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1. Introduccion

Los articulos presentados en este niimero fueron seleccionados de los trabajos aceptados
en el Undécimo Seminario de Ciencias de la Computacion (SICC) 2018, realizado en la
Ciudad de Medellin, Antioquia, Colombia durante los dias 10, 11y 12 de octubre del 2018.
Este seminario ha tenido una tasa de aceptacion del 13.63% de los articulos enviados.

En este nimero de la Revista Ibérica de Sistemas y Tecnologias dela Informacion (RISTI),
se abordan temas relacionados con las “Ciencias de la Computaciéon”. Los trabajos de
este nimero son las versiones originales presentadas por los autores en comunicacion
oral durante el congreso SICC 2018 y que fueron seleccionados después de realizarse un
proceso de evaluacion por pares doble ciego.

2. Ciencias de la computacion

El impacto de las Ciencias de la Computacion en la vida y el desarrollo de la humanidad
es invaluable, sus desarrollos como disciplina han hecho realidad muchas ideas que
parecian imposibles (Pulla, Limaye, & Yajnik, 2016) afos atras. Tal vez, por esta razéon
es que actualmente las Ciencias de la Computacion es una disciplina reconocida por su
aporte a la humanidad mas que por sus aportes en computacién o informaética, como
posiblemente se penso en sus inicios (Denning, Tedre, & Yongpradit, 2017).
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El impacto que tiene la solucion de problemas reales a través de las Ciencias de la
Computacion y el aporte que constantemente hace al desarrollo de la vida, la reconocen
como una disciplina que deja de lado el disefo y la construccién de maquinas o robots,
para constituirse en una ciencia preocupada por la construcciéon de herramientas que
solucionen problemas de la humanidad. Por ejemplo, los lenguajes de programaciéon
son una herramienta esencial y central de la disciplina, que facilita la implementacion
de soluciones en el mundo real, ya sea de indole académica o cientifica, en areas de la
ciencia como la medicina, la biologia, la informética o la computacion.

En consecuencia, las Ciencias de la computacion es una disciplina base para el desarrollo
de las otras disciplinas con una gama de posibilidades amplia, desde sus fundamentos
teoricos y algoritmicos hasta desarrollos de vanguardia en robética, vision artificial,
sistemas inteligentes, bioinformatica entre otras areas. Se extiende desde la teoria hasta
la programacion.

Como parte del aporte de las Ciencias de la Computaciéon en educacién, existe una
preocupacion constante porque, desde edades tempranas, se ensefie a programar
independientemente de las preferencias profesionales a futuro. Por lo anterior, adquirir
conocimiento adecuado es indispensable y por ende es necesario que las instituciones
educativas tengan herramientas para mejorar los ambientes de aprendizaje, los cuales
comunmente dependen de condiciones bioldgicas, psicologicas, ambientales, escolares
y de comunidad (Gomez, Aduna, Garcia, Cisneros, & Padilla, 2004).

Por otro lado, el impacto de las Ciencias de la Computacion en términos de soluciones
para la sociedad se ve reflejado con el avance informatico en términos de desarrollo de
software, en especial en el ambito de nuevas herramientas para acelerar los procesos
de desarrollo de software. En este sentido, la calidad es el atributo que tiene mayor
relevancia en la determinacion del éxito de un producto software (Puello, Feliu, & Calvo-
Manzano, 2016).

Asociado a la calidad del software, se ve reflejado también en las Ciencias de la
Computacion la mejora de procesos, con el objetivo de analizar y definir como mejorar
las practicas de desarrollo software, partiendo de una evaluaciéon del proceso en uso.
En este esquema de mejora de proceso software los factores humanos se consideran
también factores criticos de éxito asociados a los procesos de desarrollo de software
(Casanola, Estrada, & Ledn-Rodriguez, 2014).

Sin embargo, no solo los factores criticos de éxito son materia de investigacion en esta
disciplina. Los enfoques de calidad de software trascienden modelos y/o estandares
como guias para lograr que productos de software respondan a las necesidades de la
sociedad y la industria.

Siendo hoy en dia las empresas pequenas o medianas las de mayor presencia en
la industria del software en cualquier pais, existen propuestas orientadas a cubrir
necesidades de estas empresas en la implementacion de buenas précticas de ingenieria
de software para el desarrollo de productos de calidad que les permitan mejorar su
operacion y sus procesos (Sanchez-Gordon, de Amescua, O’Connor, & Larrucea, 2017)
(Larrucea, O’Connor, Colomo-Palacios, & Laporte, 2016).
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Por otro lado, las nuevas tecnologias de la sociedad de la informacién inmersas
también en la disciplina Ciencias de la Computacién estan formando parte directa de
las profundas transformaciones sociales a las que se viene asistiendo en las altimas
décadas (Atienza, 2017). Dentro de los servicios de distribuciéon de contenidos
multimedia, se destaca el servicio de video bajo demanda VoD (PripuZi¢ et al., 2013)
que cuenta ventajas importantes. Sin embargo, ciertos problemas que dificultan la
interaccion del usuario han sido identificados en el marco de investigaciones que
pretenden generar propuestas a dichos problemas con el fin de facilitar el acceso agil
al contenido multimedia.

Finalmente, en el marco de las Ciencias de la Computacion con una relevante importancia
se avanza en el desarrollo de modelos computacionales que interrelacionados con
experimentacién permiten el disefio de novedosas estrategias de control en el campo de
la automatizacion, la robética y la manufactura.

Las aristas de esta disciplina que se han mencionado son parte de los avances
investigativos que se presentan en los trabajos seleccionados para ser publicados en este
naimero de RISTI. Estos trabajos han sido seleccionados porque abordan tematicas de
interés en la actualidad y se enmarcan en soluciones del mundo real con un enfoque
asociado a las Ciencias de la Computacion.

3. Estructura

En el primer articulo se realiza un estudio sobre estilos de aprendizaje aplicando técnicas
de mineria de datos a la informacion derivada de la aplicaciéon de dos test llamados
VARK y CHAEA a los estudiantes de la Institucion Educativa Joaquin Cardenas Gomez
del Municipio de San Carlos — Antioquia (Colombia). Como resultado de este estudio,
se genera un plan de apoyo a la gestion directiva con la identificacién de factores que
afectan el aprendizaje. Entre los hallazgos més relevantes esta la verificacion de que los
estilos de aprendizaje por si solos no influyen en la repitencia, se requiere la combinacion
de otros elementos como la edad y el uso de varios estilos de aprendizaje.

En el segundo articulo se propone una guia que facilita la aplicaciéon del modelo de
DeLone & McLean, denominado D&M, para la evaluacion de productos de software para
pequeiios entornos. El principal aporte de esta guia radica en la definiciéon de pasos y
en el catilogo de preguntas preestablecidas para que un pequeiio entorno, sin poseer
conocimientos acabados en el modelo, pueda rapidamente preparar los instrumentos
necesarios para su aplicacion. Esta guia fue aplicada en una empresa, demostrando
su utilidad para ayudar a los pequeiios entornos en la evaluacion de los productos de
software que dan soporte a sus procesos de negocio.

El tercer articulo tiene como objetivo proponer una primera version de la estructura de
un catalogo de factores humanos, identificados a partir de un conjunto de factores criticos
de éxitos los cuales afectan en la mejora de procesos de software en una organizacion. La
principal motivacion de este trabajo esta dada por la cantidad de empresas de software
que continuamente buscan mejorar los procesos necesarios para la creaciéon de un
producto de software.
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El cuarto articulo es el reporte de una experiencia de la implementacion del estindar
ISO/IEC 29110 para reforzar el proceso de desarrollo de software de cuatro centros
de desarrollo de software de universidades mexicanas. El objetivo de este reporte es
aportar facilidades a las organizaciones donde se evidencia una creciente necesidad de
mejorar sus procesos de desarrollo de software, con el fin de desarrollar productos y
servicios de calidad. Para lograrlo, dichas organizaciones deben cumplir dos requisitos:
(1) integrar una cultura de procesos y mejora continua en las organizaciones, y (2) dotar
de personal altamente cualificado que tenga el conocimiento y habilidades para trabajar
exitosamente con modelos y/o estandares utilizados en las organizaciones. Estos
requisitos son abordados desde la experiencia en el trabajo presentado.

El quinto articulo presenta la identificacion de algunas debilidades en el servicio de
video bajo demanda (VoD), que han sido detectadas a pesar de su amplia difusion.
Especificamente, en el trabajo se propone una arquitectura basada en contexto para el
servicio de VoD, la cual considera las diferentes dimensiones del contexto y es organizada
en 4 vistas: de negocio, de contexto, funcional y de implementacion. Esta arquitectura
pretende enriquecer la funcionalidad del servicio y contribuir con dos de los problemas
identificados del servicio de VoD.

Finalmente, el sexto articulo presenta una estrategia de control novedosa para resolver
el problema de regulacion de un sistema de servo posicionamiento neumatico. En el
trabajo se presentan y discuten los resultados de simulaciones y experimentos con
un cilindro neumaético sin vastago, de 25 mm de didmetro y una valvula de control
proporcional de 5/3 vias. Dentro de los hallazgos mas importantes esta el desempefio
en posicionamiento y respuestas simétricas en el movimiento del deslizador en
ambas direcciones.
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