipos de violencia.
Área de imagen: Im5 (Foto tabaco)

Pantalla 9

Barra superior de color Gris

Área de título: Noticias
Contenido:
Área de imagen: Im5 (animación noticias)

Pantalla 10

Barra superior de color Gris

Área de título: Descargas

[image: image58.png]


Diagrama de flujo:

Leyenda

1. Es la página principal, en la cual se vinculan todas las demás.

(2... 9).  Los ejes temáticos del Programa Director de Promoción y Educación para la Salud. Que se muestran a continuación.

10. Es la página de noticias (acerca de la Salud).

11. Esta página contiene vínculos hacia ficheros externos donde se pueden descargar protectores de pantallas, fondos, y spots sobre salud.

Soporte técnico

· Sistema Multiplataforma (Windows Linux)

· Un navegador Web (Recomendado Internet Explorer)

Visor de SWF  (para ver las animaciones)

La ayuda y el manual de usuario
· Ayuda de software y manuales de usuarios.

Los sistemas informáticos, sin importar el tipo que sean (dígase sistemas operativos, juegos, editores de lenguajes de programación, gestores o sistemas para usuarios), frecuentemente están acompañados de un sistema externo a los objetivos del mismo. Estos sistemas son las ayudas las cuales tienen como propósito orientar al usuario en el trabajo con el sistema informático al cual pertenecen, las posibilidades del mismo, responderle preguntas comunes y toda la información adicional que pueda serle útil al usuario.

Los sistemas que confeccionan dichos sistemas se conocen como Generadores de Sistemas y en ellos ha jugado un rol fundamental la evolución de la informática pues transformó su desarrollo de forma vertiginosa. La diversidad de datos, usuarios y usos, han resultado aspectos fundamentales a tener en cuenta así como la necesidad de crear formatos más estructurados que los iniciales documento de texto y menos rígido que las conocidas base de datos, por citar algunos.

Los manuales de usuario son técnicas de ayuda más usables en el mundo de los productos tecnológicos. En la industria del software también aparecen pero, aunque también les aportan información sobre el producto a los usuarios y cuentan en algunas ocasiones con informaciones compartidas, no es correcto decir que son la misma cosa. Veamos su definición:

Manual de usuario: Describen las características técnicas y de funcionamiento de la aplicación. Su lectura detenida, como casi todas, es muy recomendable y obligatoria para el correcto uso de la aplicación y poder explotar sus funcionalidades.

El manual del usuario contiene los siguientes aspectos:

Introducción, aspectos que introducen al usuario tales como:

a. Identificación del software expresando su nombre comercial y el problema que resuelve.

b. Panorámica de los elementos componentes (subsistemas) describiendo de forma general las características básicas de cada uno de ellos, así como exponiendo a grandes rasgos la información que es necesario suministrar al software y los resultados que serán obtenidos.

c. Organización y estructura del documento y breve descripción del contenido del manual.

d. Forma de usar el manual.

Generalidades, brinda información general al usuario tales como:

a. Información sobre el producto del software, indicando quien diseñó, desarrolló y documentó el software.

b. Forma de como contactar con el productor, brindando además la información que el usuario debe tener en caso de detectar errores en el software.

· Versión del producto.

· Lugar de producción y modelo de la computadora.

· Tipo de monitor, tipo de tarjeta gráfica.

· Versión del sistema operativo.

c. Información sobre la facilidad de obtener ayuda o asesoría técnica.

Iniciación, consta de la siguiente información:

a. Comienzo. Pasos iniciales para dar inicio a la utilización del software, por ejemplo el procesamiento de la información antes del tratamiento automatizado, el procedimiento de carga, etc.

b. Modo de ayuda, descripción de como se puede obtener ayuda referente a la utilización del software.

c. Documentación de referencia. Recomendación en caso necesario de la consulta de cualquier material impreso que posibilite completar los conocimientos de los métodos, algoritmos, etc. utilizados en el software.

Utilización, muestra instrucciones precisas sobre como usar las opciones o comandos que brinda el software. 

Para el caso de los comandos debe incluirse:

a. Propósito, orden, sintaxis y posibles parámetros y valores implícitos.

b. Relación de comandos y su descripción.

Para el caso de las opciones debe incluirse:

a. Diálogos que se establecen o mensajes informativos.

b. Exposición de las pantallas de entrada y salida de información asociadas a las diferentes opciones.

Tratamiento de los errores, describe los posibles casos para las cuales pueda fallar cualquiera de los comandos del software.

Recuperación de los fallos, muestra las formas en que son tratados estos casos y que puedan presentarse en la utilización de la aplicación, como se evitan o se recupera el software ante los mismos.

Apéndices, brinda información adicional que se requiere suministrar al usuario. Esta puede ser:

a. Relación de los mensajes de error.

b. Relación de todas las abreviaturas.

· Herramientas rápidas para generarlas.

Existen un conjunto de herramientas para la creación de ayudas. Estas herramientas son denominadas Generadores de sistemas de ayudas. Entre ellas existen familias de generadores que se han desarrollado al ritmo que la industria del software lo ha pedido, de esta manera ya existen ayudas para aplicaciones Web específicamente, por citar un ejemplo. Entre los generadores de ayuda más conocidos tenemos:

· RoboHelp: Es un producto para la creación de sistemas de ayuda y documentación profesionales para aplicaciones de escritorio y basadas en Web, tales como aplicaciones .NET y aplicaciones dinámicas de Internet. Podrá crear sistemas de ayuda que incluyan elementos tales como temas de ayuda, tablas de materias, índices, glosarios y ayuda contextual entre otras características. Este tiene una variedad de productos entre los que se encuentran:

· RoboHelp Office: Es el estándar en lo que se refiere a la autoría de sistemas de ayuda. Con RoboHelp Office puede trabajar en el editor de HTML incorporado de RoboHelp, en cualquier editor popular, tal como Dreamweaver, o en Microsoft Word.

· RoboHelp Office Pro: Tiene todas las características de RoboHelp Office además de poderosas características basadas en el servidor, tales como el análisis en tiempo real de la actividad del usuario final y la búsqueda en lenguaje nativo.

· RoboHelp Office Pro for .NET: Tiene todas las características de RoboHelp Office Pro, además de otras características para el desarrollo de sistemas de ayuda que se desplegarán en Microsoft .NET.

· RoboHelp para Word: Se diseñó para los usuarios que prefieren trabajar en Microsoft Word.

· WINHELP: Es un desarrollo de Microsoft para proporcionar la ayuda (“Ayuda de Microsoft Windows”) en el entorno Windows 95 y posteriores. Se pueden generar ficheros compatibles con este formato (.HLP). El visor nos presenta tres visiones (Tripane): la tabla de contenidos (TOC), el índice de términos y una utilidad de búsqueda. La empresa Blue Sky Soft ha desarrollado un producto compatible WINHELP2000-ROBOHELP.

· WEBHELP: Es un desarrollo de Help (http://www.ehelp.com/) basado en HTML y DHTML que funciona sobre cualquier plataforma.

· Help Magician: En el mundo de la autoría de sistemas de ayuda Help Magician es muy popular cuando se necesita crear ayudas HTML o páginas Web.
Aclarar que aunque existen generadores de ayuda, cuando se realiza un software puede crearse en el propio lenguaje de programación ventanas de ayudas con determinada funcionalidad para el sistema.

RoboHelp

Para comenzar, se aprenderán un grupo de elementos que conforman las ayudas:

Extensión .hlp: Es la extensión de los proyectos de sistemas de ayudas. Sus letras provienen de la palabra help.

Documento: Una ayuda puede estar formada por varios documentos. Los documentos deben relacionar información de un mismo tema. Por ejemplo: si se fuera a realizar la ayuda de un sistema de aplicaciones multimedias no tendría sentido que cada multimedia tuviera su ayuda en un mismo documento a menos que tuvieran todas la misma forma de funcionamiento. Por lo que la ayuda de ese sistema estaría conformada por un proyecto llamado por ejemplo: Ayuda del sistema de aplicación multimedia X.hlp y cada documento tendría de nombre por ejemplo: Funcionamiento del sistema.doc, Aplicación 1.doc, Aplicación 2.doc, etc, siendo 1 y 2 los nombres de las aplicaciones de las cuales esos documentos son la ayuda.

Pensemos en un libro para dar las siguientes explicaciones. Se conoce que un libro tiene un índice, se pudiera decir que el libro estructura la información en un índice, capítulos y epígrafes. Todos estos elementos ayudan a estructurar la información y que esta quede organizada de la mejor manera. Las ayudas cuentan con esta forma de estructuración y algunos otros elementos con los que no cuentan los libros por tener un formato lineal y duro.

TOC: Serían los capítulos del libro o las carpetas de un escritorio. Se identifican por dos iconos en dependencia de si está desplegada o no la información que tiene: Si está seleccionada  [image: image9.png]


, sino  [image: image10.png]


. Podrían tener otros iconos representativo.
Topic o tema: Se identifica en el Robohelp por el icono y en las aplicaciones con el icono  [image: image11.jpg]


. Sirven para estructurar la información. Serían los epígrafes de un libro. Su contenido es información, nunca otros topics.

Popup: Denominados también mensajes emergentes por la literatura de Windows o ventanas flotantes por los lenguajes de programación. Son saltos a pequeñas ventanas sin información adicional. Son útiles para ubicar en ellos información complementaria como definiciones, imágenes de apoyo, etcétera.

Jump: Son saltos a otras ventanas a través de hipervínculos. La frase, palabra o imagen que sirve de vínculo se conoce como hotspot y tiene similitud con las teclas calientes. Dichas ventanas por lo general son semejantes a las que le dan origen aunque se pueden configurar en dependencia de la importancia que se les quiera dar.

Contents: Aparece en las aplicaciones y muestra el índice de la documentación que se le ofrece al usuario. Es muy importante pensar en la estructura que se le dará a este pues será la primera guía que reciba el usuario para entender el mensaje que le ofrece el realizador.

Index: Lista de keywords o palabras claves. El Index es similar a un Glosario de términos o una guía de definiciones válidas para que el usuario entienda las palabras que le pudieran resultar incomprensibles. Por ejemplo, se realiza la ayuda de un nuevo lenguaje de programación. Las palabras reservadas serían keywords o palabras claves. Si el programador del lenguaje no las conoce las pudiera utilizar como variables, por ejemplo, y no ser comprendidos por el compilador del sistema. Las operaciones también podrían ser palabras claves.

Para entender las definiciones estudiadas anteriormente, explicaremos la funcionalidad del software Robohelp.
Al abrir el Robohelp aparecerá una ventana (Anexo 11). En ella se puede elegir entre crear un nuevo proyecto de ayuda o abrir uno ya hecho. Si no ha trabajado en ninguno, solo mostrará los proyectos ejemplos que acompaña la instalación del sistema y que aparece en la carpeta Samples.

Al abrir un proyecto, ya sea de nueva creación, ya creado o un ejemplo, el sistema proporcionará un asistente de ayuda con los elementos principales que debe conocer el usuario sobre el trabajo con Robohelp

[image: image12.png]un O Tips

RoboHelp's Tip Wizard

Weve puttogether a list oftips and tricks to help you
getthe most out of RoboHelp. These tips are a
convenientwayta leam more about what you can do in
the program. A new tip appears each time you start
RoboHelp. You can read addiional tips by clicking the
browse buttons.

Ifyou dontwant the Tip ofthe Dayto display the next
time you startthe program, click Turn Off Tips in the
toolbar. To show the tips again, select Tools — Options.
On the Generaltah, select Show Tip Wizard at startup,
then click OK.





El sistema generador de ayudas se integra al Word por lo que al abrir la aplicación abrirá el Microsoft Word (Anexo 11.1). La ventana de Robohelp proporciona una serie de herramientas y opciones. De izquierda a derecha y de arriba abajo: 
· Barra de título.

· Barra de menú.

· Barra de iconos.

· [image: image13.png]


 Guardar todo.

· [image: image14.png]


 Generador de la plantilla de ayuda primaria: Compila la aplicación y genera los archivos necesarios para su ejecución.

· [image: image15.png]


Ejecuta la aplicación: Muestra el resultado de la aplicación realizada.

· [image: image16.png]£



Abre el documento Word que se integra con la aplicación en cuestión. Si no se tiene abierta aplicación alguna, muestra al Word con un documento en blanco. Si el Word está minimizado en la barra de tarea de Windows, lo maximiza.

· [image: image17.png]


Muestra los componentes de Robohelp que se muestran en el menú desplegable. En la parte inferior de las opciones del menú se selecciona la vista en que quiere trabajar activándole en la barra de la izquierda del panel izquierdo, los iconos afines. Los componentes también son mostrados en la parte inferior del mismo panel.

Los siguientes iconos son de activación del panel izquierdo

· [image: image18.png]


Oculta/Muestra el panel derecho.

· [image: image19.png]


 Cambia el panel a vista de imágenes. Estas se pueden modificar en esta vista.

· [image: image20.png]


 Cambia el panel a vista de vínculos.

· [image: image21.png]


 Cambia el panel a vista de topics o temas.

· [image: image22.png]([ Project [( TOC | & Index |[-=]Glossary | §g# Tools |



 Componentes de Robohelp. Cambia la vista del panel izquierdo mostrándola por proyecto, por temas, por palabras claves, glosario y herramientas.

Por su parte Word muestra una barra de iconos que especifica una función determinada para cada uno: 
[image: image23.png]20 Q&0 AN E G A B UL




.
La barra tiene separadores que relacionan funciones afines. Veamos su desglose por funcionalidad:

· Trabajo con Tepic o temas.

· [image: image24.png]


Nuevo tema: Permite crear un nuevo tema o Topic. Esta acción puede realizarse también con las teclas Ctrl + T. De ambas maneras abre una ventana como la que se muestra a continuación.
· [image: image25.png]2]



 Edita el tema seleccionado. Abre una ventana similar a la que ejecuta icono anterior. Puede modificar la información y presionar Aceptar para que los cambios tengan efecto.

· [image: image26.png]


 Crea un vínculo a un salto de ventana (Jump). La frase que se selecciona para hacer de vínculo se le llama en inglés hotspot (lugar caliente). Al dar clic sobre este icono se abrirá otra ventana (Anexo 11.2).
Debe definir en la siguiente ventana (Anexo 11.3), el texto de la frase o palabra y el tema y el documento al que pertenecerá. Puede configurar además su aparienciay la acción que se espera cuando se presione. Para más información ver la ayuda que ofrece Robohelp en esta ventana: [image: image27.png]@ Help
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 Crea un popup o ventana flotante. Esta ventana contendrá solo la información que describa en New Popup. Tendrá, al igual que el Jump, una frase que se definirá en Hotspot Text y que tendrá como función que cuando el usuario presione dicho vínculo, aparezca, sin perder la ventana anterior, una ventana flotante. Es generalmente utilizado para textos explicativos y conceptos. Al igual que en el caso anterior se puede seleccionar la forma en que se desea ver y la acción que debe ocurrir cuando aparezca la ventana flotante.

Crea un vínculo a un fichero del tipo macro. Su selección abre una ventana (Anexo 11.4) similar al de la creación de Jumps.

· Inserta una imagen a la aplicación de ayuda. Con la ayuda de la ventana que se muestra a continuación, puede seleccionar una de las imágenes que trae predeterminadas el Robohelp o seleccionar una creada por usted. Podrá ver la imagen previamente antes de que sea insertada en el documento.

[image: image29.png]


 Inserta un botón de ayuda. Con la ayuda de la ventana Insert Help Button (Anexo 11.5) usted podrá definir e insertar un botón. Este puede estar identificado con una imagen como un icono, un texto que lo identifique o ambas cosas. Para ello debe seleccionar el tipo de botón que desea.

Debe definir además a qué página de todo el sistema de ayuda hará el vínculo el usuario si presiona dicho botón.

[image: image30.png](b))



 Inserta elementos de multimedia, dígase video y sonido, a la aplicación con el objetivo de proporcionar mayor grado de información al usuario. Para ello utiliza la ventana Insert Help Multimedia. (Anexo 11.5)

[image: image31.png]


 Edita las propiedades de los topics. De esta manera puede definir o modificar nuevas palabras claves.

[image: image32.png]


 Añade palabras previamente seleccionadas al index.

[image: image33.png]


 Buscar Tepic o tema. Puede buscar por documento por tema. Si no recuerda exactamente el documento en que se encontraba, puede seleccionar la pestaña Search y buscar por tema y no por documento (Anexo 11.6).

· Hace una vista previa del tema seleccionado.
Anexos
Anexos 1: Portada del cuaderno de ingeniería.
[image: image34.jpg]Cuadermo Nimero:

Cuaderno de ingenieria
Nombre de la empresa o escuela

Nombre del ingeniero:

Teléfono/Correo electronico:

Fecha de apertura: Fecha de cierre:




Anexo 2: Ejemplo de una Página de contenidos del cuaderno de ingeniería.

	Contenidos del Cuaderno de Ingeniería.

	Página
	Temas
	Fecha

	
	
	

	
	
	

	
	
	


Anexos 3: Ejemplo de una página del cuaderno de ingeniería.
	Fecha
	Contenido
	No. de la página

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


Anexos 4: Tabla de registro de tiempo.

Estudiante: _______________________                                  Fecha: _______________________

Profesor: _________________________                                 Clase: ________________________

	Fecha
	Comienzo
	Fin
	Tiempo de

interrupción
	Δ tiempo
	Actividad
	Comentarios
	C
	U

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


Anexo 5: Plan de periodo y producto.
[image: image35.emf]
Anexo 6: Resumen semanal de actividades:

	Nombre:
	Fecha:

	Tarea/Día
	
	
	
	
	
	
	Total.

	D
	
	
	
	
	
	
	

	L
	
	
	
	
	
	
	

	M
	
	
	
	
	
	
	

	Mi
	
	
	
	
	
	
	

	J
	
	
	
	
	
	
	

	V
	
	
	
	
	
	
	

	S
	
	
	
	
	
	
	

	Totales
	
	
	
	
	
	
	

	Tiempos y Medias del producto.
	Número de semanas. (Número anterior + 1)

	Resumen de las semanas anteriores.

	Totales
	
	
	
	
	
	
	

	Máxima
	
	
	
	
	
	
	

	Media
	
	
	
	
	
	
	

	Mínima
	
	
	
	
	
	
	

	Resumen incluyendo la última semana.

	Totales
	
	
	
	
	
	
	

	Máxima
	
	
	
	
	
	
	

	Media
	
	
	
	
	
	
	

	Mínima
	
	
	
	
	
	
	


Anexo 7: Cuaderno de trabajo:
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Anexo 8: Rangos de tamaño de un programa.
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Anexo 9: Diagrama de Gantt.

[image: image38.png]Nombre

511

211

EEGE

261

31z

012

Tz

B2

Requistio

Terminado

Estimado

Propuesta

aceptado

Disefio

acabado

Codificacién

o[el~[o] o] =[] N]

acabado





Proyecto: ____________________________

Autor: _______________________________

Fecha: _______________________________

Anexo 10: Guión del software educativo “Agrosoft”
Descripción General del Guión del Software educativo.

Nombre: Agrosoft

Tipo de software: Hiperentorno de aprendizaje.
Agrosoft es el nombre del producto correspondiente a la asignatura Bases de la Producción Agropecuaria I (BPA),  que se estudia en la carrera de técnico medio en la especialidad de Agronomía 1er Año.

Objetivo: Consolidar las habilidades básicas fundamentales de la asignatura de (BPA I),   en los estudiantes de 1er año, de la especialidad de Agropecuaria.

  CONTENIDO. 

1. La vida: Componentes químicos y origen.

· Origen de la vida en la tierra. Teoría de Oparin.

· Origen y evolución de las células primitivas.

· Componentes químicos de la vida. Componentes orgánicos: Biomoléculas; características esenciales e importancia biológica de los carbohidratos, los lípidos, las proteínas, los ácidos nucleicos y las vitaminas e inorgánicos: El agua y las sales minerales.

· Características generales de los virus.

2. La célula como unidad básica de estructura y función de los seres vivo.

· Definición de célula.

· La célula como unidad estructural y funcional.

· Estudio comparativo de la célula eucariota y procariota. La célula animal y vegetal.

3. El organismo como un todo. Estructura de las plantas y animales.

· Características de los organismos. Su unidad y diversidad.

· Estructura de las plantas. Estructura interna: Tejidos vegetales: meristemáticos y permanentes (conducción, parénquima, clorofílicos y reserva). Importancia. Estructura interna. Características y funciones. Órganos de plantas: Raíz, tallo, hoja, flor, y frutos. Concepto.

· Estructura de los animales. Estructura interna: Principales tejidos: epitelial, nervioso, óseo y muscular. Importancia. Características y funciones. Esqueleto. División. Componentes e importancia.

4. Los organismos y su interacción con el medio ambiente.

· El hombre y su medio. Recurso natural y concepto de Medio Ambiente. 

· Medio ambiente y desarrollo. Principales problemas ambientales globales. Desarrollo sostenible.

· El clima en Cuba. Instrumentos de medición de los elementos del clima: radiación solar, temperatura del aire, humedad del aire, precipitación. Presión atmosférica. 

5. Nutrición.

· Definición. La nutrición en los seres vivientes.

· Formas de nutrición: autótrofa y heterótrofa. 

· Clasificación de los alimentos. Características de los básicos, concentrados y voluminosos.

· Sistema digestivo. Órganos que lo componen y función. Monogástricos,  poligástricos, y aves.

Diagrama de flujo
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Descripción de las pantallas

El Software iniciará con un video o una animación, mostrará diferentes escenas referentes a la agropecuaria, vinculada con otras asignaturas y a las nuevas tecnologías. Aparecerá en forma de texto y luego de locución el nombre del Software (AgroSoft), y un texto saliendo del centro con el nombre del grupo de Software del ISPETP. 

P 1

Posteriormente debe mostrar una imagen representativa de un paisaje natural de nuestro país, que presente además rostros de animales y en el centro el ave nacional cubana. Colocar todos los módulo con que contará el software e insertar el nombre del producto, posteriormente de forma automática se presenta la pantalla principal del software donde el usuario tiene la posibilidad de acceder a los 4 módulos fundamentales que presenta el Programa que son los siguientes: 

P2
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1 Botón Instrúyete: Al efectuar un clic sobre el incurrirás en la pantalla de contenido por temas.

2 Botón Evalúate: Oprimiendo este te dirigirás hasta los ejercicios por temas.

3 Botón Galería: Se efectuará un clic para avanzar hasta la pantalla galería de imágenes.

4 Botón Glosario: Al hacer clic sobre el navegarás a la pantalla Glosario de términos.   

5 Botón ayuda: Muestra la ayuda de navegación.

6 Botón salir: Nos permite abandonar el programa.

Todas las pantallas presentarán un aspecto común, variando en cada caso el área que llamaremos área de trabajo.

P3

Rencomendamos que la interfaz presente un diseño sobre la base de colores verde claro y oscuro, los textos deben tornarse con color de letra oscura sobre fondo verde claro.

Área de trabajo 1: Galería 
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Glosario: 

ZM1
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Listado de palabras con su significado.

	Num.
	Palabra Caliente
	Significado

	
	
	

	
	
	


· Área de imágenes

En esta área  se muestran las diversas imágenes fijas en un tamaño pequeño y al hacerle clic se amplía la imagen seleccionada. Las flechas ubicadas  en cada extremo permiten la navegación hacia las posteriores imágenes, arriba (1) y abajo (2).

· Área de videos o animaciones

Se muestran los diferentes videos o animación. Las flechas de avances arriba (1) y abajo (2) se utilizarán para desplazarse por los videos para ser visualizados.

Las imágenes se encontraran en la carpeta: “IMG”

I1.

I2.

I3.

Los videos  se encontraran en la carpeta: “AVI”

V1.

V2.

V3.

Anexo 11: Ventana inicial.
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Anexo 11.1: Ventana Microsoft Word.
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Anexo 11.2: Ventana Insert Help Hotspot.
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Anexo 11.3: Ventana Insert Pupop
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Anexo 11.4: Ventana Insert Help Image.
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Anexo 11.5: Ventana Insert help Multimedia.
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Anexo 11.6: Ventana Find Tepic. 
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Autor: 

Lic. Hamdid García Verdecia

hamdid@ispetp.rimed.cu 
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Para ver trabajos similares o recibir información semanal sobre nuevas publicaciones, visite www.monografias.com

