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Resumen

Resumen

La arquitectura de informacién es, ante todo, una tarea integradora que
incrementa su complejidad en la misma medida en que lo hacen los proyectos.
La insercion de dicha disciplina dentro del proceso de desarrollo de software es
de total premura para lograr un producto de alta calidad, que cumpla con los
principios de usabilidad y accesibilidad para el usuario final de la aplicacion.

El inminente avance de las ciencias informéaticas y la necesidad de desarrollo
industrial y econdmico han provocado el crecimiento de la industria cubana del
software. La Universidad de las Ciencias Informéticas promueve el desarrollo
de la informética tanto para el ambito nacional como en el internacional,
mediante la realizacion de proyectos de desarrollo. Uno de estos proyectos es
precisamente el Sistema Unificado de Gestion de la Fuerza de Trabajo
Calificada del Ministerio de Economia y Planificacion (MEP).

El presente trabajo constituye una propuesta de arquitectura de informacion
aplicada al proyecto Fuerza de Trabajo Calificada, encaminada a la obtencion
de un software funcional de alta calidad que genere en el usuario un gran
impacto. Se realiza un estudio acerca de las tendencias presentadas por los
principales autores e instituciones existentes para la arquitectura de
informacion, en aras de lograr una propuesta sustentada en fundamentos
tedricos de la actualidad. Para la solucion de la propuesta se utilizaron las
herramientas Axure RP y el Microsoft Visio 2007. La propuesta fue validada de

forma satisfactoria por un panel de expertos.

Palabras Clave

Arquitectura de informacion, software, Fuerza de Trabajo Calificada.
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Introduccion

Introduccion

La demanda de los productos de software y los servicios de informacién
tecnologica presentan una de las tasas de crecimiento mundiales mas alta en
la actualidad. Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)
desempefian un papel relevante en la economia mundial. Su capacidad de
atraccion de inversion y generacion de valor, se refleja en la detonacion de
nuevas capacidades productivas y en la generacion de empleos remunerados,
en diferentes economias del mundo. La industria del software y servicios
informaticos ha sido una de las mas dindmicas a escala global en los ultimos
afios, considerando que el software ocupa un lugar clave dentro del conjunto

de avances tecnoldégicos.

La informacion como primera necesidad en el mundo conectado a través de las
TIC y los distintos niveles de informacion, es un problema que surge cuando se
habla de calidad en el mundo de la industria de software. Este es el nicho de la
arquitectura de informacion (Al).

El término arquitectura de informacion se difunde y se aplica cada vez con mas
enfasis por parte de las empresas desarrolladoras de software. La Al surge con
el objetivo de lograr una eficaz aplicacion de estos conceptos en los sistemas
de software. Es la disciplina encargada del estudio, analisis, organizacion,
disposicion y estructuracion de la informacion en espacios de informacion, de la
seleccion y presentacion de los datos en los sistemas de informacién
interactivos. Ademas, es una disciplina intimamente relacionada con otras
como la usabilidad, accesibilidad e interoperabilidad. Es practicamente
imposible concebir una sin la otra, y si bien las técnicas y el desarrollo de cada
actividad son diferentes, sus objetivos son similares. Todas estan orientadas a
lograr que la interaccion de los usuarios con el sistema sea completa y

absolutamente satisfactoria.

La arquitectura de la informacion constituye un campo de estudio que surge a
partir de la necesidad de dar solucion a problemas derivados de la organizacion
y estructuracion de grandes volumenes de informacion. El surgimiento de la
web y la popularizacion del hipertexto, la complejidad de los nuevos sistemas

de informacion, asi como la gran diversidad de usuarios y contextos de uso,
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han originado la necesidad de hacer frente a nuevos retos de disefio de
sistemas informacionales a los que ninguna disciplina actual puede dar

solucién por si sola.

La arquitectura de la informacién implica la organizacién y el disefio de los
sistemas de etiquetado, de navegacion y de busqueda que sean necesarios
para ayudar a las personas a encontrar y gestionar la informacion que
necesitan. El contexto esta limitado a los sistemas electronicos que funcionan
en entornos web como Internet o Intranets. No se limita pues al disefio gréafico o
técnico, sino que describe nuevos modelos para el desarrollo, mantenimiento,
crecimiento y uso eficiente de los sitios web. La Al representa la forma y

contenido de un sitio web.

En sus inicios, la arquitectura de informacion se empled solamente en el
entorno web para desarrollar sitios y portales. Sin embargo, mediante la
aplicacion al software se empieza a incorporar la arquitectura de informacion en

la elaboracion de cualquier producto informatico.

La aplicacion de la Al en el desarrollo de sistemas informéaticos permite
garantizar que los sistemas producidos gestionen los contenidos de
informacion, a partir de las necesidades y preferencias de la audiencia, con el
objetivo de lograr la calidad final del producto y la total satisfaccion de los
usuarios, logrando asi una mayor organizacion y una mayor gestiéon del trabajo,
a través de la definicidbn de una estrategia por cada elemento que conforma la
Al

El gobierno cubano se dio a la tarea de desarrollar la Industria del Software con
la finalidad de desarrollar sistemas para la informatizacion de la sociedad, y
para lograr escalar en el mercado del software a nivel mundial, debido a las
ventajas econOmicas que esto ofrece. La Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI) es creada para impulsar el auge de la informéatica en el pais.
Su produccion esta enfocada tanto al ambito nacional como en el internacional
mediante la ejecucion de proyectos de desarrollo, los cuales tienen como
perfiles de produccién: la creacidén de portales, sitios web, productos multimedia
y software de gestion. Uno de esos proyectos es precisamente el Sistema

Unificado de Gestion de la Fuerza de Trabajo Calificada, que surge con el
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objetivo de desarrollar un sistema para la gestién de los recursos humanos
calificados del pais para el departamento de Fuerza de Trabajo Calificada del

Ministerio de Economia y Planificacion

Por ser la arquitectura de informacién de un software algo novedoso, no existia
uniformidad de criterios entre los especialistas encargados de establecer las
tareas de la arquitectura de informacién, pues estos trabajaban de forma
aislada, guiandose por criterios propios.

En los inicios del proyecto Fuerza de Trabajo Calificada, el montaje de prototipo
de interfaces de usuario no reflejaba los conocimientos béasicos de la
arquitectura de informacion que eran necesarios para esta tarea. Existia una
diferencia de criterios en cuanto a la forma de organizar y visualizar la
informacion en las interfaces de usuario entre analistas y aseguradores de
calidad interna del proyecto. Ademas, se desconocia como vincular la
arquitectura de informacion al proceso de desarrollo del software. Todas estas
razones provocaban que el producto final de dichas interfaces no contara con

la calidad necesaria.

La mala aplicacion de la Al en general y la no vinculacion de esta al proceso de
desarrollo de software en particular, conllevan a una serie de dificultades con
las cuales el mayor afectado es el usuario para el cual esta destinado el

software que se elabora.

Por otra parte, no se hace un estudio claro y especifico de la audiencia para la
cual esta dirigido el software. Los desarrolladores se limitan a dar solucion a los
diferentes requisitos y funcionalidades, pero obvian detalles importantes en
este sentido. Se desconocen, ademas, métodos 0 procesos que permitan

conocer el publico hacia el que se dirige el producto.

La estructura de la informacidén no se representa de manera Optima, no refleja
las necesidades de los usuarios, lo que esta estrechamente relacionado con el
estudio de la audiencia, su mala definicion trae consigo una mala clasificacion
de los contenidos que cada una persigue; implicando que los usuarios no
encuentren la informacién que buscan o, al menos, no en su totalidad y hacen

gue el sistema sea poco factible.
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Por otra parte, cuando se utilizan palabras para crear las etiquetas, se corre el
riesgo de que los usuarios no sean capaces de entender el mensaje que se
desea transmitir, impidiendo que la aplicacion sea intuitiva y facil de
comprender. Todos estos elementos atentan directamente contra la efectividad

y eficiencia de los productos, por lo que estos son poco usables e inaccesibles.

A partir de lo expuesto anteriormente, el problema cientifico se declara de la

siguiente manera:

¢, Como debe quedar estructurada la informacion en el Sistema Unificado de
Gestion de la Fuerza de Trabajo Calificada?

Para dar solucion al problema el objeto de estudio estd centrado en la

arquitectura de informacion.

Su campo de accién es el Sistema Unificado de Gestion de la Fuerza de

Trabajo Calificada.

Para llevar a cabo dicho trabajo se plante6 como objetivo general: proponer la
arquitectura de informacion para el Sistema Unificado de Gestion para la

Fuerza de Trabajo Calificada.
Se trazaron los siguientes objetivos especificos:

> Establecer los elementos teoricos de la arquitectura de informacion del

Sistema Unificado de Gestidon de la Fuerza de Trabajo Calificada.

» Definir la arquitectura de informacion para el Proyecto Fuerza de Trabajo

Calificada.

» Realizar la validacion de la arquitectura de informacion del Sistema

Unificado de Gestion de la Fuerza de Trabajo Calificada.

Las tareas de investigacion a cumplir para alcanzar cada uno de los objetivos

son.

» Profundizacion en el estudio de la arquitectura de informacion en el

ambito nacional y extranjero.

» Andlisis de los requisitos del Sistema Unificado de Gestion de la Fuerza

de Trabajo Calificada.
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> Elaboracion de las normas o reglas de arquitectura de informacion del
Sistema Unificado de Gestion de la Fuerza de Trabajo Calificada.

» Realizacion de una encuesta para la validacion de la propuesta de la
arquitectura de informacién del Sistema Unificado de Gestién de la
Fuerza de Trabajo Calificada.

» Interpretacion de los resultados obtenidos en la encuesta acerca de la
aplicacion.
Hipoétesis
Si se realiza la arquitectura de informacion para el Sistema Unificado de
Gestion de la Fuerza de Trabajo Calificada se alcanzar4d una correcta

estructura del contenido y agilidad en los procesos de busquedas en el

sistema.
Estructura Capitular

Capitulo 1 Fundamentacion teodrica: En dicho capitulo se realiza un estudio
en el ambito nacional e internacional de las tendencias de la arquitectura de
informacion. Se exponen varios conceptos importantes que ayudan a entender
mejor esta disciplina, asi como varias herramientas que contribuyen con la

confeccion de prototipos.

Capitulo 2 Propuesta de arquitectura de informacidén: Se realiza la
propuesta de la arquitectura de informacion. Se presentan las actividades y

artefactos propuestos en cada una de las fases.

Capitulo 3 Analisis y validacién de la propuesta de arquitectura de
informacion: Analisis de los resultados a través de los usuarios de la Fuerza
de Trabajo Calificada (FTC) y la validacion de la propuesta para medir la
calidad mediante las entrevistas y encuestas a los expertos de la arquitectura

de informacion.
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Capitulo 1: Fundamentacién tedrica

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se presenta un estudio del arte en el &mbito nacional e
internacional de las principales tendencias de la arquitectura de informacioén. Se
exponen varios conceptos importantes que ayudan a entender mejor esta
disciplina, asi como varias herramientas que ayudan a la confeccién de
prototipos. Ademas, se estudian los procesos por los que atraviesa la Al y las
técnicas que hay que tener en cuenta.

1.2 Arquitectura de informacion

1.2.1 Antecedentes

Por primera vez se abordo el tema de arquitectura de informacion tras el
surgimiento del Centro de Investigacion de Palo Alto en julio de 1970. En su
comienzo la corporacion Xerox reunid a un grupo de cientificos de clase
mundial, especializados en Ciencias de la Informacion y Ciencias Naturales,

dandole la mision de crear una arquitectura de la informacion. (Pake; 1985)

Richard Saul Wurman fue el segundo que utilizé la acepcion como nombre del
tema central de la conferencia del Instituto Americano de Arquitectos que se
celebré en 1976. Como menciona R. E. Wyllys no deja de ser una curiosa
coincidencia histérica que este evento se organizase justo cien afios después
del primer encuentro de la Asociacion de Librerias Americanas. En 1996,
Wurman, publicd su libro "Information Architects” en el que aportaba tres
someras definiciones de su concepto de arquitectura de informacion. No fue sin
embargo hasta 1998 cuando Louis Rosenfeld y Peter Morville fundadores de
Argus-Inc, publicaron su famoso libro "Information Architecture for the World
Wide Web" (también conocido como el "Libro del Oso Polar") en el que
adoptaron el término extrapolandolo al ambito del disefio de sitios web y

sistematizaron por primera vez los principios de la emergente disciplina.

(Estudiantes de la Informacion en Ning; 2010)

El primer enfoque de la Al, en la década del 70, se focalizaba en el problema

basico de la desorganizacion de la informacion, cuya solucién consistia en
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proporcionar un orden a dicha informacion en el naciente entorno

computacional.

En la década de los 80 y a principio de los 90 se publicaron diversos trabajos
relacionados con el tema. La mayoria de los autores de estos articulos se
refieren al tema de la arquitectura de informacién como una herramienta para el
disefio y creacion de los sistemas de informacion. A partir del afio 1996 se
desata la produccion de libros con el objetivo de divulgar la Al como profesion,
ocasionado también por el desarrollo acelerado de las tecnologias de la
informacion. En los dltimos afios el término arquitectura de informacién esta
siendo cada vez mas conocido y mas presente en la labor profesional del
disefio y desarrollo de aplicaciones web y el software.

Internet es una red o sistema de comunicacion. "Puede aseverarse que los
problemas que han de estudiarse en un sistema de comunicacion se relacionan
con la cantidad de informacion y la capacidad del canal de comunicacion para
su difusion y recuperacion y si se estudia el fendmeno de Internet y de toda la
informacion que ella contiene, se encuentra que sus principales dificultades
radican en que no siempre es posible recuperar la informacidn existente sobre
un tema determinado porque no se realiza un adecuado proceso de
clasificacion e indexacion, o se dificulta la recuperacién de la informacion
ubicada en una pagina web por una inadecuada organizacion de los
contenidos. Es precisamente de esta organizacion de los contenidos en los

sitios web que se ocupa la llamada arquitectura de informacién. (Gomez; 2002)

En la actualidad la Al atraviesa por un periodo de refinacion, en el cual grandes
tedricos pelean por acuiar el “nuevo concepto”. Se enfrenta a un latente estado
de confusion, donde es necesario tener claros algunos conceptos e ideas. Esta
tiene un caracter estratégico en el proceso de desarrollo de todo proyecto en

Internet, fundacional y determinante para el éxito o fracaso del mismo.

Los sistemas de organizacion de la informacion constituyen la base de todo
sitio y, por lo tanto, deben ser planificados y construidos de forma sdlida, a fin
de que sean capaces de soportar el posterior montaje de los sistemas de

navegacion. Sin embargo, la solidez no debe confundirse con rigidez. La
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arquitectura de informacion se caracteriza por su flexibilidad, la que permite

asimilar e incorporar los cambios que puedan sucederse en el futuro.

Ante el crecimiento exponencial de la informacién y, por ende, de los recursos
informativos en el mundo y la necesidad de gestionarlos, se esta acogiendo el
término "arquitectura de informacion" para describir a los procesos de
planificacion y organizacion de la informacion dentro del ciclo de vida de un
producto electrénico. La arquitectura de informacién ha ganado popularidad

con el desarrollo de los sitios web en Internet e Intranets.
1.2.2 Definiciones

Existen diversas definiciones acerca de la arquitectura de informacion, entre las
gue se encuentran las siguientes:

Wurman se refirid a ella como: "... La ocupacion profesional emergente del
siglo XXI, dedicada a las necesidades de la era, enfocada a la claridad,
entendimiento humano y la ciencia de organizacion de la informacion...".
(Wurman; 1997)

Edward Tufte, por su parte, la define como "... El disefio de la presentacion de
la informacién para facilitar su entendimiento...". (Tufte; 1992)

Rosenfeld y Morville, afirman que es la actividad que: "... Clarifica la misién y
vision del sitio, equilibra las necesidades del patrocinador y de la audiencia...",
"...Determina el contenido y funcionalidad que el sitio dispondra...", "...
especifica como los usuarios encontraran la informacion al definir su
organizacion, navegacion, etiquetado y sistemas de busqueda...", "... Mapea
como el sitio se va a acomodar al cambio y el crecimiento en el tiempo...".
(Rosenfeld; 1999)

James Garret, Jesse, en "Elements of user experience", establece que la
"arquitectura de informacion es el disefio estructural del espacio informacional
para facilitar el acceso intuitivo a los contenidos." (Garrett; 2002)

Steve Toub de Argus Associates la define como: "El arte y ciencia de
estructurar y organizar el entorno informativo, para ayudar a los usuarios
eficientemente a satisfacer sus necesidades informativas.”". (Evaluating
Information Architecture; 2000)

Ademas de ellos, otros expertos llegaron al campo de la arquitectura de

informacion ofreciendo sus puntos de vista sobre el tema. En el 2001, James
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Garret, plantea: “La arquitectura de informacion es primariamente sobre el
conocimiento; como las personas procesan la informacion e interpretan las
relaciones entre las diferentes piezas de informacion”. Agregando ademas que
la arquitectura de informacion pertenece al dominio de lo abstracto,
relacionandose mas con las estructuras de la mente, que con las estructuras de
la pagina o la pantalla. (Camus; 2004) (Martin; 2007)

Precisé en su definicion que la base primordial de la Al es la mente del usuario,
de ahi parten todos los objetivos a perseguir en determinado producto de
software, pero también la via para cumplir satisfactoriamente con dichos

objetivos.

Finalmente, se asume que la arquitectura de informacién puede considerarse
como la disciplina que dispone y determina los contenidos de informacion y
estructurales de la aplicacion, a partir de las necesidades y preferencias de la
audiencia, con el objetivo de garantizar la calidad final del producto. Permite
qgue cualquier persona entienda dicha informacion y lo integre a su propio
conocimiento de manera simple. La Al asegura que el contenido informativo y
el disefio tengan la calidad requerida para de ese modo lograr la plena
satisfaccion de los usuarios. Ademas, se centra en organizar patrones de datos
mediante estructuras de contenidos y el disefio de esquemas de acceso a la
informacion. Teniendo en cuenta todos los conceptos dados por los autores, se

lleg6 a la conclusion de la importancia que tiene la arquitectura de informacion.
1.2.3 Importancia de la arquitectura de informacion

La arquitectura de informacion permite entender grandes cantidades de
informacion; encontrar el contenido que se precisa de una manera simple y
realizar acciones mediante la computadora. Les permite a los desarrolladores
web crear las estructuras que soporten el cambio y el crecimiento en el tiempo,
determinar qué contenidos y qué funcionalidades deberd comprender el sitio;
poner los nombres comprensible a las diferentes areas de informacion y crear
los sistemas de navegacion intuitivos. Facilita las operaciones de busqueda y
almacenamiento de la informacion e incrementa la calidad de este. Como la
misma estudia al cliente, conoce sus necesidades y sabe qué informacién y de

gué manera es Optimo mostrarsela, se emplea menos tiempo en el desarrollo
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del producto. Se garantiza que la misma esté organizada, contextualizada y

gue permita aportar conocimientos.

La usabilidad tiene una fuerte interrelacion con la arquitectura de informacion
debido a la gran importancia que presenta. Primeramente se define qué es
usabilidad.

Segun la norma ISO 9126: "La usabilidad se refiere a la capacidad de un
software de comprenderse, aprenderse, utilizarse y ser atractivo para el
usuario, en condiciones especificas de uso." (ISO; 2001)

Fidalgo define la usabilidad como "... la medida de la utilidad, facilidad de uso,
de aprendizaje y satisfaccion de un sistema o producto para conseguir unos
objetivos especificos. Valora la influencia de un determinado disefio para
utilizarse facil, efectiva y eficientemente..." (Montes de Oca; 2004)

Al centrarse inicialmente en el uso y en la usabilidad en lugar de las
caracteristicas o la funcionalidad del usuario, los sistemas se pueden convertir
menos complejos, simples y mas baratos. Los mejores sistemas son en los que
las personas se sienten bien al utilizarlos; en general, son usables. Los
sistemas que son dificiles de utilizar suelen ser dificiles de aprender. La
usabilidad permite una mayor eficiencia y rapidez en las tareas a realizar y por

lo tanto optimiza el rendimiento.

La correcta aplicacion de los elementos tratados garantiza la plena satisfaccion
del usuario y el uso del producto que se ha disefiado y surgiran asi beneficios
tangibles para la organizacion. Entre estos se pueden citar: reduccion de los
costos, aumento de la satisfaccion de los usuarios, mejora de la imagen y
prestigio del producto y aumento del niumero de visitantes que se convierten en
clientes. (Montes de Oca; 2004).

1.3 Procesos

Los procesos gerenciales se describen a través de un ciclo de vida que se
divide en las siguientes etapas: planificacidén, organizacion, ejecucién y control.
Planificacién: Es la etapa donde se concibe el proyecto del producto. Es

donde se realiza la definicién de los objetivos (mision y objetivos), el estudio de
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mercado y usuarios, la investigacion tematica y la seleccion de la informacion a
utilizar y la definicion de los procesos de produccion. (Ronda; 2005)
Organizacion: Es donde se disefia el producto. Se toma informacién
suministrada en los pasos anteriores. Se establecen los procesos, ademas se
organizan y representan los contenidos. (Ronda; 2005)

Ejecucion: Es la etapa donde se realiza la programacion y almacenamiento del

producto (grabacion, publicacion, entre otros). (Ronda; 2005)

Control: Es la etapa final donde se prueba el producto concluido. En esta fase

se realizan las pruebas y controles de calidad. (Ronda; 2005)

Igualmente existe en las Ciencias de la Informacion el modelo del ciclo de vida
de la informacion’, descrito desde distintos puntos de vista, por diferentes
autores, pero con procesos comunes como los de seleccidn, procesamiento y
almacenamiento. No es objetivo de este trabajo ahondar en los detalles del
ciclo de vida de la informacién, aunque si enunciarlo para futuras referencias

del mismo para demostrar su relacion con la arquitectura de informacion.

1.4 El arquitecto de informacion. El elemento ejecutor de la Al

Es imprescindible definir el arquitecto de informacién como la persona idénea
para ejecutar todas las tareas de la arquitectura de informacién. El elemento del
“arquitecto de informacion” fue introducida por R.S. Wurman ya en la década
de 1970, aunque hubo que esperar a su libro Information Architects (Wurman;

1997). En este, Wurman definia a un arquitecto de la informacién como:

» El individuo que organiza los patrones inherentes en los datos, haciendo

clara la complejidad de los mismos.

» La persona que crea la estructura 0 mapa de la Informacién que permite

a otros encontrar sus propios caminos al conocimiento.

» La ocupacién profesional emergente siglo XXI, que dirige las
necesidades de la era enfocandolas desde la claridad, el conocimiento

humano y la ciencia de la organizacién de la informacion.

1 . o .7 .z .z .
Etapas por las cuales transita la informaciéon desde su creacién o seleccién hasta su almacenamiento.
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Llevado a las exigencias de la Ciencia de la informacion al WWW, Rosenfeld y
Morville en su libro del Oso Polar (Tarano; 2007) definen las tareas del

arquitecto de la informacién como siguen:

> Establecer y clarificar la mision y vision del sitio web que se trate. Debe
encontrar el punto justo de equilibrio entre los objetivos de la
organizacion o empresa que encarga y paga, y las necesidades reales

gue tienen o pueden llegar a tener sus usuarios.

> Determinar el contenido informativo y las funcionalidades técnicas que
debe contener y ofrecer el sitio web que se trate. Procurar que la politica

informativa no choque con la politica general de la empresa.

» Definir y determinar la forma y los medios mediante los cuales los
usuarios encontraran y accederan a la informacion contenida en la web.
En esta tarea entran el establecimiento de la arquitectura de
informacion, de los sistemas de navegacion y del etiquetado de

contenidos, y de los sistemas de recuperacion de informacion.

Se puede decir que el arquitecto de informacion es la persona que se encarga
de estructurar de forma l6gica y orientada el conocimiento, el contenido que se
quiere difundir. Ademas, debe ser capaz de organizar la informacion con el
objetivo de que el usuario pueda manejarlos, navegar por ellos faciimente y
satisfacer sus necesidades de informacion, asi como conocer en profundidad el

contenido y equilibrar las necesidades del productor y las de los usuarios.

1.5 Técnicas para larecopilacion de la informacion

1.5.1 Técnicas de interaccion con el usuario

Técnicas mediante las que se obtiene informacion relacionada con los usuarios
del producto final. Esta informacion constituye la base para lograr un disefio
centrado en el usuario, sobre la que se sustentan las posteriores etapas de
produccion. (Ronda; 2007)
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1.5.1.1 Reunién

Encuentros que se hacen durante diferentes etapas del proceso de produccion.
Se aconseja realizarlas con un moderador, 0 un representante de las partes

implicadas (los productores y los usuarios del producto). (Ronda; 2007)
1.5.1.2 Entrevistay encuesta

Contactos personalizados con usuarios, ya sea de manera oral o escrita. Con
cada una se obtiene informacion que puede ser analizada de manera

cualitativa o cuantitativa. (Ronda; 2007)
1.5.1.3 Disefio de escenarios

Es la aplicacion de encuestas a usuarios donde se les solicita que definan el
orden de las acciones que realizan para lograr algun objetivo especifico, con la
finalidad de poderlo representar metaféricamente en el producto electrénico.

El objetivo de esta técnica es obtener las secuencias logicas definidas
directamente por los usuarios. Sirve igualmente, para crear las metaforas
funcionales y visuales que se incluiran en el producto. La forma de recoger los
datos de cada escenario es a través de una plantilla que se entrega al usuario,

al que se pide que complete los siguientes datos. (Ronda; 2007):
> Usuario (nombre, apellidos, tipo de usuario).
> Nombre del proceso a describir.
> Orden y descripcion de acciones a realizar.
> Acciones alternativas.
1.5.1.4 Disefio participativo

Se realiza una reunion entre los productores y una muestra de usuarios
potenciales del producto final. El principal objetivo de este encuentro es que los
usuarios participen en el disefio del producto. Para ello se le muestra a los
usuarios la informacion recogida de sus necesidades y se exponen las ideas
basicas que tienen los productores de lo que serd el producto final.
Posteriormente se les solicita a los usuarios que planteen sus criterios y que

aporten todas las ideas, anhelos y necesidades que tengan del producto.
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Para esta reunion es importante que exista un moderador que medie entre
todas las partes implicadas. También se puede usar la técnica de la tormenta
de ideas (brainstorming) para solucionar algun conflicto de disefio. Los
elementos que se aconsejan en esta reunion son: una mesa redonda (para
mantener un concepto de igualdad entre todos los implicados), una pizarra
(para hacer anotaciones de interés general), y no mas de 10 personas. (Ronda;
2007)

1.5.2 Técnicas de interaccidn con el contexto

Son las técnicas que buscan informacién de productos similares o productos
que le hacen competencia al que se esté realizando. El objetivo principal de
esta técnica es conocer qué cualidades tienen los productos similares o de la
competencia, para poderlos mejorar y superar o qué dificultades tienen estos
productos revisados, para no repetirlas en la aplicacion que se quiere mejorar,

dandole solucion y obteniendo una ventaja competitiva. (Ronda; 2007)
1.5.2.1 Evaluacion de productos similares

Se hace necesaria la revision de productos similares al que se le va a realizar,
similitud que puede estar sustentada en aspectos de contenido, disefio o

programacion.

Para realizar esta tarea es importante tener claros los objetivos del producto,
gue deben haber sido determinados en las primeras etapas del ciclo de
desarrollo. Con estos objetivos claros, se localizan productos que cumplan
objetivos similares 0 que tengan semejanzas a la aplicacion que se quiere

mejorar. Luego se definen qué indicadores seran evaluados sobre l10os mismos.

Ejemplos de indicadores pueden ser: niveles de navegacion, mantenimiento de
la imagen de disefio en todo el producto, buena funcionabilidad, entre otras.
Finalmente se evallan estos indicadores en cada producto escogido y se

tabulan los resultados para una mejor comprension de ellos. (Ronda; 2007)
1.5.2.2 Andlisis de la competencia

Lo que diferencia esta técnica de la anterior es el enfoque, es decir, el punto de

vista con el que se aborda la técnica, asi como la amplitud del analisis. El
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analisis de la competencia no comprende solamente a los productos sino

también a las instituciones. (Ronda; 2007)
1.5.3 Técnicas matemaéticas

Consiste en la aplicacion del andlisis de co-ocurrencia para cuantificar
resultados y hacer precisa la toma de decisiones. Con la aplicacion de estas
técnicas se logran definir grupos y crear secuencias que se correspondan con

el modelo mental de los usuarios. (Ronda; 2007)
1.5.3.1 Organizacién de tarjetas

Tiene como objetivo definir grupos de elementos. En esta técnica se
confeccionan un grupo de tarjetas que contengan cada una un término que
haya salido del estudio de usuario y del contexto, con la descripcion del

término.

Cada tarjeta debe tener una numeracion que sera invisible al usuario, con el
objetivo de que el arquitecto pueda organizarlas posteriormente. Se le entregan
las tarjetas a una muestra representativa de los usuarios y se les pide que las

organicen segun su criterio.

Se observa el desempefio del usuario organizando las tarjetas, al mismo
tiempo que se evalua: ¢, Cual es la tarjeta o el grupo de mayor dificultad? ¢Qué

término no se comprende? ¢ Qué preguntas hace el usuario?, entre otras.

Esta informacion ayudara para la propuesta de una organizacién de contenidos

comprensible para el usuario final. (Ronda; 2007)
1.5.3.2 Analisis de secuencia

Es una técnica muy similar a la de organizacion de tarjetas. La diferencia radica
en que los resultados tienen otro objetivo: formar una secuencia de elementos
para ser usada en el producto, como por ejemplo la secuencia de términos de

una barra de navegacion o de un menu desplegable o de un listado de

productos a vender. (Ronda; 2007)

1.5.4 Técnicas de representacion de informacién

Son las técnicas que contribuyen a concretar las propuestas de disefio

establecidas por los productores de manera abstracta. Consiste en la creacion
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de modelos y prototipos de lo que debe ser el producto final. Los modelos
facilitan la retroalimentacién de los criterios y necesidades de los usuarios en
cuanto a las soluciones de disefio del producto. Este grupo de técnicas se

realizan a partir de la informacién que se obtiene de las técnicas anteriores.

(Ronda; 2007)

1.5.4.1 Diagramacién, bocetado

Consiste en la realizacién de diagramas que concreten las propuestas de
disefio realizadas por los arquitectos de informacion. Estos diagramas ayudan
tanto a las personas implicadas en la produccién como a los usuarios. Se usan
con el objetivo de que todas las personas conozcan y comprendan cOmo sera

la estructura y funcionamiento del producto a realizar.
Se aconsejan tres tipos de diagramas:

Los que describen la estructura organizacional del producto: cual sera el
esquema de organizacion general que tendra el producto. Estos esquemas
deberan ser lo mas cercanos posible al modelo mental de sus usuarios.
Los que describen el funcionamiento del producto: como va a funcionar el
producto en cuanto a la navegacion e interaccion. En este tipo de diagrama se

definen los tipos de navegacion que tendra el producto.

Los que describen la organizacion visual, la presentacion de los elementos de
la interfaz: qué orden tendran los elementos incorporados en cada pantalla o
pagina. Este orden se establece segun la Iégica organizacional de los usuarios

del producto.

Segun la practica, los diagramas se hacen manuscritos o0 en computadora,
usando diferentes aplicaciones software para su realizacion. La diagramacion

deviene del andlisis de sistema y como tal existen diferentes notaciones para la

misma. (Ronda; 2007)

1.5.4.2 Representacién de etiquetas

Esta técnica esta estrechamente relacionada con la diagramacion, hasta el
punto de que es posible mezclar ambas. Se basa en la representacion de las
etiquetas obtenidas durante el proceso de etiquetado (los textos que se usaran

en los titulos, subtitulos, hipervinculos del producto, eslogan y metadatos de los
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recursos) los cuales se representan en cada uno de los diagramas realizados,
con el objetivo de que se observen los términos en el contexto de uso. El
etiquetado conlleva una labor previa mas extensa. Al representar las etiquetas
se logran eliminar errores como, por ejemplo, que al definir una etiqueta
durante el proceso de produccion sea cambiada una vez esté ubicada en el

producto terminado, porque siempre se analizé de manera aislada y no en su

contexto de uso. (Ronda; 2007)

Inicio

| |

Mision Servicios| | Contacto

Figura 1: Ejemplo de un diagrama con la representacion del etiquetado

1.5.4.3 Prototipado, maqueta

Se simula el producto a través de prototipos (maquetas). Generalmente se
realiza como una propuesta de lo que sera el resultado final, pero sin acabado

de disefio o programacion, lo que se llamaria "en blanco y negro”.

Estos prototipos tienen que tener relacion directa con los diagramas realizados

anteriormente y con la representacion de las etiquetas.

Las maquetas son evaluadas por los usuarios y los productores de manera que
se puedan detectar los errores en la concepcion del producto y asi establecer

un proceso ciclico de evaluacion y solucién de problemas, hasta llegar a una

propuesta mas acertada del producto final. (Ronda; 2007)

1.5.5 Seleccion de las técnicas a utilizar en la propuesta de solucién

No se utilizara la técnica de analisis de la competencia porque no es objetivo
de la investigacidn realizar competencia con otros productos u otras
instituciones. No se usara el analisis de secuencia ya que no se hara una serie
de pruebas a los usuarios finales, ni su posterior analisis cualitativo y
cuantitativo de los resultados. El prototipado requiere mas tiempo para simular
el producto y ademas es muy dificil que presente una relacién directa con la

diagramacion ya que este es de forma general.
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La evaluacion de productos similares se usard ya que permite conocer las
cualidades que presentan algunos productos similares, para poder mejorar y
superar la aplicacion; o ver las dificultades que tienen otros productos para no
repetirlas.

La técnica de organizacion de tarjetas se utilizara porque permite evaluar las
relaciones semanticas que presentan los diferentes contenidos y se puede
observar como los wusuarios agrupan y asocian entre si un numero
predeterminado de tarjetas etiquetadas con las diferentes categorias tematicas
incluidas en el producto. De esta forma se garantiza una mejor organizacion y

clasificacion de la informacion.

Las encuestas, entrevistas y reuniones permiten obtener informacién
relacionada con los usuarios del producto final y esta informacion constituye la
base para lograr un disefio centrado en el usuario, sobre la que sustentar las
posteriores etapas de produccion. Ademas para alcanzar que el producto tenga
una mayor calidad, cumpliendo con los principios de usabilidad y la satisfaccion

del cliente.

La diagramacion es muy util a la hora de concretar la propuesta de solucién y
les permite a los usuarios finales conocer y comprender la estructura del

producto final.

1.6 Herramientas

Con el objetivo de facilitar la tarea de los arquitectos y disefiadores para asi
contribuir al auge de la arquitectura de informacién se han creado diferentes
software entre los que se encuentran: WebSort, EzSort, CardSort, CardZort,

MindManager, Microsoft_Visio, Axure RP.
WebSort

Es una herramienta en linea que es utilizada para realizar los estudios de
sorteo de tarjetas. Permite recolectar informacion de los visitantes de forma
ordenada, y luego, presentarla a los responsables para que analicen los datos.
Esta técnica puede ser aplicada en muchos sectores, por ejemplo, para decidir

gué areas poner en un sitio, también se puede aplicar a la usabilidad, ya que se
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pueden obtener datos sobre qué tan facil es navegar por la web, segun los
mismos visitantes. En resumen, es un servicio para recolectar opiniones sobre

un sitio web, opiniones importantes que deben considerarse.

Esta aplicacion a pesar de ser muy eficiente, solamente responde al
funcionamiento de la técnica de organizacion de las tarjetas, dejando fuera de
su alcance todo lo relacionado con el andlisis de secuencia, ademas de ser un
software propietario lo que implica tener que pagar una licencia para poder
utilizarla. Por otra parte, el hecho de que la realizacién de esta prueba sea por
medio de la red, donde el creador de la misma obtiene una direccion web
donde los usuarios se conectaran para realizar la prueba, hace que el término

“interaccidn directa con el usuario” carezca de sentido. (Diaz; 2008)

MindManager

Es un excelente gestor de proyectos con el que se podra tener perfectamente
organizada todas sus ideas, objetivos, opciones entre otros, permite tener una
perspectiva general del trabajo y al mismo tiempo no olvidarse de ningun
detalle. ElI programa brinda la posibilidad de ir insertando informacion,
ejerciendo una especie de intercambio de ideas en el que puedes explorar
recursos y alternativas, gestionar toda la informacién y organizarla en un mapa
grafico que te permite repasar tus objetivos facilmente. Es muy sencillo de usar
gracias a una intuitiva interfaz que te permite empezar a usarlo y a sacarle

provecho desde el primer minuto.

Los mapas que se generan tienen ademas soporte para documentos, enlaces,
y se pueden publicar en informes, presentaciones e incluso paginas web. Con
este tipo de herramientas se pueden estructurar de forma facil todo tipo de
ideas, tareas. Esta herramienta permite poder desplegar, replegar, arrastrar,
copiar, todo ello muestra de una forma mas facil la estructura total de un
problema, pudiendo verlo por niveles y pudiendo navegar a través de los

diferentes niveles profundizando en los temas. (Softonic; 2010)
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Axure RP

Axure RP es una aplicacion ideal para crear prototipos y especificaciones muy
precisas para paginas web. Se trata de una herramienta especializada en la
tarea, asi que cuenta con todo lo que se puede necesitar para crear los
prototipos de forma mas eficiente. Permite componer la pagina web
visualmente, afadiendo, quitando y modificando los elementos con suma
facilidad. Axure RP demuestra su grado de especializacion en las anotaciones.
En este punto, permite especificar el estado de cada elemento (Propuesto,
Aceptado, Incorporado), el beneficio esperado (Critico, Importante, Util), el
riesgo, la estabilidad, a quién va dirigido y a quién se le asignara la tarea. La
herramienta Axure RP es imprescindible cuando el trabajo que se realiza
consiste en el disefio de prototipos. Entre sus principales ventajas esta la
flexibilidad y sencillez de uso, puede generar una documentacion final, crear el
mapa conceptual de las paginas web, asi como su taxonomia. Una de sus
desventajas es que el documento de especificaciones es un documento y que

es propietario. (Axure Software Solutions; 2008)

Microsoft_Visio

Esta herramienta permite crear diagramas de aspecto profesional que le
ayudan a comprender y analizar informacion de datos, sistemas y procesos.
Incluye algunas caracteristicas que hacen que el software resulte accesible
para una gran cantidad de usuarios. Facilita a los profesionales empresariales
la visualizacion, el analisis y la comunicacion de informacion compleja.
Proporciona muchos objetos con los que se puede interactuar. Estos objetos se

organizan en una jerarquia que sigue estrechamente la interfaz de usuario.

Tiene varias ventajas como son la creacion de las bibliotecas de componentes
gue ayudan al entendimiento y elaboracion de la aplicacion, ademas que
proporciona una amplia gama de plantillas, diagramas de flujo de procesos
empresariales, diagramas de redes, diagramas de flujo de trabajo, modelos de
bases de datos y diagramas de software, que se pueden utilizar para ver y
racionalizar procesos empresariales, realizar el seguimiento de proyectos y
recursos, crear organigramas, generar mapas de redes, confeccionar

diagramas para la creacién de sitios y optimizar sistemas.
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Microsoft Visio ha generado una serie de herramientas de complementos;
Swipr (que es gratis) es la mas pertinente, ya que permite una rapida
exportacion de wireframes y desemboca en una pantalla al hacer clic en el
prototipo de HTML. Esto es muy Uutil para la creacién de todo el prototipo de
una sola vez y no tener que vincular juntos después de la exportacién. (Barber;
2009)

Siguiendo las politicas de la Universidad de las Ciencias Informaticas queda
determinado que se utilizaran el Microsoft-Visio 2007, como la herramienta
para la elaboracion de la propuesta de solucién, por ser la mas completa y la
herramienta Axure RP para el modelado de los prototipos de interfaces de
usuario, por ser la mas facil de utilizar y por tener todos los requisitos que se
necesitan para dicho modelado.

1.7 Conclusiones

La arquitectura de informacion es una herramienta eficaz para la creacion de
los productos informaticos con una alta calidad. Su objetivo principal es

satisfacer a los usuarios que vayan a interactuar con la aplicacion.

La Al es de gran importancia ya que tiene centralizada la informacion, minimiza
los contenidos repetidos y promueve la colaboracion entre todo el equipo de
trabajo. Junto con la usabilidad les permite a los usuarios finales la interaccion

mas facil con la aplicacion.

En el proceso de la Al es necesaria la representacién de la informacion para
obtener una idea de como va a quedar el producto final. Con esto no es
necesario esperar a que esté listo para mostrarselo a los clientes, ya que estos
pueden no estar de acuerdo con el producto y se tenga que retornar al proceso

de construccion.

Las técnicas que se seran utilizadas en el presente trabajo son las encuestas,
entrevistas, reuniones, evaluacion de los productos similares, la organizacion

de las tarjetas y la diagramacion.
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Las herramientas que se usaran son el Microsoft_Visio 2007 para crear el
diagrama de navegacion y el Axure RP fue utilizado en el modelado de la

propuesta seleccionada
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Capitulo 2: Propuesta de arquitectura de informacion

2.1 Introduccioén

En el presente capitulo se explican las actividades realizadas para llevar a cabo
la arquitectura de informacién. Se aborda acerca del proceso de levantamiento
de informacion donde se plasma la definicion, clasificacion, necesidades y
expectativas de la audiencia. Se realiza la definicién de los contenidos, de los
componentes visuales y se explican las técnicas utilizadas. En dicho capitulo
es donde se obtiene la arquitectura de informacion para el proyecto Fuerza de
Trabajo Calificada.

2.2 Actividades en el proceso de levantamiento de Informacion

Para realizar el buen levantamiento de informacion se necesita establecer el
objetivo general del proyecto que es desarrollar un Sistema Unificado para la
Gestion de los Recursos Humanos Calificados del pais para el departamento
de Fuerza de Trabajo Calificada del Ministerio de Economia y Planificacion
(Brau; 2009), en la que los usuarios van a tener acceso a informaciones
referentes al sistema matriz, plan de ingreso, plan de distribucion vy

administracion de una manera mas organizada y detallada.

Dicho objetivo esta sostenido en la mision y vision del proyecto. La vision es
garantizar un mayor nivel de gestion, control y seguimiento de los recursos
humanos calificados, una mayor facilidad en la obtencién de los reportes y el
almacenamiento de la informacion integra y segura. El apoyo en la toma de
decisiones en la gestidon de entidades, carreras, recursos humanos calificados y
todo aquello que dependa de estos clasificadores. Flujo rapido y eficiente de la
informacion hacia y desde el departamento de FTC. Comunicacion rapida y
segura con los sistemas que necesitan informacion gestionada por el

departamento de FTC (Garcia, y otros; 2009)

La mision es haber terminado y desplegado satisfactoriamente el producto que
se estd desarrollando para el MEP para que pueda ser utlizado en la

realizacion del estudio de la FTC del pais de ese afio y en la realizacién del
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plan de ingreso a los diferentes niveles de ensefianza, y el plan de distribucion
de los egresados hacia los centros de trabajo. (Garcia, y otros; 2009)

2.2.1 Definicién de la audiencia

La audiencia es el grupo de personas (usuarios reales o potenciales, publicos)
a los que esta dirigido el producto. Los usuarios potenciales del Sistema
Unificado de Gestion de la Fuerza de Trabajo Calificada son el personal del
departamento de planificacion de los diferentes ministerios y los centros de
administracién provincial. Dichos wusuarios pueden estar divididos por

categorias o caracteristicas similares.
2.2.2 Clasificacién de la audiencia

Se definen las personas a las cuales va dirigido el producto. Se realiza un
estudio de las mismas y se clasifica segun las motivaciones para lograr
satisfacer sus expectativas al desarrollar el software. Las clasificaciones

muestran los aspectos tales como:

Capacidad fisica: La audiencia a la cual sera dirigido el software no presenta
impedimentos fisicos significativos, aunque existen varias personas que
poseen problemas en la vista. Se encontraron algunas deficiencias ya que el
personal no conoce el sistema y los procesos que se realizan. Por tanto, se les

ensefara a interactuar con el sistema recibiendo una capacitacion inicial.

Capacidad técnica: No todos los usuarios finales presentan la misma
experiencia en el uso de la aplicacion y la computacion en general. Se debe
contar con los requisitos de hardware y software para obtener los resultados

esperados.

Se mencionan los siguientes requisitos de hardware y software:
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Requisitos Cliente Servidor (1) Servidor (2)

e Ubuntu Server.
e Ubuntu Server.
Software ¢ Mozilla Firefox 2.2 e Apache 2.0
e PostgreSQL 8.3
ePHP 5

e Procesador: 3.00 GHZ | e Procesador: 3.00 GHZ

e Procesador: 1.40 GHz | *RAM:1GB * RAM: 1GB
e RAM: 256 MB e Disco duro: 160 GB e Disco duro: 160 GB
Hardware
(recomendado 512 MB) | « yps: 1 eUPS: 1
* Tarjeta de Red: 1 e Lector de CD: 1 e Lector de CD: 1
e Tarjeta de Red: 1 e Tarjeta de Red: 1

Al analizar los requisitos no funcionales se concluy6 que los usuarios pueden

interactuar con el producto y realizar las diferentes tareas encomendadas.

Por necesidades de informacion: El sistema deberd dar respuesta a las
necesidades del Sistema Unificado de Gestion. Dara acceso a una informacion
organizada y variada, con un nivel de actualidad bastante confiable, teniendo
en cuenta los niveles de confidencialidad requeridos para cada tipo de

informacion.
Ubicacién geografica: El sistema sera utilizado a nivel nacional.
2.2.3 Necesidades de la audiencia

Al clasificar la audiencia a través de los criterios antes mencionados, se indago
en las necesidades de informacién que tienen. Dichas necesidades son que el
sistema presente sostenibilidad, que tenga la calidad requerida y que puedan
manejar toda la informacion con facilidad. Otras de las necesidades es que el
sistema sea sencillo y entendible para todos, ademas que su contenido este
bien estructurado. En la entrevista realizada a la audiencia se constato la
necesidad de que el moédulo plan de ingreso a la Centros Universitarios
Municipales (CUM) se encuentre dentro del médulo plan de ingreso.(Ver

iError! No se encuentra el origen de la referencia.)
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2.2.4 Expectativas de la audiencia

Es importante considerar las expectativas de los usuarios finales, tales como:
poder cambiar los sistemas mas antiguos, tener agilidad a la hora del trabajo,
generar toda la informacion con facilidad y ahorro de materiales de oficina.

2.3 Definicion de los contenidos

En la definicién de los contenidos se realiza la captura de requisitos, tanto los
funcionales como los no funcionales, realizada por el analista de cada médulo
donde se transforman en los casos de usos del sistema que son los que
poseen las funcionalidades que el producto debe tener. El arquitecto de
informacion hace un inventario de los contenidos teniendo en cuenta las

diferentes categorias: fuentes, servicios y sistemas.

De las fuentes, los servicios y los sistemas se conoce el nombre, el formato en
gue se encuentra, la actualizacion y disponibilidad. Toda esta informacion es
para tener una nocion general de las fuentes que nutriran a los analistas para la

especificacion de los casos de uso y que ofrecera el sistema al usuario final.

2.4 Técnicas utilizadas en el levantamiento de informacion

Las técnicas que se utilizaron para el levantamiento de la informacion fueron

las siguientes:

Interaccion con el usuario. Dentro de esta técnica se utilizaron las reuniones,
encuestas y entrevistas. Estas permitieron ampliar el conocimiento acerca del
producto y encontrar mejores ideas para una mejor comprension de lo que se
quiere perfeccionar, facilitdndole aun mas el trabajo a los analistas y
desarrolladores del software. Ademas, las reuniones permitieron a los analistas
determinar los requisitos que les interesan a los clientes. Las entrevistas y las
encuestas también permitieron obtener informacién que se puede analizar de

manera cualificada o cuantificada.

Interaccion con el contexto. Se utilizé el analisis de los productos similares,

en la misma se definieron algunos indicadores imprescindibles para evaluar los
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productos mediante los mismos. Algunos de estos indicadores son: los niveles
de navegacion, funcionalidad, usabilidad, entre otros. Es importante tener
claros los objetivos del producto, con estos se localizan productos que cumplen
objetivos similares o que tienen semejanzas con el sistema. Finalmente, se
evallan los indicadores mencionados anteriormente en cada producto

seleccionado y se tabulan los resultados.

Se evaluaron estos indicadores en cada producto escogido y se unificaron los
resultados para lograr una mejor comprension. Dentro de algunos de ellos se
encuentran el Sistema Unificado de Gestion de Infracciones de Transito
(SUGIT), donde el logo y nombre de la aplicacion se encuentra en la parte
superior, en el medio se encuentra un cuadro de texto para introducir el codigo
de registro que es una forma de proporcionarle seguridad al sistema, y otros
dos cuadros de textos para que el cliente se autentique. Este sistema presenta
una dificultad en la parte donde el usuario potencial se autentica; el fondo no
permite que se vea hien lo escrito y la palabra contrasefia esta en inglés, el
cliente puede que no entienda esa palabra por lo que se le puede dificultar la

autenticacion al sistema

3
[sug|t] SEEENY LRSI WE pETEIEE 48 VRRRCETEEER e R WS

Cédigo de Registro

Suario d
00000 ‘ | INGRESAR &

Qm

[contictencs]

Figura 2: Sistema Unificado de Gestién de Infracciones de Transito
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Se analiz6 también el Sistema Unificado Promep (SISUP). En la parte

superior del portal se encuentra el logo y banner. A la izquierda tiene el menu.
Al otro lado se muestra la informacién deseada.

2 solicitudes en linea - PROMEP - Microsoft Internet Explorer

=1Elx|
J archiva  Edicisn  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda

| e - o= - D 7t | QiBisqueda  [GlFavorkos  CEHstoriad | By S 0] - Sl @ B

| pireccicn [87 (170)0t600 1473 186)(252)(163)(62)( 1 77)(237)(37)(129)(227)bL205)I(24)(249)( 186} 243} (24220 42) 92 LE2NZ0L ) 191 ) 194 NALFIID( L3N 147 (62N 243N 1 TEN167)(7)125)(35) = @ ‘

prome i { IR I .|

USUARIO: MARIA LAURA ARRIAGA EUGENIA

Bienvenido: MARIA LAURA ARRIAGA EUGENIA

General
Datos curriculares

BENEMERITA UNIVERSIDAD AUTONOMA DE PUEBLA

Su dltimo acceso fué el dia Yiernes 31 de Mayo del 2002, a las 10:57 hrs.
Solicitudes de apoyo

salir
3?{1[;3:3']“2 Nuevo enlace A partir de ahora ponemos a su dispocion un enlace directo con el
|; m- PROMEP, para aclarar sus dudas y recibir sus sugerencias.
05/0372002 El sistema de solcitudes en linea se encuentra abierto. La fecha limite
07:44:44 Sistema abierto de ingreso de datos es el:
p.m. Domingo 3 de Marzo del 2001
Para cualquier observacion o cambio del sistema que desee proponer,
5 0 por favor envie un correo electrénico a:
12f12/2002 ¢ Dhczen';:‘i’;'s“,““ °
b Guadalupe Franco Delgado
gfranco@sep.gob.mx
|&] Listo {2 Intranet local

Figura 3: Sistema Unificado Promep

Técnicas matematicas. La organizacion de las tarjetas permitio la ayuda de la
organizacion de los contenidos de la propuesta que son comprensibles para los

usuarios finales. Se cuantificaron los resultados y se precis6 la toma de
decisiones.

Secuencia

. Jefe Dpto.
|/Administracion

Plan de Ingreso

Matriz

'Plan de Distribucion

W= N A

Figura 4: Resultados del jefe de dpto.
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Secuencia

especialistal especialista2 especialistad especialistad Opcion

Administracion 4 4 4 4 4
Plan de Ingreso 2 2 2 2 2
Matriz 1 1 1 1 1
Plan de Distribucion 3 3 3 3 3

Figura 5: Resultados de los especialistas

Figura 6: Resultados de establecer los bloques

Representacion de la informacion. Se presentaron algunas propuestas de
como quedard la aplicacion, obteniendo una vision general de la misma. Esta
técnica es de gran importancia ya que se conocen los objetivos de la institucion
donde serd desplegado el sistema y las caracteristicas de la audiencia.
Ademas, es aqui donde se realiza las actividades enfocadas a cumplir con el

obijetivo.

2.5 Definicién de los componentes visuales

El proceso de definicion de las pautas de la arquitectura de informacién queda
plasmado en un artefacto desarrollado en el flujo de trabajo Illamado
Documento de Pautas de la Arquitectura de Informacién. En el cual se

especifican las caracteristicas que tendra la aplicacion. Con esto se logra que
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el software presente concordancia, légica y sentido a la hora de visualizar la
informacién y que sea totalmente funcional para los usuarios finales. Las
pautas que se desarrollaron constituirdn una guia para el disefio de los
componentes y algunos de los cuales fueron generados en Microsoft Visio, de
manera que exista una uniformidad en el nombre y uso de los propios. También
el Axure RP es la herramienta que se utiliza para el modelado de la propuesta
seleccionada en el proyecto, posibilitando que el usuario tenga un mayor
acercamiento a las interfaces reales sin necesidad de programarse un prototipo
dindmico.

Para realizar un buen analisis de la arquitectura de informacién en el proyecto
Fuerza de Trabajo Calificada se debe trabajar en concordancia con el
disefiador grafico y la tecnologia a usar en el desarrollo del sistema, pues con
la Al y el disefiador se podra proveer al software la calidad requerida en cuanto

a la forma de visualizar la informacion.
2.5.1 Elementos de la estructura o taxonomia

Es una representacion de la estructura de la aplicacion en cuanto a las
etiquetas y la jerarquia de los contenidos. En esta seccion se realiza una
descripcion textual de los elementos de la estructura, caracteristicas y
comportamiento. El criterio a utilizar es por procesos, donde se agrupan un
conjunto de tareas o informaciones. Dichos procesos lo constituyen los

elementos de la estructura, que son los siguientes modulos:
» Seguridad
» Estructura y composicion

Entorno de desarrollo integrado

Reporteador

Traza

Administracion

Matriz

Plan de Ingreso

vV ¥V Vv V¥V V VY V

Distribucién
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Cada uno de ellos esta conformado por sus respectivos submodulos. A

continuacién se muestra la taxonomia del producto.

1.1Inicio Sesién
1.2Menu Principal
1.2.1Seguridad

1.2.1.1 Configurar nomencladores
1.2.1.1.1 Dominio
1.2.1.1.2 Gestores de bases de datos
1.2.1.1.3 Idiomas
1.2.1.1.4 Temas
1.2.1.1.5 Escritorios
1.2.1.1.6 Expresiones

1.2.1.1.7 Claves

1.2.1.2 Configurar servidores
1.2.1.2.1 Servidores

1.2.1.2.2 Gestores de bases de datos
1.2.1.3 Configurar Sistemas
1.2.1.3.1 Sistemas
1.2.1.3.2 Funcionalidades
1.2.1.3.3 Acciones

1.2.1.3.4 Acciones y Reportes

1.2.1.4 Configurar usuarios
1.2.1.4.1 Roles
1.2.1.4.2 Usuarios

1.2.1.4.3 Campos del perfil de usuario
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1.2.1.4.5 Perfil de usuario

1.2.1.4.6 Roles de bases de datos

1.2.2  Estructura'y composicién
1.2.2.1 Definir nivel estructural
1.2.2.2 Gestionar estructuras
1.2.2.3 Gestionar reportes
1.2.2.4 Gestionar nomencladores

1.2.3  Entorno de desarrollo integrado (IDE)
1.2.3.1 Trazado de mapas
1.2.3.1.1 Generar modelos

1.2.4  Reporteador
1.2.4.1 Visor de reportes
1.2.4.2 Disefiador de reportes
1.2.4.3 Disefiador de modelos
1.2.4.4 Disefiador de consultas

1.2.4.5 Administracion de reportes

1.2.5 Traza

1.2.5.1 Gestionar traza

1.2.6  Administracion
1.2.6.1 Organismos-Gestionar organismo
1.2.6.2 Nomencladores-Gestionar nomencladores
1.2.6.3 Programas-Gestionar programa de la revolucion
1.2.6.4 DPA-Gestionar DPA
1.2.6.5 Entidades-Gestionar entidades
1.2.6.6 Carreras-Gestionar carreras
1.2.6.7 Correlacionador-Gestionar correlacionador de carreras

1.2.6.8 Eficiencia-Gestionar eficiencia
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1.2.7 Matriz
1.2.7.1 FTC 1.1 Gestionar disponibilidad de noveno
1.2.7.2 FTC 1.2 Gestionar disponibilidad de nivel medio
1.2.7.3 FTC 1.3 Gestionar disponibilidad de nivel superior
1.2.7.4 FTC 2 Gestionar ocupados
1.2.7.5 FTC 3 Gestionar demanda de carreras
1.2.7.6 FTC 4 Gestionar proyeccién demanda
1.2.7.7 Exportar

1.2.8 Plan de ingreso
1.2.8.1 PI-FTCP-1
1.2.8.2 PI-FTC-2
1.2.8.3 PI-FTC-4
1.2.8.4 Plan de Ingreso a las CUM
1.2.8.4.1 Gestionar solicitud

1.2.9 Distribucion
1.2.9.1 Gestionar demanda de graduados
1.2.9.2 Gestionar disponibilidad de graduados
1.2.9.3 Gestionar asignacion de graduados
1.2.9.4 Mostrar nomencladores
1.2.9.5 Exportar

Inicio sesidn: El usuario debe introducir su usuario y contrasefia para acceder

al sistema.

Menu principal: Se pueden acceder a los modulos, submddulos que desee el

usuario o que posea los permisos necesarios.

Seguridad: Se automatiza una serie de actividades que son necesarias en el
proceso de la seguridad. Dentro de este modulo se encuentran los siguiente
submédulos: configurar nomencladores, configurar servidores, configurar

sistema y configurar usuarios.
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Estructura y composicion: Este modulo le permitira crear, actualizar y
eliminar las estructuras. Asi mismo, brinda la posibilidad de definir la
organizacion jerarquica que tienen los elementos que la componen. Pueden
establecer las estructuras en cada una de las unidades a través de las areas y
definir la plantilla de cargos que estd asociada a dicha unidad, asi como los

puestos de trabajo.

IDE: Dicho modulo le permite al usuario realizar un trazado de mapas en el

sistema, el cual genera modelos.

Reporteador: Este médulo se realiza con el objetivo de hacer reportes.
Presenta varios submoddulos, tales como visor de reportes, disefiador de
reportes, diseflador de modelos, disefiador de consultas y administracién de

reportes.

Traza: Este moédulo le permite al administrador ver todas las trazas que
realizan los diferentes usuarios en el sistema y desde donde han trabajado.

Tiene como submodulo gestionar trazas.

Administracion: Se gestiona la informacién y brinda servicios. Esta compuesto
por varios submoédulos tales como: gestionar organismo, gestionar DPA,
gestionar programa de la revolucion, gestionar entidades, gestionar carreras,
gestionar correlacionador de carreras, gestionar nomencladores y gestionar

eficiencia.

Matriz: Se procedera a la automatizacion de los recursos para la gestion de la
informacion y brindar servicios. Dentro de sus submodulos se encuentran:
gestionar disponibilidad de noveno, gestionar disponibilidad de nivel medio,
gestionar disponibilidad de nivel superior, gestionar ocupados, gestionar

demanda de carreras, gestionar proyeccion demanda y exportar.

Plan de ingreso: Los diferentes médulos son: PI-FTCP-1, PI-FTC-2, PI-FTC-4
y plan de ingreso a las CUM.

Distribucion: Se realiza con el objetivo de informatizar la demanda,
disponibilidad y asignacion de los graduados. Sus submodulos son: gestionar
demanda de graduados, gestionar disponibilidad de graduados, gestionar

asignacion de graduados, mostrar nomencladores y exportar.
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2.5.2 Definicién de la estructura

Se establecen las principales etiquetas y se llega a un consenso de como se
visualizara la informacion. Para las mismas se seqguira los estandares de los
usuarios en cuanto a su lenguaje profesional o el de su organizacion, usando
las palabras cotidianas, cercanas a su habla y a su vocabulario. Todos los
moddulos se situaran en la parte izquierda de la interfaz y dentro de cada uno de
ellos se pondran los respectivos submodulos. En el centro se colocaran las
diferentes informaciones relacionadas con los médulos o submédulos que
seleccione el usuario y en la parte derecha superior de colocara el logo de la

aplicacion.
2.5.3 Sistema de navegacion

El mapa de navegacion es una representacion grafica de como estara
organizada la informacion dentro del software. Para el Sistema Unificado de
Gestion de la Fuerza de Trabajo Calificada se realiza un mapa de navegacion
para que los usuarios comprendan la estructura del mismo. Esta estructurado
por una pantalla de autentificacion, contribuyendo a la seguridad de la
informacion que estara en la aplicacion. Realizada esta accion podra acceder al
menu principal donde tendra acceso a los diferentes médulos y submdédulos
donde puede revisar y obtener variada informaciéon en dependencia de la
necesidad del mismo. Puede salir en cualquier momento del sistema asi como
consultar la ayuda o volver al inicio del mismo. (Ver jError! No se encuentra el

origen de lareferencia.)
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Autenticaciéon

Pantalla de

Mena Principal

Traza

Gestionar traza

Segurndad Estructura y
composicién IDE Reporteador
I — S—
1 T T 1
Configurar Configurar Configurar Configurar o
S - < Definir nivel M g >
nomenciadores servidores sistemas usuarios | | estructural apeador Visor de reportes
— — T —
— - - Gestionar Disenador de
Dominio Servidores Sistemas Roles = estructuras Generar H reportes
] modelos
Gestionar Disen
estores de bases) Gestores de - - : isenador de
_| de dato bacasdeidatos ‘I Funcionalidades Usuarios H reportes || modelos
: Acci Campos del Gestionar Disenador de
|| Idiomas cciones perfil del usuario 4| nomencladores H consultas
= Administracion de
| | Temas | | Ser}';ggfaque ‘IPerﬁl de usuario L] reportes
S Servicios que Roles de bases
H i u consume de dato
| | Expresiones Funciones
| Claves Parametros

Figura 7: Mapa de navegacion 1
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Figura 8: Mapa de navegacion 2

Plan Distribucion

Gestionar demandas de
graduados

Gestionar disponibilidad
de graduados

de graduados

Mostrar
nomenciadores

<| Gestionar asignacion

| Exportar ||




Capitulo 2

2.5.4 Disefio de la estructura de las paginas tipo

En esta seccién se muestran las plantillas bésicas para el modelado y disefio

de las interfaces (Ver jError! No se encuentra el origen de la referencia.).

Bienvenido al Sistema Integral de Gestién- CEDRUX

MNombre de usuario: I

Contrasefia: [

[~ Recordar usuatio

Iniciar Sesidn

Figura 9: Pantalla de autenticacion
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Sistema Integral de Gestidn LOGO
| Usuario | |Cambiar contrasefia “ Salir |
Mend
Desplegable
Figura 10: Sistema de etiquetado global
Sistema Integral de Gestidn LOGO
Ayuda Usuario Cambiar contrasefia Salir
Men Menu Principal
Desplegable

Seguridad

Estructura y composicidn

IDE

Reporteador

Traza

Matriz

Plan de Ingreso

Plan de Distribucidn

Administracidn

Figura 11: Pantalla base de interfaz para el administrador
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Sistema Integral de Gestidn LOGO
| Usuario | Cambiar contrasefia | | Salir |
E)A:::legable Menu Principal

Matriz

Plan de Ingreso

Plan de Distribucion

Administracidn

Figura 12: Pantalla base de interfaz para los usuarios potenciales

Sistema Integral de Gestion LOGO

Ayuda i Usuario i Cambiar contrasefia % Salir i
H H i i

N Espacio para el titulo del médulo
Desplegabls

|Adici0nar || Modificar || Eliminar |

[oe ] [o]

INFORMACION

Pie de pagina

Figura 13: Pantalla de configurar nomencladores de dominio del médulo seguridad

> [w ]<
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Sisterna Integral de Gestidn LOGO
i Ayuda i Usuario | | Cambiar contrasefia 1 Salir 1
Menu Nuevo Proyectol |Construir Consultal
Desplegahle
INFORMACION
INFORMACION
Figura 14: Pantalla de generar modelos del médulo de IDE
Sistema Integral de Gestidn LOGO
Usuario §Cambiar contrasefia l Salir ]

- Meng

 Desplegabls

Administrar

Buscar

Modelos

Reportes existentes

Plantillas existentes

INFORMACION

Figura 15: Pantalla de administracién de reportes del médulo Reporteador
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Sisterna Integral de Gestidn

LOGO

Ayuda

Usuario | {Cambiar contrasefia ||  Salir

Cineng
i Desplegable

Espacio para el titulo del médulo

Exportar

Desde

]‘

Hasta

+| |Categoria v] +| |Bisqueda avanzada

INFORMACION

Pie de pagina

Figura 16: Pantalla de gestionar traza del modulo traza

henu
Desplegable

LOGO
Usuario “Cambiarcomraseﬁa: Salir
| Adicionar || Modificar || Eliminar ||Gestionarcampos|
INFORMACION
Pie de pagina

Figura 17: Pantalla de definir nivel estructural del médulo estructura y composicion
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Sisterna Integral de Gestidn

LOGO

Ayuda

Usuario | i Cambiar contrasefia {i  Salir

Meny

{esplegahle

Espacio para el titulo del mddulo

Adicionar

Modificar

Eliminar

Imprimir

Cow ]l o]l o]

Limpiar bisqueda

INFORMACION

Pie de pagina

Figura 18: Pantalla de gestionar organismo del médulo de administracion

Sistema Integral de Gestidn LOGO
Usuario ! %Cambiar contrasefia Salir
henu Adicionar | [ Modificar Eliminar Buscar Limpiar basqueda Imprimir
Desplegable

| Distribucidn por afio

Espacio para el titulo del médulo

|aﬁ0

-

INFORMACION

Pie de pagina

Figura 19: Pantalla de gestionar disponibilidad del médulo matriz
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Sistemna Integral de Gestidn LOGO

Usuario l i Cambiar contraseﬁalg Salir ]
Mens Espacio para el titulo del médulo
Desplegable
| Adicionar “ Modificar || Eliminar ||Bt|squeda avanzada||Limpiarbﬂsqueda | | Imprirmir |
INFORMACION
Pie de pagina

Figura 20: Pantalla del moédulo de plan de ingreso

Sistermna Integral de Gestion LOGO

| | ; | : Lol ;
Ayuda i i Usuario i Cambiar contrasefia | i Salir |
i H i H i

Menu Espacio para el titulo del mddulo

Desplegable

INFORMACION

Pie de pagina

Figura 21: Pantalla de mostrar nomencladores del médulo plan de distribucion
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2.5.5 Definicion de la organizacion y representacion de la

informacion en el sistema
Botones
Deben ser claros y entendibles para los usuarios.

Deben estar escrito en infinitivos exceptuando el boton Ayuda, ejemplo
Aceptar, nunca debe decir Acepta.

El botén més significativo dentro de la interfaz debera ser el primero, los deméas

seran ubicados en la parte derecha del mismo.

Los botones se emplean para realizar las acciones dentro del producto. Es
importante que se definan nombres lo mas sencillos posibles, que describan
bien la actividad que se desean realizar y que no se repitan las mismas

acciones. Algunos de los botones definidos que conformaran el sistema son:
» Aceptar: permite aprobar o acceder la informacion.
» Cancelar: cancela la accion efectuada por el usuario.
» Eliminar: permite eliminar cualquier elemento que se encuentre en la
pagina.
» Adicionar: adiciona contenido a la pagina del médulo en que se
encuentre.

» Modificar: modifica el contenido de la pagina.

» Ayuda: Este boton permite realizar determinadas acciones en una

situacion determinada (tecnologias de apoyo).

» Buscar: presente en cada pagina si la funcionalidad buscar existe en los

modulos.

La importancia de definir esta seccion dentro del documento de pautas radica
en que, si no se unifican los criterios a la hora de tipificar los botones y se
define como y donde se van a ubicar, no se logrard uniformidad dentro de la

aplicacion.
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Mensajes de informacién

Los mensajes de informacion sirven para notificar al usuario cualquier evento

gue ha ocurrido en el sistema. Estos no solo ocurren cuando algo ha fallado en

el sistema, sino también para informar alguna advertencia, atencion o error que

se pueda presentar al ejecutar alguna accion.

| Confirmacion | Cerrar

i, Esta seguro que desea cerrar la sesion ?

Aceptar Cancelar

Figura 22: Ejemplo de mensaje de informacién

Texto

1.

Cualquier texto de los componentes del sistema debe presentarse con la
primera letra en mayudscula, si hay mas de una palabra exceptuando los

monosilabos deben estar en mayuscula.
El texto debe aparecer con la tipografia Arial con el siguiente puntaje:
Mena: 14 px, médulos en normal.
Etiquetas: 14 px, normal.
Encabezados: 14 px, negritas.
Texto pantalla inicio: 14 px, normal e interlineado 18.

Los modulos deben estar organizados segun las necesidades de la

audiencia.
Los submoddulos deberan estar organizados por orden alfabético.

Los submodulos deben ir de color blanco el fondo y la letra debe estar

capitalizada.

Los nombres largos se sustituirAn por nombres mas sencillos, sin que el

mismo pierda el contenido.

Ejemplo: Entorno de Desarrollo Integrado

> s <
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Etiqueta: IDE
Montaje de interfaces
Los prototipos de interfaz deben estar modelados en la herramienta Axure RP.
Sistema de etiquetado

En las etiquetas se debe evitar la mayor cantidad de palabras, como maximo

debe tener 3.

Debe seguir los estandares del usuario en cuanto a su lenguaje profesional o el

de su organizacién, usando términos comunes para estos.
Soélo se pondran abreviaturas que sean conocidas por el usuario.

Se realiz6 un estudio con la audiencia a través de las reuniones y la técnica de
las tarjetas obteniéndose como resultado que las etiquetas utilizadas son
textuales, ya que la mayoria de los clientes no poseen un conocimiento
avanzado en informatica, lo que les facilita mejor su trabajo con el sistema. Es
importante destacar que la ayuda y el buscador se pueden mostrar con iconos

gue expresan su significado al sefialarlo.

2.6 Libreria de componentes

Tiene como objetivo obtener una adecuada unidad en los componentes que se
van a realizar en el producto y agilizar el trabajo de la propuesta de solucion.
Para su elaboracion, se utilizé el Microsoft Visio 2007, el cual brinda la
posibilidad de utilizar las librerias que contiene por defecto, incluye algunas
caracteristicas que hacen que la aplicacion resulte accesible para una gran

cantidad de usuarios.

2.7 Documento de descripcién de componentes

Con el desarrollo de la libreria de componentes se realiza un documento que
expligue cada uno de los componentes conociendo su uso en la aplicacion.
Este documento ayuda a disefiar la propuesta de solucion ya que expresa, de

cada componente visual, la funcion que realiza dentro de la pantalla, asi como

> @ 1<
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algunos ejemplos correctos para su mayor entendimiento. Para los
componentes se especifica el nombre, se hace una breve descripcion sobre

ellos especificando cual ser& la funcion de los mismos dentro de la aplicacion.

Se colocan ejemplos correctos con imagenes del componente en la aplicacién
de manera correcta, para de esta forma ayudar a los desarrolladores a tener

una mejor vision para el momento de la implementacion.

2.8 Conclusiones

Se efectud una revision de todos los procesos que ocurren en la organizacion

teniendo en cuenta a los usuarios finales.

Se realiz6 un estudio acerca de la audiencia, se determinaron sus expectativas

y necesidades.

Se desarroll6 un documento de Pautas de Arquitectura de Informacién que
tiene como objetivo establecer una guia para el desarrollo del sistema, para
gue cumpla con los requisitos del cliente y que ademas satisfaga las

expectativas.

La propuesta mejora en gran medida la aplicacion de los elementos de la
arquitectura de informacion existente hasta este momento en la universidad,

puesto que los aborda de manera mas abarcadora y completa.
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Capitulo 3: Andlisis y validacién de la propuesta de

arquitectura de informacion

3.1 Introduccién

Para la validacion y aceptacion de la propuesta de la arquitectura de
informacion del Sistema Unificado de Gestion de la Fuerza de Trabajo
Calificada presentado en el capitulo 2, se consulta a un grupo de personas que
posean grandes conocimientos en dependencia al entorno en el que se
desarrolla la investigacion, aplicAndoles una encuesta que recoja aspectos que
permitan evaluar el proceso. Ademas se hizo uso del método de validacién por
expertos para evaluar la propuesta y cuantificar el valor de la misma, segun el
criterio de los especialistas. La eficacia de los resultados depende en su
totalidad de la calidad de las preguntas en la elaboracion de los cuestionarios y

en la seleccion del panel de expertos.

El procedimiento a seguir para la validacion de la propuesta se centrara en las

siguientes fases:

» Fase preliminar: Se delimita el contexto, los objetivos, el disefio, los

elementos basicos del trabajo y la seleccion de los expertos.

» Fase exploratoria: Elaboraciéon y aplicacion de los cuestionarios a los

expertos seleccionados en la fase anterior.

» Fase final: Analisis de los resultados y presentacion de la informacion.

3.2 Proceso de seleccion de expertos

Se entiende por experto a una persona reconocida como una fuente confiable
de un tema, técnica o habilidad. De forma mas general se puede decir que un
experto es una persona con un conocimiento amplio en un area particular del
conocimiento. Segun estudios realizados, se cree que los expertos gracias a su
educacion entrenamiento experiencia y trabajos realizados, llegan alcanzar un
nivel mas alto de conocimiento sobre un tema que excede el nivel de
conocimiento de otra persona. En el desarrollo de este proceso se

consideraron tres etapas cruciales:

> [» 1<
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» Determinar la cantidad de expertos.
» Conformar el listado de los expertos.
> Confirmar la participacion de los expertos.

Se debe tener en cuenta que ninguno de los expertos seleccionados conoce
las identidades ni respuestas de los otros expertos, para de esta manera lograr

gue cada uno defienda sus ideas.
3.2.1 Determinar la cantidad de expertos

Se seleccionaron 7 expertos, tomando como criterio de seleccion su prestigio
profesional, los afios vinculados a la UCI y su elevado conocimiento de la

arquitectura de informacion.

Elegir los expertos atendiendo a las caracteristicas mencionadas, propicia
obtener mejores resultados con calidad y que las opiniones brindadas sean

confiables y validas para el objetivo propuesto.
3.2.2 Conformar el listado de los expertos

La confeccidn del listado de los expertos se efectio atendiendo a que todos
posean un alto conocimiento del tema a tratar, la experiencia que poseen, la
efectividad de la actividad profesional que realizan, también se tuvo en cuenta
la calidad real de participacion de los candidatos ya que todos son trabajadores
de la Universidad de las Ciencias Informaticas con experiencia en la docencia y

en los proyectos de desarrollo de dicha universidad.

Para la seleccion de los expertos se tuvo en cuenta varias caracteristicas como

son:
Seriedad.
Creatividad.

Disposicién a participar en la encuesta.

YV V VvV V

Capacidad de andlisis.

Y

Honestidad.
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3.2.3 Confirmar la participacién de los expertos

Luego de haber concluido la seleccion de los expertos, se invitO a cada uno
para participar en la evaluacion. Se les explico todo lo referente al trabajo.
Luego de una respuesta positiva se les informa todo lo necesario para qué
respondieran cada una de las preguntas. Finalmente concluye el proceso de
participacion de los expertos con un total de 7 lo que implica el 100% de la
cantidad que anteriormente se habia propuesto.

3.3. Elaboracién de la encuesta

Luego de seleccionar a los expertos se procede a elaborar la encuesta
necesaria para realizar la evaluacion (Ver jError! No se encuentra el origen
de la referencia.), teniendo en cuenta aspectos como la teoria de la
comunicacion y la elaboracion de preguntas claras, precisas e independientes,
tanto cuantitativas para calcular promedios como cualitativas para la
justificacion de las opiniones. Se decidio que los roles que interactian de forma
directa con los procesos de la arquitectura de informacion, son los que deben
aplicar estos conocimientos para obtener un producto del que su audiencia se
sienta altamente satisfecha. Se les fue a ver a cada uno personalmente, los
autores del trabajo de investigacion le explicaron detalladamente a cada
experto los objetivos y resultados de la propuesta, luego se les dio la encuesta

con un plazo de tiempo para entregarla.

A partir de los indicadores definidos inicialmente y considerando todos los

aspectos mencionados anteriormente el cuestionario queda conformado.

3.4. Anédlisis de los resultados

Para el analisis y procesamiento de los resultados de la propuesta de la
arquitectura de informacion del Sistema Unificado de Gestion de la Fuerza de
Trabajo Calificada, inicialmente se escogié un rango de evaluacién [1; 5] para
cada una de las preguntas del cuestionario, donde 1 es el minimo y 5 es el

maximo.

Los resultados de la encuesta aparecen recogidos en la siguiente tabla:
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Preguntas | Experto 1 | Experto 2 | Experto 3 | Experto 4 | Experto Experto 6 | Experto 7
5
P1 3 5 5 5 5 5 5
P2 4 5 4 5 5 4 4
P3 5 5 5 5 5 5 5
P4 5 4 5 5 4 5 5
P5 5 5 4 4 4 5 4
P6 5 5 5 5 5 5 5

Tabla 1. Resultados de las opiniones de los expertos

Para la pregunta de si era necesario redefinir la arquitectura de informacion del
proyecto FTC el 86 % de los entrevistados evaluo de 5 redisefiar la arquitectura
de informacién para el proyecto mientras que sélo uno propuso una calificacion
de 3. (Ver la gréafica 1)

Necesidad de una redefinicion de la Al

M Evaluacidonde3 M Evaluacionde5

Gréfica 1: Gréfica de la necesidad de una redefinicion de la Al

Para la pregunta de si la propuesta de la arquitectura de informacion satisface
las necesidades del proyecto Sistema Unificado de Gestion de la Fuerza de
Trabajo Calificada, el 43 % de los entrevistados evalué de 5, mientras que el

57% propuso una calificacion de 4. (Ver la grafica 2)
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Satisfaccion de las necesidades del proyecto
FTC

M Evaluacion4 M Evaluacion 5

Gréfica 2: Gréfica de la satisfaccién de las necesidades del proyecto

Para la pregunta de si las actividades definidas en la propuesta garantizan que
se realice una correcta arquitectura de informacién, el 100% de los

entrevistados dio una evaluacion de 5.

Para la pregunta de la eficiencia del etiquetado propuesto, el 71 % de los
entrevistados dieron una evaluacion de 5, mientras que el 29 % propuso 4. (Ver

la gréafica 3)

Eficiente del etiquetado propuesto

® Evaluacionde4 ™ Evaluaciondes

Gréfica 3: Gréfica de etiquetado eficiente

> % 1<
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Para la pregunta del uso correcto entre las técnicas y artefactos generados en

la propuesta, el 43 % de los expertos dio una evaluacion de 5, mientras que el

57 % los evalud de 4. (Ver la gréfica 4)

Correctarelacion entre las técnicas y artefactos
generadas

B Evaluacionde4 M Evaluacionde5

Para la

Gréfica 4: Gréfica de la relacion entre las técnicas y los artefactos generados

pregunta de la correcta selecciéon de las herramientas para el

desempeiio de las actividades realizadas, el 100 % de los expertos otorgaron

una calificaciéon de 5.

Se les entrevistd acerca de cuales serian los beneficios si se llevara a cabo la

propuesta de la Al que se proponen en este trabajo y la mayoria de los

expertos coincidieron en que:

>

YV V VvV V V

Se lograria una mayor calidad del portal web.
Una mejora en la accesibilidad de la informacion.
Mejora en la usabilidad.

Mayor calidad de servicios.

Un mejor entorno visual.

Pone como centro a los usuarios del sistema.
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De manera general se puede constatar que todos los indicadores tienen una
evaluacion superior a 4 puntos, lo que evidencia el grado de calidad y eficiencia

del proceso de Al definido.

3.5. Conclusiones

Se realiza la descripcion de los pasos utilizados para la seleccién del panel de
expertos, su buena seleccion garantizara la calidad de las opiniones emitidas.

Se recogieron datos tanto cualitativos como cuantitativos que garantizan la
validez de la propuesta para ser utilizada en la propuesta de la arquitectura de

informacion.

La validacion de la propuesta disefiada mediante encuestas a expertos en Al
tuvo un resultado satisfactorio ya que la mayoria de los expertos dieron una

calificacion entre 4 y 5, lo cual implica una buena aceptacion de la propuesta.
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Conclusiones generales

» Con el estudio de los principales elementos tedricos, se definieron los
aspectos a tener en cuenta para la elaboracion de una propuesta de
arquitectura de informacion, del Sistema Unificado de Gestion de la
Fuerza de Trabajo Calificada del Ministerio de Economia y Planificacion.

> A partir de las necesidades de la audiencia, las técnicas y los requisitos
del sistema, se elaboré la propuesta de la arquitectura de informacién,
donde se demostré en gran medida la mejora de los elementos de la
arquitectura de informaciéon para el proyecto Fuerza de Trabajo
Calificada, ya que permite tener centralizada toda la informacion y
promueve la colaboracién entre todo el equipo de trabajo. Asi como le

permite a los usuarios finales una interaccion mas facil con la aplicacion.

» Mediante la aplicacion de una encuesta a un panel de expertos, se
valido la propuesta elaborada, mostrandose los principales criterios de
satisfaccion de las necesidades del proyecto, la correcta relacion entre
las técnicas y los artefactos, la eficiencia del etiquetado y la redefinicion
de la arquitectura de informacién para el proyecto Fuerza de Trabajo

Calificada.
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Recomendaciones

La arquitectura de informacién dentro del proceso de desarrollo del software
cumple una funcién importante para que los productos obtengan la calidad
requerida y satisfaga la necesidad de los usuarios que interactuaran con el

mismo. Por esta razén se recomienda:

> Que se aplique la propuesta de solucion a todos los médulos del
proyecto Fuerza de Trabajo Calificada.
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Glosario de Términos

Arquitectura de Informacion: Es la disciplina y arte encargada del estudio,
analisis, organizacion, disposicién y estructuracion de la informacién en
espacios de informacién, y de la seleccion y presentacién de los datos en los
sistemas de informacion. Es de vital importancia para el desarrollo de cualquier
software ya que ayuda a los usuarios futuros a entender mejor el sistema en

general.

Herramienta: Software que se utiliza para automatizar las actividades definidas

en el proceso.

Proceso: Conjunto de actividades o eventos que se realizan o suceden con un

determinado fin.

Proyecto: Es un esfuerzo temporal emprendido para crear un producto o

servicio unico.

Software: Es el conjunto de los programas de cOmputo, procedimientos,
reglas, documentacion y datos asociados que forman parte de las operaciones

de un sistema de computacion.

Taxonomia: Procede de los términos griegos "taxis”, ordenacion, y "nomos",
norma. Aristoteles fue uno de los primeros en utilizar este término, para
designar esquemas jerarquicos orientados a la clasificacibn de objetos
cientificos. El objetivo de la taxonomia es organizar los contenidos de manera
I6gica utilizando diversos criterios. Esto permite ordenar los contenidos en un

sistema estructurado, relacionado y eventualmente jerarquizado.

Usuario: Persona que utiliza o trabaja con algun objeto o que es destinataria

de algun servicio publico o privado, empresarial o profesional.

Wireframes: Es un termino anglosajén que su significado al espafiol es marcos
de alambre, pero que no expresa el mismo significado en su utilizacién en la
informatica. Es una representacion esquematica de una pagina web sin

elementos graficos que muestran contenido y comportamiento de las paginas.



