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RESUMEN

El trabajo “Propuesta de Arquitectura de Informacion para el producto CEDRUX”, pretende responder
a la interrogante jcomo estandarizar la informacion del producto CEDRUX para que contribuya al
mejoramiento de su calidad? tiene como objetivo: desarrollar la Arquitectura de Informacién para el
producto CEDRUX del proyecto ERP Cuba. Para cumplimentar el objetivo propuesto se desarrolla una
propuesta de software accesible, usable y funcional para el usuario final, se asume al producto
CEDRUX versién 1.0 como objeto de estudio y el campo de accion la Arquitectura de Informacion del
producto de la misma version. Se realiza el analisis y sintesis de treinta bibliografias para recopilar
informacion precisa y actual sobre los términos y las categorias asociadas al dominio del problema
cientifico. La investigacion es la respuesta al problema que se plantea, la cual permite a la
Arquitectura de Informacién estandarizar la informacién del producto referente a la planificacién de
recursos empresariales por considerarse el arte y la ciencia que integra todas las actividades que se
realizan dentro de su desarrollo, generandose los artefactos: Informe del Levantamiento de la
Informacion, Organizacién de la Informacion y Diseno de la Arquitectura, a partir de los roles que
participan. Para ello se aplican métodos tedricos, empiricos y matematicos y las herramientas
AxureRP y el MindManager para el disefio de prototipos de interfaz de usuario y del mapa de

navegacion respectivamente.

PALABRAS CLAVE:

Arquitectura de Informacién, CEDRUX, planificacion de recursos empresariales.
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INTRODUCCION

El cambio de implementar, operar y mantener el ERP (por sus siglas en inglés, Enterprise Resource

Planning, en espafiol Planeacién de los Recursos de la Empresa) junto con las empresas que ofrecen

este tipo de servicios hace de la consultoria de ERP una opcion atractiva para muchas organizaciones,

esto se debe a que los vendedores del mismo pueden obtener logros econdmicos potenciales y

relevantes, pues su Unico negocio es el procesamiento de la informacion. Pero cabe aclarar que este

negocio es todavia novedoso y en Cuba casi no se lleva a cabo.

“Los sistemas de planificacion de recursos empresariales son sistemas de gestion de informacién que

integran y automatizan muchas de las practicas de negocios asociadas con los aspectos operativos o

productivos de una empresa” (1).

Las caracteristicas que los distinguen de cualquier otro software empresarial son:

e Integrales: Permiten controlar los diferentes procesos de la compafia donde todos los
departamentos de una empresa se relacionan entre si, esto significa que la salida de uno es la
entrada de otro.

¢ Modulares: Su soporte funcional parte de una estructura organizacional, cuyos segmentos se
integran estableciéndose nexos de dependencia entre sus indicadores de gestién, facilitando el
tratamiento modular.

o Adaptables: Los ERP se crean para adaptarse a la idiosincrasia de cada empresa. Esto se logra
por medio de la configuracion de los procesos de acuerdo con las salidas que se necesiten de
cada uno.

El Ministerio de Finanzas y Precios (MFP) es el Organo de la Administracién Central del Estado

(OACE) que rige las actividades de la contabilidad y finanzas de las entidades cubanas. Este ministerio

“...como parte del fortalecimiento de la empresa estatal socialista plantea la necesidad de informatizar

los procesos de gestidon de las entidades presupuestadas y autofinanciadas a escala nacional con la

utilizacion de plataformas confiables y eficientes. En respuesta a la necesidad planteada, dicho
ministerio hace referencia en el periddico Granma del 8 de agosto de 2008 a la existencia en el pais de

28 sistemas certificados para llevar la contabilidad y las finanzas en las entidades cubanas. Sin

embargo, estos no cumplen con la totalidad de los requisitos de funcionalidad, interoperabilidad y

seguridad que espera el gobierno cubano de una solucién de este tipo, de manera que pueda ser

utilizada como herramienta para potenciar el cumplimiento de las funciones de las entidades a todos

los niveles con un maximo de racionalidad y control de los recursos financieros, materiales y humanos”

2).
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Como parte de la estrategia cubana para alcanzar la independencia tecnolégica, se decide desarrollar
en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) el proyecto ERP Cuba. Este programa tiene como
fin desarrollar el producto CEDRUX que en su primera versién cubre totalmente los procesos contables
y financieros, y parcialmente los de capital humano y logistica. Este producto debe incluir las
funcionalidades que ofrecen los sistemas que estan certificados en Cuba, tales como: Versat Sarasola,
Assets NS, ExactGlobe para Windows, Rodas XXI, Siscont5, Siscomip, Abaco, Condor, Sap, entre

otros.

Durante el desarrollo de la primera iteracion del producto CEDRUX se detectaron limitantes a partir de

la revision del documento de las No Conformidades, las cuales fueron:

e Poco entendimiento de los subsistemas por los clientes. Dado por el hecho de que los
subsistemas se desarrollan por separado y no se estandarizan respecto a los niveles de
navegabilidad que deberia tener la aplicacion. Ejemplo: los usuarios desde el menu principal para
gestionar el componente deseado de un subsistema deben navegar hasta cuatro ventanas

flotantes, lo que implica poca optimizacién del tiempo.

La diversidad en la forma de administrar los reportes en cada una de las soluciones.

La falta de uniformidad en la gestion basica de division de paneles en la aplicacion.

La ausencia de la estandarizacion en los mensajes por tipo de errores.

La iconografia no intuitiva ni estandarizada debido a la insuficiente percepcién del significado del

icono.
Las causas que provocan esta situacion son:

e El poco personal capacitado para ejercer el rol de Arquitecto de Informacion dentro del proyecto
ERP Cuba.

o La indefinicion de una estrategia para desarrollar la Arquitectura de Informacion.

o La subestimacion del tamafio y complejidad del proyecto, por lo que no se brinda la debida

atencion a la estandarizacion.

Lo antes expuesto motiva la realizacion de la investigacion por lo que se propone dar respuesta al
siguiente problema a resolver: ;Cémo estandarizar la informacion del producto CEDRUX para que

contribuya al mejoramiento de su calidad?
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Para dar respuesta al problema a resolver se asume el siguiente objeto de estudio: El producto
CEDRUX version 1.0.

Se identifica como campo de accién: La Arquitectura de Informacién del producto CEDRUX version
1.0.

Se enuncia como objetivo general: Desarrollar la Arquitectura de Informacion para el producto
CEDRUKX.

Para alcanzar este objetivo se proponen los siguientes objetivos especificos:

e Realizar las tareas de la Arquitectura de Informacién para el producto CEDRUX.

e Obtener los artefactos que se generan en cada tarea de la Arquitectura de Informacion.

e Validar la propuesta Arquitectura de Informacion del producto CEDRUX.

Para dar cumplimiento a los objetivos especificos se trazan las siguientes tareas de investigacion:

e Caracterizacion del estado actual de la estandarizacién del producto CEDRUX, mediante la
Arquitectura de Informacion.

e Sistematizacion de los referentes tedricos que sustentan los estudios que se realizan sobre la
Arquitectura de Informacion en los sistemas ERP y sus enfoques actuales.

¢ Elaboracion de la propuesta Arquitectura de Informacion para la solucion del producto CEDRUX.

e Analisis y evaluacion de los resultados de las encuestas.

La idea a defender es: Si se estandariza la informacion del producto CEDRUX, mediante la

Arquitectura de Informacién se contribuira al mejoramiento de su calidad.

Para dar cumplimiento al objetivo propuesto se procede a la descripcion de los métodos que se

emplean:
Métodos Teoricos:

Analitico-sintético: Se utilizé con el objetivo de recoger informacion de los elementos importantes que
se relacionan con la Arquitectura de Informacién a partir del analisis de las teorias, documentos, y
otras fuentes de informacion.

Historico-logico: Permitio estudiar el proceso histérico-evolutivo de las tendencias histéricas del
desarrollo de la Arquitectura de Informacién en soluciones ERP y a partir de este analisis elaborar una
solucion coherente para el producto CEDRUX.

Métodos Empiricos:

12



Entrevista: Método complementario que permitié obtener informacion sobre los determinados aspectos
que fueron aportados por los distintos lideres del proyecto ERP con la intencién de adquirir
conocimiento cualitativo y cuantitativo sobre la Arquitectura de Informacion.

Encuesta: Persiguié como objetivo la obtencién de la informacién que se basa en el planteamiento de
preguntas escritas de acuerdo al criterio de un conjunto de especialistas relacionados con la
Arquitectura de Informacion y facilitar el procesamiento estadistico.

Criterio de especialistas: Se aplicé para validar el producto a partir de la Arquitectura de Informacion

realizada.

Métodos Matematicos:

Analisis porcentual: Se utilizé con el objetivo de procesar los resultados que se obtienen.

Estructura de la tesis

La tesis esta estructurada en:

e Resumen

e Introduccion

e Capitulo 1: Fundamento tedrico, se abordan las consideraciones generales sobre la Arquitectura de
Informacion.

e Capitulo 2: Se disefa la propuesta de Arquitectura de Informacion del producto CEDRUX que se
genera en las diferentes etapas del ciclo de desarrollo.

e Capitulo 3: Se validan y analizan los resultados de la aprobacién por consulta a especialistas, se
comparan y se revelan las conclusiones.

e Conclusiones

o Recomendaciones

e Bibliografias

e Glosario de términos

e Anexos

La ciencia aplicada a la investigacion la constituye la Arquitectura de Informacion por ser importante
para estandarizar la informacion del sistema. Su novedad radica en la propuesta de Arquitectura de
Informacién para el producto CEDRUX. La pertinencia esta dada por la posibilidad real de aplicacion,

la demanda social y la utilidad en la implementacion del nuevo modelo econdémico cubano.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTO TEORICO

Introduccién

En este capitulo se presentan las principales definiciones de Arquitectura de Informacién dadas por
diferentes autores. Se estudia el estado del arte de la misma en algunas soluciones de planificacion de
recursos empresariales del ambito internacional. Se investigan los procedimientos para realizarla, tales
como las tareas y las técnicas que se aplican en cada etapa. Se exponen las herramientas que se

emplean para el disefio de prototipos de interfaz de usuario y el mapa de navegacion.

1.1 Antecedentes referativos de la Arquitectura de Informacion

La Arquitectura de Informacion surge en “1970 en la empresa Xerox Palo Alto Research Center
(PARC) en California de Estados Unidos. En sus inicios, ésta reunia a un grupo de cientificos de clase
mundial, especialistas en Ciencias de la Informacion y Ciencias Naturales y se les da la mision de

crear una Arquitectura de Informacion” (3).

A partir de la década de los noventa se escriben varios materiales sobre la Arquitectura de
Informacion. Entre los autores destacados en la actualidad estan: Richard Saul Wurman, el primero en
utilizar el término "arquitectos de la informacion”, Louis Rosenfeld, Peter Morville, Jesse James Garret,

y otros. Estos emiten diversas definiciones de la tematica, entre ellas las siguientes:

Richard Saul Wurman en 1996 los define como: "... personas que organizan los patrones inherentes

en los datos, que hacen claro lo complejo...". "... una persona que crea el mapa o la estructura de

informacion que permite a otros encontrar su camino personal al conocimiento..." (4).

Rosenfeld y Morville, en 1998 afirman que es la actividad que: "... Clarifica la misioén y vision del sitio, y
equilibra las necesidades del patrocinador y de la audiencia...", "...determina el contenido y

funcionalidad que el sitio dispondra...", "... especifica cdmo los usuarios encuentran la informacion al
definir su organizacién, navegacion, etiquetado y sistemas de busqueda...", "... mapea como el sitio se
va a acomodar al cambio y al crecimiento en el tiempo..." (5).

Jesse James Garret, en "Elements of user experience”, en el 2002 establece que la "Arquitectura de
Informacion es el disefo estructural del espacio informacional para facilitar el acceso intuitivo a los

contenidos." (6).

14



El Lic. Rodrigo Ronda Leon, en el 2008 afirma que la Arquitectura de Informacion es: “el arte y la
ciencia. Se trata de, a partir de las necesidades y las caracteristicas de los usuarios y su entorno,
definir las estructuras organizacionales de la informacién. Se hace interactuando con los usuarios,
estudiando el contexto, organizando y representando la informacion, para lograr una mayor calidad del
producto de informacion en el contexto digital (software, sitios web, intranet, sistemas de informacion,
etc.). El trabajo tributa al disefio de interaccion, al disefio de informacion, al disefio grafico, y a la

programacion” (7).

El Equipo de Microsoft Office System y servidores, en el 2009 establecen que: “la Arquitectura de
Informacion de Office SharePoint Server es la organizacion de la informacion de una empresa (sus
documentos, listas, sitios web y paginas web) para maximizar la facilidad de uso y la administracion de
la informacién. Algunos factores que contribuyen a la implementacion correcta son: la facilidad de
busqueda de la informacion, el modo en que se almacena, se recupera, y en el que los usuarios
navegan por la informacion. El grado de redundancia o superposicién de la informacion. Los metadatos
disponibles para cada tipo de informacion. Las plantillas utilizadas para crear informacion y la eficacia

de la supervision de la Arquitectura de Informacion” (8).

Al realizarse un analisis de las definiciones dadas por estos autores, puede considerarse que la
Arquitectura de Informacion es la disciplina que dispone y determina los contenidos de informacion y
estructura organizacionales de la aplicacion, a partir de las necesidades y preferencias de la audiencia,
con el objetivo de contribuir y garantizar la calidad final del producto y la plena satisfaccién de los

usuarios. Esta disciplina genera como resultado final, informes, diagramas, tablas, entre otros.

1.2 La Arquitectura de Informacion en soluciones ERP

Con el desarrollo de la Informatica y la Telecomunicacion, la informacién aumenta de una manera
extraordinaria. La variedad de software que se implementan, manejan una enorme cantidad de
informacion y la organizacion de la misma es con frecuencia la clave para su éxito o fracaso. Para
lograr mejores resultados en cuanto a la estructura y organizacion de la informacion, el mundo recurre

cada vez al importante ambito de la Arquitectura de Informacién.

En el desarrollo de la investigacidon se hace la revisién en soluciones de gestion empresarial existentes
en el mundo que implantan la Arquitectura de Informacién, lo que proporcionan sus éxitos a nivel
internacional. Para esta investigacion se analizan las Arquitecturas de Informacion de Microsoft

Business Solutions—Navision’s y de SAP (en aleman, Systeme, Anwendungen und Produkte, y en
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espanol, Sistemas, Aplicaciones y Productos) por las caracteristicas Unicas que presentan con
respecto a sus competidores dentro del mercado actual de soluciones ERP. De ellos se toman tres
criterios: el afio de su fundacién, su prestigio en el ambito mundial y cédmo aplican la Arquitectura de

Informacion dentro de sus aplicaciones respectivamente.

Microsoft Business Solutions—Navision: Es un software ERP, propiedad de Microsoft. Es parte de la
familia de productos Microsoft Dynamics. Se crea en octubre del 2004. Esta introduce e implementa el
concepto de Arquitectura de Informacion. Este sistema es eficaz y efectivo debido a la rapidez y a la
precision con que los trabajadores de la informacién pueden encontrar y usar los contenidos. Dentro de
este sistema hay uso coherente de los metadatos lo cual facilita la busqueda y la comparacién de
elementos de informacion que se relacionan. Presenta un almacenamiento de datos que permite
catalogar y administrar por las personas encargadas de tomar decisiones de manera correcta. Su
navegacion es familiar porque la interfaz se basa en el estandar de Microsoft Windows. El disefio de la
navegacion en el sistema facilita la localizacion de funcionalidades e informaciones basicas para el
trabajo. La informacion que presenta mejora la accesibilidad a la informacién de algunos usuarios.
Actualmente existen mas de 300000 clientes que usan esta solucién en 42 paises, lo que la convierte

en una de las soluciones ERP mas prestigiosas a nivel internacional.

SAP: Fundada en 1972 y con sede en Walldorf (Alemania). Es en la actualidad el proveedor lider de
soluciones de software empresarial para companias de todos los tamafos y sectores de actividad. En
la actualidad, mas de 21600 compafias establecidas en mas de 120 paises disponen de mas de
69700 instalaciones que prestan servicios a mas de 12 millones de usuarios. SAP implementa la
Arquitectura de Informacién. En este sistema, la informacion se encuentra disponible al momento, sin
necesidad de esperar largos procesos de actualizacién y procesamiento. Presenta una jerarquia
organizada de la informacién para obtener informes desde diferentes vistas. Su navegacion es familiar

debido a que la interfaz se basa en los principios de usabilidad y accesibilidad.

1.3 La Arquitectura de Informacion y su desarrollo en la UCI

En la actualidad, existe un grupo de especialistas que se encargan de definir lineamientos de la
Arquitectura de Informacion para los proyectos productivos UCI. Como resultado de ello, hay varias
plantillas que se usan con este fin y la informacién recogida en las mismas se utiliza para estructurar y
organizar la informacién durante la construccion de diversas aplicaciones. Una de las plantillas es el

Informe del Levantamiento de Informacién en la cual se describen aspectos importantes para el
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desarrollo de esta disciplina, con el fin de obtener un producto con la calidad requerida. Algunos de
ellos son la definicion de la audiencia, la clasificacion de la misma, asi como sus necesidades. Otras
plantillas que se definen son: Organizacion de la Informacién y Disefio de |la Arquitectura en los que se
abordan temas importantes para el desarrollo de esta disciplina, tales como: el esbozo de la estructura
del sistema, el mapa de navegacion, el disefio de la estructura de las paginas y el disefio de

interaccion con el usuario.

Para los proyectos que se desarrollan dentro de la UCI es importante la aplicacion de la Arquitectura
de Informacion porque proporciona acceso a la informacién central, reduce la duplicacion de
contenidos, normaliza los metadatos y plantillas, fomenta la colaboracion y comparticion de los
procedimientos que se recomiendan, permite mejorar lo que ya se tiene y fortalecerlo para el usuario
final, facilita a los usuarios del producto la busqueda y el almacenamiento de informacion, incrementa

su calidad y garantiza homogeneidad en el maquetado del sistema.

1.4 La Arquitectura de Informacion en el desarrollo del producto

La Arquitectura de Informacion es una ciencia que se desarrolla a lo largo de los anos para la
organizacion y estructuracion de la informacion. La mayor aspiracion y objetivo de un equipo de
desarrollo es lograr una aplicacion informatica totalmente eficiente, por lo que el arquitecto de
informacion dentro de un proyecto debe ser la persona capacitada en organizar grandes cantidades de
contenidos con el objetivo de que el usuario pueda manejarlos, asi como navegar por ellos facilmente y
satisfacer sus necesidades de informacion.

La Arquitectura de Informacion responde a cuatro etapas para el desarrollo del producto, las cuales se
encuentran inmersas en gran parte del ciclo de desarrollo de la aplicacion, independientemente de la
metodologia del desarrollo de software que se utilice. Estas etapas son:

¢ ‘“Investigacion: Obtener toda la informacion posible del proyecto y del producto a disefar.

¢ Organizacién: Proceso cognitivo de procesar toda la informacién para convertirla en un producto.

¢ Diseno: Confeccién del producto a partir de lo organizado.

e Prueba: Comprobacién del disefio del producto propuesto” (9).

Estas etapas se seleccionan porque se pueden evidenciar en la vida cotidiana cada vez que se va a
realizar un proceso. Primero se realiza la investigacién para planear el problema a solucionar, los
objetivos para solucionarlo, las ventajas y desventajas de resolverlo; luego se efectua la organizacion,
en el que se traza los pasos a realizar y las alternativas; después se disefia o se ejecuta las tareas

descritas y finalmente se prueba si el proceso fue satisfactorio o no y por qué.
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En el desarrollo de cada etapa, “se conforman las tareas para hacer la Arquitectura de Informacion”
(10), tales como: la definicidon de los objetivos, la audiencia, los contenidos, la estructura, los sistemas
de navegacion y el disefio visual. Cada tarea sirve para que en los inicios del proyecto se cuente con

una informacion organizada para el trabajo mancomunado del equipo de desarrollo.

“Para concebir la Arquitectura de Informacién, se debe apoyar en técnicas que faciliten obtener
abundante informacion y evaluar qué tan lejano esta la evolucién del proyecto de las perspectivas del
cliente y de los usuarios. El aprovechamiento pleno de las técnicas fomenta la interaccion entre el
usuario y el producto a desplegar. La obtencién de toda la informacion posible garantiza un usuario
totalmente satisfecho de informacion y funcionalidades” (11).

Es importante sefalar que la interrelacion que se establecen entre las técnicas genera una sucesién
entre ellas en cuanto al aporte de informacion. La aplicacion de las técnicas para la organizacion y
representacion de la informacion permite lograr un producto de software mas usable, con mejor calidad

y homogeneidad en el maquetado del sistema.

1.4.1 Tareas y técnicas en la etapa de Investigacion

“En esta etapa la principal tarea es obtener una planificacién y establecimiento de los objetivos que se
logran por el equipo de desarrollo, asi como los requerimientos y las necesidades de la audiencia
potencial. Esta etapa es la introduccién de todo lo que se quiere desarrollar, es la que muestra como
tarea primordial, recopilar la informacién necesaria para la obtencién del producto final. La etapa de
investigacién que propone la Arquitectura de Informacién es el inicio del analisis o requerimientos
propuestos en el CDS (Ciclo de Desarrollo de Software); independientemente de la metodologia que
respalde este ciclo, una excelente recopilacion de informacién garantiza un buen comienzo” (12). La
practica de las tareas en esta etapa es aplicable mediante un conjunto de técnicas que facilitan la

obtencion de la informacion:

Definicién de los objetivos

“La obtencién de la informacion relacionada con el proyecto le provee al equipo de desarrollo la misién,
la visién y una serie de elementos fundamentales, como las necesidades generales que satisfacen el
producto, el tema y los objetivos del mismo, su tipologia y la definicion general de los usuarios, el
contexto y el contenido, para un inicio en el que se sepa para qué se trabaja, donde el cliente es el
centro de este paso” (13). En esta tarea se define cual es el objetivo principal que persigue el producto

a desarrollar.

18



Es recomendable comenzar por la definicién del objetivo general, donde se plantean los objetivos
especificos. Tiene suma importancia que dichos objetivos se esbocen al comienzo del desarrollo para

que todo el equipo tenga claro el horizonte que debe tener el proyecto.

Una forma de llegar concretamente a los objetivos, es revisar la vision y la mision de la organizacion,
desde la cual se pueden obtener las claves que permitan definirlos.

No existe un numero especifico de objetivos porque estos estan en dependencia del alcance del
producto a desarrollar. La definicion de los objetivos se realiza mediante la técnica de interaccion con
el usuario. Esta técnica se utiliza para “la obtencion de informacion relacionada con el cliente y los
usuarios del producto final. Estas informaciones componen la base para alcanzar un disefio centrado
en el usuario. La aplicaciéon de esta técnica en la fase inicial del proceso de produccion” (14), facilita la
comunicacion entre los usuarios, el cliente y el grupo de desarrollo, y posibilita obtener la cantidad de

informacion requerida. Algunos tipos de técnicas de interaccion con el usuario son:

Reunion: “Encuentros que se hacen durante las diferentes etapas del proceso de produccion. Se
aconseja realizarlos con un moderador, o un representante de las partes implicadas” (15), tales como

productores y usuarios del producto.

Entrevista y encuesta: “Contactos personalizados con usuarios, de manera oral o escrita. Con cada
una se obtiene informacién que puede ser analizada de manera cualitativa o cuantitativa” (16).
El desconocimiento por parte de los usuarios o del cliente de lo que desean lograr es uno de los

obstaculos que puede hallarse a la hora de emplear estas técnicas.

Definicion de la audiencia

Al realizar la definicion de los objetivos del producto se determina la audiencia a la que se dirige el
producto, en el que se clasifican y se definen las necesidades y expectativas de la misma. El estudio
de esta “facilita saber las necesidades que muestran, tanto de informacion, formacion u otra indole.
Proporciona un perfil de las tareas que realizan en el entorno para el cual se desarrolla el software, asi
como los roles que ocupan y las caracteristicas fisicas, sociales y culturales presentes. Simplemente,
el estudio de la audiencia proporciona conocer para quién se enfoca el software y lo que esperan
adquirir” (17). Para la definicion de la audiencia, los usuarios se clasifican y se agrupan segun las

siguientes caracteristicas:

“Por capacidad fisica: Personas con discapacidades, por lo que una de las metas que debe tener el
producto es permitir el acceso a estas personas a través del cumplimiento de las normas de

accesibilidad que se recomiendan como estandares internacionales.
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Por capacidad técnica: Se divide la audiencia de acuerdo a la experiencia técnica que tenga; por ello
se deben plantear accesos simples.

Por conocimiento de la institucion: Se dividen entre quienes conocen la institucién y quienes no la
conocen. Por lo anterior, los primeros saben donde buscar lo que necesitan al usar la terminologia, las
siglas y los nombres de departamentos internos; los segundos, no entienden la nomenclatura interna y
se les dificulta acceder a la informacion que se les ofrece.

Por necesidades de informacion: Se dividen entre quienes llegan a buscar contenidos determinados y

quiénes solo llegan a ver si existe algo que les pueda servir para gestionar la informacion.

Por ubicacién geografica: Usuarios de la aplicacion que ingresen a la misma desde lugares diferentes,

por lo que los contenidos deben responder a esta diversidad.” (18).

La definicion de la audiencia se realiza mediante la técnica de interaccion con el usuario.

Definicion de los contenidos

Una vez que se identifican los objetivos del sistema y la audiencia, se debe proceder a hacer las
definiciones concretas que permitan decidir qué contenidos son los que van a tener el sistema que se
desarrolle. Para identificar los contenidos, se utilizan como insumos los materiales que se obtienen en
las tareas de identificacion de los objetivos y de las audiencias, en ambas la busqueda gira en torno a
las necesidades que tienen los usuarios del sistema. Por lo mismo, es relevante que tanto los objetivos

como la audiencia del sistema se definan bien en forma previa.

“‘En el estudio de los contenidos se desarrollan mapas de contenidos, mapas de conceptos e
inventarios de recursos, plasmados en informes y diagramas para el entendimiento del grupo de
desarrollo” (19). Esta tarea se realiza mediante algunos tipos de técnicas de interaccion con el
contexto:

Inventario de contenidos: Contempla los contenidos creados asi como los necesarios a concebir. Al
tratarse de un redisefio de la Arquitectura de Informacion, el inventario de contenidos parte de toda la
informacion contenida en el producto confeccionado, debe ser exhaustivo para que permita el analisis
e inclusién del material que se considera importante y prescindible. Un inventario de contenido cumple
con la funciéon basica de exponer, de manera concreta, al cliente y al equipo desarrollador, el

verdadero punto de partida del proyecto.

Analisis de homodlogos: Su objetivo principal es conocer qué potencialidades y dificultades tienen los

productos similares o de la competencia, para mejorar y superar, o para no repetir las dificultades y
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darle la solucién indicada para convertirlas en ventajas. “Consiste en la revision de productos similares
al que se va a realizar, similitud que puede estar sustentada en aspectos de contenido, disefio 0
programacion. Para realizar esta tarea es importante tener claros los objetivos del producto, que se
determinan en la primera etapa. Con estos objetivos claros, se localizan productos que cumplan
objetivos analogos, luego se definen qué indicadores son evaluados sobre los mismos. Ejemplos de
indicadores pueden ser: niveles de navegacion, mantenimiento de la imagen de disefio en todo el
producto, buena funcionalidad, y otros. Posteriormente se valoran estos indicadores y se tabulan los

resultados para la comprension de los mismos” (20).

Andlisis de la competencia: Se realiza el analisis del producto y el estudio de las instituciones, porque
pueden hallarse instituciones que fracasan en cierto proceso por el empleo de software como el que se

desea desarrollar.

1.4.2 Tareas y técnicas en la etapa de Organizacién

En esta etapa se representan todas las estructuras posibles de los contenidos, en correspondencia a
las necesidades de los usuarios y su contexto; se definen las formas de jerarquizar los contenidos; y se

corresponden las estructuras trazadas a las necesidades de los clientes y de los usuarios.

“En la estructura de la informacion, la colaboracion de los usuarios y clientes es vital. Para la
organizacion de los contenidos del sistema se realizan algunas tareas que se aplican mediante
técnicas que posibilitan organizar el contenido de forma eficiente y sobre todo que satisfaga a la

audiencia” (21):

Definicion de la estructura del sistema

Esta tarea tiene como objetivo crear la estructura que se refiere al proceso de identificar la forma del

sistema, en el que se define el sistema de navegacion y el etiquetado.

Definicién del sistema de navegacion

Consiste en generar los sistemas de acceso a dichos contenidos. A través de estos, los usuarios
pueden avanzar por sus diferentes areas, sin perderse. Para lograr este objetivo se realiza el mapa
permanente del sistema que es el proceso de crear un arbol de contenido en el que se muestre de

manera practica cuantas secciones tienen el sistema y cuantos niveles dentro de cada seccién. La idea
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de crear un arbol, se refiere exactamente a generar un diagrama que cuente con un tronco, ramas y
hojas, para mostrar las zonas principales, las secundarias y los contenidos finales que se incorporen
paulatinamente. En dicha actividad, se hace la descripcién del sistema de navegacién. Esta se divide

en:

Sistema de navegacion jerarquico: Es el mas tradicional, donde al partir de la pagina principal de la
aplicacion se accede a los diferentes niveles jerarquicos inferiores. Se recomienda utilizarlo en
combinacion con otros sistemas de navegacién por presentar inconvenientes para la navegacion
horizontal.

Sistema de navegacion global: Da la posibilidad de navegar a través del sistema tanto de forma vertical
como horizontal, este sistema de navegacion sirve de complemento al sistema de navegacion
jerarquico.

Sistema de navegacion local: Se utiliza en un sitio grande donde existen un grupo de paginas que
poseen un mecanismo de navegacion y estilos propios de ellas.

La confeccién del sistema de navegacion se realiza mediante las siguientes técnicas:

Matematicas: “Consisten en cuantificar los resultados y precisar la toma de decisiones mediante la
aplicacioén del analisis matematico. Con su aplicacion se definen grupos y se crean secuencias que se
aproximen a los modelos mentales de los usuarios. Un tipo de técnica matematica es él analisis de
secuencia que permite formar una sucesion de elementos para ser usada en el producto, ya sea para
especificacion de la secuencia a seguir de los elementos de una barra de navegacion, de un menu

desplegable” (22) o del flujo consecutivo que debe tener la entrega de un libro en una biblioteca.

Representacién de informacién: “Concreta las propuestas de disefio que establecen los productores de
manera abstracta. Consiste en la creacion de diagramas, modelos y prototipos de lo que debe ser el
producto final. Un tipo de técnica de representacion de informacion es la diagramacion la cual es
efectiva para determinar la estructura de la informacién y la forma de navegacion. Su objetivo principal
es que el usuario, el cliente o todo el grupo de produccion conozcan y comprendan como es la
estructura y funcionamiento del producto a realizar. Se recomienda para esta etapa tres tipos de
diagramas: los que describen la estructura organizativa que son los que generan el esquema de
organizacion general del producto, los que representan el funcionamiento del mismo, el cual
proporcionan como funciona este en cuanto a la navegacion e interaccion, y por ultimo los que figuran
la organizacion visual, tales como la presentacion de los elementos de la interfaz, orden de los
elementos que se incorporan en cada pantalla o pagina del sistema” (23). La organizacion de los
contenidos dentro del sistema debe ser detallada mediante el intercambio constante con la audiencia

en aras de complacer a los usuarios.
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Etiquetado

En esta tarea se proponen y se definen las etiquetas para la aplicacion, estas son los textos que se
usan en los titulos, subtitulos, hipervinculos del producto, eslogan, y otros. Existen tres tipos de

sistemas de etiquetado los cuales son:

“Etiquetas del sistema de navegacion: Estas son las que interactian en un primer momento con el

usuario y son las que se toman como referencia para la navegacion.

Etiquetas del sistema de enlaces: Son las que aparecen en el cuerpo de los parrafos y se enlazan con
otros textos en funcion del contexto y su significado. Se aconseja que éstas resalten lo suficiente
dentro del texto.

Etiquetas del sistema de cabeceras o titulos: Se utilizan para encabezar o titular los bloques de

informacion.” (24).

“Para la representacion de etiquetas, las técnicas de interaccién con el usuario son utiles porque el
usuario es el indicado para confeccionar el nombre de las etiquetas, pues el mismo es quien utiliza el
producto. Luego del establecimiento de las etiquetas, se incluyen en cada diagrama con el objetivo de

qgue se observen los términos en el contexto de uso” (25).

Al finalizar el trabajo en la estructura, ya se cuenta con los insumos suficientes para avanzar hacia la

generacion del disefio visual del producto.

1.4.3 Tareas y técnicas en la etapa de Diseio

La Arquitectura de Informacion cobra notabilidad por su enfoque de diseno, con la intencién de guiar a
al equipo de produccion a desarrollar una aplicacién usable y accesible desde la perspectiva de
disefo, estructura y organizacion de los contenidos. Esta fase del CDS, debe realizar constantes
evaluaciones de disefio, para que en la etapa posterior no se encuentren dificultades de usabilidad u
otra indole. Todo el proceso se realiza a través del desarrollo de las tareas, que bien ejecutadas,

garantizan un excelente disefio:

Estructuras de las pantallas

Este considera la generacion de dibujos solo lineales que describen los elementos de cada una de las
pantallas del producto, con el objetivo de verificar la ubicacion de cada uno de ellos. Lo ideal es que se

dibujen los diagramas con todas las pantallas, ya que de esta manera los disefiadores y
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desarrolladores tienen un documento concreto de trabajo, a través del cual resuelven todas las dudas

de los elementos que componen la pagina.

Pantallas tipos

Consiste en la generacion de dibujos digitales que son las paginas principales del producto que se

desarrolla. Para disefiar los elementos graficos se utilizan como insumos los dibujos de estructura.

Maqueta web

Consiste en generar todo el producto en tecnologia HTML con la utilizacion de imagenes y contenidos
reales (prototipo no funcional). A partir de las pantallas que se generan, el disefiador grafico genera las
plantillas de trabajo donde se crean las pautas del disefio grafico y el desarrollador de software las
utiliza como elementos para introducir la programacion que sea necesaria para la creacion de la

herramienta informatica. Estas tareas se realizan mediante las siguientes técnicas:

Dentro de la interaccién con el usuario esta el disefio participativo: El disefio previo del producto debe
realizarse con la participacion de las partes implicadas en su proceso de desarrollo, estos son los
desarrolladores y los usuarios del producto final. En la reuniéon que se coordine para realizar el disefno,
los desarrolladores exponen las ideas fundamentales que tienen del producto final y posteriormente, se
les solicita a los usuarios que planteen sus valoraciones y que aporten las ideas y necesidades que

tengan del software.
A través de las técnicas de representacion de informacion:

Diagramacién: “En esta etapa se utilizan los diagramas que describen la organizacién visual de los
elementos de la interfaz. Los diagramas que se generan, establecen el orden que tienen los elementos

en cada pantalla y se forman en dependencia de la légica organizativa de los usuarios del producto
(26).

Prototipos: “Son las maquetas del producto, sin acabado de disefio o programacién. Estas maquetas
son evaluadas por los usuarios y los productores para obtener los errores en la concepcion del
producto y asi establecer un proceso ciclico de evaluacién y solucion de problemas, hasta llegar a una
propuesta acertada del producto. Todos los prototipos que se disefien deben tener relacién directa con

los diagramas y las etiquetas” (27).
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1.4.4 Tareas y técnicas en la etapa de Prueba

En esta etapa se realizan las pruebas correspondientes para tener la seguridad de que el sistema
desarrollado cumple con los requerimientos establecidos y satisface las necesidades de la audiencia.
Para ello, se proponen tareas para las pruebas de software, tales como: pruebas de usabilidad, de

accesibilidad, de prototipos creados y revision de los artefactos generados en las distintas etapas.

Son importantes las constantes evaluaciones en cada etapa, pues la deteccion de errores de disefio o
de funcionalidad influye en el costo del proyecto. Las técnicas para evaluar el software son:

Dentro de la interaccion con el usuario, la critica de disefio (con los usuarios y los especialistas): “El
objetivo es realizar criticas por los usuarios y especialistas acerca del disefio del producto
integramente concluido. Esta técnica puede apoyarse de las encuestas, las reuniones, y otras,
orientadas a obtener como respuesta la satisfaccién de la audiencia en cuanto al disefio del sistema.
Es aconsejable utilizar esta técnica en toda la etapa de disefio, para que los resultados sean
favorables y el software soporte menos transformaciones graficas y de estructura” (28).

La otra técnica son las pruebas de usabilidad y accesibilidad. Estas se realizan mediantes los
siguientes test:

Test heuristicos (con especialistas): La evaluacion heuristica fue desarrollada por Nielsen y Molich
(29). “Método de evaluaciéon para medir la usabilidad del software, principalmente sitios web, y lo
caracteriza la rapidez y la facilidad con la que se puede llevar a cabo. Ese tipo de técnica se realiza por
expertos en el tema, los cuales captan los errores del producto en cuanto a estructuracién, disefio y
funcionalidades. Esta evaluacion esta sustentada por los principios de usabilidad, y es utilizada
practicamente en todo el CDS” (30).

Test de usuarios (con usuarios potenciales finales): “El objetivo de esta evaluacion es analizar como
los usuarios utilizan el producto y asi poder erradicar los problemas de accesibilidad u otros
encontrados. Lo importante de este tipo de evaluacion es que facilita encontrar errores de disefio
minuciosos, que seria imposible detectar mediante un test heuristico” (31).

La aplicacion de estas técnicas en cualquier proyecto posibilita validar la informacion obtenida y
paralelamente, obtener resultados fieles al contexto actual, con el fin de detectar los minimos errores

en la funcionalidad o en el diseino.

Una vez que el equipo desarrollador genera el primer prototipo del proyecto, generalmente un prototipo
funcional previo al producto final, se somete a una revisidon minuciosa, para evaluar que efectivamente
cumple con las expectativas cifradas. El equipo de Arquitectura de Informacion se concentra en revisar

si efectivamente se cumplen los objetivos. Para ello se realizan tareas, tales como pruebas a los
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usuarios y a los especialistas que permiten anticipar el comportamiento real del producto y el nivel de

satisfaccion que genera en estos.

Al realizarse el analisis de las tareas relacionadas con la Arquitectura de Informacién de cada etapa,
se pueden considerar a todas porque garantizan entre los desarrolladores del proyecto la eficiencia en
el proceso de la aplicacion y contribuyen al perfeccionamiento del producto para la satisfaccion del
usuario final. Para el desarrollo de las tareas se escogen en la investigacion los siguientes tipos de

técnicas:

1. Técnica de recopilacion de la informacion porque de ella se obtiene informacién a partir de los
artefactos generados de los analistas de los diferentes subsistemas y de los jefes del proyecto,
tales como el mapa de procesos, la lista de reserva y el documento vision.

2. Técnica de interaccién con el contexto en el que se realiza el analisis de homdlogos a partir de los
productos Microsoft Business Solutions—Navision y SAP con el objetivo de estudiar como esta
estructurado los contenidos en cada sistema.

3. Técnicas de representacion de la informacion para realizar los nuevos prototipos no funcionales a
partir de los diagramas de organizacion, de funcionamiento y de organizacion visual.

4. Técnica de critica de disefio con especialistas o expertos para aprobar o no los nuevos prototipos

de interfaz de usuario.

1.5 Herramientas utilizadas en la Arquitectura de Informacién

Para la construccién de los diagramas, mapas de navegacion, prototipos de interfaz de usuario y otras
confecciones de disefio para el desarrollo de la Arquitectura de Informacién se utilizan las siguientes

herramientas:

MindManager
Software que se desarrolla por Mindjet. Es una herramienta libre, util para la elaboraciéon de mapas

mentales, se orienta a negocios y empresas. La herramienta se aplica en cualquier sector de la ciencia
y la tecnologia. Su utilidad fundamental esta en las facilidades que brinda para la construccién de
esquemas de planteamiento y solucién de problemas de informacion. Se emplea principalmente por los
arquitectos de informacién para la fabricacion de diagramas de organizacion y/o mapas de navegacion.

Pertenece al grupo de software propietario lo que se convierte en su principal desventaja.
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AxureRP
Es una aplicacion excelente para crear prototipos y especificaciones precisas para paginas web,

cuenta con todo lo que se puede necesitar para realizarlos de forma eficiente. Posee una serie de
objetos predefinidos que cubren la mayoria de las necesidades que puede tener un arquitecto de
informacion a la hora de integrar elementos en un prototipo. Facilita la creacién de plantillas. Cada
elemento del prototipo puede comentarse, definirse y exportarse a Word. Permite organizarlos en
forma de arbol y exportarlos a formato HTML e imagen, con la finalidad de facilitar la presentacion con
los clientes e interaccion entre ellos. Se logra generar pantallas con facilidad y de forma rapida, entre
las cuales se puede interactuar de forma dinamica y tener una percepcion del funcionamiento de la

aplicacion. Pertenece al grupo de software propietario o que se convierte en su principal desventaja.

Estas herramientas se escogen en la investigacion porque son utilizadas por los especialistas en
Arquitectura de Informacién de la UCI, debido a que son instrumentos que aportan facilidades y cubren

necesidades a la hora de organizar y disefar un producto digital.

Conclusiones parciales
Al finalizar este capitulo se pudo arribar a las siguientes conclusiones:

e Los principales referentes tedricos, asi como las definiciones en relacion con las soluciones ERP
emitidos por los autores constituyeron un sustrato sélido para el desarrollo de la Arquitectura de

Informacion aplicables al producto CEDRUX.

e La Arquitectura de Informacién a lo largo del ciclo de desarrollo de software permitié, mediante la
utilizacion de procedimientos, técnicas y herramientas, contribuir al mejoramiento de la calidad del

producto.
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CAPITULO 2. DESARROLLO DE LA ARQUITECTURA DE INFORMACION

Introduccion

En el capitulo se exponen las responsabilidades y habilidades de los roles que intervienen en el
proceso de la Arquitectura de Informacion. Se mencionan los requerimientos y se muestran las
actividades que se realizan para el desarrollo de la misma y los artefactos que se generan de cada
actividad, los cuales son: Informe del Levantamiento de Informacion, Organizacion de la Informacion y

Diseno de la Arquitectura.

2.1 Roles que intervienen en el desarrollo de la Arquitectura de Informacién

Para la construccién del producto intervienen roles que realizan actividades y aportan informacién en
las distintas etapas de su desarrollo. De ellos se plantean las responsabilidades, las habilidades y los

artefactos que generan:
o Analista del sistema

Sus responsabilidades son: “Participar con el cliente y el usuario final en el que recoge las entradas de
los involucrados relevantes. Debe capturar los requisitos y definir las prioridades, llevar a cabo las
actividades del analisis, realizar la especificacion de los requisitos, desarrollar y documentar el modelo
y el flujo de andlisis del sistema, realizar el seguimiento de los requisitos durante todo el desarrollo del
proyecto y participar en el disefio de la solucion”... “tener habilidades de comunicacion y de trabajo en
equipo. Tener capacidad de redaccion, concrecion, conocimiento de metodologias de desarrollo de

software y de ingenieria de software” (32).

De los analistas del sistema se obtuvieron como artefactos: los documentos de los requerimientos y el

mapa de navegacion.

e Arquitecto de informacion

En muchas ocasiones el trabajo del arquitecto de informacion se menosprecia por los desarrolladores y
otros integrantes del equipo que desarrollan el proyecto de software. Erradamente se piensa que solo
con crear la aplicacion correctamente, el producto tiene la calidad requerida. Olvidan que aunque el

software cumpla su objetivo, las personas interactian con la informacion y el principal objetivo del
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arquitecto de informacion es obtener de forma sencilla y rapida lo que desean encontrar los usuarios.
Al arquitecto de informacion le corresponde cumplir las expectativas que tiene el usuario con el

producto con el objetivo de garantizar la organizacién, accesibilidad y usabilidad de la informacion.

Las responsabilidades de este rol son: “Identificar la vision, misidon y objetivos del producto, con la
intencion de equilibrar las necesidades de la organizacién patrocinadora y la de su publico. Estudiar los
productos homélogos para conocer el estado del arte del producto que se quiere desarrollar. Auditar
informacion para identificar las entidades de recursos de informacién como: servicios, fuentes,
sistemas y contenidos. Organizar y representar los contenidos a través de la definicion del sistema de
navegacion, del etiquetado, y de la diagramacion de pantallas. Las habilidades que debe poseer son:
dominar las técnicas comunicativas y de liderazgo. Saber tratar y entenderse con los usuarios/clientes.
Tener facilidad de lectura, interpretacion y capacidad de resumen. Ser creativo, dinamico y estar
abierto al cambio. Dominar técnicas basicas para la identificacion, organizacion y clasificacion de la
informacion. Tener habilidades en el manejo de herramientas para la Arquitectura de Informacién y
para aplicar las técnicas. Dominar el proceso de la Arquitectura de Informacion (etapas, tareas,
técnicas). Conocer las técnicas para evaluar la usabilidad y accesibilidad. Tener conocimientos basicos

de la experiencia de usuario. Dominar patrones para el disefo de la interaccion” (33).

El arquitecto de informacion generé como artefactos, los documentos: Informe del Levantamiento de

Informacién, Organizacion de la Informacion y Disefio de la Arquitectura.

e Disefador grafico

Cumple responsabilidades, tales como: “Realizar todo el disefio grafico que requiera el sistema.
Intervenir en la creacion del prototipo y definir las pautas para el disefio de la interfaz. Conjuntamente,
las habilidades que debe poseer son: ser creativo y comunicador. Dominar las técnicas de disefo.
Tener habilidades de dibujo, y de conocimientos con las tecnologias de disefio. Tener iniciativa, buen

gusto y objetividad” (34).
El disefiador grafico crea como artefacto las pautas para el disefio grafico de la interfaz de usuario.
e Programador

Ejecuta trabajos, tales como: “Convertir la especificacion del sistema en cddigo fuente ejecutable.
Desarrollar el disefio en el que tiene en cuenta la arquitectura. Desarrollar el prototipo de interfaz de
usuario e integrar los componentes que forman parte de la solucién. En cuanto a las habilidades, debe
tener conocimientos de técnicas de programacion, de procesamiento de datos, de analisis y disefo de

sistemas. Al mismo tiempo, tener capacidad para identificar la mejor alternativa de solucion” (35).
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Este rol genera como artefacto el cédigo fuente ejecutable para desarrollar el disefio del sistema en

dependencia de la arquitectura de informacion.
e Administrador de la calidad

Efectia responsabilidades, tales como: “Elaborar el plan de aseguramiento de la calidad, de
mediciones y de prueba. Participar en las revisiones técnicas formales de los artefactos. Participar en
las revisiones con el cliente de los entregables. Crear una cultura de calidad en el proyecto. Participar
en las revisiones de inconsistencias y monitorearlas hasta su cierre. Mientras, las habilidades que debe
poseer son: trabajar en grupo, ser buen comunicador y lider. Tener dominio de las técnicas
estadisticas, de la recolecciéon de la informacion y de los tipos de pruebas. Conocer los principales
estandares internacionales en la produccion de software. Tener facilidad para detectar e identificar
problemas. Conocer los principales conceptos relacionados con la calidad de software y dominar los

principios de gestion de la calidad” (36).

El artefacto que genera el administrador de la calidad es el plan de aseguramiento de la calidad y de

prueba.

2.2 Actividades y artefactos en la etapa de Investigacion

Los documentos que se generaron a partir de esta etapa se agregan al expediente del proyecto ERP

Cuba (ver figura 1).

Figura 1. Vista de una parte de las carpetas y artefactos del expediente de proyecto

= (6 Expediente del proyecto ERP Cuba
= ] Arquitectura de Informacion_Cedrux

= [ 01_Levantamiento de Informacion
[Tl Levantamiento de informacidn

=68 02_Organizacidén de la Informacidn
[l Organizacion de |a infarmacidn

= [ 03_Diseiio de la arquitectura
@ Disefio de la arquitectura

Para la actualizacion de los documentos en el desarrollo de la Arquitectura de Informacion se tuvieron
en cuenta los siguientes requisitos:
o Definir las técnicas de la Arquitectura de Informacion tales como: entrevistas, encuestas,

analisis de homdélogos y diagramacion.
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e Crear medios de acceso a la informacion asi como determinar la forma apropiada de
organizarla para garantizar su posterior recuperacion.

o Definir y clasificar los elementos claves en la organizacion de la informacion tales como las
estructuras, los esquemas, la ubicacion de los contenidos, los sistemas de navegacion y de
etiquetado.

e Representar los elementos de organizacion de la informacioén a través de diagramas.

o Establecer relaciones entre los elementos visuales y determinar su total integracion.

o Aplicar principios basicos de usabilidad y accesibilidad.

En esta etapa se desarroll6 la fase inicial de la Arquitectura de Informacion. Se estudié el material
disponible asociado al proyecto, lo que permitié definir su alcance y asegurar, que tanto el cliente como
la empresa desarrolladora del producto, compartan los mismos conceptos, principios, objetivos y
estrategias para conseguirlos. Se estudiaron los usuarios potenciales, para conocer sus caracteristicas
y expectativas. Concretamente en esta fase los miembros del equipo de Arquitectura de Informacion

centran sus esfuerzos en el desarrollo de las actividades y los artefactos.

Actividad 1: Definicion de los objetivos del sistema.

Artefactos de entrada: entrevistas y documento vision.
Artefactos resultantes: Informe del levantamiento de informacion.
Roles: Analista del sistema y arquitecto de informacion.

El propdsito de esta actividad es explicar de forma clara y concisa la razén de ser del producto. En esta
etapa los objetivos se realizaron mediante la técnica de recopilaciéon de informacién. Para ello se reviso
el documento vision del proyecto y se defini6 como objetivo general del producto: desarrollar un
paquete de soluciones integrales de gestion para las entidades presupuestadas y empresariales que
se base en los principios de independencia tecnoldgica y con las funcionalidades generales de los

procesos Y las particularidades de la economia cubana.

Actividad 2: Definicion y clasificacion de la audiencia.
Artefactos de entrada: encuestas, entrevistas, y documento vision.
Artefactos resultantes: Informe del levantamiento de informacion.

Roles: Analista del sistema y arquitecto de informacion.
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La intencién de esta actividad es definir los tipos de usuarios hacia los cuales se dirige el producto con
el objetivo de garantizar las perspectivas del cliente y que éstos se sientan identificados. Para ello se

definié que el producto se destina a las entidades presupuestadas y empresariales del pais.

Después de definir las personas, se realizé el estudio de las mismas y se clasificaron segun las

motivaciones para lograr satisfacer sus expectativas al desarrollar el software. Se clasificaron en:

e Capacidad fisica: La audiencia a la cual se dirige el software no presenta impedimentos fisicos
significativos, aunque existen varias personas débiles visuales. Se encuentran algunas
deficiencias ya que el personal no conoce el sistema y los procesos que se realizan. Por tanto, se
les ensefia a interactuar con el sistema a partir de la capacitacion inicial.

¢ Capacidad técnica: No todos los usuarios finales presentan la misma experiencia en el uso de la
aplicacién y la computaciéon en general. Existen los requerimientos de hardware y software para
facilitar la gestion con el sistema por parte de los usuarios. Al analizar los requisitos no funcionales
se concluyé que los usuarios pueden interactuar con el producto y realizar las diferentes tareas
encomendadas.

o Por necesidades de informacion: El sistema da acceso a una informacién organizada y variada,
con un nivel de actualidad bastante confiable.

¢ Ubicacion geografica: El sistema se utiliza a nivel nacional e internacional.

Expectativas de la audiencia: El usuario tiene como perspectivas que el sistema sea “...apto para
desplegarse en centros de datos por su arquitectura; que garantice un proceso de intercambio de
informacion bidireccional con los sistemas nacionales certificados existentes; que constituya el nucleo
central sobre el cual se desarrollen nuevas soluciones que extienden las funcionalidades de éste
constantemente, con el objetivo de abarcar de este modo nuevos procesos de la gestion de las
entidades y permitir su constante actualizacion por parte de los especialistas relacionados con los
procesos contables, financieros y de recursos humanos con la finalidad de incrementar su version. Por
ultimo que presente una arquitectura que posibilite la gestion de informacién para la toma de

decisiones a diferentes niveles de direccion...” (37).

Actividad 3: Definicion de los contenidos del sistema.

Artefactos de entrada: encuestas, entrevistas, plan de gestién de requisitos o lista de reserva,

diagramas de conceptos y procesos.
Artefactos resultantes: Informe del levantamiento de informacion.

Roles: Analista del sistema y arquitecto de informacion.
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El propésito de esta tarea es seleccionar la informacién adecuada para ubicar en el sistema, de modo

que satisfagan las necesidades de los usuarios. Para ello se estudio el Plan de Gestién de Requisitos

que se elaborod por el (la) analista de cada subsistema. Se realizd el analisis de homdlogos de los

sistemas Microsoft Business Solutions—Navision y del SAP debido a que es una técnica util para

evaluar estos productos similares al CEDRUX. Su resultado sirvio de guia en el seguimiento de

aquellos que muestran las mejores practicas adaptables a las necesidades del producto CEDRUX en

cuanto a tipos de contenidos, estructuras, niveles de informacion y otros elementos. En el analisis de

homoélogos los aspectos que se tuvieron en cuenta fueron:

o Breve descripcion del sistema: Indica de qué se trata el sistema web y qué se revisa, con sus
principales caracteristicas.

¢ Imagen de pantalla principal: Incluye una imagen de la pantalla de inicio del sistema web.

o Estructura de la informacion: Indica de qué manera esta estructurada la informacién que se
entrega en el sistema web. Se pueden incluir imagenes que apoyen la descripcion.

¢ Tipos de contenidos: Muestra de qué tratan los contenidos y en qué niveles se estructura.

o Calidad de contenidos: Se emite un juicio sobre la forma de presentar los contenidos y sobre la
pertinencia de su descripcidon para los objetivos que tiene la institucion.

Después de analizar y evaluar los aspectos del analisis de homdlogos se concluydé que las mejores

practicas que se pueden adaptar a la construccion de pantallas del producto CEDRUX son:

o El logotipo de la institucion, debe incluirse en un lugar importante dentro de la pantalla principal y

mantenerse en todas las demas.

e Es recomendable que se cuente con un elemento al pie de la pagina que indique el nombre de la

institucion e informacion de contactos virtuales vy fisicos.
o El menu de navegacion debe aparecer en un lugar destacado, que sea facilmente visible.

e En todo momento el usuario debe informarse del area en la que se encuentra y en caso que la

aplicacién sea extensa se debe facilitar un buscador.

El artefacto que se generd a partir de las actividades fue: Informe del Levantamiento de Informacién.

Ver anexo 2.

Descripcion: Es una plantilla donde se recoge toda la informacion recopilada de las actividades de la

primera etapa. Esta fue necesaria para crear los cimientos de la Arquitectura de Informaciéon que se
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desarrollé. Sirve de referencia a todos los miembros del proyecto para tener claro hasta dénde deben

llegar en la construccién del sistema.

Salida de las actividades: Definicion de los objetivos, definicion de la audiencia, analisis de homdlogos,

y definicién de los contenidos de informacion.
Entrada de las actividades: Revision de las bases de informacion.

Rol: Arquitecto de informacion.

2.3 Actividades y artefactos en la etapa de Organizacién

En esta etapa se propone un acercamiento conceptual mediante diagramas, lo que permitié llegar a la
organizacion del contenido mediante niveles de navegacion en el que se definioé la ubicacion de los
contenidos y el etiquetado del sistema lo que en la siguiente etapa se concretd6 mediante prototipos.

Las actividades que se realizaron en esta etapa fueron:

Actividad 4: Definicion de la estructura de los contenidos en el sistema.

Artefactos de entrada: Informe del Levantamiento de Informacion.

Artefactos resultantes: Plantilla Organizacién de la Informacion.

Rol: Arquitecto de informacion.

El objetivo de esta actividad es mostrar un agrupamiento légico de los contenidos de informacién para
la aplicacién. Para su desarrollo se definié el sistema de navegacion donde se tuvo en cuenta la
disposicion fisica de los contenidos, para ello se aplicaron las técnicas de diagramacion para visualizar
el mapa de navegacion del sistema y se definié el etiquetado para identificar el contenido informativo.

Ambas técnicas se realizaron con el uso de la herramienta informatica MindManager.

Actividad 5: Definicion del sistema de navegacion.
Artefactos de entrada: Informe del Levantamiento de Informacion.
Artefactos resultantes: Plantilla Organizacién de la Informacién.

Rol: Arquitecto de informacién.

En la etapa de organizacion, una de las tareas fundamentales que se realizé fue el mapa de
navegacion, el cual conté con dos niveles de navegacion en el menu principal. Primero se encuentra la
etiqueta de agrupamiento que tiene por nombre el subsistema. Luego se definio el primer nivel que se
constituye en funcionalidades de cada subsistema y el segundo nivel en la gestion de cada

funcionalidad desarrollada por el usuario.

34



También estan los topicos flotantes (menu horizontal) que cumplen un mismo concepto para todos los
subsistemas. Estos topicos son: mostrar, favoritos, soporte y ayuda (ver figura 2).

Figura 2. Mapa de navegacion del Sistema Integral de Gestiéon de Entidades
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Gestion
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Actividad 6: Etiquetado.

Artefactos de entrada: Informe del Levantamiento de Informacion.
Artefactos resultantes: Plantilla Organizacién de la Informacion.

Rol: Arquitecto de informacién.

En esta actividad las etiquetas para el sistema se definen y clasifican en:

¢ Sistema de navegacion.
e Sistema de cabeceras o titulos.

e |conografias del Sistema Integral de Gestién de Entidades.

e Botones.

e Mensajes.
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¢ Componentes de tipo “grid”.
¢ Componentes de tipo “formulario”.

o Referente a “validaciones”.

Etiquetas del sistema de navegacion: El sistema de navegacion que se define para el negocio cuenta

con una clasificacion de etiquetado la cual se estructura de manera jerarquica dividida en los

siguientes grupos:

e Subsistemas: Clasificaciones de un sistema que agrupa funcionalidades especificas.
¢ Funcionalidades: Agrupan acciones especificas dentro de un subsistema.

e Acciones: Operaciones que se pueden realizar en cada subsistema.

A continuacion se muestra una parte del sistema de navegacién de la aplicacion del producto

CEDRUX.

1.0 Inicio

1. Topicos flotantes (menu horizontal)
1.1 Mostrar
1.1.1 Componentes
1.1.2 Reiniciar componentes
1.2 Favoritos
1.2.1 Agregar
1.2.2 Organizar
1.3 Soporte
1.3.1 Administradores del sistema
1.4 Ayuda
1.4.1 Centro de ayuda y soporte técnico
1.4.2 Acerca de CEDRUX

2. Menu principal (menu vertical)
Subsistemas
2.1 Seguridad
2.1.1 Configurar nomencladores de Dominio
2.1.1.1 Adicionar
2.1.1.2 Modificar
2.1.1.3 Eliminar

36



2.1.2 Configurar nomencladores de Gestores de base de datos
2.1.3 Configurar nomencladores de Idiomas
2.1.4 Configurar nomencladores de Expresiones

2.1.5 Configurar nomencladores de Temas

Etiquetas del sistema de cabeceras o titulos: Nombre de la informacion activa dentro del area de

contexto que se desarrolla de la siguiente manera:

e Al estar en presencia de un listado (informacion de donde parte la gestion de la informacion) se
denomina con el nombre de la funcionalidad a la que hace alusion en el area derecha superior.

e Al estar en presencia de un formulario (donde se lleva la gestion de la informacion) se denomina
en funcion de la accidén que se realice en ese momento.

e Los titulos comienzan con letra mayuscula y el resto en minuscula.

Etiquetas para las iconografias del Sistema Integral de Gestion de Entidades: iconos que designan las

acciones del sistema. En la siguiente tabla se muestra una parte de la “iconografia” (38).

Tabla 1. Vista de una parte de la iconografia del sistema

1. activardepbaco '. 11. calcular =
2. actualizar e 12. calendario @'
3. adicionar +3 13. cambiar @’
4. ajustar '. 14. cambiardecuenta @
5. asentar " 15. cambiarunidadcont @
6. asociar l. 16. cambiodestado @
7. Auditoria |. 17. cambiosdecuenta @'
8. ayuda '.' 18. cancelarestado @
9. balance '. 19. Capital humano m
10. buscar ﬂ 20. cargadoacuenta @'

Etiquetas para botones: Se emplean para realizar acciones dentro del sistema por parte del usuario.
Para ello se utiliza de manera adecuada con el fin de que exista una organizacion dentro del sistema
para que los usuarios comprendan su funcionamiento. Se definen nombres sencillos, que describen la

actividad a realizar y que no repiten las mismas acciones. La importancia de definir esta seccion dentro
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del documento de la Arquitectura de Informacién radica en que si no se unifican los criterios a la hora
de tipificar los botones, definir como y donde se ubican, no se logra uniformidad dentro de la

aplicacion. Algunos de los botones son:

“Aceptar: Dependiente del contexto. Guarda los datos que se reflejan en un formulario y pasa a otra

interfaz. Si se emplea en una ventana flotante, cierra la misma.

Actualizar: Realiza la solicitud a la fuente de datos que determina lo que se muestra en la interfaz en

un instante determinado. Se recibe la solicitud y se recarga la interfaz con los datos actualizados.

Adicionar: Accion de insercion de los objetos que se manejan en el formulario. Estos pueden ser:
productos, equipos, personas. En cualquier caso se habilita la interfaz correspondiente para manejar

los datos contenidos en la insercion.

Aplicar: Dependiente del contexto. Guarda los datos que se reflejan en un formulario. Si se emplea en

una ventana flotante, limpia los campos y permite realizar una nueva insercion” (39).

Etiquetas de mensajes: Los mensajes de informacion sirven para notificar al usuario cualquier evento
que ocurre en el sistema, para informar alguna advertencia, atencién o error que se pueda presentar al
ejecutar alguna accion. Para que el usuario note la diferencia en el tipo de mensaje se define la imagen
que sugiere el tipo de evento que ocurre. Para el Sistema Integral de la Gestion de Entidades se

definen varias etiquetas de texto:

Mensaje de informacion de error: No se pueden adicionar elementos a un nodo que se encuentra en el
ultimo nivel.

Boton: Aceptar.

Mensaje de informacion: Para realizar esta operacion es necesario que esté activa al menos alguna
asociacion de cuentas de gastos patrimoniales con analisis por subelementos.

Boton: Aceptar.

Etiquetas en componentes de tipo “grid”: Siempre “utiliza una mascara (loadMask) con el objetivo de
indicar que se encuentra en carga. La etiqueta muestra un mensaje que dice “Cargando...”.
(Garantizado por Ext.). Siempre que se cargue un grid, automaticamente se selecciona la primera fila

del conjunto de resultados” (40).

Etiquetas en componentes de tipo “formulario”: En un formulario “siempre se utiliza una mascara

(waitMsg) para indicar que este se encuentra ocupado al intercambiar con el servidor” (41).
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Etiqueta referente a “validaciones”. “Siempre se habilitan validaciones a nivel de expresiones
regulares. El mensaje de validacibn de un campo incorrecto se coloca en un “tool-tips”

correspondiente” (42).

Como resultado de las actividades se concibio el artefacto: Organizacion de la Informacion. Ver anexo
3.

Descripcion: Es el documento donde se recogieron los aspectos, tales como: la estructura que tienen
los contenidos dentro del sistema, y las etiquetas para representar y agrupar los contenidos de

informacion.
Salida de las actividades: Mapa de navegacion y propuesta de etiquetado.
Entrada de las actividades: Analizar el Informe del Levantamiento de la Informacion.

Rol: Arquitecto de informacion.

2.4 Actividades y artefactos en la etapa de Diseno

En esta etapa se propuso el prototipo no funcional mediante la herramienta Axure RP y se validé con
los especialistas la estructura y organizacion de los contenidos del sistema. Las actividades que se

realizaron en esta etapa fueron:

Actividad 7: Disefio de la estructura del sistema.

Artefactos de entrada: Informe del Levantamiento de Informacién y Organizacion de la Informacion.
Artefactos resultantes: Plantilla Disefio de la Arquitectura.

Rol: Arquitecto de informacion.

La intencién de esta actividad fue hacer un bosquejo de la ubicacidon que tienen los diferentes
elementos dentro de cada pantalla del sistema, asi como orientar a los desarrolladores y disefiadores
para la elaboracién del producto final. Para ello se constituyeron las pantallas de acceso al sistema y
de gestion, se ubicaron los contenidos especificos del sistema en el espacio destinado a los mismos
en la pantalla tipo genérica, y se aplicaron las técnicas de diagramacion para representar las pantallas
tipos que son las que permiten homogeneizar los contenidos que cumplen un mismo criterio para todos
los subsistemas de la aplicacion. Para el disefio de las pantallas tipos se utilizd la herramienta
informatica AxureRP.

Una vez realizadas estas pantallas, el (Ia) analista del sistema toma las plantillas (pantallas principales)

y las adecua a los casos de uso de su negocio o al historial de usuario en dependencia de la
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metodologia de desarrollo de software. El analista del sistema debe tener conocimiento y habilidad
para trabajar con la herramienta AxureRP, para que refleje a través del disefio sus casos de usos a
contenido real del sistema (subsistema).

El sistema cuenta con una definicién de areas de contenidos a partir del mapa de navegacion y de la

ubicacién de los contenidos. A continuacion se disefian las dos vistas del sistema de gestion:

e Vista de acceso al sistema (vista externa): Es la primera vista que se visualiza para acceder al

sistema. Brinda la facilidad para autenticarse (ver figura 3).

e \Vista de gestion (vista interna): Es la vista genérica para todo el sistema. Esta vista es la plantilla
maestra del sistema que define el marco externo de la pagina web. La pagina maestra contiene los
elementos que se desean compartir en todas las demas paginas del sistema y proporciona una

ubicacion unica para controlar todos estos elementos (ver figura 5).

La siguiente vista es la primera ventana de autenticacion para el acceso de los usuarios al sistema

segun los privilegios que determine cada entidad.

Figura 3. Vista externa del sistema

Intreduzca el usuario y la contraseiia para
LOGO  ingresar en el sistema
Lsuario: |
Caontrasefia: |
Aceptar Cancelar

A continuacién se muestran los elementos ubicados en las diferentes areas de la vista de acceso (ver

figura 4):

Figura 4. Areas de vista de acceso
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Logo del sistema: Identificador visual del producto.

2. Area de texto: Se le informa al usuario lo que debe realizar para entrar al sistema.

3. De botonado: En esta area esta el boton aceptar para entrar al sistema y el cancelar para
finalizar la operacion o abortar en caso de que el usuario no tenga los permisos o credenciales

para acceder a la aplicacion.

4. De acceso al sistema: En ella se introduce la informacién que se ordena en el area de texto.

Figura 5. Vista interna del sistema

| Cintillo del sistema |

[ Logo | Topicos flotantes (Meni horizontal) [ Usuario registrado ]
del
sistema Area de iconos del sistema [ Banner de |a entidad activa ]
TITULO DE LA PAGINA | Area de iconos de la infarmacidn activa o no
Menu principal Area de contexto

(menu vertical)

( Pie de pagina

A continuacion se muestran los elementos que se ubican en las diferentes areas de la vista de gestion

(ver figura 6).
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Figura 6. Area de vista de gestién

.
S V——" -

11

1. Cintillo: Nombre del sistema que identifica al producto en el mercado.
Logo del sistema: Identificador visual del producto.
Topicos flotantes (menu horizontal): Grupo de menus que cumplen un mismo concepto para

todos los subsistemas.

e Mostrar (menu): Se muestran los componentes de los diferentes subsistemas, en el que se le
brinda la opcién al usuario de personalizar su barra de herramientas (acciones) acorde a las
funcionalidades que el usuario escoge:

Componentes (submenu): Son las acciones que utiliza cada subsistema.
Reiniciar componentes (submenu): Acciones que estan por defecto.
e Favoritos (menu): Facilidad para agrupar los accesos comunes por el usuario.

Agregar (submenu): Permite crear la traza de gestion por el usuario.
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Organizar (submenu): Permite organizar las diferentes trazas en dependencia de las

prioridades que el usuario establezca.

Soporte (menu): Para obtener respuestas personalizadas de profesionales del soporte técnico

del sistema, donde se incluyen la asistencia por teléfono o correo electrénico.

Administradores del sistema (submenu): Se muestra la informacion de los profesionales que
administran cada uno de los subsistemas, asi como el administrador de la impresion y otros

datos de interés para el usuario.

Ayuda (menu): Muestra informacién auxiliar para el trabajo con el subsistema activo.
Centro de ayuda y soporte técnico (submenu): Ofrece ayuda y soporte técnico al usuario.
Acerca de CEDRUX (submenu): Informacion del producto.
Usuario registrado: Nombre y apellidos del usuario activo dentro del sistema. Proporciona las
funcionalidades activas segun los permisos.
Area de iconos: Se encuentran las herramientas por defecto de acceso rapido para la gestion

de la informacion del sistema.
Banner: Imagen quizas animada que identifique la entidad activa que utilice el producto.
Titulo de la pagina: Nombre del subsistema en gestion.

Area de iconos de la informacion activa: Acciones especificas de la informacion activa en el
area de contexto.

Menu principal (menu vertical): Incorpora los contenidos especificos del sistema (subsistemas
y funcionalidades). Los contenidos estan organizados en forma de arbol con un méaximo de dos
niveles de navegacion, de manera que no se sobrecargue el menu para facilitar el acceso
desde el punto de vista de usabilidad.
Subsistemas: Clasificaciones de un sistema que agrupan funcionalidades.

Funcionalidades: Agrupan acciones especificas dentro de un subsistema.

10. Pie de pagina: Ubicado en la parte inferior de cada pagina, muestra el nombre de la institucion,

teléfonos, direccion fisica y correo electronico.

11. Area de contexto o de trabajo: Donde tiene lugar el desarrollo de las funcionalidades del

sistema.
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Traza: Indica por qué parte del sistema se encuentra el usuario. Este camino cuenta con un resaltador

para en caso de retorno a cualquiera de los contenidos antes transitado.

Actividad 8: Disefo de las pantallas tipos.

Artefactos de entrada: Informe del Levantamiento de Informacion y Organizacion de la Informacion.
Artefactos resultantes: Plantilla Disefio de la Arquitectura.

Rol: Arquitecto de informacion.

Las pantallas tipos se disefiaron y se ubicaron en el area de contexto. La parte externa del sistema se
mantuvo igual para todos los subsistemas. A continuacion se muestran algunas pantallas tipos (ver las

figuras desde la 7 hasta la 9):

Figura 7. Pantalla de tipo texto

CINTILLO DEL SISTEMA CEE

Mostrar  Favoritos Soporte Ayuda Nombre del nsuario active

Logo

(%@ D F 0@ HafmRang2 [

Banner de la entidad activa

= @ Sequridad
Configurar nomenclador de dominio
Configurar nomenclador de gestores.
Configurar nomenclador de idiomas
Configurar nomenclador de expresidr
Configurar nomenclador de expresior
Configurar nomenclador de teras
Configurar nomenclador de escritorio
Configurar nomenclador de claves
Configurar roles
Configurar usuarios
Configurar campos del peril de usua
Configurar petfil de usuario
Configurar sistermas
Configurar funcionalidades
Configurar acciones
Configurar acciones y reportes
Compartimentar sistemas
Compartimentar dominios
Compartimentar rol

= @ Estructura y composicion
Definir nivel estructural
Gestionar estructuras
Gestionar nomencladores
Subordinaciones
Recuperaciones

= ) Configuracion
Formato
Ejercicios
Fecha
Documentos primarios
Configurar documento primario
Reglas contables
Operaciones
Especialidad
Unidad de medida

TITULO DE LA PAGINA

T — - - = - = =

= Objetivo General: u

I Desarrollar de productos y servicios asociados para la gestion integral de entidades, contribuyendo a la formacion I
integral de profesionales gue respondan a las necesidades del progreso cientifico-técnico y socioecondmico del
pais u

Objetivos especificos:

I = Desarrollar proyectos de investigacidn y produccidn con entidades y organismos nacionales e internacionales I

para crear, mantener o actualizar productos y servicios informéaticos.

= Brindar consultoria nacional e internacional para la adopcidn de soluciones de gestion empresarial

I = Brindar colaboracidn en el desarrollo de proyectos de investigacidn y produccion con entidades nacionales a I

través de la vinculacidn laboral de especialistas del Centro

= = 3erun Centro de referencia nacional y regional en el desarrollo de soluciones para la gestidn integral de
entidades.

I = Promover la implantacion de productos de gestidn bajo plataformas de software libre ¥ ser puntal de la Soberania I
Tecnoldgica en América Latina

n = Desarrollar programas de formacidn de postgrado y pregrado bajo un esquema de formacion desde la produccidn g
que garanticen la calidad del personal del Centro y de la universidad

Impacto :

= Impacto significativo en la sustitucion de importaciones por conceptos de Sistemas Informéticos de Gestidn

®  Empresarial cuyos montos ascienden actualmente a decenas de millones de délares anuales =
= Control de los recursos y optimizacian de los procesos logisticos

I = Commercializacion de sewvicios y productos a nivel internacional con un alto aporte monetario para la econormia I
del pais.

] ul

I Desarrollar de productos y servicios asociados para la gestidn integral de entidades, contribuyendo a |a farmacian
integral de profesionales gue respondan a las necesidades del progreso cientifico-técnico y socioeconomico del I
. hais o
I Desarrollar de productos y servicios asociados para la gestidn integral de entidades, contribuyendo a |3 formacidn I
integral de profesionales gue respondan a las necesidades del progreso cientifico-técnico y socioeconomico del
pais

« '

FCentro de Informatizacién de la Gestidn de Entidades

Carretera a San Antonio de los Barios Km 2 1/2 Torrens, Boyeros, Ciudad Habana, Cuba. software gestion@uci.cu  wwweuciou  Telefono: +(53)7 835 6045

Todos los derechos reservados © CEIGE, UICL

El Usa de este sistema web supone su aceptacidn a los Términas de USO del Certra de Informatizacion de | Gestidn de Entidades
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Figura 8. Pantalla de tipo formulario

CINTILLO DEL SISTEMA HEE
Mostrar  Favoritos Soporte Ayuda Nomibre def usuario activo
L -
90 l.k sr@ 9 ,g /f: ﬁﬁ ~ HRmRNE2 [ Banner de la entidad activa

| @ Segquridad

Configurar nomenclador de dominio

Configurar nomenclador de gestores

Configurar nomenclador de idiomas

Configurar nomenclador de expresiar

Caonfigurar nomenclador de expresior

Configurar nomenclador de temas

Configurar nomenclador de escritorio

Configurar nomenclador de claves

Configurar roles
Configurar usuarios

Configurar campos del perfil de usua

Configurar perfil de usuario
Configurar sistemas
Configurar funcionalidades
Configurar acciones
Configurar acciones y reportes
Compartimentar sistemas
Compartimentar dominios
Compartimentar rol

= @ Estructura y composicion

Definir nivel estructural
Gestionar estructuras
Gestionar nomencladores
Subordinaciones
Recuperaciones

= B3 Configuracion

|

Formato

Ejercicios

Fecha

Documentos primarios
Caonfigurar documenta prirmatio
Reglas contables
Operaciones

Especialidad

Unidad de medida

n

TITULO DE LA PAGINA

,v._‘_d Tab2z &

Grupo de unidades

Unidad: |Se\ecci0nar

Desde Hasta

Ejercicio: |Seleccionar M Ejercicio:  [Seleccionar

Perindo: |{Seleccionar X

Periodo: |Se|e:cmnar

Observacion

Seleccione: @ Option 1

¢ Option 2

¢ Option 3
¢ Option 4

Aceptar

¢ Option &

Cancelar

Carretera a San Antonio de los Bafios Km 2 142 Torrens, Boyeros, Ciudad Habana, Cuba

Centro de Informatizacién de la Gestién de Entidades

Todos los derechos reservados @ CEIGE, UCH

El Uzo de este sistema web supone su aceptacion & oz Términos de USO del Centro de Informstizacion de |a Gestidn de Entidades.

software gestion@uci cu wwweucicy  Teléfono: +(53)7 835 B045
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Figura 9. Pantalla de tipo lista con opciones
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Ejercicios Contenido 17 ... e PUPSH
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Especialidad
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Al »
Centro de Infermatizacién de la Gestién de Entidades
Carretera a San Antonio de Ios Barfios Kin 2 172 Torrens, Boyeros, Ciudad Habana, Cuba software gestion@ucicu wwswucicu  Teléfono: +(53)7 835 8045
Todos los derechos reservados @ CEIGE, UCH
El Usn de este sistema web supone su aceptacion a los Términos de USO del Certro de Informatizacion de la Gestion de Entidades.

Actividad 9: Disefio de la interaccion del producto en caso de existir un intercambio de informacién que
genere un flujo de la misma en el sistema.

Artefactos de entrada: Informe del Levantamiento de Informacién y Organizacién de la Informacion.
Artefactos resultantes: Plantilla Disefio de la Arquitectura.

Rol: Arquitecto de informacién.

En esta actividad se divide la interaccién usuario-producto por areas. Se representa el flujo de
informacion intercambiado entre el usuario y el producto en cada area definida en términos de: usuario,
enlace, ventana (pagina). En esta actividad se aplicaron las técnicas de diagramacion, utilizandose la
herramienta AxureRP.

Para la interaccion con el sistema se muestra una sintesis de relacion usuario-producto (ver figura 10).

Para ello el usuario se autentica o identifica mediante la entrada de datos. Si el usuario tiene los
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permisos para acceder al sistema, éste entra y puede acceder a las funcionalidades de cada
subsistema y consultar paralelamente el menu horizontal. Si el usuario no tiene permisos para acceder

al sistema, la base de datos del servidor le envia un mensaje y éste regresa al inicio del sistema.

Figura 10. Diagrama de interaccion del sistema

Autenticacion

¢El usuario tiene acceso?

Mensaje al No
usuario Si
Accedera los Consultar
subsistemas Menu horizontal

Acceder a las
funcionalidades

®

El artefacto que se cred fue el documento Disefio de la Arquitectura. Ver anexo 4.

Descripcion: En este documento aparecen definidas las etiquetas para representar y agrupar los
contenidos de informacion, asi como la ubicacion de las mismas en el sistema. Es la base fundamental
para el disefador grafico y el programador de la interfaz de usuario a la hora de desarrollar las
maquetas del sistema.

Salida de las actividades: Disefo de la estructura del sistema y disefio de la interaccion del producto.

Entrada de las actividades: Organizacion de la informacion.

Rol: Arquitecto de informacién.

Actividad 10: Se validaron con los especialistas los artefactos generados de la Arquitectura de
Informacion. En esta actividad es importante mencionar que en caso de existir no conformidades por
los especialistas en relacion con la solucién ofrecida se procede a ejecutar nuevamente las actividades

de la etapa inicial.

Actividad 11: Al tener la aceptacién de los especialistas, se entregaron los documentos al lider de

proyecto para continuar con el flujo correspondiente.
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Para documentarse mas sobre las actividades realizadas de la Arquitectura de Informacién, ver:
Expediente del proyecto ERP Cuba\Arquitectura de Informacion_ CEDRUX.

Conclusiones parciales
Al finalizar este capitulo se arribé a las siguientes conclusiones:

e Se determinaron los objetivos de las entidades a las cuales se dirige el producto y se realizo el
estudio de la audiencia con la intencion de lograr las expectativas de estas sobre el producto.

o Se disenaron los prototipos de interfaz de usuarios para obtener una visién clara de la forma en
que se pretende mejorar el producto CEDRUX.

o Los artefactos generados durante el proceso de la Arquitectura de Informacién, constituyeron la

entrada para el trabajo del disefiador grafico y para la implementacién del equipo de desarrollo.
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CAPITULO 3. VALIDACION Y ANALISIS DE LA ARQUITECTURA DE

INFORMACION

Introduccion

En el capitulo se realiza la validacion de la Arquitectura de Informacion del producto CEDRUX, la cual
se procesa en tres fases: preliminar, exploratoria y final. Se definen los indicadores evaluados por los
especialistas, se presenta la elaboracion de las encuestas y se analizan los resultados cuantitativos y

cualitativos.

3.1 Fases para la validacién

A continuacion se procede a la descripcion de las fases e indicadores:
e Preliminar: Se delimitan los objetivos, los elementos basicos del trabajo y la seleccion de los

especialistas.

o Exploratoria: Se elaboran y se aplican los cuestionarios a los especialistas seleccionados en la

fase preliminar.

¢ Final: Se analizan, se tabulan los resultados y se representa la informacion.

Para la validacion del proceso de la Arquitectura de Informacion se definieron los indicadores que
fueron evaluados por los especialistas, a partir de éstos se confeccionaron las encuestas mediantes
las cuales los especialistas expresaron su valoracion en relacién al proceso realizado. Los atributos

identificados fueron:

A1. Calidad del proceso de la Arquitectura de Informacion.
A2. Adaptacion del proceso de la Arquitectura de Informacion al proyecto.
A3. Elementos de la estructura del sistema.
A4. Relacion entre las actividades y los artefactos.
Estos atributos se definieron a la escala valorativa siguiente:
Muy alto: 4.10-5.00.
Alto: 3.10-4.00.
Medio: 2.10-3.00.
Bajo: 1.10-2.00.
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Muy bajo: 0.00-1.00.
Los intervalos se redondean en las centésimas por lo que solo disponen de un lugar en los valores
fraccionarios. Una vez determinados los indicadores a evaluar y la manera en que se realizé la

evaluacion se procedid a la seleccion de especialistas.

3.2 Proceso de seleccion de los especialistas

Se entiende por especialista a una “persona que cultiva con especialidad un ramo de determinado arte
o ciencia y sobresale en éI’ (43). Este se reconoce como fuente confiable de un tema, técnica o
habilidad, es una persona con un conocimiento amplio en un area particular del conocimiento, gracias
a su educacion, entrenamiento, experiencia y trabajos realizados. En este proceso se consideraron dos

fases cruciales:
e Determinar la cantidad de especialistas.
e Confirmar la participacion de los especialistas.

Se utilizé Delphi para la seleccion de los especialistas. En la seleccién se defini6 como area del
conocimiento la “Ingenieria en Informatica” o sus carreras afines con dominio en la Arquitectura de
Informacion. “Se debe tener en cuenta que el numero de especialistas debe estar entre 7 y 13” (44).

Cumpliendo con los requisitos definidos, se seleccionaron ocho.

Al concluir la seleccidn, se les invité a participar en la evaluacion, se obtienen sus consentimientos por
separado y se les explico la via por la que se adquieren sus criterios. El proceso de participacion de los

especialistas concluyé con un total de ocho, que constituyd el 100% de los propuestos inicialmente.

Se tuvo en cuenta que ninguno de los especialistas seleccionados conocié las identidades ni

respuestas de los otros especialistas, para de esta manera lograr que cada uno defienda sus ideas.

La evaluacion de los especialistas fue necesaria, porque el usuario utiliza el sistema para satisfacer
sus necesidades especificas y no evalua al producto de manera imparcial, debido a que realiza tareas
puntuales y no siempre explora el sistema completo, ademas, la cantidad de usuarios que actualmente
estan en fase de capacitacion para trabajar con el sistema es insuficiente. Se cuenta con ftres
especialistas relacionados con la contabilidad y finanzas, de los cuales dos estan en fase de

capacitacion.
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3.3 Elaboracion de las encuestas

Para la elaboracion de las encuestas (ver anexos 5 y 6: Encuestas), se tuvo en cuenta la teoria de la
comunicacion y la elaboracién de preguntas claras, precisas e independientes, tanto cuantitativas
como cualitativas para la justificacion de las opiniones. Las encuestas se conformaron a partir de los
indicadores definidos. Las respuestas de preguntas, aportaron criterios que permitieron evaluar los

indicadores seleccionados (ver grafico 1).

Grafico 1. Interrelacion entre los indicadores definidos y las preguntas del cuestionario

[AT][A2][A3] [ A4

P1 l|P2|

P13

3.4 Analisis de los resultados iniciales y finales

Se realizdé una encuesta inicial para conocer el estado actual de la Arquitectura de Informacion en la
version 1.0 del producto CEDRUX. Para su desarrollo participaron los especialistas seleccionados con
el objetivo de evaluar los elementos relacionados con la Arquitectura de Informacion. La encuesta
contiene 14 preguntas, en las que se intercalé una pregunta abierta, para conocer las opiniones de los

encuestados sobre un determinado tema y preguntas cerradas para cuantificar cuestiones especificas.

Para el analisis y procesamiento de los resultados de la encuesta, se definié un rango de valores entre
cero y cinco para cada una de las preguntas del cuestionario, en los que cero son el minimo y cinco el
maximo. Los resultados de la encuesta aparecen tabulados en la tabla 2 (los especialistas estan
identificados por E#):

Tabla 2. Evaluacién de los especialistas y promedio por preguntas de la encuesta inicial

Preguntas | E1 E2 E3 E4 ES5 E6 E7 ES8 Promedio
P1 0.00 3.00 4.00 2.00 3.00 4.00 3.00 2.00 2.62
P2 0.00 0.00 0.00 1.00 1.00 1.00 1.00 0.00 0.50
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P3

4.00 3.00 3.00 2.00 4.00 2.00 2.00 1.00 2.63

P4 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
P5 4.00 3.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.00 3.00 3.75
P6 5.00 5.00 4.00 5.00 4.00 5.00 5.00 4.00 4.63
P7 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
P8 4.00 4.00 4.00 5.00 5.00 4.00 5.00 4.00 4.38
P9 5.00 4.00 4.00 5.00 5.00 5.00 4.00 5.00 4.63
P10 5.00 4.00 3.00 3.00 5.00 3.00 2.00 3.00 3.50
P11 4.00 3.00 2.00 2.00 3.00 2.00 2.00 2.00 2.50
P12 5.00 3.00 2.00 3.00 5.00 3.00 2.00 3.00 3.25
P13 1.00 0.00 0.00 0.00 1.00 0.00 0.00 0.00 0.25

La evaluacion de la encuesta inicial constato la necesidad de crear la Arquitectura de Informacion para

el desarrollo del producto CEDRUX, por considerar que su grado de calidad y eficiencia del producto

es bajo. De los resultados se hicieron las siguientes observaciones por indicadores:

A1l

Calidad del proceso de la Arquitectura de Informacion.

En cuanto a la calidad no se entiende la misma como un proceso dentro del desarrollo del
software, pues impide a los desarrolladores saber qué hacer, y cémo hacer el producto para
obtener resultados satisfactorios. Asimismo el sistema no se disefié para el acceso de los usuarios

que presentan discapacidades visuales.

A2. Adaptacion del proceso de la Arquitectura de Informacion al proyecto.

A3.

A4.

En tanto no se desarrolle una Arquitectura de Informacién al producto no puede ser adaptada al
proyecto.

Elementos de la estructura del sistema.

La pantalla principal refleja la identidad y pertenencia de la institucion.

Cuando se navega por algunos de los subsistemas, no se ve el logotipo de la institucién.

El menu principal se incluye en un lugar importante dentro de las pantallas del sistema, para que el
usuario pueda visualizarlo facilmente.

Todas las pantallas cuentan con un titulo que indica la interfaz donde se encuentra el usuario.

La ayuda se encuentra situada en un lugar correcto, sin embargo no siempre permanece visible en
todas las pantallas al usuario.

La navegacion del sistema es compleja de entender y de utilizar.

La iconografia utilizada no tiene su significado claro.

Relacion entre las actividades y los artefactos.
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No se evidencia la relacién entre las actividades que se realizan en el desarrollo del producto

CEDRUX y los artefactos que se generan a partir de dichas actividades.

La pregunta 14 es una pregunta abierta que permitié al especialista sugerir como mejorar la calidad del

producto. De manera general los especialistas coincidieron en la importancia de realizar la Arquitectura

de |

nformacién para el producto CEDRUX, a partir del cual se generen artefactos que ayuden a la

organizacion y estructuracion de la informacién entre los integrantes del proyecto.

Para la validacion final de la Arquitectura de Informacién del producto CEDRUX se aplicod el mismo

procedimiento de evaluacion de la encuesta inicial. Existiendo la diferencia que la encuesta quedd

conformada de trece preguntas cerradas.

Los

resultados de la encuesta final se recogen en la tabla 3:

Tabla 3. Evaluacion de los especialistas y promedio por preguntas de la encuesta final

Preguntas | E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 Promedio
P1 4.00 5.00 5.00 3.00 4.00 4.00 5.00 3.00 413
P2 4.00 5.00 5.00 5.00 4.00 4.00 4.00 4.00 4.38
P3 4.00 5.00 5.00 4.00 4.00 5.00 5.00 4.00 4.50
P4 5.00 5.00 5.00 4.00 5.00 5.00 4.00 4.00 4.63
P5 4.00 5.00 5.00 4.00 4.00 4.00 5.00 4.00 4.38
P6 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00
P7 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00
P8 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00
P9 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 4.00 5.00 5.00 4.88
P10 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00
P11 5.00 5.00 5.00 4.00 5.00 5.00 5.00 4.00 4.75
P12 5.00 5.00 5.00 4.00 5.00 5.00 5.00 4.00 4.75
P13 3.00 5.00 5.00 3.00 3.00 5.00 4.00 3.00 3.88

A partir de los resultados de la evaluacién final de las encuestas se comprobé el grado de calidad y

efici

encia del proceso de la Arquitectura de Informacion para el producto CEDRUX. Como beneficios

de la solucidn se resaltaron las siguientes consideraciones por indicadores:

A1l

Calidad del proceso de la Arquitectura de Informacion.

Mejor entendimiento del proceso de desarrollo del software pues permite a los desarrolladores
como proceder para obtener exitosos resultados.

El sistema se disefié para ser usable y accesible por usuarios que presentan discapacidades

visuales.
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A2. Adaptacion del proceso de la Arquitectura de Informacién al proyecto.

El disefio de la Arquitectura de Informacion se adapta al proyecto con las caracteristicas ofrecidas.

A3. Elementos de la estructura del sistema.

A4

La pantalla principal refleja la identidad y pertenencia de la institucion.

El logotipo de la institucion y el menu principal se incluyen en un lugar importante dentro de las
pantallas del sistema, ya que el usuario puede visualizarlos facilmente.

Todas las pantallas cuentan con un titulo que identifica la interfaz activa, seleccionada por el
usuario.

La ayuda se encuentra situada en un lugar correcto de manera que en cualquier momento el
usuario puede acudir a ella.

La navegacion del sistema es facil de entender y de utilizar.

La iconografia utilizada tiene su significado claro.

Relacion entre las actividades y los artefactos.

Los artefactos describen cada una de las definiciones necesarias para el desarrollo de la
aplicacion.

Mejor organizacion en el desarrollo de las actividades relativas a la Arquitectura de Informacion

dentro del proyecto ERP Cuba.

Como observaciones de la solucion realizada, los especialistas resaltaron:

Debe estudiarse mas soluciones ERP para el estudio de homélogos.
Los criterios seleccionados para el analisis de homélogos es pobre para un sistema grande.
Revisar las teclas calientes propuestas para evitar conflictos en el aprendizaje del usuario durante

la interaccion con el sistema.

De los resultados promedios de la encuesta final se puede concluir que la solucién de la Arquitectura

de Informacién tuvo aceptacion por los especialistas. Esto se debe a que los resultados promedios de

preguntas son superiores en su mayoria a 4 puntos (segun la escala valorativa entre valores alto y muy

alto), mientras que los resultados de la encuesta inicial oscilan entre valores de 0 a 4.63 (a la escala

valorativa entre valores bajo y muy alto). Ver la tabla 4 y el gréafico 2.

Tabla 4 Resultados promedios de la encuesta inicial y final

Preguntas | E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 Promedio

E.l E.F E.l E.F E.l E.F E.l E.F E.l E.F E.l E.F E.l E.F E.l E.F E.l E.F

P1

400| 400| 3.00] 500| 4.00| 500| 200| 3.00|3.00 |400 (400 [400 |300 |500 |200 |3.00 (262 |4.13

P2

0.00| 4.00| 0.00] 500] 0.00| 500f 100]| 5.00|1.00 |4.00 1.00 [4.00 |100 |4.00 |0.00 |4.00 |[0.50 |4.38
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P3 4.00| 400| 3.00| 5.00| 3.00| 5.00| 2.00| 400400 |4.00 |200 |[5.00 |200 |[5.00 |1.00 (400 |263 |[4.50
P4 0.00| 5.00] 0.00| 500| 0.00|] 500| 0.00| 4.00|0.00 |[500 |0.00 |500 |0.00 (400 |0.00 |4.00 |[0.00 |4.63
P5 4.00| 400| 3.00| 5.00]| 4.00| 500| 4.00| 400|400 |4.00 |400 [4.00 |4.00 |[500 |3.00 (400 |3.75 |4.38
P6 500| 5.00] 500| 500| 4.00| 500| 500| 5.00|400 [500 |500 |500 |500 |500 |4.00 |500 |[4.63 |5.00
P7 0.00| 5.00| 0.00| 500| 0.00|] 500| 0.00| 5.00|000 |[500 |0.00 |500 |0.00 |500 |0.00 |500 |[0.00 |5.00
P8 4.00| 500| 400| 5.00| 4.00| 5.00| 5.00| 500500 |500 |400 |500 |500 |[500 |4.00 (500 |4.38 |5.00
P9 500| 5.00]| 400| 500| 4.00| 500| 500| 5.00|500 [500 |500 |400 |4.00 |500 |5.00 |500 |[463 |4.88
P10 500| 5.00]| 400| 500| 3.00|] 500| 3.00| 500|500 [500 |3.00 |500 |200 |500 |3.00 |500 |[350 |5.00
P11 4.00| 500| 300| 5.00]| 200| 500| 200| 400(3.00 |500 |[200 [500 |200 |[5.00 |200 (400 |250 |[4.75
P12 500| 5.00] 3.00| 500| 2.00| 500| 3.00| 4.00|500 [500 |3.00 |500 |2.00 |500 |3.00 |4.00 |[325 |4.75
P13 1.00| 3.00 0.00| 5.00| 0.00( 5.00{ 0.00f 3.00|1.00 |3.00 [0.00 |5.00 (000 |4.00 (000 |3.00 |025 |3.88

Grafico 2 Resultados promedios de la encuesta inicial y final

5.00

mP1
4.50 mPr2
4.00 mP3
3.50 mP4
3.00 mP5
2.50 mP6
2.00 mP7
1.50 mP8
1.00 mP9
0.50 mP10
0.00 mP11

mP12

P13

Promedio

Muy alto: 4.10-5.00.
Alto: 3.10-4.00.
Medio: 2.10-3.00.
Bajo: 1.10-2.00.
Muy bajo: 0.00-1.00.
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En la siguiente tabla, se muestran los resultados cuantitativos por indicadores de ambas encuestas.
Las celdas sombreadas de azules demuestran considerables mejoras de los resultados por

especialistas, mientras que las celdas en naranjas evidencian pocas mejoras. Ver la tabla 5:

Tabla 5. Resultados cuantitativos

Preguntas Promedio

E.l E.F
1-Calidad
2-Adaptacion

3-Estructura
del sistema
4-
Actividades y
artefactos
5-Prototipos

6-ldentidad
de la
intitucion
7-Logotipo

8-Menu
principal
9-Ubicacién
al usuario
10-Menu
ayuda

11-
Navegacion
del sistema
12-
Iconografia
13-
Accesibilidad

I Considerabes mejoras P Pocas mejoras

De la tabla se consideraron las siguientes observaciones:

1- En cuanto a la calidad del disefo de la Arquitectura de Informacién del producto CEDRUX existen
mejoras de los resultados de un nivel medio a un nivel muy alto. Esto demuestra que los
desarrolladores del proyecto pueden entender facilmente cémo desarrollar el producto para lograr
buenos resultados.

2- Referente a la adaptacion del disefio de la Arquitectura de Informacién al proyecto, hay mejoras de
los resultados de un nivel muy bajo a un nivel muy alto. Esto muestra que el disefio de la
Arquitectura de Informacién pudo ser adaptada al proyecto con las caracteristicas ofrecidas.

3- Sobre la estructura del sistema, existen mejoras de los resultados de un nivel medio a un nivel
alto. Esto indica que después de realizada la Arquitectura de Informacién del producto la
estructura del sistema esta mejor organizada debido a la nueva posicién de los elementos
ubicados en las diferentes areas del sistema.
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4

5

6

7

8

9

Concerniente a la relacion entre las actividades y los artefactos en cada etapa del ciclo de
desarrollo del producto, existen notables mejoras en los resultados, pues de un nivel muy bajo
ascendié a un nivel muy alto. Todo ello indica que después de realizar la Arquitectura de
Informacion del producto se halla una mejor relacion y organizacion entre el desarrollo de las
actividades y los artefactos que se generan.

Relacionado a los prototipos definidos, existen mejoras de los resultados de un nivel alto a un nivel
muy alto. Esto demuestra que después de realizar la Arquitectura de Informacién del producto, los
prototipos incluyen elementos importantes para la gestién de los usuarios con el sistema.

Referido a la identidad de la pantalla principal, existe una pequena mejora de los resultados por
mantenerse en un nivel muy alto. Esto indica que la pantalla principal del sistema refleja la
identidad y pertenencia de la institucion.

Con respecto a la posicion del logotipo de la institucion, existen mejoras en los resultados, ya que
de un nivel muy bajo ascendié a un nivel muy alto. Esto muestra que después de realizar la
Arquitectura de Informacion del producto el logotipo de la institucién se incluyd en un lugar
importante dentro de todas las pantallas del sistema en el que el usuario puede visualizarlo
facilmente, contrario a la version 1.0 del producto.

Sobre la posicion del menu principal dentro de la estructura, existe una pequena mejora de los
resultados ya que se mantiene en un nivel muy alto. Esto indica que el menu principal se incluye
en un lugar importante dentro de todas las pantallas del sistema en el que el usuario puede
visualizarlo y acceder a él facilmente.

Relacionada a la ubicacién del usuario, existe una pequefia mejora de los resultados ya que se
mantiene en un nivel muy alto. Esto revela que todas las pantallas cuentan con un titulo que indica

la interfaz donde se encuentra el usuario.

10- Referente a la ayuda del sistema, existen mejoras de los resultados de un nivel medio a un nivel

muy alto. Esto demuestra que la ayuda se encuentra situada en un lugar correcto de manera que

en cualquier momento el usuario puede acudir a ella.

11- En cuanto a la navegacion del sistema, existen mejoras de los resultados de un nivel bajo a un

nivel muy alto. Esto evidencia que después de realizar la Arquitectura de Informacién la

navegacion del sistema es facil de entender y utilizar.

12- Referente a la iconografia, existen mejoras de los resultados de un nivel alto a un nivel muy alto.

Se demuestra que después de realizar la Arquitectura de Informacion la iconografia tiene su

significado claro y es perceptible para los usuarios.
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13- Referente a la accesibilidad por usuarios, existen avances de los resultados de un nivel muy bajo a
un nivel alto. Esto evidencia que el sistema se disefia para ser usable y accesible por usuarios que

presentan discapacidades visuales.

Las mejoras desde el punto de vista cualitativo fueron:

Antes de desarrollar la Arquitectura de Informacién del producto CEDRUX version 1.0, se aplicd una

encuesta inicial a los especialistas. Los resultados permitieron arribar a las siguientes conclusiones:

¢ Necesidad de organizar y de estandarizar la informacion en todos los modulos del sistema para el

entendimiento de los usuarios.

e La importancia de desarrollar artefactos con el objetivo de que todos los roles implicados en el

proyecto tengan la vision exacta de los que se quiere obtener con el producto.
e Garantizar la homogeneidad del maquetado del sistema para la ejecucién por los desarrolladores.

Después de realizar la Arquitectura de Informacion del producto CEDRUX para las proximas versiones,

se aplicd la encuesta final a los especialistas. A partir del analisis de los resultados, las conclusiones

fueron las siguientes:

e Se estandariza la informacion del sistema para todos los médulos del proyecto.

e Se generan los artefactos a partir del desarrollo de las tareas, garantizando que los
desarrolladores del proyecto sepan qué hacer y como hacer el producto.

e Se obtienen el mapa de navegacion, los prototipos de interfaz de usuario y el diagrama de

interaccion para la construccion del producto CEDRUX.

Se concluye que las diferencias de los resultados promedios de ambas encuestas demuestran que la
Arquitectura de Informacién desarrollada para el producto CEDRUX, contribuye al mejoramiento de su

calidad. El analisis de los resultados permite que se obtengan los siguientes beneficios:

e Se elimina la duplicacién de los contenidos de informacion.

e Se garantiza la homogeneidad en el maquetado del sistema para los desarrolladores.

¢ Se normaliza las plantillas y los metadatos del proyecto.

¢ El nuevo disefo del sistema de navegacion facilita la localizacion de la informacién basica para el
trabajo del usuario.

e Los nuevos prototipos mejoran el acceso a la informacion a los usuarios débiles visuales.
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Al finalizar la propuesta de Arquitectura de Informacion del producto CEDRUX, esta fue aceptada por

los jefes del proyecto, los cuales expresaron su conformidad mediante el documento aval. Ver anexo 1.

Conclusiones parciales
Al finalizar este capitulo se arribd a las siguientes conclusiones:

e Se evalud la Arquitectura de Informacion mediante las encuestas realizadas a especialistas del
tema.

¢ Se obtuvo una visidn clara de la nueva estructura del producto CEDRUX para los desarrolladores
del proyecto.

e Se recogieron datos cuantitativos y cualitativos que garantizan la validez de la solucion para ser

utilizada en el desarrollo del producto.
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CONCLUSIONES

La realizacién de este trabajo de investigacion posibilitd cumplimentar los siguientes objetivos:

o Se caracterizaron y se definieron los elementos teéricos de la Arquitectura de Informacion. Se
describieron las tareas que permiten a los desarrolladores qué hacer en cada etapa del ciclo de
desarrollo del producto CEDRUX.

e Se generaron los artefactos que se conformaron a partir del desarrollo de las tareas y de la
contribucién de los diferentes roles del proyecto, permitiendo a los desarrolladores como hacer el
producto.

e Se valido la Arquitectura de Informacion del producto mediante encuestas.
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RECOMENDACIONES

Como resultado de esta investigacion se proponen:
e Capacitar a los profesionales vinculados al proyecto con respecto a esta disciplina, para alcanzar

eficiencia en la construccion de productos software de este tipo en los distintos proyectos del
CEIGE.

e Dar seguimiento al proceso de la Arquitectura de Informacién para continuar con la mejora del
producto.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Accesibilidad: Se describe en el entorno computacional como la capacidad de que accedan a los
productos electronicos, el mayor nimero de personas, sin distincion de capacidades.
Arquitecto de Informacion: Personas que organizan los patrones inherentes en los datos, que hacen
claro lo complejo. Una persona que crea el mapa o la estructura de informacién que permite a otros
encontrar su camino personal al conocimiento.
Arquitectura de Informacién: Disciplina que dispone y determina los contenidos de informacion y
estructurales de un sitio web, a partir de las necesidades y preferencias de la audiencia, con el objetivo
de garantizar la calidad final del producto y la plena satisfaccion de los usuarios.
Artefactos: Elementos de entrada y salida de las actividades, productos tangibles del proyecto. Los
datos que el proyecto produce o usa para componer el producto final (modelos, documentos, codigo,
ejecutables).
Contenidos: Elementos que pueden estar presentes en un producto, tales como: textos, graficos,
tablas, audio, video, entre otros.
Eficacia: Precision y grado de consecucion con que los usuarios logran objetivos establecidos.
Eficiencia: Relacion entre los recursos empleados y la precision y grado de consecucion con que los
usuarios logran objetivos determinados.
Herramienta: Software que se utiliza para automatizar las actividades definidas en el proceso.
Iteraciones: Ciclo de desarrollo completo que genera como resultado una entrega de producto
ejecutable (interna o externa).
Lineamiento: Conjunto de acciones especificas que determina la forma, lugar y modo para llevar a
cabo una actividad en la produccién de software o servicios asociados.
Metadatos: Datos altamente estructurados que describen informacién, describen el contenido, la
calidad, la condicién y otras caracteristicas de los datos. Ejemplos de informacion que se puede
describir con la utilizacion de los metadatos son: impresa, audiovisual y otros.
Proceso: Conjunto de actividades o eventos que se realizan o suceden con un determinado fin.
Proyecto: Esfuerzo temporal que se emprende para crear un producto o servicio unico.
Rol: Define un comportamiento o responsabilidad de un individuo o grupo de individuos que trabajan
en equipo, en el contexto de una organizacion de ingenieria de software.
Satisfaccion: Actitudes positivas hacia la utilizacion del producto.
Sistema: Coleccién de unidades conectadas que se organizan para lograr un proposito. El sistema es
el “modelo completo”.
Software: Programas y datos almacenados en un ordenador.

Pagina 69 de 83



Unidades presupuestadas: Son las entidades mediante las cuales el Estado administra directamente
parte de los bienes que integran la propiedad estatal socialista y presta sus servicios sociales, como la
educacién y la salud publica y organiza su administracion interna. No tienen personalidad juridica civil
aunque si son sujetos de derecho econdmico, laboral y financiero. En ellas, sus gastos se financian
totalmente por el presupuesto del Estado, al cual aportan sus ingresos de tenerlos.

Usabilidad: “El grado en que un producto puede ser utilizado por unos usuarios especificos para
lograr objetivos concretos con eficacia, eficiencia y satisfaccion en un determinado contexto de

utilizaciéon”. Segun la norma ISO 9241.
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ANEXOS

Anexo 1. Aval del proyecto

UCi

L.a Habana, 18 de junio del 2012
“Anversano 54 del Triunfo de la Revolucdn

Carta de aceplacion para aplicar la propuesta de la Arquilectura de Informacion al proyeclo
FRP Cuba

a} Ljuen puada interssar

Medante el présente documento se éxpresa 1a conformidad de la creacin de la Arnguilectura de
Informacin para el proyecio ERP Cuba conaiderando que el rahap ealizado por 13 estuthanie sc

adapta a las necesidades planteadas

« E|pregente trabae de diploma sirve de base al equipo de desanollo del product Cedruk, ya
que les garantza un mejor entendimento de los contenidos do informacian  estructuras
aganizativas y funcionalidades del mismo, para postenommente realizar las mejoras del
preducto con mayor facilidad

o Los protohipos de interfaz no funcionales se adecuan a las necesidades planleadas para la
realzacion de 1a segunda teracidn ded producto.

De maners gencral ks reakzacwin de la Arguiteciura de Infoemacion para e proyecto ERFP Cubs

conshifuye una propuesia que integra bien la estructure y organizacon da ke conterdos para el
Swslema Inegral de la Geshon de Entdades. Consideramos que el trabaio reglizado por fa esiudiante
Janct Cérdenas Vélez es satisfactoro ¥ s ha realizado con profesionglidad. Pos fante, acoidamos

aplicar la propuesia de @ Arquitectyrs de Informacon para la version 2 0 del producto Cediux
Y para qua asl conafe, se fima la presenies a los 18 dias del mes de Junio del ano 2012

-
;_‘;f'ﬂﬂr%;:gﬁ{’ =

i

Msc Osmar Leyel Femandez
[Hirector del Dpto. Desarrolln de Producios (1}

Tatizacon de ia
n de Enbdades (CEIGE)
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Anexo 2. Plantilla Informe del Levantamiento de la Informacion

<Nombre del Proyecto>

<Nombre del Subproyecto>

<<INFORME DEL LEVANTAMIENTO DE
INFORMACION PARA LA ARQUITECTURA DE
INFORMACION>>

Control Del Documento

Nombre Funcién Firma
Redactado por <<Nombre del autor>> <<Rol que <<Firma del autor>>
desempefa>>

Revisado por

Aprobado por

Reglas de Confidencialidad
Clasificacion: <<Clasificacion>>

Este documento contiene informacion propietaria de ALBET Ingenieria y Sistemas y/o..., y se emite

confidencialmente para un propdsito especifico.

El que recibe el documento asume la custodia y control, comprometiéndose a no reproducir, divulgar, difundir o
de cualquier manera hacer de conocimientos publico su contenido, excepto para cumplir el propésito para el cual
se genera.

Estas reglas son aplicables a las x paginas de este documento.
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Historial de Versiones

Version Fecha Paginas Descripcion de la Autor
Modificacion
<<X.X>> <<00/00/0000>> <<x>> <<Descripcion>> <<Nombre del
autor>>
Resumen

[Texto del Resumen]

Se deben utilizar todos los formatos definidos como estilos del documento. En todos los casos la letra sera Arial
10, con separaciones entre parrafos de 6 puntos adelante y detras. Los margenes superiores e inferiores son de

3.5 cm, los laterales de 3.0cm, en encabezado y pie de pagina estara fijado a 2.0cm del borde del documento.
Para las tablas se deben utilizar colores similares a los utilizados en las paginas anteriores.
Las notas se pondran al finalizar de la pagina o del documento.

Introduccion

[Resumen del propésito de este documento y breve descripcién del alcance de esta plantilla]

Definicion de los objetivos

[Los objetivos del producto seran especificados en forma de texto con vifietas, se recomienda la utilizacién de
verbos que indiquen las acciones a realizar. Se incluye la mision de la organizacién para la cual se desarrollara el
producto, con el objetivo de posibilitar que se obtengan las claves que permitan definir los objetivos y la vista
global de las automatizaciones y mejoras en el funcionamiento de la organizacion para la cual se desarrollara el

producto, asi como el camino que esta se propone sequir]

Definicion de la audiencia
Clasificacion de la audiencia

[En este punto se determina cual es el publico al que estara orientado el sistema organizado por categorias.
Deberan tenerse en cuenta caracteristicas como capacidad fisica, capacidad técnica, conocimiento de la

institucién, necesidades de informacion y ubicacion geografica]

' Nota de Pi¢ de Pagina
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Necesidades de la audiencia

[En este punto se especifica qué informacion relevante se le puede proporcionar a través del sistema a cada

grupo de usuarios]
Expectativas de la audiencia

[En este punto se explica qué espera el usuario del sistema aun cuando no lo tenga definido concretamente

como una necesidad de informacion, de aqui pudieran salir posibles temas para banners, secciones, servicios]

Definiciéon de los contenidos
Analisis de homélogos

[En este punto se realiza una comparacién con sistemas similares para analizar y resumir las mejores practicas
adaptables a las necesidades del producto en cuanto a tipos de contenidos, estructuras, niveles de informacion,

entre otros elementos.]

Inventario de contenidos

Categoria Nombre Formato Actualizacién Disponibilidad Responsable

Anexo 3. Plantilla Organizacion de la Informacién

<Proyecto>

<SubProyecto >

<<ORGANIZACION DE LA INFORMACION>>
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Control del Documento

Nombre Funcion Firma
Redactado por <<Nombre del autor>> <<Rol que <<Firma del autor>>
desempefia>>

Revisado por

Aprobado por

Reglas de Confidencialidad

Clasificacion: <<Clasificacion>>

Este documento contiene informacion propietaria de ALBET Ingenieria y Sistemas y/o ..., y se emite

confidencialmente para un propdsito especifico.

El que recibe el documento asume la custodia y control, comprometiéndose a no reproducir, divulgar, difundir o
de cualquier manera hacer de conocimientos publico su contenido, excepto para cumplir el propésito para el cual

Se genera.

Estas reglas son aplicables a las x paginas de este documento.

Historial de Versiones

Version Fecha Péaginas Descripcion de la Autor
Modificacion
<<X.X>> <<00/00/0000>> <<x>> <<Descripcion>> <<Nombre del
autor>>

Introduccion

[Texto de la Introduccion]
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Las notas se pondran al finalizar de la pagina o del documento
1.1. Objetivo

[Resumen del objetivo de este documento]

1.2. Alcance

[Breve descripcion del alcance de esta plantilla]

1.3. Definiciones, Acronimos y Abreviaturas

2. Definicion del Sistema de Navegacion
[Representacion simple de la estructura del sistema en cuanto a etiquetas y jerarquia de los contenidos]

1.0 Inicio
1.1 Quiénes somos
1.1.1 Nuestra historia
1.1.2.Nuestro Personal
1.1.2.1 Biografias del personal
1.2 Qué hacemos
1.2.1 Productos

1.2.2 Servicio

2.1 Elementos del sistema de navegacion
[Listar y explicar los elementos que conformaran el sistema de navegacion]
Ejemplos:

Menu General: siempre presente en todo el sitio, permite el acceso a cada una de las areas del sitio.

e Pié de Pdgina: usualmente ubicado en la parte inferior de cada pagina, indica el nombre de la institucion,

teléfonos, direccion fisica y de correo electronico.

* Barra Corporativa: ofrece diversas opciones de informacién respecto del sitio y tal como el anterior, se

muestra en todas las paginas.

2.2. Mapa de navegacion
[Representacion en forma de arbol de secciones, niveles y contenidos relacionados]

Ejemplo:
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3. Propuesta de etiquetado

[Agrupar las etiquetas definidas dentro de los tipos de sistemas de etiquetado existentes]

Anexo 4. Plantilla Disefio de la Arquitectura

<Proyecto>

<SubProyecto >

<<DISENO DE LA ARQUITECTURA>>

Control Del Documento

Nombre Funcién Firma
Redactado por <<Nombre del autor>> <<Rol que <<Firma del autor>>
desempefa>>

Revisado por

Aprobado por
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Reglas de Confidencialidad

Clasificacion: <<Clasificacion>>

Este documento contiene informacion propietaria de ALBET Ingenieria y Sistemas y/o ..., y se emite

confidencialmente para un propdsito especifico.

El que recibe el documento asume la custodia y control, comprometiéndose a no reproducir, divulgar, difundir o
de cualquier manera hacer de conocimientos publico su contenido, excepto para cumplir el propésito para el cual

se genera.
Estas reglas son aplicables a las x paginas de este documento.

Historial de Versiones

Version Fecha Paginas Descripcién de la Autor
Modificacion
<<X.X>> <<00/00/0000>> <<x>> <<Descripcion>> <<Nombre del
autor>>

Introduccién
[Texto de la Introduccion]

Las notas se pondran al finalizar de la pagina o del documento

1.1. Objetivo

[Resumen del objetivo de este documento]

1.2. Alcance

[Breve descripcion del alcance de esta plantilla]

1.3. Definiciones, Acronimos y Abreviaturas

2. Prototipo de interfaz grafica
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[En este punto se seleccionan, ordenan y representan los elementos que integran los contenidos del sistema.]
2.1 Organizacioén estructural de las pantallas

[En este punto se definen las areas de contenidos y la disposicion fisica del sistema a partir del sistema de

navegacion]
2.2 Disposicion fisica del contenido

[En este punto se concreta un poco mas el contenido con que contara el sistema asi como su organizacién para
determinar con mas exactitud la interfaz grafica con que contara para la gestion de entidades, con el fin de

respetar la distribucion de areas definida.]

Ejemplo:

[l-nnnﬂwl ;[Irrupunlnub-uaﬂn-] EIH-ﬂmf-"l-! EE .

1) lormey s dolor oF wewd, cormlacienaer adipicing e
T Do volutpt sagun et doior. Dl Teghas Tgula s s,
T T T A g
e e e
D1 A Pl v Rurpln. Vaslibeirn podufpst befus
* ] . Pramellon risa LaveT. iomars doior 6k aTet,

T omsmactes BAGECNG T

] 1 ¢ Tt reames
e e e oD L R G ) S, DL I ST, ] T st ] B Tt M S I ST

T Dy el Sherr . Waliem) il Cutovm M oo, Bumrereiam Solent, Ayam) furwa TaTn wOs parin | -
| dameen bordrrt gl bz H
+ ko lowrm cion ok al, comerciehar i

§ Lorrr kowur dicior # Tl ormeecirtutr isdioieding oL, Dovoe: woltoe et o oior. Dule Pragled s b mros. | 2
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! At hanarr gl Larpa.

M sad el e i ]

| Thhula receres H
| e . ok M, ST IR . (e v R a8 Solie, D M i T W
+ it e T i i B (ot e sl ] Al i i,

Descripcion de los elementos que componen las pantallas

[A cada elemento se le asigna un numero en la pantalla y se describe la funcionalidad de ese grupo de
contenido, en los casos donde se realicen transacciones se debe incluir un diagrama de flujo sencillo que

ejemplifique las posibles interacciones y sus resultados con las pantallas correspondientes]
3. Pantallas del producto

[En este punto se especifican una serie de pantallas tipos, donde en dependencia del negocio se identifican,

siempre con el fin de respetar los requisitos funcionales del producto. Estas pantallas es la manera de garantizar
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que el sistema sea homogéneo con el contenido en los que cumplen las mismas caracteristicas, por lo que

ninguna informacion debe quedar fuera de los grupos y por ende dentro de las pantallas tipos limitadas.]
3.1 Pantallas tipos

[En este punto se clasifican las pantallas tipos.]

Disefio de la estructura de las paginas tipo

[Representacion lineal de cada uno de los elementos que componen las pantallas tipo, con el objetivo de verificar

la ubicacién de cada uno de ellos.]
Diagrama de interaccién

Ejemplo de diagrama de interaccion:

Envio de . . RespLesta
‘ A2, Formulario }7 e peé H,!:HT:“ }7 Automitica
disde Sitio Web . 72 horas

Si " jEnviar No
[—*“ﬁ--,,_ Respuestal
"En Tramite” o
—  Bisgueda de
Informacitn
e | Envio de
< JRespuesta OK? _>—: Respuesta al
~ Usuario
No .
Mail en Estado:
"Respondide™
Publicar coma ) S ____.---"ép.-mnt. o L] Mall en Estado:

Pregunta Frecuants
en Sitlo Web

S _interés generalt— - *Archivado®

S .__.-"
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Anexo 5. Encuesta inicial antes de realizar la Arquitectura de Informacién del

producto CEDRUX

Esta encuesta esta dirigida a los especialistas en Arquitectura de Informacion con el propésito de

analizar esta disciplina en el producto CEDRUX del proyecto ERP Cuba, con el fin de contribuir al

mejoramiento de su calidad. Por lo que se solicita su colaboracion para responder a las siguientes

preguntas. Para ello evalie en una escala del [0; 5] para cada una de las preguntas del cuestionario,

donde 0 es el minimo y 5 es el maximo.

Fecha de recepcion Fecha de entrega

Preguntas

Evaluacion

1-¢ Cuenta el disefio de la Arquitectura de Informacién con calidad para
su entendimiento, aceptacion y aplicacion. § Como lo evalua?

2-iPuede ser adaptada el disefio de la Arquitectura de Informacion al
proyecto con las caracteristicas presentadas.  Como lo evalua?

3-¢, Como evalua la estructura del producto?

4-;Cbémo evalua la relacién entre las actividades y los artefactos en
cada etapa del ciclo de desarrollo del producto?

5-;Como evalua los prototipos definidos para el Sistema Integral de
Gestién de Entidades del producto CEDRUX?

6-sLa pantalla principal refleja la identidad y pertenencia de la
institucion. ;Cémo lo evalua?

7-¢ El logotipo de la institucién se incluye en un lugar importante en las
pantallas del sistema. ; Como lo evalua?

8-¢ Como evalua la posicion del menu principal dentro de la estructura?

9-4 Las pantallas cuentan con un titulo que indique la interfaz donde se
encuentra el usuario. ;,Coémo lo evalua?
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10-¢La ayuda del sistema se encuentra situada en el lugar correcto de
manera que en cualquier momento se pueda evacuar alguna duda.
¢,Coémo lo evalua?

11-¢ La navegacion del sistema es facil de entender y utilizar. ; Como lo
evalua?

12-iLos iconos u otras imagenes que se utilizan en cada interfaz de
usuario tienen su significado claro. ¢ Coémo lo evalua?

13-4 El sistema se disefa para ser accesible por usuarios con alguna
discapacidad por ejemplos para débiles visuales. ; Como lo evaltua?

e Valoracién final

Sugerencias del especialista para mejorar la calidad del producto.

Anexo 6. Encuesta final después de realizar la Arquitectura de Informacién del
producto CEDRUX

Esta encuesta esta dirigida a los especialistas en Arquitectura de Informacién con el siguiente obijetivo:
El proyecto ERP Cuba esta inmerso en un estudio para validar la propuesta de la Arquitectura de
Informacion realizada para el producto CEDRUX, por lo que se solicita su colaboracion para responder
a las preguntas que seguidamente se realizara. Para ello evalle en una escala del [0; 5] para cada una

de las preguntas del cuestionario, donde 0 es el minimo y 5 es el maximo.

Fecha de recepcion Fecha de entrega

Preguntas Evaluacién

1-¢ Cuenta el disefio de la Arquitectura de Informacién con calidad para
su entendimiento, aceptacion y aplicacion. § Como lo evalua?

2-;Puede ser adaptada el disefio de la Arquitectura de Informacion al
proyecto con las caracteristicas propuestas. ; Cémo lo evalua?
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3-4,Coémo evalla la estructura del producto?

4-;Como evalua la relacion entre las actividades y los artefactos
propuestos en cada etapa de la propuesta realizada?

5-4,Como evalua los prototipos definidos para el Sistema Integral de
Gestion de Entidades del producto CEDRUX?

6-sLa pantalla principal refleja la identidad y pertenencia de la
institucion. ;Cémo lo evalua?

7-¢ El logotipo de la institucion se incluye en un lugar importante en las
pantallas del sistema. Como lo evaltua?

8-4,Como evalla la posicion del menu principal dentro de la estructura?

9-4 Las pantallas cuentan con un titulo que indique la interfaz donde se
encuentra el usuario. ;Cémo lo evalua?

10-¢La ayuda del sistema se encuentra situada en el lugar correcto de
manera que en cualquier momento se pueda evacuar alguna duda.
¢,Coémo lo evalua?

11-¢ La navegacion del sistema es facil de entender y utilizar. ; Como lo
evalua?

12-iLos iconos u otras imagenes que se utilizan en cada interfaz de
usuario tienen su significado claro. ;Cémo lo evalua?

13-4 El sistema se disena para ser accesible por usuarios con alguna
discapacidad por ejemplos para débiles visuales. ; Como lo evaltua?
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