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Zesamen

Resumen

La Arquitectura de Informacion se ha venido insertando como disciplina dentro del proceso de desarrollo
de software, debido a que esta permite lograr un producto de alta calidad proporcionando una mayor

organizacion de la informacion y cumplimiento de las necesidades informativas de los usuarios.

El presente trabajo constituye una propuesta de Arquitectura de Informacién aplicada al Sistema Integral
de Gestién Cedrux v1.0. Para ello se hace una exploracion y estudio de la Arquitectura de Informacién, asi

como las técnicas y herramientas empleadas para realizar la misma.

En la propuesta se realizan actividades que serviran de guia para la construccién del software, ademas de
realizarse los prototipos de interfaz de usuario y las pautas para realizar los mismos. Posteriormente la
propuesta es sometida a una validacibn mediante encuestas a expertos y finalmente se obtienen

resultados satisfactorios al procesar estadisticamente dichas encuestas.

Palabras claves

Arquitectura de Informacién, Calidad, Proceso de Desarrollo de Software, Prototipos de Interfaz de

Usuario, Sistema Integral de Gestion Cedrux.
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Introduccion

Hoy en dia las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) toman un papel fundamental en
la economia mundial, por esa razén se puede encontrar informacién sobre cualquier aspecto de la vida, ya
sea la cultura, la educacién, el deporte, la salud, la politica, entre otros. En ocasiones cuando se navega
en la web se encuentran sitios que ponen a un lado la parte del cliente y se centran mas en las
tecnologias. Estas tecnologias son importantes, pero se debe prestar mayor atencion a la informacién que
contenga la aplicacion, de modo que esta sea entendible y aprovechable para los usuarios. Es aqui donde
entra la Arquitectura de Informacion (Al), la cual se emplea cada vez mas por parte de las empresas
desarrolladoras de software, debido a las grandes ventajas que trae consigo la insercion de esta disciplina

en la institucion que realiza el software y en los usuarios que trabajan con el producto.

El término Arquitectura de la Informacion trata sobre estructurar y clasificar sitios y aplicaciones con el
proposito de que los usuarios puedan encontrar y manejar la informacion facilmente (Montes de Oca,
2004). Esta arquitectura ayuda a organizar la informacion mediante la estructuracion de los contenidos, los
sistemas de rotulado o etiquetado y los sistemas de recuperacion de informacién y navegacion que provea
el sitio o aplicacion. Los responsables de poner en practica esta arquitectura son los Arquitectos de
Informaciéon donde estos organizan la informacién de forma tal que los usuarios puedan acceder a ella

facilmente.

En sus inicios, la Arquitectura de Informacién se empled solamente en el entorno web, para desarrollar
sitios y portales, sin embargo, en la actualidad se aplica en la elaboracion de cualquier producto
informatico, como los Sistemas de Planificacién de Recursos Empresariales o ERP por sus siglas en
inglés. La industria del software ha logrado significativos avances en diferentes facetas, como en la
economia, la socializacién del conocimiento y en las herramientas para manejar la informacién, por lo que

se precisa que los productos que se generen cuenten con la calidad requerida (Carballosa, 2008).

El gobierno cubano desarrolla la industria del software, con el propdsito de crear sistemas para la
informatizacion de la sociedad, y para lograr escalar en el mercado del software a nivel mundial, debido a

las ventajas econémicas que esto ofrece (Carballosa, 2008).

La Universidad de las Ciencias Informaticas creada en el calor de la Batalla de Ideas, vincula el estudio

con la produccion de software, siendo esto primordial en la formacién de futuros informaticos. Esta



Dutnoduceion

universidad desarrolla varios proyectos productivos, entre los que se encuentra ERP Cuba, que se
encarga de desarrollar el Sistema Integral de Gestion Cedrux, también conocido como el ERP cubano.
Actualmente este sistema no presenta los conocimientos basicos de Al, evidenciandose esto, en la
inadecuada organizacion de los contenidos de las interfaces de usuarios. Otro problema que presenta, es
la poca uniformidad entre los subsistemas que lo componen, debido a que los especialistas de establecer
las tareas de la Al trabajan de forma aislada, guiandose por criterios propios. El sistema ademas, presenta
demasiados niveles de acceso de informacion, interfiriendo esto en la usabilidad, ya que es dificil recordar
los caminos que existen para realizar ciertas tareas. Por estas razones el producto final de dichas

interfaces no tiene la calidad necesaria.

A partir de la situacion problematica anteriormente descrita se deriva el siguiente problema cientifico:

¢, Coémo lograr una adecuada usabilidad y comunicabilidad en el Sistema Integral de Gestién Cedrux v1.0?

Para darle solucién al problema en cuestion, se define como objeto de estudio el proceso de la
Arquitectura de Informacién para Software de Gestién, teniendo como campo de accion los procesos

donde interviene la Arquitectura de Informacion en el Sistema Integral de Gestién Cedrux v1.0.

El presente trabajo surge por la necesidad de dar solucién al problema planteado anteriormente, por tal
razon se ha trazado como objetivo general de la investigacion, elaborar la Arquitectura de Informacion
del Sistema Integral de Gestion Cedrux v1.0, para mejorar la usabilidad y comunicabilidad de sus

interfaces.
Dentro de los objetivos especificos planteados en el trabajo se encuentran:
e Realizar marco teérico referencial de la Arquitectura de Informacion.
e Elaborar la Arquitectura de Informacion para el Sistema Integral de Gestién Cedrux v1.0.

e Validar la propuesta de Arquitectura de Informacién para el Sistema Integral de Gestion Cedrux
v1.0.

Teniendo en consideracion todo lo anteriormente expuesto, la idea a defender queda plasmada de la
siguiente manera: con la elaboracién de la Arquitectura de Informacién al Sistema Integral de Gestion

Cedrux v1.0, se obtendra un producto con adecuada usabilidad y comunicabilidad.

Para el desarrollo de la investigacion se hizo necesario el uso de los siguientes métodos:



Métodos Teodricos:

e Analitico —Sintético: para recopilacion y andlisis de toda la informacion necesaria e importante

sobre Arquitectura de Informacion.
e Histdrico-Logico: en la comprension de la historia y desarrollo de la Arquitectura de Informacion.
Métodos Empiricos:

e Revisién de Documentos: para la recopilaciéon de informacién referente al Sistema Integral de

Gestion Cedrux.

o Entrevista: para identificar los principales problemas de organizacion, estructuracion y etiquetado

de los contenidos que presenta la aplicacion.

e Encuesta: para validar la aceptacion de la propuesta mediante expertos, viendo si esta cumple
con las Pautas de Arquitectura de Informacion definidas para el Sistema Integral de Gestion

Cedrux v1.0, las cuales potenciaran la calidad de los prototipos desarrollados.

e Estadisticos — Matematicos: para el estudio de los resultados que se obtendran en las

encuestas.
Estructura Capitular

Capitulo 1. Marco te6rico conceptual sobre Arquitectura de Informacién, el arquitecto de informacién
como especialista que desempenfa la arquitectura y sobre las diferentes herramientas y técnicas a utilizar

en la propuesta.

Capitulo 2. Creacion de la propuesta y desarrollo de las fases de la Arquitectura de Informacion durante

todo el periodo de creacion de software, con sus respectivos artefactos generados en estas etapas.

Capitulo 3. Analisis de resultados mediante aplicacién de encuestas a expertos del proyecto ERP Cuba,
para medir la calidad y efectividad de la propuesta de Arquitectura de Informacién del Sistema Integral de

Gestion Cedrux v1.0.
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Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica

1.1. Introduccioén

El hombre siempre ha clasificado las cosas para su mejor comprension, por ese motivo la informacién es
agrupada, organizada y estructurada. En el presente capitulo se hace un estudio de la Arquitectura de
Informacion en el ambito internacional y nacional, asi como las tendencias actuales y sus principales
elementos. Ademas, se presentan algunos conceptos para una mejor comprension del problema a
resolver y de su entorno. También se valoran las principales técnicas y herramientas utilizadas en la

Arquitectura de Informacion.
1.2.  Arquitectura de Informacion
1.2.1. Antecedentes

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

la mision de crear una Arquitectura de Informacion (Pake, 1985).

Luego en 1976 Richard Saul Wurman usa el término Arquitectura de Informacion en la conferencia del
Instituto Americano de Arquitectos y en 1996 publica su libro La Arquitectura de Informacion, en el que
aporta definiciones de su concepto de Arquitectura de Informacion (Wurman, 1996). En 1998 Louis
Rosenfeld y Peter Morville fundadores de Argus-Inc, publicaron su libro Arquitectura de Informacion para
la red de alcance mundial, también conocido como el "Libro del Oso Polar" en el que adoptaron el término
al dmbito del disefio de sitios web y sistematizaron por primera vez los principios de la emergente

disciplina (Rosenfeld, y otros, 1998).

En la década del 70 el enfoque de la Al, se basaba en la desorganizacion de la informacién, y la solucion
radicaba en facilitar un orden a dicha informacion. Ya en la década de los 80 y principios de los 90 se
realizaron disimiles trabajos sobre la Al. Muchos de los autores que escribieron esos articulos tratan el
tema de la Al como una herramienta para el disefio y creacidén de los sistemas de informacién (Ronda,
2008). En los ultimos afios el término Arquitectura de Informacion esté siendo cada vez mas conocido y

mas presente en la labor profesional del disefio y desarrollo de aplicaciones web y software.
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1.2.2. Conceptos de Arquitectura de Informacion

Referentes a la Arquitectura de la Informacion existen muchas definiciones que pueden ayudar a

comprender bien su significado entre las que se encuentran las siguientes:

“El estudio de la organizacién de la informacion con el objetivo de permitir al usuario encontrar su via de

navegacion hacia el conocimiento y la comprensién de la informacion” (Wurman, 1976).
Rosenfeld y Morville la definen como (Rosenfeld, y otros, 1998):

o “El arte y la ciencia de estructurar y clasificar sitios web e intranets, para ayudar a las personas a

encontrar y administrar informacion”.

e “El disefio estructural de un espacio de informacion para facilitar la terminacién de tareas y el

acceso intuitivo al contenido”.

e “La combinacion de esquemas de organizacion, etiquetado y navegacion, dentro de un sistema de

informacion”.

Dichos autores afirman que la Al es la actividad que (Rosenfeld, y otros, 1998):

e ", . Clarifica la mision y visidbn del sitio, equilibra las necesidades del patrocinador y de la
audiencia..."

o "...Determina el contenido y funcionalidad que el sitio dispondra..."

e "...especifica cémo los usuarios encontraran la informacién al definir su organizacién, navegacion,

etiquetado y sistemas de busqueda..."
e "...Mapea como el sitio se va a acomodar al cambio y el crecimiento en el tiempo...".

Sobre la Arquitectura de la Informacion Wurman refirié "... La ocupacion profesional emergente del siglo
XXI, dedicada a las necesidades de la era, enfocada a la claridad, entendimiento humano y la ciencia de
organizaciéon de la informacion...". (Wurman, 1997). Uno muy relevante es Jesse James Garrett que
plantea sobre la disciplina: “La arquitectura de informacion es primariamente sobre el conocimiento; cémo
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”
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(Garrett, 2002). Edward Tufte por su parte la define como "el disefio de la presentacion de la informacion

para facilitar su entendimiento" (Tufte, 1983).

Finalmente, se puede decir, que la Al es la disciplina que se encarga de organizar los contenidos en las
paginas, para que el usuario pueda entender de manera mas facil las informaciones que se presentan, y
asi lograr cumplir los objetivos del sitio o aplicacion. Esta arquitectura se encarga de disefar, organizar y
distribuir la informacion no solo en un sitio web sino también en otras esferas donde se necesite hacer uso
de la informacion. Es la que ubica y establece los contenidos de la informacion, con el objetivo de
garantizar la calidad final del producto a partir de las necesidades y particularidades de la audiencia.

1.2.3. Arguitecto de Informacion

El Arquitecto de Informacion es la persona idénea para realizar todas las tareas relacionadas con la Al,
ademas de ser parte de un equipo donde sus labores parten desde la fundamentacion del proyecto hasta
el redisefio. Este verifica y realiza pruebas al producto durante todas las fases de desarrollo hasta obtener
el resultado final. En el libro Arquitectos de Informacion Wurman lo define como:

e La persona que crea la estructura o mapa de la informacién que permite a otros encontrar sus

propios caminos al conocimiento (Wurman, 1996).

¢ El individuo que organiza los patrones inherentes en los datos, haciendo clara la complejidad de

los mismos (Wurman, 1996).

Mas tarde Rosenfeld y Morville en su libro EI Oso Polar, definen las principales tareas del Arquitecto de

Informacion en el desarrollo de un producto (Rosenfeld, y otros, 2002), estas son:

e 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.

e Debe encontrar el punto justo de equilibrio entre los objetivos de la organizacion o empresa que

encargay paga, y las necesidades reales que tienen o pueden llegar a tener sus usuarios.

e Definir y determinar la forma y los medios mediante los cuales los usuarios encuentran y acceden

a la informacién contenida en la web.
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El arquitecto de informacion es la persona que se encarga de organizar de manera légica y orientada el
conocimiento. Al mismo tiempo, debe ser capaz de organizar la informacion para que el usuario pueda

manejarla y havegar en los sitios facilmente, satisfaciendo asi sus necesidades de informacion.

Teniendo en cuenta los conceptos dado por varios autores en el epigrafe anterior y el papel del Arquitecto
de Informacién como la persona que debe ejecutar las actividades de esta disciplina, se ve evidenciada la

importancia de la misma, aspecto que se detalla en el epigrafe siguiente.
1.2.4. Importancia de la Arquitectura de Informacion

La importancia de la Arquitectura de Informacion reside fundamentalmente en el hecho, de que su
utilizacién posibilita que los sistemas sean menos complejos, simples y mas baratos. Una correcta
aplicacion de la Al nos garantiza la plena satisfaccion del usuario y beneficios tangibles para la
organizacion. Ademas de permitir, la mejora de lo que ya se tiene y ponerlo a disposicion del usuario final.
Una Arquitectura de Informacién bien desarrollada, proporciona a los usuarios del producto la exploracion

y acumulacion de informacion en los sitios o aplicaciones web.

En el desarrollo de un producto de software que aplica la disciplina Al, se pueden reducir o eliminar
determinados costos. Entre estos costos se encuentra el de mantenimiento, donde es preciso que desde
el primer instante del ciclo de vida del software, se gestionen eficientemente los contenidos que contendra
la aplicacién, para evitar redisefiar varias veces lo mismo. Otro de los costos que se pueden eliminar o
disminuir es el de entrenamiento del personal donde es necesario que el equipo de trabajo esté
capacitado y motivado en la labor que deba realizar, para garantizar la calidad del producto final. Asi
mismo con cumplir el tiempo establecido en la elaboracién de un producto, ya que no es efectivo que este
se demore debido a que provoca una pérdida de dinero y frustracion por parte del cliente y de los

encargados del desarrollo del software.

De manera conveniente, si se reducen los costos se garantiza que la informacion esté organizada y
contextualizada. Ademas de que permita aportar conocimientos, demostrando el Valor cognitivo; donde
exista la relacion Productos-Proyectos-Personas, que es el Valor educativo; y por Ultimo se garantice el
Valor de Identidad al lograr que el producto final tenga la identidad del cliente, reputacion y confianza
(Carballosa, 2008).
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1.3. Desarrollo de la Arquitectura de Informacion a nivel internacional y nacional.

En la actualidad el mundo esta recurriendo cada vez mas al desarrollo de la Arquitectura de Informacion,
debido a que todos desean emplear esta disciplina en sus sitios y aplicaciones por las ventajas que trae a
los clientes y empresas desarrolladoras de software. Los diferentes productos que se implementan
manejan un cumulo de informacion, donde la organizacion de la misma es con frecuencia la clave para su
éxito o fracaso. Para abogar por la puesta en practica de la disciplina Arquitectura de Informacién existen
diferentes comunidades y asociaciones dedicadas al estudio y divulgacion de la misma, como es el caso
de:

Al Chile es la sigla que representa a los Arquitectos de Informacién de Chile, un grupo de profesionales
de diferentes origenes que buscan en esta disciplina una soluciéon adecuada a la necesidad de organizar
espacios digitales de informacion, para apoyar las capacidades de uso y busqueda por parte de los
usuarios (AlChile, 2004).

CADIUS es la comunidad hispanoamericana de profesionales de la Arquitectura de Informacién, la
usabilidad y el disefio de interaccion. El objetivo de CADIUS es fomentar el desarrollo de la Al mediante

eventos y encuentros con profesionales de reconocido prestigio y autoridad (CADIUS, 2001).

Instituto de Arquitectura de Informacién es una organizacion profesional multinacional. Cuenta con
mas de 1400 miembros de 80 paises. Su Consejo de Administracion y la Junta de Asesores estan
constituidos por individuos de todos los continentes. Tienen como mision avanzar en el estado de la
Arquitectura de Informacién a través de la investigacion, educacion, activismo y servicio a la comunidad
(IAl, 2008).

USOLAB es una consultora de usabilidad y disefio centrado en el usuario que ofrece soluciones para
mejorar la experiencia de las personas en cualquier tipo de interfaz (sitios web, intranets, terminales
financieros, cajeros, dispositivos moviles). Estd formado por un equipo multidisciplinar (tecnologia,
ciencias humanas, economia, disefo), apasionados de la usabilidad y las nuevas tecnologias, con gran

experiencia en pruebas de usabilidad con usuarios (USOLAB, 2001).

CEUS, AC. Centro de Estudios de Usabilidad, es una Asociacion Civil mexicana que surge por la iniciativa
de un grupo de personas con distintas experiencias y perfiles profesionales, interesados en impulsar la

calidad de Internet en México, a través de la aplicacién y evaluacion de las mejores practicas y estandares
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de usabilidad. Es un espacio para la investigacion, la capacitacion y el desarrollo de un mejor internet en
México. Un Internet que sea mas usable, mas eficiente y que proporcione, en general, un mayor nivel de

satisfaccion a los usuarios (CEUS, 2006).

En Cuba también se realizan estudios sobre la Arquitectura de Informacién y calidad de software. Ejemplo
de ello es Proyecto Web Cuba, la cual es una comunidad profesional sobre disefio de interaccion, la
usabilidad y la Al. Desde el afio 2001 publica un boletin electronico quincenal, ademéas desarrolla
encuentros presenciales como: conversatorios mensuales, cursos de postgrado, mesas redondas, eventos
tedricos y practicos de caracter nacional e internacional (Proyecto Web, 2001). En esta comunidad la
Arquitectura de Informacion es seguida de cerca por su importancia en la creacién exitosa de cualquier
producto de informacién, no solo por los especialistas en este campo, sino también por aquellos que se
inician en él.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se han venido desarrollando trabajos de diploma
sobre la Arquitectura de Informacion y se ha puesto en practica a algunos productos, ademas de la
propuesta de vinculacion al proceso de desarrollo de software con el fin de garantizar que las aplicaciones
tengan una correcta usabilidad. Para realizar las tareas que se encuentran inmersas dentro del proceso de
la Al, se han elaborado varias plantillas. EI documento Levantamiento de Informacion y el documento
Estructuracion de los Contenidos de Informacién son algunos de ellos, y referencian aspectos importantes
para el desarrollo de dicha disciplina. Para brindar ayuda a los Arquitectos de Informacién, en la
universidad se ha desarrollado un proyecto llamado ABAD, el cual integra todas las herramientas

necesarias para realizar las tareas de la Al.
1.4. Etapas de desarrollo de la Arquitectura de Informacién

El proceso de la Arquitectura de Informacién esta constituido por las etapas que responden al tiempo
transcurrido, las tareas que nos permiten saber qué es lo que se debe hacer y las técnicas que se aplican

para realizar las actividades. Existen en la Al tres etapas fundamentales (Gil, y otros, 2009):
1. Investigacion donde se deben tener en cuenta las siguientes labores:
¢ Realizar levantamiento de la informacion.
o Definir los objetivos que se persiguen con el producto a realizar.

¢ Clasificar la intencion comunicativa del producto y orientarse a la segmentacion de publico para
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conocer el pablico meta.
e Analizar las necesidades de la organizacién patrocinadora y las de su publico.
e Determinar estudio de homdlogos.
2. Organizacion donde se debe:

Definir la estructura de los contenidos.

Realizar la taxonomia.

Definir sistema de etiquetado.

Definir sistema de navegacion.

Disefiar mapa de navegacion.
3. Disefio donde se deben realizar las siguientes tareas:
¢ Identificar &reas de contenido para el disefio de los prototipos de interfaz de usuario.
o Disefar los prototipos de interfaz de usuario correspondientes al producto.
1.5. Disefio grafico de la interfaz

Cuando se comenzaba a hablar de interfaz se decia que era un dispositivo fisico que permitia conectar
dos sistemas diferentes. Méas tarde se define la interfaz como el "Limite en comin entre dos sistemas,

dispositivos o programas” (Kauffman, 1995).

Luego se habla de la interfaz como "un instrumento a través del cual los hombres y las computadoras se
comunican entre si". Por otro lado, la mencionan como "reglas y convenciones a través de las cuales un

sistema de computacién se comunica con su operador" (Apple Computers, 1995).

Pierre Lévy propone una conceptualizacion, la interfaz es una "red cognitiva de interacciones". Si bien no
define un contexto para el desarrollo del concepto, nos sirve para dimensionar los alcances de las

relaciones que establecen los usuarios frente a un dispositivo mediado por una interfaz (Lévy, 1991).

En las definiciones anteriores se puede ver la evolucion del término interfaz, donde se defiende la idea del
intercambio de informacién, y como evoluciona hasta convertirse en un conjunto de procesos y reglas que

permiten la comunicacién entre el hombre y las maquinas. Por lo que la interfaz seria un lenguaje de
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interaccion entre hombre y computadora. La misma solicita de atencién, y nos debe guiar en el
cumplimiento de nuestros objetivos, ademas no debe ser mondétona ya que nos lleva a la distraccion,
confusion vy frustracion, lo cual se observa como falta de procedimiento y preparacion. Para el disefio de
interfaces, la emocionalidad juega un papel importante, debido a que establece un contenido como canal
del mensaje y beneficia la interaccién. Para realizar una interfaz se debe observar los estimulos del

usuario como parte fundamental de los objetivos de comunicacion.
1.6. El prototipo de interfaz

En la realizacion de la Arquitectura de Informacién es necesaria la representacion de la informacién, para
tener una idea de como quedara el producto final. Esta representacion se realiza mediante prototipos de
interfaz de usuarios, los cuales se emplean para ilustrar la organizacion y estructuracion visual de los
elementos en el software. Estos son una representacion limitada del disefio de un producto, que permite a
las partes responsables de su creacidén experimentar, probarlo en situaciones reales y explorar su uso
(Carballosa, 2008).

Existen diferentes tipos de prototipos de interfaz de usuario que se clasifican segin su operabilidad para

realizar simulaciones. Estos son:

e Prototipos estaticos: no permiten la alteracion de sus componentes, pero sirven para identificar y

resolver problemas de disefio. Estos generalmente se visualizan mediante imagenes.

e Prototipos dindmicos: involucran aspectos de disefio mas detallados que los prototipos estaticos,
incluyendo la validacion del disefio del sistema en términos de requerimientos no funcionales, por
ejemplo de rendimiento. El inconveniente es que para hacer prototipos dinamicos se necesita mas

tiempo y personal para realizar la tarea.

e Prototipos robustos: son relativamente completos en la simulacion de las caracteristicas
dinamicas de la interfaz (presentacion de mensajes de error, entrada y edicion de datos, etc.). Esta

categoria puede ser utilizada para validar los objetivos de disefio.

Luego de estudiados los tipos de prototipos de interfaz de usuario, se decide emplear en la propuesta, los
prototipos estaticos, ya que no se necesita la alteracion de los componentes de disefio para representar
los elementos de la Arquitectura de Informacién. Con el empleo de los prototipos estatico se puede

evidenciar correctamente donde estardn ubicados los contenidos en las pantallas.
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1.7. Factores a medir en la Arquitectura de la informacién
1.7.1. Usabilidad

La experiencia y facilidad que va obteniendo un usuario mientras interactda con un sistema es a lo que
llamamos usabilidad. La usabilidad es el conjunto de caracteristicas de disefio y funcionamiento de una
interfaz de usuario, que busca complacer al usuario durante el proceso de interaccién con el producto y
garantizan su correcta operacion y entendimiento. Jakob Nielsen la define como un atributo de calidad que
evalla cémo las interfaces de usuario son faciles de usar (Nielsen, 2000).

La disciplina de la usabilidad es una rama consolidada dentro de los estudios sobre la interaccion hombre-
maquina y puede aplicarse a cualquier sistema de informacion con el que las personas interactian.
(Montes de Oca, 2004). La Organizacion Internacional para la Estandarizacién nos brinda dos definiciones
importantes de usabilidad las cuales son:

e Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite alcanzar

objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso especifico. (ISO 9241-11, 1998)

e 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 9126-1, 2005)

La medicion de la usabilidad consiste en aplicar métodos que permitan obtener datos acerca de la calidad
de la experiencia que tiene una persona en un sitio web. Jacob Nielsen llevé a cabo estudios para detallar
la presencia de un conjunto de principios de medicién, a los que nombré principios heuristicos, los cuales
permiten determinar la calidad usable de un sitio. Estos principios permiten revisar su cumplimiento

mediante un transcurso iterativo de desarrollo y pruebas, el cual asegura que el producto final sea usable.

La usabilidad permite mayor velocidad y eficiencia del usuario en la realizacion de sus tareas. Entre los

beneficios que puede traer consigo un sitio web que presente una correcta usabilidad estan:
e Mejora de laimagen y prestigio del sitio y de la organizacion.

e La reduccion de costos: tanto los costos de aprendizaje como los de mantenimiento, disefio y

redisefio de la web, se reducen con la aplicacion e implantacién de los principios de la usabilidad.

e Aumento del nimero de visitantes que se convierten en clientes.
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¢ Aumento de la satisfaccion de los usuarios.

Segun la norma ISO 9126, la usabilidad es una caracteristica de la calidad del software que a su vez esta

dividida en sub-caracteristicas, las cuales son (ISO 9126-1, 2005):

Comprensibilidad: capacidad del producto de software para permitirle al usuario entender si el

software es idéneo, y como puede usarse para las tareas y condiciones de uso particulares.

e Cognoscibilidad: capacidad del producto del software para permitirle al usuario aprender su
aplicacion.

e Operabilidad: capacidad del producto del software para permitirle al usuario operarlo y

controlarlo.
e Atraccion: capacidad del producto del software de ser atractivo o amigable para el usuario.

e Conformidad con la usabilidad: capacidad del producto de software para adherirse a las normas,

convenciones, guias de estilo o regulaciones relativas a la usabilidad.

A partir del estudio realizado a estas sub-caracteristicas, se puede observar como todas estas se
relacionan entre si, ya que parten de una idea principal, basada en la facilidad que le brindan al usuario
para realizar su labor en el producto de software y que estos se sientan satisfechos al interactuar con el
mismo. Por lo que se decide evaluar estas sub-caracteristicas de manera general debido a la relacién que

existe entre la usabilidad y la Al las cuales posibilitan la obtencién de un producto con alta calidad.

1.7.2. Comunicabilidad

En la construccion de una interfaz se debe tener identificados los objetivos funcionales e interactivos del
sistema para establecer la relacion de tres subsistemas: usuario, contenido y contexto. Dichos elementos

son el cimiento de la Al que plante6 Peter Morville.

El proceso de desarrollo de la comunicabilidad es evaluado por la ergonomia cognitiva, la cual permite
evaluar el proceso desde una guia enfocada en el usuario, viendo como este piensa y cémo percibira el
sistema propuesto. La comunicabilidad permite lograr un desarrollo visual de la interfaz permitiendo que
se trabajen elementos necesarios para realizar una comunicacion eficaz y eficiente con el usuario. Esta
responde a la fusion de cuatro campos teéricos (Correa, 2010): la percepcion, semiologia, retérica de la

imagen y sintaxis de la imagen.
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La percepcion tiene que ver con los estimulos exteriores que divisa el usuario, lo cual corresponde al
proceso psicoldgico de la interpretacién y la comprension de las cosas y los hechos. Este toma relevancia
en la comunicabilidad de las interfaces por el estudio de los estimulos y su impacto en la comunicacion

con el usuario.

La semiologia (estudio de los signos), esta asociado a la interfaz que busca proveer la eficacia del signo
que pueden ser las formas, vifietas y colores, para afiadir al contenido una mejor interpretacién o pueden

crear un contexto que proporcione el entendimiento de la informacion.

La retérica de la imagen es el estudio de las herramientas de fascinaciéon adecuadas en una situacion
dada. Los componentes gréaficos son simbdlicos los cuales logran tener diferentes asociaciones denotadas
o significados asociados.

La sintaxis de la imagen significa la disposicion ordenada de las partes la cual es importante en la

solucion del problema visual.

Las interfaces en el campo de la interaccion desempefian actividades comunicativas que guian a los
objetivos que esperan cumplir con las necesidades del usuario final, estos objetivos son encaminados por

los estimulos visuales del contenido que se ven en el disefio de la interfaz.

La comunicabilidad se puede evaluar especificamente en el disefio de los prototipos de interfaz de
usuario, ya que se esta se evidencia en la disposicién ordenada de las partes, en el entendimiento de los
elementos que se muestran y en la sensacién que transmiten estos a los usuarios. La misma es de gran
importancia para el estudio realizado, por lo que su empleo posibilita la obtencién de un producto con
adecuado uso de los contenidos, que les permita a los usuarios realizar sus tareas de manera

satisfactoria, cumpliendo asi con las necesidades de los mismos.
1.8. Técnicas para larecopilacion de la informacién

Las técnicas de recopilacion de la informacién son todas las formas posibles de que se vale el
investigador para obtener la informacion necesaria en el proceso investigativo. Para recopilar informacién
se utilizan una serie de métodos a fin de juntar datos sobre una situaciéon existente, como entrevistas,
cuestionario y observaciéon. Cada uno tiene ventajas y desventajas. Generalmente, se utilizan dos o tres
técnicas para complementar el trabajo de cada una y ayudar a asegurar una investigacion completa. A

continuacion se veran cada una de estas técnicas planteadas por Rodrigo Ronda (Ronda 2007).
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e Técnicas de interaccion con el usuario: Con el uso de esta técnica se obtienen las
informaciones relacionadas sobre los usuarios finales del producto, donde estas informaciones
recogidas, son la base para lograr un disefio centrado en el usuario, sirviendo a las posteriores

etapas de la produccién. En esta técnica se realizan reuniones, entrevistas y encuestas.

e Técnicas de interaccién con el contexto: Esta técnica permite realizar estudios de homoélogos y
estudios de la competencia, permitiendo realizar andlisis sobre las cualidades o desventajas que
tienen estos productos para poderlos mejorar y superar. Ademas, permite analizar las dificultades
gue tienen estos productos revisados, con el propésito de no repetirlas.

e Técnicas matematicas: Permite realizar analisis de coocurrencia para cuantificar resultados y
tener una mejor precision a la hora de tomar decisiones. Con la aplicacién de estas técnicas se
podran definir grupos y secuencias de informaciones segun las agrupaciones que definan los
usuarios. Dentro de esta técnica se pueden encontrar la técnica de organizacién de tarjetas y

analisis de secuencia.

e Técnicas de representacién de informacion: Contribuyen a la creacién de modelos y prototipos
de lo que debe ser el producto final. Los modelos facilitan la retroalimentaciéon de los criterios y
necesidades de los usuarios en cuanto a las soluciones de disefio del producto. En esta técnica se

emplea la diagramacion, la representacion de etiquetas y el prototipado o maqueta.

Para el desarrollo de la Arquitectura de Informacion del Sistema Integral de Gestion Cedrux v1.0 se
empleara la técnica de interaccion con el contexto, especificamente el estudio de homélogos, ya que
permite estar al tanto de las cualidades que presentan otros productos y asi poder perfeccionar la
aplicacion, ademas de no cometer los mismos errores que presenten estos productos. Se empleara la
técnica de interaccion con el usuario, en donde se realizaran encuestas, entrevistas y reuniones para
obtener informacion sobre lo que desean los clientes finales en el disefio del producto. Otra técnica que se
utilizara en la propuesta, es la de representacion de informacion donde se realizaran prototipados, los
cuales permiten crear modelos de lo que debe ser el producto final, asi como poder mostrar a los usuarios

finales como quedard la aplicacion una vez finalizada.
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1.9. Herramientas usadas en la Arquitectura de la Informacion

El uso de herramientas adecuadas para realizar la Al es un factor muy importante ya que estas les
facilitan el trabajo a los arquitectos y disefiadores. Existen diferentes software para realizar prototipos de

interfaz de usuarios, entre los que se encuentran:

e Pencil: es una herramienta que permite crear diagramas y prototipos de interfaz gréfica,
desarrollada por Evolus y basada en las tecnologias de Mozilla, brinda la posibilidad de contar con
una imagen de fondo en varias péaginas, de igual manera brinda la opcion de exportar el
documento desarrollado a un formato HTML, PNG, documento de texto, asi como a PDF
(Evolution Solution Co., 2010). Permite instalar plantillas creadas por algunos usuarios que
comparten sus creaciones con la comunidad de Pencil, ademas es un software de codigo abierto y

multiplataforma.

e Axure RP: es ideal para crear prototipos y especificaciones muy precisas de paginas web, la cual
permite acomodar los elementos de la pagina visualmente, afladiendo, quitando y modificando los
componentes con mucha facilidad. Entre sus principales ventajas esta la flexibilidad y sencillez de
uso. Ademas, puede generar una documentacion final, crear el mapa conceptual de las paginas
web, asi como su taxonomia. Axure RP posibilita la creacion de plantillas, los comentarios del
prototipo se pueden exportar a Word, ademas de que estos prototipos se pueden organizar en
forma de arbol y exportarlos a formato HTML e imagen, posibilitando su presentacién a los

clientes. La principal desventaja que presenta esta herramienta es que es un software propietario.

o Microsoft Visio: permite crear diagramas de aspecto profesional que le ayudan a comprender y
analizar informacion de datos, sistemas y procesos. Presenta muchas ventajas como son la
creacion de las bibliotecas de componentes que 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. Esta ha generado una
serie de herramientas de complementos; tal es el caso de Swipr la cual es gratis y permite una

rapida exportacion de wireframes y desemboca en una pantalla al hacer clic en el prototipo de
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HTML. Esto es muy util para la creacion de todo el prototipo de una sola vez y no tener que
vincular juntos después de la exportacion. La principal desventaja de esta herramienta es que

pertenece a Microsoft, lo que indica que dicho software es propietario (Barber, 2009).

Visual Paradigm: es una herramienta multiplataforma de modelado visual UML y muy facil de
utilizar. Soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientado a
objetos, construccion, pruebas y despliegues. Brinda la posibilidad de generar cédigo a partir de
los diagramas, para plataformas como .Net, Java y PHP, asi como obtener diagramas a partir de
codigo. Ademas la universidad cuenta con su licencia luego de haberla comprado (Alfonso, 2011).

Luego de estudiadas las herramientas para realizar prototipos de interfaz de usuario, se escoge Pencil por

facilidad de uso y presentar todos los requisitos que se necesitan para el modelado. El Sistema Integral de

Gestion Cedrux utiliza la tecnologia de Ext JS en sus pantallas de aplicacion, por lo que es conveniente

que los prototipos de interfaz de usuarios que se generen utilicen esta tecnologia. Pencil permite importar

la biblioteca de Ext JS, siendo esto su principal ventaja, ya que de esta forma los prototipos se acercarian

mas a la realizad y se evitaria confusiones entre desarrolladores y clientes finales. Otro aspecto medido

para su seleccién es el hecho de que este software es libre y la universidad esta en proceso de migracion

a herramientas libres con el objetivo de lograr una independencia tecnolégica.

En la propuesta también se necesitan elaborar mapas de navegacion, por lo que se estudiaron una serie

de herramientas para luego determinar cual se va a utilizar, entre estas se encuentran:

MindManager: es una herramienta de software libre, la cual permite elaborar mapas mentales
orientados a negocios y empresas, pero puede utilizarse en cualquier sector de la ciencia y la
tecnologia. Su utilidad fundamental estd en las facilidades que brinda para la construccién de
esquemas de planteamiento y solucion de problemas de informacion. Esta posee librerias de
imagenes y permite exportar a imagen, PDF, pagina web, entre otros. Los arquitectos de la

informacion la utilizan para la elaboraciéon de mapas de navegacion.

Bubbl.us: es una herramienta para crear mapas conceptuales online y compartirlo con otras

personas, esta permite exportar sus mapas como imagen, xml o hxml.

ExploraTree: es una herramienta que permite crear mapas conceptuales desde el inicio. Dispone

de una libreria de plantillas predeterminadas que facilitan la creaciébn de los mapas. Es muy
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intuitiva e interactiva, por lo que su uso esta especialmente indicado en ambitos educativos.

Para la construccion de los mapas de navegacion se utilizara la herramienta MinManager por ser software
libre, siguiendo asi con las politicas definidas por la UCI, ademas de ser usada por los Arquitectos de

Informacion para elaborar dichos mapas.
1.10. Conclusiones

La Arquitectura de Informacion es la disciplina que se encarga de organizar los contenidos de la web para
asi lograr una mejor comprension por parte de los usuarios, ademas de que reduce el tiempo de
construccion del producto ya que se evitan los redisefios de la aplicacion debido a que se conoce mejor al

usuario.

En el desarrollo de la Al para el Sistema Integral de Gestion Cedrux se realizara estudio de homadlogos ya
permite estar al tanto de las ventajas que presentan otro productos y adaptarlas al sistema que se desea
desarrollar. También se aplicaran las técnicas de recopilacién de la informacion, para saber que

contenidos necesitan los clientes finales en la aplicacion.

La representacion de la informacién ayuda a tener una idea mejor de cémo quedara el producto final,
posibilitando que los usuarios finales puedan opinar de estos, para ello se realizaran prototipos, en donde
se deberdn mostrar la organizacion y estructuracién de los diferentes elementos del software, utilizando
como herramienta Pencil y para los mapas de navegacion MindManager, las cuales ayudan al Arquitecto

de Informacién a realizar su labor.
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Capitulo 2. Propuesta de la Arquitectura de la Informacion

2.1. Introduccion

En el presente capitulo se desarrollan las actividades para llevar a cabo la Arquitectura de Informacion del
Sistema Integral de Gestién Cedrux v1.0. Se aborda acerca del proceso de levantamiento de informacién
donde se plasma la definicién, clasificacién, necesidades y expectativas de la audiencia. También se
definen los contenidos y componentes visuales, ademas de que se utilizan técnicas y herramientas para

su desarrollo.

La propuesta fue realizada mediante el trabajo de diploma de las autoras Yuliet Gil Ayala y Liset Romero
Horta, titulado Procedimiento para la Arquitectura de Informacién en el proceso de desarrollo de software
en la UCI, donde las mismas plantean una serie de actividades generales a realizar en cada una de las
etapas de la Al. También se tuvo en cuenta el proceso definido por los ingenieros: Yusel Sablén Fernandez
y Denny Hernandez Aballe, en su trabajo de Diploma. Estos dos trabajos se usaron como guia para la

elaboracion de la Al del Sistema Integral de Gestiéon Cedrux.

2.2. Proceso levantamiento de la informacién

Actividad Levantamiento de la informacion
Responsable Arquitecto de Informacién
Propésito Obtener informacion sobre la audiencia y objetivos del producto.

Secuencia de tareas

- Definicion de objetivos del producto.
- Definicion de la audiencia del producto.

- Definicién de los contenidos del producto.

En esta actividad se estudia todo el material disponible asociado al proyecto, de tal manera que se define
claramente su alcance y se asegura que tanto cliente como empresa desarrolladora del producto,
comparten los mismos conceptos, principios, objetivos y estrategias para conseguirlos. Se estudian los
usuarios potenciales que tendrq la aplicaciébn, para conocer sus caracteristicas, necesidades y

expectativas. Ademas se clasifican y organizan todos los contenidos de informacién que se usaran.
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2.2.1. Definicion de los objetivos

Actividad Definicion de los objetivos

Responsable Arquitecto de Informacion

Propésito Explicar de forma clara y concisa la razén de ser del producto.
Técnicas aplicadas Reuniones, entrevistas.

Secuencia de tareas

- Definir objetivo general.
- Definir objetivos especificos.

- ldentificacion de mision y vision de la organizacion.

Artefactos de entrada Artefactos resultantes

- Documento Visién - Documento Levantamiento de Informacién

Esta actividad se encamina al establecimiento de los objetivos tanto generales como especificos que
tendra el sistema, permitiendo con ellos que se hagan evaluaciones o chequeos en el transcurso del

desarrollo del producto para conocer el avance del proyecto (Sablén, y otros, 2008).

Para efectuar un levantamiento de informacién es importante establecer el objetivo general del proyecto
ERP Cuba, el cual es desarrollar un sistema para la gestion de los recursos de las empresas cubanas, de
manera que pueda ser utilizado 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.
Dentro de sus objetivos especificos se encuentran:

o Identificar y modelar los procesos que realizan las entidades presupuestadas y empresariales y su

relacion con un Sistema Integral de Gestion.
e Desarrollar el sistema informatico cubriendo el alcance propuesto.
e Liberar la solucién desarrollada con CALISOFT.
e Desplegar las soluciones en todas las entidades presupuestadas y empresariales del pais.

e Obtener un producto con calidad que responda a los intereses de los usuarios finales.
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El objetivo general esta sostenido en la mision y vision del proyecto. La visién es garantizar la gestion
integral de las entidades presupuestadas y empresariales, basada en los principios de independencia
tecnoldgica y con funcionalidades generales de los procesos y las particularidades de la economia
cubana. Ademas de garantizar un proceso de intercambio de informacién bidireccional con los sistemas
nacionales certificados existentes. Constituira el nucleo central sobre el cual se desarrollan nuevas
soluciones que extenderan las funcionalidades de este constantemente, abarcando de este modo nuevos
procesos de la gestion de las entidades y permitiendo su constante actualizacion.

La solucién presenta una arquitectura que posibilita la gestion de informacién para la toma de decisiones a
diferentes niveles de direccion y prevé mecanismos de consolidacion de la informacion de diferentes
procesos. La aplicacion esta preparada para el trabajo orientado a servicios, creando las condiciones
necesarias para la inclusion de nuevos moédulos y la conexion a otras aplicaciones existentes en la
entidad, brindando de esta forma una altisima adaptabilidad a las nuevas condiciones y cambios que

ocurran en las entidades.

La misién es terminar y desplegar satisfactoriamente el producto que se esta desarrollando para las
entidades presupuestadas y empresariales, y que estas puedan realizar una gestion integral de los
procesos contables financieros, ademas de lograr un producto altamente configurable y modular de

alcance nacional, el cual brindara un impulso decisivo a la informatizacién de la sociedad cubana.

Una vez definidos y esclarecidos los objetivos del proyecto en concordancia con la mision y vision de la
organizacion, se tendra un mayor conocimiento de lo que se persigue al desarrollar el producto y con ello

se podra idear con una vision 6ptima.

2.2.2. Definiciéon de la audiencia

Actividad Definicion de la audiencia
Responsable Arquitecto de Informacion
Propdésito Definir los diferentes tipos de usuarios que tendra la aplicacion

para cubrir todas sus expectativas y que estos se sientan

realmente identificados.

Técnicas aplicadas Reuniones, entrevistas.

Secuencia de tareas
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Clasificar la audiencia potencial de la aplicacion.
Identificar necesidades de la audiencia.

Identificar expectativas de la audiencia.

Artefactos de entrada Artefactos resultantes

Documento Visidn - Documento Levantamiento de Informacién

En el desarrollo de esta actividad se deben definir los diferentes tipos de usuarios que tendra la aplicaciéon

para cubrir todas sus expectativas y que estos se sientan realmente identificados.

La audiencia es el grupo de personas a los que esta dirigido el producto, los mismos pueden ser usuarios

reales o potenciales y publicos. Los usuarios potenciales del Sistema Integral de Gestién Cedrux son el

personal de las entidades presupuestadas y empresariales. Estos usuarios pueden estar agrupados por

categorias o caracteristicas similares.

Clasificacion de la audiencia

Luego de definida la audiencia se procede a su clasificacion, donde para ellos se realiza un estudio de las

mismas. Las clasificaciones muestran los aspectos tales como:

Capacidad fisica: La audiencia a quien esta dirigido el sistema Integral de Gestion Cedrux no
presenta impedimentos fisicos significativos, sin embargo, existen algunas personas que tienen

dificultades en la vista, pero estas no se cuentan como problemas significativos.

Capacidad técnica: No todos los usuarios finales presentan la misma experiencia en el uso de la
aplicacion y la computacion en general, por lo que se les ensefiara a interactuar con el sistema

recibiendo una capacitacion inicial.

Por necesidades de informacion: La aplicacion debera dar acceso a la informacién de una
manera organizada y variada con un nivel bastante confiable, teniendo en cuenta los niveles de
confidencialidad requeridos para cada tipo de informacion con respecto al tipo de cliente que

accede a ella.

Ubicacion geografica: El Sistema Integral de Gestion Cedrux se debe montar en cada una de las
entidades presupuestadas y empresariales, a pesar de encontrarse estas distribuidas por todo el

pais. Este aspecto es importante definirlo entre las clasificaciones de la audiencia, ya que estas
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deben compartir informacion y por tanto los contenidos que se muestren en la aplicacion deben ser

uniformes.
Necesidades de la audiencia

Luego de clasificar la audiencia a través de los criterios antes mencionados se investigd sobre las
necesidades de informacién que presentan estos usuarios. Dichas necesidades son que el sistema sea
aplicable a todos los sectores del pais, que sea multimoneda y ajustable a las caracteristicas de la
empresa, ademas este debe tener una buena calidad y brindar facilidad para manejar toda la informacion.
Otras de las necesidades es que el sistema sea sencillo, entendible y que su contenido este bien

estructurado.
Expectativas de la audiencia

Para que el software se realice con la calidad requerida se debe saber que espera el cliente de la

construccion del mismo. Entre las cuales se encuentra:

e Que el producto que se genere, debe ser capaz de cumplir todas las acciones que actualmente se

desarrollan en las entidades presupuestas y empresariales.

e Se debe evidenciar en el producto a desarrollar las ventajas que presentaban sus software
antiguos, para que el nuevo software tengan una buena aceptacion y los usuarios no hagan

rechazo ante algo nuevo y novedoso.

e Se debe lograr que los usuarios se sientan identificados, que entiendan cada una de las

funcionalidades y que les sea facil interactuar con el software.
o Es necesario que el nuevo producto les permita a los usuarios trabajar con agilidad.

e Es necesario que la informacion esté actualizada y de facil acceso, que le permita a los usuarios

una buena interaccioén con el software.

e Es preciso un buen disefio visual donde el contenido esté bien estructurado, sin errores

gramaticales, con buen tamafio y alto grado de comprensién en los textos.
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2.2.3. Definicién de los contenidos

Actividad Definicion de los contenidos
Responsable Arquitecto de Informacion
Propésito Seleccionar la informacién adecuada para colocar en la

aplicacion, de modo que satisfagan las necesidades de los

usuarios.

Técnicas aplicadas Reuniones, entrevistas.

Secuencia de tareas

- Definir contenidos del producto.

- Determinar el nivel de acceso a la informacién para los grupos de contenido.

Artefactos de entrada Artefactos resultantes

- Documento Visién - Documento Levantamiento de Informacién

Una vez finalizadas las actividades anteriores se tienen claras la mision y vision de la organizacion, y los
objetivos que persigue el proyecto. Se conoce en gran medida la audiencia a la cual esta dirigido el

producto, y las necesidades y expectativas que tienen los usuarios finales con el desarrollo del sistema.

La actividad Definicion de los contenidos esta encaminada para proveer a los desarrolladores los
contenidos que los usuarios identificaron como necesarios y estos aparezcan recogidos en el sistema,
agrupados de forma ldgica y ordenados, segun la prioridad que la propia audiencia les brinda a los
mismos. En la tabla 1 que se muestra a continuacion se pueden observar los diferentes niveles de acceso

a la informacién para los grupos de contenidos mostrados.

Nombre Descripcion Nivel de Informacién
Menu Inicio Es el menu desplegable de la aplicacion. 1
Funcionalidades | Aparecen en el menu permitiendo realizar 2
generales acciones generales del sistema. Ejemplo: Ayuda y
Usuario.
Subsistemas Son los grupos por los que esta dividido el 2
sistema. Ejemplo: Seguridad y Contabilidad.
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Modulos Son grupos que dividen al subsistema. Ejemplo: 3

Caja, Banco e Inventario.

Funcionalidades | Son las pantallas que permiten realizar acciones 4
del negocio. Ejemplo: Gestionar estructuras y

Definir nivel estructural.

Tabla 1. Contenidos del producto

Para el caso del subsistema Logistica se define un quinto nivel de acceso a la informacion, ya que este
subsistema esta compuesto por médulos, dichos moédulos se dividen en agrupaciones y por ultimo se
encontrarian las funcionalidades. Esta estructura no se puede cambiar por reglas del negocio que no lo

permiten, por lo que este subsistema quedara estructurado como se muestra en la tabla 2:

Nombre Descripcion Nivel de Informacion

Modulos Son grupos que dividen al subsistema. Ejemplo: 3

Inventario y Facturacion

Agrupaciones Agrupan un conjunto de funcionalidades. 4

Ejemplo: Nomenclador y Apertura

Funcionalidades | Son las pantallas que permiten realizar acciones 5
del negocio. Ejemplo: Gestionar documentos de

apertura y Gestionar informe de recepcion.

Tabla 2. Contenidos del subsistema Logistica

Este actividad se aplica para ayudar a la realizacion de la taxonomia y los prototipo de interfaz de usuario

con el fin de tener organizado y estructurado el contenido que se muestra en cada una de las pantallas.
2.3. Estudio de Homdélogos

El estudio de homdlogos consiste en la bdsqueda y andlisis de otros productos que sean similares, para
de este modo revisar de qué manera se han resuelto los mismos problemas que se deben atender con el
producto a desarrollar. Contribuye a identificar elementos comunes que caracterizan ese tipo de producto
y que no se habian contemplado hasta el momento y le proporciona ademas una nueva vision al

arquitecto de informacion (Gil, y otros, 2009).
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Actividad Realizar estudio de homélogos
Responsable Arquitecto de informacion
Propésito Analizar los software que existen con caracteristicas similares a

las del producto a desarrollar.

Técnica aplicada Estudio de Homologos

Secuencia de tareas

- Analizar diferentes software de gestion con caracteristicas similares al que se desea

desarrollar.
Artefactos de entrada Artefactos resultantes
Informes de sistemas ERP - Informe Estudio de Homologos

Para realizar una correcta Arquitectura de la Informacién al Sistema Integral de Gestién Cedrux se hace
necesario comparar este producto con otros similares como es el caso de Open ERP el cual es un sistema
planeador de recursos empresariales que cubre las necesidades de las areas de contabilidad, ventas,
compras, y almacén e inventario, entre otras. Open ERP soporta multiples monedas, multiples companias,
multiples contabilidades y multiples plataformas; ademas incorpora funcionalidades de gestién de
documentos para agilizar la colaboracion entre departamentos. Al realizar una inspeccidon por sus
pantallas de aplicacién se hace evidente que el Open ERP presenta grandes ventajas en cuanto a su
estructura organizacional la cual es facil de entender posibilitando esto un buen manejo de la aplicacion.
Ademas, este sistema presenta el logo de la aplicacion en la parte superior izquierda la cual es visible
desde todas las pantallas de la aplicacion y las funcionalidades generales del sistema (Inicio, Ayuda,
Configuracién, Cerrar sesion, entre otras) en la parte superior derecha. También este sistema utiliza
correctamente los iconos en los contenidos, los cuales representan la accion que realizan y posibilitan que
el usuario realice sus tareas de forma instintiva. A continuacion en la figura 1se puede observar la pantalla

Inicio de Open ERP con todo los elementes mencionados.
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Figura 1. Pantalla Inicio en Open ERP

Otra de las ventajas que tiene este sistema es el uso de informaciones detalladas sobre los modulos
donde se explican en qué consisten estos, ademas de detallar todos sus campos a llenar en un
determinado formulario y como realizar ciertas acciones. Estas informaciones si el usuario ya las conoce
las puede desactivar para la pantalla en que se encuentra o para todas las de la seccién. Este sistema
presenta un menu ubicado en la parte izquierda de la aplicacion, el cual permite el acceso a todas las
pantallas del subsistema en que se encuentra el usuario. En la figura 2 que se muestra a continuacion se

puede observar la pantalla Buscar: Puesto de trabajo en la cual se pueden evidenciar estos elementos.
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Figura 2. Pantalla Buscar: Puesto de trabajo en Open ERP

En esta actividad también se estudié Openbravo el cual es un sistema de gestién empresarial en software
libre, completamente funcional, integrado y basado en web. El sistema esta pensado para compafiias que
estan buscando implementar un ERP integrado para gestionar sus negocios; un sistema que sea capaz de
gestionar las operaciones de cada dia, optimizar los procesos de negocio, mejorar la satisfaccion de los
clientes e incrementar los beneficios. Cuando se hace un paseo por sus pantallas, se puede observar
como este se encuentra bien estructurado, permitiendo visualizar desde su pantalla inicial todos los
subsistemas que lo componen. Un elemento que cabe destacar es el de la identidad de la empresa o
compafiia que esta utilizando el sistema, lo cual es una de las Pautas de Arquitectura de Informacion que
se deben cumplir, este estd ubicado en la parte superior izquierda de la aplicacién. También, se puede
observar en la parte superior derecha el logo del producto, el cual se puede observar desde todas las
pantallas de la aplicacion. En la figura 3 mostrada a continuacion se puede observar la pantalla inicio de
Openbravo.
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Figura 3. Pantalla inicio en Openbravo

Ademas de presentar una adecuada estructura este sistema presenta grandes ventajas, como es el uso
de las rutas de acceso, las cuales le muestran al usuario el recorrido que se ha tenido hasta la pantalla
actual. Este elemento le posibilita al usuario saber en qué parte de la aplicacion se encuentra, siendo esto
importante ya que evita que el usuario se sienta desorientado. Otro elemento importante es el uso de
iconos para realizar acciones, estos reflejan la accion que realizan. Ademas se puede observar en la parte
superior derecha la ayuda visible desde todas las pantallas en las que se encuentre el usuario. En la figura

4 que se muestra a continuacion se puede observar la pantalla Idioma de Openbravo.
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Figura 4. Pantalla Idioma en Openbravo
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2.4. Establecer esquemas de organizacion de la informacion

Actividad Establecer esquemas de organizacion de la informacion

Responsable Arquitecto de informacion

Propésito Mostrar un agrupamiento logico de los contenidos de informacion que
se presentaran en la aplicacion.

Secuencia de tareas

- Definir etiquetado.

- Definir taxonomia.

Artefactos de entrada Artefactos resultantes
- Documento Levantamiento de Informacion. - Documento Estructuracion de Contenidos de
Informacion.

Luego de estudiar los tipos de esquemas de organizacion de la informacién, se define que el criterio a
utilizar es por procesos, donde se agrupan un conjunto de tareas o informaciones. En esta actividad se
definen los contenidos de informacién con los que contara la aplicacién, asi como la agrupacién logica

dada por los usuarios.

2.4.1. Definir etiquetado

Actividad Definir etiquetado

Responsable Arquitecto de informacion

Proposito Definir términos que permitan identificar de la manera mas inequivoca
posible el contenido informativo representado.

Secuencia de tareas

- Definir términos taxonémicos.

- Agrupar por clasificaciones.

Artefactos de entrada Artefactos resultantes

- Documento Levantamiento de Informacion. - Documento Estructuracién de Contenidos de

Informacion.

Para clasificar el sistema de etiquetado se definen los términos que permitan identificar de la mejor

manera posible el contenido informativo representado. Se establecen las principales etiquetas que estan
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presentes en las interfaces de usuarios, siguiendo los estdndares de los usuarios en cuanto a su lenguaje
profesional, usando las palabras cotidianas, cercanas a su vocabulario. Todos los subsistemas se situaran
en la parte izquierda de la interfaz desplegados en el boton Inicio y dentro de cada uno de ellos se
desplegaran sus respectivos modulos. Las informaciones correspondientes a cada uno de ellos se

mostraran luego de la accién de ser seleccionados por el usuario.
Las etiquetas de navegacion que se emplean son las siguientes:

o Etiquetas de navegacion: Se utilizan para sefialar el inventario de contenidos de cada uno de los
subsistemas y la aplicacion en general. A continuacion se muestran algunas de las etiquetas
definidas.

- De subsistemas: Seguridad, Estructura y composicion, Configuracion.

- De modulos: Caja, Banco, Cotos y Procesos.

- De funcionalidades: Impuestos y contribuciones, Gestionar concepto de pago.
- De pantallas: Adicionar, Modificar, Eliminar, Imprimir.

e Etiquetas del sistema de cabeceras o titulos: Son utilizadas para mostrar un significado previo
del contenido a tratar, es decir, son etiquetas que reflejaran donde se encuentra los usuarios

realmente. A continuacién se muestran algunas etiquetas del sistema de cabeceras definidas.
- De titulos: Dominio, Claves, Roles, Usuarios.
- De subtitulos: Gestionar nomencladores de dominio, Gestionar roles, Gestionar usuarios.

o FEtiquetas alternativas: Son utilizadas para mostrar el significado de un texto o de una imagen
cuando se pone el cursor sobre estas, en la propuesta son usadas en los comentarios de los
botones para que el usuario comprendan la accién que realizan estos. A continuaciéon se muestran

algunas etiquetas alternativas definidas.

- De botones: Adicionar usuario, Modificar usuario, Eliminar usuario, Asignar rol a usuario.
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2.4.2. Definir taxonomia

Actividad Definir taxonomia

Responsable Arquitecto de informacion

Propdsito Propiciar en dependencia de la funcionalidad que se solicite la forma
en que los tipos de datos se van a mostrar.

Secuencia de tareas

- Ordenar los contenidos segun el nivel de informacion.

- Describir elementos de la estructura.

Artefactos de entrada Artefactos resultantes
- Documento Levantamiento de Informacion. | - Documento Estructuracion de Contenidos de
Informacion.

La taxonomia es una representacion simple y ordenada de la estructura que tendra la aplicacion utilizando
para ella las etiquetas definidas y el inventario de los contenidos. La estructura esta dada por lo niveles de
acceso a la informacion, los cuales estan compuestos por los subsistemas de la aplicacion y estos a su
vez por sus respectivos moédulos y funcionalidades. Estas funcionalidades estan ordenadas por la
prioridad que el usuario y los analistas estipularon convenientes, siempre cumpliendo con la I6gica del
negocio. Ademas, en esta actividad se incluye una descripcion textual de los elementos de la estructura,

caracteristicas y comportamiento de los mismos (Ver Anexo 1).

2.5. Estructurar sistema de navegacion

Actividad Estructurar sistema de navegacion

Responsable Arquitecto de informacién

Propdsito Definir los elementos de cada interfaz que facilitan la navegacion por
las diferentes secciones que componen la aplicacion.

Secuencia de tareas

- Seleccionar elementos del sistema de navegacion.
- Crear mapa de navegacion.

Artefactos de entrada Artefactos resultantes

- Documento Estructuracion de Contenidos - Documento Estructuracion de Contenidos de
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de Informacion. Informacion.

- Mapa de navegacion.

El disefio de un Sistema de Navegacion (SN) es necesario para brindar un sentido del entorno y dar
flexibilidad al movimiento dentro del producto informético. Mas concretamente, es todo lo referido a como
se presenta la informacion, utilizando para ello elementos basados en texto, graficos o bien de entorno.
Los elementos relevantes en este caso, seran todos aquellos que permiten mostrar la havegacion en la

pantalla.

En la propuesta el tipo de navegacion que se utilizar4 es el global, el cual brinda la posibilidad de
navegacion, tanto a lo profundo como a lo largo de la aplicacién, desde y hacia todos los elementos del

software.
2.5.1. Definir elementos del sistema de navegacion
Los elementos que conformaran el sistema de navegacion de la aplicacién son los siguientes:

e Menu: Donde se mostrara el acceso a los subsistemas del producto y funcionalidades generales

como es la ayuda, usuario y contrasefa.

¢ Rutas de acceso: Le permiten al usuario saber en qué parte de la aplicacion para que este no se

sienta desorientado.

e Barras de desplazamiento: En caso de que el contenido sea mayor al espacio de la pantalla, las

barras de desplazamiento facilitan su visualizacion.

o Botones: Le permiten al usuario realizar ciertas acciones, algunas de ellas posibilitan que se

visualicen ciertas pantallas.
2.5.2. Elaborar mapas de navegacién

El mapa de navegacion es una representacion gréfica que se utiliza con el fin de ver como estara
organizada la informacion dentro del producto. Para que los usuarios comprendan la estructura del
Sistema Integral de Gestion Cedrux v1.0 se realizan los mapas de navegacion como parte del desarrollo

de la Arquitectura de la Informacion.
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Primeramente se realiza el mapa de navegacién general como se muestra en la figura 5, el cual se debe
realizar al definir nuevos requisitos en el subsistema y perfeccionarse una vez que se hayan especificado

completamente. Este mapa muestra los vinculos entre las interfaces y el menda.

S = Roles—p Roles
L4 haH —¥ &Djti
Meni Seguridad z _
Usuarios—p- Usuarios
Leyenda
&H Pantalla principal
N g;’;-_} Menl y submen
J Interfaz de usuario

Figura 5. Mapa de navegacion general

Luego se realiza el mapa de navegacion a nivel especifico, en que el que se puede observar como desde
la pantalla principal Inicio se accede al menu que contiene todos los subsistemas. Desde el menu se tiene
acceso a las funcionalidades de la aplicacion distribuidas entre los diferentes subsistemas, modulos y
submaodulos. Es importante destacar que el usuario solo podra tener acceso a las funcionalidades que le
permitan sus permisos en la institucién. En cualquier momento el usuario tiene la posibilidad de ir al mend,
donde desde ahi puede acceder al resto de las funcionalidades. En la figura 6 se puede observar este
mapa, el cual es una herramienta util a los programadores para que conozcan la navegacion entre las

funcionalidades.
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Figura 6. Mapa de navegacion especifico

2.6. Definicién del disefio visual

Actividad Definicion del disefio visual

Responsable Arquitecto de informacion

Propdsito Hacer un bosquejo de la ubicacion que tendran los diferentes
elementos dentro de cada pantalla de la aplicacion

Secuencia de tareas

- Elaborar pautas de Al.
- Disenar las pantallas de aplicacion.

- Disenar las pantallas base.
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- Disefiar los tipos de mensajes y botones.

Artefactos de entrada Artefactos resultantes
- Documento Estructuracién de Contenidos | - Documento Pautas de Al.
de Informacioén. - Documento Disefio de los Prototipos de
Interfaz de Usuario.

Esta actividad permite orientar a los desarrolladores y disefiadores en la elaboracién del producto final,
donde para ello se elaboré el documento de Pautas de la Arquitectura de Informacién que plasma las
bases para el disefio de las pantallas (Ver Anexo 2). Este documento especifica las caracteristicas que
tendra la aplicacién, logrando con esta tarea que el producto tenga concordancia, légica y sentido a la
hora de visualizar la informacion. Las pautas elaboradas en la propuesta se reflejan en Documento Disefio
de los Prototipos de Interfaz de Usuario, el cual le permitira al usuario ver cémo quedara el producto final
una vez terminado y asi evitar con esto redisefios innecesarios (Ver Anexo 3). En la figura 7 que se
muestra a continuacion se puede observar la pantalla Inicio elaborada en la propuesta para el Sistema

Integral de Gestion Cedrux v1.0.

). =8

Seguridad Configurar nomendadores

Estructura y composicién | Configurar usuarios

Configuracién Configurar sistemas Sistemas

Multimoneda Compartimentacién Funcionalidades

Contabilidad Acciones

Costos y procesos Acciones y reportes

Capital humano

Finanzas ) RA ) .
Logistica

Recuperaciones

Traza

Figura 7. Pantalla Inicio
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Descripcidn: Inicio es la pantalla principal del Sistema Integral de Gestién Cedrux v1.0, desde ella se
puede observar en la parte superior izquierda un menu desplegable que permite el acceso hacia todos los
subsistemas y funcionalidades, ademas de permitir realizar las funciones generales que brinda el sistema
como el el acceso a la ayuda, usuario y salir de sesién . También se puede observar el logo del producto

en la parte superior derecha de la aplicacion.

Mensajes de Informacion

Los mensajes de informacién sirven para notificar al usuario cualquier evento que ha ocurrido en el
sistema. Estos no solo ocurren cuando algo ha fallado en el sistema, sino también para informar alguna
advertencia, atencién o error que se pueda presentar al ejecutar alguna accién (Carballosa, 2008). Para
gue el usuario note la diferencia dependiendo del tipo de mensaje, se definid que estos tengan una
imagen que sugiera el tipo de evento que ocurrid. Los mensajes principales que brindan la informacién al
usuario de las acciones que se producen en el sistema son de informacion, confirmacién y error. Los tipos
de mensajes que se utilizan en la aplicacion quedan plasmados en Documento Disefio de los Prototipos

de Interfaz de Usuario (Ver Anexo 3).

Botones

Los botones se emplean para realizar las acciones dentro del sistema, toda aplicaciéon debe tener varios
botones para que los usuarios puedan interactuar con el software, por ello el uso inadecuado de los
mismos puede traer consigo desorganizacion dentro del sistema, de manera que los usuarios no
comprendan el funcionamiento de ellos. Los botones deben ser claros y entendibles para los usuarios,
deben estar escrito en infinitivos exceptuando el botéon Ayuda. El botén mas significativo dentro de la
interfaz debera ser el primero, los demas seran ubicados en la parte derecha del mismo. La importancia
de definir estos radica en que si no se unifican los criterios a la hora de tipificar los botones, definir como y
donde se van a ubicar, no se lograra uniformidad dentro de la aplicacion (Carballosa, 2008). En
Documento Disefio de los Prototipos de Interfaz de Usuario se definen los principales botones de la

aplicacion (Ver Anexo 3).
2.7. Conclusiones

En este capitulo se definié la Arquitectura de la Informacién del Sistema Integral de Gestion Cedrux v1.0
siguiendo el procedimiento definido por la UCI. Entre las actividades y artefactos generados en este

capitulo se encuentra el documento Levantamiento de Informacion a partir de entrevistas llevadas a cabo
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con los clientes y usuarios donde se determind el objetivo, la mision y visidn a la cual estd dirigido el
producto. Ademas de realizarse un estudio a la audiencia, donde se clasificé y se determinaron sus

expectativas y necesidades, asi como la definicién de los contenidos del producto.

Luego de realizd el estudio de homdlogos donde se pudieron ver las ventajas que presentan otros
productos similares al Sistema Integral de Gestion Cedrux v1.0 y poderlas incorporar al mismo. Se
desarrollé un documento Estructuracién de los Contenidos de Informacion donde se defini6 el esquema de
organizacion de la informacion, la taxonomia y el sistema de etiquetado, ademéas delos elementos del

sistema de navegacion y los mapas de navegacion.

Por ultimo, se elabord el documento Disefio de las Pantallas de Aplicacion donde se realizaron los
prototipos de interfaz, las pantallas base, los tipos de mensajes y botones a utilizar en la propuesta. Para
ellos se utiliz6 de guia el documento de Pautas de Arquitectura de Informacion definido para el producto,
guedando asi realizada la Arquitectura de Informacién para el Sistema Integral de Gestion Cedrux v1.0.
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Capitulo 3. Validacién de la Propuesta

3.1. Introduccioén

Una vez desarrollada la propuesta de Arquitectura de Informacion para el Sistema Integral de Gestion
Cedrux v1.0, es necesario realizar una serie de encuestas con el objetivo de validar dicha propuesta. Esta
validacién se realiza mediante el criterio de expertos aplicando el método Delphi, donde se toma como
muestra, un grupo de especialistas en roles especificos que poseen experiencias en temas relacionados
con la Arquitectura de Informacion y con el desarrollo del software en cuestién. Finalmente se analizaron y

cuantificaron los resultados obtenidos en las encuestas.
3.2.  Método Delphi

El método Delphi es un método de estructuracién de un proceso de comunicacién grupal que es efectivo a
la hora de permitir a un grupo de individuos, como un todo, tratar un problema complejo. Este método
pretende extraer y maximizar las ventajas que presentan los métodos basados en grupos de expertos y
minimizar sus inconvenientes. Para llevar a cabo esta técnica se selecciona un grupo de expertos que
deben dar respuesta a un conjunto de preguntas que forman parte del cuestionario a realizar. La calidad
de los resultados depende, sobre todo, del cuidado que se ponga en la elaboracion del cuestionario y en
la eleccion de los expertos a consultar (Linstone, y otros, 2002).

Suelen distinguirse tres etapas o fases fundamentales en el método (Gallastegui, 2005):

e Fase preliminar: Se delimita el contexto, los objetivos, el disefio, los elementos basicos del trabajo

y la seleccion de los expertos.

e Fase exploratoria: Elaboracion y aplicacion de los cuestionarios segun sucesivas vueltas, de tal

forma que con las respuestas mas comunes de la primera se confecciona la siguiente.
¢ Fase final: Andlisis estadisticos y presentacion de la informacién.
3.3.  Seleccion de expertos

Para llevar a cabo la evaluacion de la propuesta, se seleccion6 un grupo de expertos, empleado el método
Delphi. Estos expertos fueron escogidos por el rol que desempefian, entre ellos Analistas y representantes

del Equipo de Calidad los cuales de una forma u otra, interactian con los procesos de Arquitectura de
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Informacion. Luego de realizar la seleccién, se determiné la competencia de los expertos aplicando una

metodologia del método, donde para esto se realizé una encuesta a los mismos (Ver Anexo 4).

Para determinar el grado de conocimiento del experto este debe marcar con una X, en una escala del 1 al
10, su grado de conocimiento en el tema de investigacion. Luego con estos datos se calcula el coeficiente

de conocimiento Kc para cada experto, donde:
Kc = El valor marcado por el experto por 0.1.

Seguido se calcula el coeficiente de argumentacion Ka segun los datos marcados por los expertos en la
tabla de coeficientes de argumentacion, donde:

Ka = ) de los valores que se obtienen al sustituir las casillas marcadas, por los valores correspondientes

en su posicion de la Tabla de valores para el coeficiente de argumentacion (Ver Anexo 5).

Luego de ser calculados los valores de Kc y Ka, se calcula el coeficiente de competencia K mediante la

siguiente formula:

_Kc+Ka
)

El resultado de K sera interpretado de la siguiente forma:
e Si0,8 <K< 1: Coeficiente de competencia Alto.

e Si0,5<K<0,8: Coeficiente de competencia Medio.
o Si K< 0,5: Coeficiente de competencia Bajo.

Para obtener mejores resultados en la aplicacion del Delphi es conveniente utilizar los expertos cuyo
coeficiente de competencia sea Alto o Medio. Luego de realizada la encuesta de autoevaluacion a 7
expertos, todos fueron seleccionados para formar parte del grupo de validacion de la propuesta de
solucion, ya que sus respuestas arrojaron como resultado un coeficiente de competencia Alto o Medio.

Los resultados del analisis del coeficiente de competencia se muestran la tabla 3.

Coeficiente de
Experto Kc Ka K )
competencia

El 0.7 0.80 0.75 Medio
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E2 0.5 0.77 0.64 Medio
E3 0.5 0.62 0.56 Medio
E4 0.9 0.97 0.94 Alto

ES 0.6 0.72 0.66 Medio
E6 0.6 0.87 0.74 Medio
E7 0.7 0.74 0.72 Medio

Tabla 3. Coeficientes de competencia de los expertos

En la tabla mostrada anteriormente se puede observar como todos los expertos presentan un coeficiente
de competencia entre Medio y Alto, lo cual indica que todos pueden participar en el cuestionario debido a

su nivel de conocimiento en el tema en cuestion.
3.4. Elaboracién de la encuesta

Para validar la solucion propuesta se elabor6 un cuestionario (Ver Anexo 6) compuesto por 10 preguntas
orientadas a evaluar ciertos indicadores gque responden a la usabilidad, la comunicabilidad y a la calidad

de la propuesta. Dichos indicadores recogen de manera general los siguientes aspectos:
e Valor cientifico

e Calidad de la propuesta

e Comunicabilidad

e Satisfaccion de las necesidades

e Usabilidad

e Adaptabilidad a otros proyectos productivos con caracteristicas similares

o Capacidad de lograr un proyecto de calidad

e Repercusion en el proyecto productivo.

e Posibilidades de aplicaciéon

¢ Necesidad del empleo de la propuesta
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Luego se realiz el cuestionario a los expertos seleccionados, pidiéndoseles que evaluaran las preguntas
en cuanto en las categorias ordinales de Muy Adecuado (MA), Bastante Adecuado (BA), Adecuado (A),
Poco Adecuado (PA), y No Adecuado (NA). Con las respuestas dadas por los expertos se podra obtener

la concordancia entre ellos y la aceptacion y validez de la propuesta.
3.5. Concordancia entre los expertos

Cuando se tienen datos de tipo ordinal, se aplica el coeficiente de Kendall, el cual toma en consideracién
el orden. Este es un instrumento estadistico muy apropiado para indicar el grado de asociacion de las
evaluaciones ordinales hechas por evaluadores multiples cuando se evalla la misma muestra. Los valores
del coeficiente deben oscilar entre 0 y 1. Entre mayor sea el valor, mas fuerte sera la asociaciéon (Picado,
2008).

Para comprobar el grado de coincidencia de las valoraciones realizadas por los expertos se aplica Kendall
(W) donde este se calcula como:
w 12+ S

~ K2(N3 —N)
Donde la suma de los cuadrados de las desviaciones de la media (S) se obtiene de la sumatoria de los
rangos (Sj) entre N, siendo N el total de aspectos a evaluar (los aspectos son las preguntas del
cuestionario) y K el numero total de expertos. A continuacion en la tabla 4, se muestran los calculos

realizados para determinar la concordancia de los expertos:

El | E2 | E3 E4 | E5 | E6 | E7 Sj
P1 4 3 3 3 4 4 4 25
P2 4 4 4 4 4 5 4 29
P3 4 4 4 3 3 3 4 25
P4 5 4 5 4 3 4 5 30
P5 4 4 3 3 3 4 4 25
P6 5 3 4 3 4 4 4 27
P7 4 4 4 4 3 3 4 26
P8 4 4 5 4 3 4 3 27
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P9 5 4 5 3 4 5 4 30
P10 5 4 4 3 4 4 4 28

Tabla 4. Concordancia entre expertos
K: es el nUmero de expertos que intervienen en el proceso de validacion, por lo tanto, K=7.
N: es la cantidad de aspectos a validar, en este caso N=10.

SJ: es la suma de los valores de las preguntas por parte de los expertos, en este caso Sj = 272.

YL Sj

S) = N

Obteniendo, en este caso, un valor de:

S =22 272
AT

Posteriormente, se determina la desviacion media, aplicando la siguiente ecuacion:

N

s= Z(Sj _3)2

J=i
El valor obtenido al aplicar la ecuacién anterior fue S = 35.6.

Sustituyendo los valores en la férmula general de Kendall:

12xS 12+35.6 _ 427.2

T KE(N3-N) _ 49(1000-10) _ 48510 0.00880643

El coeficiente de W brinda el valor que permite decidir el nivel de concordancia entre los expertos. Este
valor (W) siempre es positivo, y oscila entre 0 y 1. El coeficiente de Kendall obtenido permite calcular el
Chi cuadrado real, el cual tiene el objetivo de medir si existe 0 no concordancia entre los expertos y se

obtiene a través de la férmula:
x*=K(N-1Dw
x* =7(N —1)0.00880643

x%2=0.55
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Para buscar el Chi cuadrado tabulado en la tabla de distribucién (Ver Anexo 7), se calcula el grado de
libertad, siendo N -1 =09.

a es el nivel de significacion utilizado para calcular el nivel de confianza. Este es igual a 100 (1 - alfa) %,

es decir, un alfa de 0,05 indica un nivel de confianza de 95 %.

El Chi - Cuadrado real se compara con el de las tablas estadisticas. Si el Chi- Cuadrado real es menor

gue el Chi — Cuadrado de la tabla entonces hay concordancia:
x*real < x*(a,N — 1)

0.55 < (0.05,9)

0.55<16.91

3.6. Explotacién de los resultados

Para la valoracion de consensos para los expertos, existen distintas técnicas y modelos, pero es mas
conveniente aplicar el modelo matematico Torgerson, el cual es muy util cuando las escalas empleadas en

los instrumentos aplicados a los expertos son ordinales (Moraguez, 2006).

A partir de las respuestas dadas por cada experto se analizaran los resultados, los cuales se recogen en

la tabla 5.
MA BA A PA NA Total de
expertos
P1 0 4 3 0 0 7
P2 1 6 0 0 0 7
P3 0 4 3 0 0 7
P4 3 3 1 0 0 7
P5 0 4 3 0 0 7
P6 1 4 2 0 0 7
P7 0 5 2 0 0 7
P8 1 4 2 0 0 7
P9 3 3 1 0 0 7
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P10 1 5 1 0 0 7
Total por

10 42 18 0 0
valor

Tabla 5. Frecuencia absoluta

Para obtener resultados satisfactorios, una vez calculados los datos, se realizan los siguientes pasos
(Castillo, 2011):

1- Se construye una tabla de frecuencia absoluta acumulada donde cada ndimero en la fila se obtiene

sumandole el anterior, excepto el primero que se mantiene igual. Esto se muestra a continuacion en la

tabla 6.
MA BA A PA NA
P1 0 4 7 7 7
P2 1 7 7 7 7
P3 0 4 7 7 7
P4 3 6 7 7 7
PS5 0 4 7 7 7
P6 1 5 7 7 7
P7 0 5 7 7 7
P8 1 5 7 7 7
P9 3 6 7 7 7
P10 1 6 7 7 7

Tabla 6. Frecuencia absoluta acumulada

2- Para construir la tabla de frecuencia relativa acumulada, se copia la anterior y se borran los digitos.
Luego los resultados se obtienen al dividir cada elemento de la tabla de frecuencia absoluta acumulada

por el nimero de expertos, en este caso 7. A continuacion, en la tabla 7 se muestran estos resultados.

MA BA A PA NA
P1 0.00 | 057 |1.00 |(1.00 |1.00
P2 0.14 |1.00 |(1.00 |1.00 |1.00
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P3 0.00 |0.57 |1.00 |1.00 |1.00
P4 043 |086 |1.00 |1.00 |1.00
PS5 0.00 |0.57 |(1.00 |1.00 |1.00
P6 0.14 |0.71 |1.00 |1.00 |1.00
P7 000 |(0.71 |(1.00 |1.00 |1.00
P8 0.14 |0.71 |(1.00 |1.00 |1.00
P9 043 |086 |[(1.00 |1.00 |1.00
P10 0.14 |086 |1.00 |1.00 |1.00

Tabla 7. Frecuencia relativa acumulada

3- Finalmente, se ubican los elementos de la tabla anterior en la de puntos de corte, exceptuando las dos

Gltimas columnas ya que los resultados son los mismos. Luego se adicionan 4 columnas y dos filas

para representar los nuevos resultados, como se muestra en la tabla 8.

Suma: Es la suma de las columnas y de las filas.
P: Promedio de las filas.

N: Es el promedio general que se obtiene al dividir la suma general (que es la intercepcion entre la
suma de la columna y de la fila) entre el resultado de multiplicar el nUmero de aspectos que se

estan evaluando por el numero de preguntas, en este caso es en 10 preguntas por 3 aspectos.
N-P: Valor promedio que otorgan los expertos consultados a cada pregunta propuesta.

Puntos de corte: Se obtienen al dividir la suma de cada columna entre la cantidad de preguntas.

N =0.63
MA BA A Suma P N-P | Nivel de Adecuacion
P1 0.00 | 0.57 | 1.00 1.57 0.52 0.11 Muy Adecuado
P2 0.14 | 1.00 | 1.00 2.14 0.71 -0.08 Muy Adecuado
P3 0.00 | 0.57 | 1.00 1.57 0.52 0.11 Muy Adecuado
P4 0.43 | 0.86 | 1.00 2.29 0.76 -0.13 Muy Adecuado
P5 0.00 | 0.57 | 1.00 1.57 0.52 0.11 Muy Adecuado
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P6 0.14 | 0.71 | 1.00 1.85 0.62 0.01 Muy Adecuado
P7 0.00 | 0.71 | 1.00 1.71 0.57 0.06 Muy Adecuado
P8 0.14 | 0.71 | 1.00 1.85 0.62 0.01 Muy Adecuado
P9 0.43 | 0.86 | 1.00 2.29 0.76 -0.13 Muy Adecuado
P10 0.14 | 0.86 | 1.00 2.00 0.67 -0.04 Muy Adecuado

Suma 142 | 742 | 10.0 18.84

Puntos

e G 0.14 | 0.74 1

Tabla 8. Puntos de corte

Los puntos de corte se utilizan para determinar el grado de adecuacion de cada aspecto evaluado en la

encuesta segun los expertos.

Si el valor promedio de adecuacién del elemento a evaluar es:
e Menor o igual que 0.14 el nivel de adecuacion es Muy Adecuado.
e Mayor que 0.14 y menor o igual que 0.74 el nivel de adecuacién es Bastante Adecuado.
e Mayor que 0.74 el nivel de adecuacion es Adecuado, Poco adecuado o No adecuado.

Una vez aplicado el método Delphi, las encuestas realizadas a los 7 expertos arrojaron resultados
satisfactorios, donde todas las preguntas fueron valoradas de Muy adecuada, por lo que se deduce que el
100% de los expertos coinciden en la utilidad que tiene la puesta en practica de la propuesta en el
Sistema Integral de Gestion Cedrux v1.0.

3.7. Conclusiones

Con la validacién de la propuesta queda demostrado, que los objetivos propuestos se cumplieron y los
expertos de la investigacion ratificaron esta afirmacion con su valoracion. Esto lo demuestra el andlisis
estadistico de los resultados obtenidos en la encuesta, en el cual los expertos definieron muy adecuado
todos los elementos mostrados. De esta forma no se hizo necesario realizar otra iteraciéon del método,

porque todos los expertos estuvieron de acuerdo con el modelo planteado.



Conclusiones Generales

En este trabajo se lograron cumplir los objetivos trazados en la investigacion, donde se fueron adquiriendo
conocimientos sobre las actividades que se desarrollan en la Arquitectura de Informacion y luego estos se
llevaron a la practica en el Software Integral de Gestion Cedrux v1.0.

Como resultado de la investigacion se obtuvo una propuesta de Al para el Sistema Integral de Gestion
Cedrux v1.0, donde se realizaron las actividades de la Al, ademas de elaborarse los artefactos resultantes

de definir estas actividades, los cuales posibilitan la obtencién de un producto con alta calidad.

Entre los artefactos desarrollados se elaboraron los prototipos de interfaz de usuarios como maqueta
funcional, junto al documento de Pautas de Arquitectura de Informacién, los cuales servirdn de guia a los
desarrolladores del proyecto, asi como poder mostrar a los usuarios finales como quedara el producto una

vez terminado y evitar con esto redisefios innecesarios.

Mediante el método de validacién de expertos se certificd la propuesta de la Arquitectura de Informacion
para el Sistema Integral de Gestion Cedrux v1.0, arrojando como resultado que la misma es adecuada y

cumple con las necesidades planteadas al inicio de la investigacion.



Recomendaciones

La Arquitectura de Informacion dentro del proceso de desarrollo del software cumple una funcion
importante para que los productos obtengan la calidad requerida y satisfagan la necesidad de los usuarios
que interactuaran con el mismo. Por esta razén se recomienda:

o Aplicar las Pautas de Arquitectura de Informacion en el disefio del sistema para que el mismo
alcance el éxito deseado.

e Capacitar a profesores y estudiantes vinculados a proyecto con respecto a esta disciplina para

alcanzar mayor eficiencia en la construccion de software.

¢ Realizar el disefio e implementacién de las interfaces de usuarios teniendo en cuenta la propuesta

de Arquitectura de Informacién que ofrece la presente investigacion.

e Realizar talleres entre los Arquitectos de Informacion de sistemas complejos a fin de transmitir sus

experiencias y adaptaciones en cuanto a Arquitectura de Informacion.
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Glosario de Términos

Arquitecto de Informacion: Son las personas encargadas de poner en practicas todas las técnicas que
brinda la Al.

Arquitectura de Informacion: Es la disciplina y arte encargada del estudio, analisis, organizacion,
disposicién y estructuraciéon de la informacion en espacios de informacion, y de la seleccion y presentacion
de los datos en los sistemas de informacién. Es de vital importancia para el desarrollo de cualquier

software ya que ayuda a los usuarios futuros a entender mejor el sistema en general.
Axure RP: Es una aplicacion para crear prototipos y especificaciones muy precisas para paginas web.

Calidad de software: Grado con que el que un sistema, componente o proceso cumple con los

requerimientos especificados y las necesidades o expectativas del cliente o usuario.

Calidad: Calidad es el grado en el que un conjunto de caracteristicas inherentes cumple con los requisitos

gue se plantean en cualquier esfera.
Cliente: Son las personas para las cuales se elabora un producto determinado.

Componente: Una parte fisica reemplazable de un sistema que empaqueta su implementacion, y es

conforme a un conjunto de interfaces a las que proporciona su realizacion.

Etiqueta: Las etiquetas constituyen una forma de representacién. Tal como se utilizan las palabras para
representar pensamientos, las etiquetas permiten representar un conjunto de informacion en un sitio web,
permiten la comunicacién con los usuarios de la web para mostrarles como esta organizado el sitio y las
posibilidades de navegacion que presenta. Las etiquetas describen o designan los elementos que integran

el sistema de navegacion.
Fase: Periodo de tiempo entre dos hitos principales de un proceso de desarrollo.
Herramienta: Software que se utiliza para automatizar las actividades definidas en el proceso.

Interfaz: Frontera convencional entre dos sistemas o dos unidades, que permite intercambio de

informaciones.

Internet: Es una red de computadoras alrededor de todo el mundo que permite compartir informacion

entre las mismas por medio de aplicaciones o sitios web.
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ISO: La Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO) es una federacién de alcance mundial
integrada por cuerpos de estandarizacion nacionales de 130 paises, uno por cada pais. La mision de la
ISO es promover el desarrollo de la estandarizacion y las actividades con ella relacionada en el mundo
con la mira en facilitar el intercambio de servicios y bienes, y para promover la cooperacion en la esfera de

lo intelectual, cientifico, tecnol6gico y econdémico.
MindManager: Herramienta flexible y potente para la gestion de mapas conceptuales.

Médulo: Pieza o conjunto unitario de piezas que se repiten en una construccién de cualquier tipo, para

hacerla mas facil, regular y econémica.

Navegador: Herramienta que permite ejecutar aplicaciones web. Es un tipo de software con una interfaz

gréafica que incluye botones de navegacion, una barra de direcciones y una barra de estado.

Proceso de desarrollo de software: Es la definicion del conjunto de actividades que guian los esfuerzos

de las personas implicadas en el proyecto para transformar los requisitos de usuario en un producto.
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.

Sistema: Coleccion de unidades conectadas que se organiza para lograr un propésito. El sistema es el

“‘modelo completo”.

Software de Gestion: Programas informaticos para facilitar los procesos de gestién e intercambio de
informacién. Tecnologia: Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento practico del
conocimiento cientifico. Usuario: Persona que utiliza o trabaja con algin objeto o que es destinataria de

algun servicio publico o privado, empresarial o profesional.

Software: Es el conjunto de los programas de cémputo, procedimientos, reglas, documentacion y datos

asociados que forman parte de las operaciones de un sistema de computacion.

Taxonomia: Procede de los términos griegos “taxis”, ordenacioén, y “nomos”, norma. Aristételes fue uno de
los primeros en utilizar este término, para designar esquemas jerarquicos orientados a la clasificacién de
objetos cientificos. El objetivo de la taxonomia es organizar los contenidos de manera légica utilizando
diversos criterios. Esto permite ordenar los contenidos en un sistema estructurado, relacionado y

eventualmente jerarquizado.
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Tecnologia: Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento practico del
conocimiento cientifico.

UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas creada en Ciudad de La Habana, Cuba, en el afio 2002.
Usabilidad: Medida empirica y relativa de la usabilidad de un sistema.

Usuario: Persona que utiliza o trabaja con algin objeto o que es destinataria de algun servicio publico o
privado, empresarial o profesional.
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Anexos

Anexo |: Esbozo de la estructura o taxonomia
1. Inicio
1.1. Ayuda
1.2. Usuario
1.3. Contrasefia
1.4. Salir
1.5. Seguridad
1.5.1. Configurar nomencladores
1.5.1.1. Dominio
1.5.1.2. Claves
1.5.2. Configurar usuarios
1.5.2.1. Roles
1.5.2.2. Usuarios
1.5.2.3.  Campos del perfil de usuario
1.5.2.4.  Perfil de usuario
1.5.3. Configurar sistemas
1.5.3.1. Sistemas
1.5.3.2.  Funcionalidades
1.5.3.3.  Acciones
1.5.3.4.  Acciones y reportes
1.5.4. Compartimentacion

1.5.4.1. Compartimentar sistemas
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1.5.4.2. Compartimentar dominio
1.5.4.3. Compartimentar rol
1.6. Estructura y composicion
1.6.1. Definir nivel estructural
1.6.2. Gestionar estructuras
1.6.3. Configurar nomencladores
1.6.4. Subordinaciones
1.6.5. Recuperaciones
1.7.  Configuracion
1.7.1. Nomencladores generales
1.7.1.1. Especialidad
1.7.1.2.  Unidad de medida
1.7.1.3.  Pérrafo fiscal
1.7.1.4. Paises
1.7.1.5. Clientes y proveedores

1.7.1.6. Bancos y sucursales

1.7.1.7.  Clientes y proveedores por entidad

1.7.2. Pardmetros
1.7.2.1. Formatos
1.7.2.2.  Ejercicios
1.7.2.3. Fecha

1.7.3. Documentos

1.7.3.1. Documentos primarios
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1.7.4. Contabilizacion
1.7.4.1. Reglas contables
1.7.4.2. Operaciones
1.7.5. Configurar nomencladores
1.7.5.1. Tablas
1.8. Multimoneda
1.8.1. Gestion de moneda contable
1.8.2. Gestion de tasas
1.8.3. Gestion de monedas
1.8.4. Desglose de monedas
1.8.5. Recuperaciones
1.9. Contabilidad
1.9.1. Configuracion
1.9.1.1.  Estructura econdmica
1.9.1.2.  Grupos y subgrupos contables
1.9.1.3. Contenido econémico
1.9.1.4.  Definir cuentas por entidad
1.9.1.5. Definir cuentas para redondeo
1.9.1.6. Estados financieros

1.9.2. Nomenclador de cuentas

1.9.2.1. Configurar nomenclador por apertura

1.9.2.2. Gestionar cuenta contable

1.9.2.3.  Asignar tipo de cuenta
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1.9.2.4.  Definir visibilidad
1.9.3. Comprobante de operaciones
1.9.3.1. Registro de comprobantes
1.9.4. Analisis de consistencia
1.9.4.1.  Verificar saldos contrarios a su naturaleza
1.9.4.2. Cambiar saldo de cuentas
1.9.4.3.  Reconstruir saldos
1.9.5. Cierre
1.9.5.1.  Cierre contable
1.9.6. Recuperaciones
1.9.6.1. Mayor
1.9.6.2.  Submayor
1.9.6.3. Balance de comprobacion de saldos
1.9.6.4. Agregacion
1.10. Costosy procesos
1.10.1. Configurar nomencladores
1.10.1.1. Nomencladores
1.10.1.2. Cuentas de gastos
1.10.1.3. Asociar cuentas
1.10.1.4. Asociar &reas de responsabilidad
1.10.2. Secuencia de traspaso
1.10.2.1. Secuencia de traspaso

1.10.3. Cierre
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1.10.3.1. Cierre contable

1.10.4. Recuperaciones
1.10.4.1. Recuperaciones
1.10.4.2. Operaciones

1.11. Capital humano

1.11.1. Configuracion
1.11.1.1. Impuestos y contribuciones
1.11.1.2. Gestionar concepto de pago
1.11.1.3. Gestionar periodo de pago
1.11.1.4. Gestionar pagos adicionales
1.11.1.5. Gestionar motivos de movimiento
1.11.1.6. Gestionar tipo de incidencia
1.11.1.7. Gestionar tipo de némina
1.11.1.8. Gestionar tipo de retenciones

1.11.2. Organizacién del trabajo
1.11.2.1. Gestionar puestos de trabajo
1.11.2.2. Gestionar régimen de trabajo y descanso

1.11.3. Seleccidn e integracion
1.11.3.1. Registro de personas
1.11.3.2. Formalizar relacion laboral
1.11.3.3. Gestionar centros de estudio
1.11.3.4. Gestionar titulos

1.11.4. Fuerza de trabajo
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1.11.4.1.

Movimiento de fuerza de trabajo

1.11.5. Vacaciones

1.11.5.1.

1.11.5.2.

1.11.5.3.

Plan de vacaciones
Notificar vacaciones

Submayor de vacaciones

1.11.6. Control asistencia

1.11.6.1.

1.11.6.2.

1.11.6.3.

1.11.6.4.

1.11.6.5.

Gestionar configuracion
Gestionar dispositivos
Registrar marcajes
Gestionar presencia

Gestionar control de asistencia

1.11.7. Fondo de tiempo laboral

1.11.7.1.

1.11.7.2.

Gestionar pagos adicionales por tarifa

Gestionar incidencia

1.11.8. Seguridad social

1.11.8.1.

1.11.8.2.

1.11.8.3.

1.11.8.4.

1.11.8.5.

1.11.8.6.

Gestionar diagnéstico
Gestionar centro médico
Gestionar doctor

Registrar certificado médico
Gestionar tipo de subsidio

Notificar subsidio

1.11.9. Disciplina laboral

1.11.9.1.

Gestionar medidas
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1.11.9.2. Registrar medidas disciplinarias
1.11.9.3. Gestionar violaciones
1.11.10.Credenciales
1.11.10.1. Gestionar plantilla
1.11.10.2. Gestionar credenciales
1.11.11.Estimulaciéon moral y material
1.11.11.1. Elaborar prenémina
1.11.11.2. Administrar nébminas
1.11.11.3. Revisar nOminas
1.11.11.4. Registrar retenciones
1.11.12.Cierre
1.11.12.1. Cierre contable
1.12. Finanzas
1.12.1. Cobros y pagos

1.12.1.1. Configurar condicién de pago

1.12.1.2. Configurar motivo de cancelaciéon

1.12.2. Banco

1.12.2.1. Configurar tipo de cuenta bancaria

1.12.2.2. Configurar cuenta bancaria
1.12.2.3. Configurar talonario
1.12.2.4. Instrumento

1.12.2.5. Estado de cuenta

1.12.2.6. Cierre
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1.12.2.7.

1.12.3. Caja

1.12.3.1.

1.12.3.2.

1.12.3.3.

1.12.3.4.

1.13. Logistica

Recuperaciones

Gestionar tipo de fondo
Gestionar fondo
Gestionar caja

Gestionar talonario

1.13.1. Inventario

1.13.11

1.13.1.2

. Nomenclador

1.13.1.1.1. Calidad
1.13.1.1.2. Categoria
1.13.1.1.3. Concepto
1.13.1.1.4. Destino final
1.13.1.1.5. Grupo
1.13.1.1.6. Producto
1.13.1.1.7. Conservacion
1.13.1.1.8. Partida
1.13.1.1.9. Afio de fabricacion
1.13.1.1.10. Fabrica
1.13.1.1.11. Elemento
1.13.1.1.12. Marcas

1.13.1.1.13. Revestimiento

. Configuracién
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1.13.1.2.1. Almacén

1.13.1.2.2. Comprobante y firmas

1.13.1.2.3. Gestionar estructura de ubicacion

1.13.1.2.4. Desbloqueo de documentos

1.13.1.2.5. Desbloqueo de documentos por el administrador
1.13.1.3. Apertura

1.13.1.3.1. Gestionar documentos de apertura
1.13.1.4. Movimientos de inventario

1.13.1.4.1. Gestionar informe de recepcién

1.13.1.4.2. Gestionar informe de diferencia

1.13.1.4.3. Gestionar documentos

1.13.1.4.4. Generar documentos de salida
1.13.1.5. Inventario

1.13.1.5.1. Gestionar hoja de inventario

1.13.1.5.2. Gestionar plan de conteo

1.13.1.5.3. Gestionar ajustes de inventario
1.13.1.6. Baja

1.13.1.6.1. Gestionar documentos de baja
1.13.1.7. Conciliacion

1.13.1.7.1. Gestionar documentos de conciliacion
1.13.1.8. Combustible

1.13.1.8.1. Gestionar mediciones

1.13.1.8.2. Gestionar bombas
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1.13.1.8.3. Gestionar tanques
1.13.1.8.4. Gestionar comprobante de entrega
1.13.1.8.5. Gestionar consumo
1.13.1.8.6. Gestionar técnica
1.13.1.9. Comprobante de operaciones
1.13.1.9.1. Generar comprobante
1.13.1.10. Analisis de informacién
1.13.1.10.1. Andlisis de informacion
1.13.1.10.2. Registro de existencia por unidades
1.13.1.11. Cierre
1.13.1.11.1. Cierre contable
1.13.1.12. Recuperaciones
1.13.1.12.1. Submayor de inventario
1.13.1.12.2. Valor de los movimientos
1.13.1.12.3. Documentos emitidos y recibidos
1.13.1.12.4. Clientes y productos
1.13.1.12.5. Documentos pendientes
1.13.1.12.6. Productos con déficit ingreso al presupuesto
1.13.1.12.7. Plan anual de combustibles y lubricantes
1.13.2. Facturacion
1.13.2.1. Nomenclador
1.13.2.1.1. Servicio

1.13.2.1.2. Concepto
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1.13.2.1.3. Conceptos y clientes
1.13.2.1.4. Logotipos y sellos
1.13.2.2. Configuracion
1.13.2.2.1. Configurar factura
1.13.2.2.2. Cuentas por desglose de precios
1.13.2.2.3. Matriz de precio
1.13.2.2.4. Matriz de tarifa
1.13.2.2.5. Gestionar impuestos de circulacién
1.13.2.3. Facturacion
1.13.2.3.1. Gestionar facturacion
1.13.2.3.2. Gestionar oferta
1.14. Recuperaciones
1.14.1. Visor de reporte
1.14.2. Disefiador de modelo
1.14.3. Disefiador de consultas
1.14.4. Administrador de reportes
1.14.5. Disefiador de reportes
1.15. Traza
1.15.1. Gestionar traza

Inicio: Es el menu principal del sistema integral de gestion CEDRUX v1.0, desde él se pueden acceder a

los modulos, submodulos que desee el usuario 0 que posean los permisos necesarios.

Seguridad: Con ACAXIA se logra una administracion segura y centralizada de todos los sistemas que

utilicen sus servicios, disminuyendo asi el tiempo de desarrollo de las aplicaciones, el costo total de los
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proyectos y los riesgos de seguridad. Para ello se controla la informacién de cada uno de estos, los cuales

seran provistos de seguridad y auditados en un momento determinado.

Estructura y composicion: Brinda la posibilidad al usuario que defina la estructura organizativa en la
cual se va a ubicar su entidad y la estructura dentro de dicha entidad, asi como que permite que se
puedan especificar los cargos por la cuales van a estar compuestas las diferentes areas dentro de las

unidades y los medios asociados a dichas areas.

Configuracion: El subsistema Configuracién permite realizar ajustes a los elementos del sistema para
adaptarlos a las caracteristicas de cada entidad. Pueden configurarse los periodos y ejercicios contables,
los cierres, los formatos de los codigos que se utilizaran, los nomencladores y sus atributos, y las reglas
de contabilizacion del sistema.

Multimoneda: Este subsistema permite gestionar los tipos de monedas que utiliza la entidad para sus
compras y ventas, estd compuesto por 5 modulos los cuales son: Gestion de moneda contable, Gestion
de tasas, Gestién de monedas, Desglose de monedas y Recuperaciones.

Contabilidad: el subsistema contabilidad general permite gestionar toda la informaciéon contable,
configurar las cuentas, registrar y asentar los comprobantes de operaciones, consultar el saldo de las
cuentas a través del mayor y el submayor, asi como realizar el cierre de cada periodo y el cierre del
ejercicio contable. Ofrece un reporte de la ganancia o pérdida de la entidad para un periodo determinado,
al igual que permite obtener el balance de comprobacion de saldos en cualquiera de las monedas

especificadas por el usuario.

Costos y Procesos: Contiene las funcionalidades para el trabajo con nomencladores de Centros de
Costo, Grupos Presupuestarios, Elementos del Gasto y Objetos del Gasto, las configuraciones de Cuentas
de Gastos tanto patrimoniales como presupuestadas y las diferentes asociaciones que se puedan
establecer entre ellos. Es posible la recuperacion de informacion abarcando una serie de reportes
concebidos para lograr efectuar analisis econémicos y financieros en un periodo o en un rango de fecha

determinado.

Capital Humano: EIl subsistema de Capital Humano de CEDRUX abarca un grupo de procesos que

interactian entre si como son: Organizacién del trabajo, Seleccién e integracion y Administracion de
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Capital Humano. Ademas de brindar otros modulos como son Configuracién, Estimulacion moral y

material y Cierre.

Finanzas: El subsistema de Gestién Financiera de CEDRUX busca la estandarizacion de los procesos
contables en las empresas asi como la integracion de las actividades de Caja, Cobros y Pagos y Banco,
este Ultimo moédulo permite definir y controlar los diferentes procesos que abarca la actividad bancaria,
desde la definicion de las cuentas bancarias y sus tipos, los talonarios de instrumentos bancarios por cada
una de las cuentas y tipos de instrumentos de pago, el registro de los movimientos efectuados por el
banco, la notificacion de las operaciones cargadas al banco segun el estado de cuenta la conciliacion de

cada cuenta bancaria, entre otros.

Logistica: Es el proceso de planificar, implementar y controlar de manera eficiente los productos desde su
origen hasta su consumo. CEDRUX gestiona los aspectos relacionados con esto, expresados en las
soluciones de Facturacion, Activos fijos tangibles e Inventario. En este Ultimo se gestionan los documentos
primarios que se utilizan en el control de las existencias, asi como los movimientos del producto dentro del
almacén, apertura, recepcion de productos, despacho de productos, inventario fisico, ajuste de inventario,

baja de productos en el almacén, conciliacién entre almacenes, entre otros.

Recuperaciones: Este subsistema permite la puesta en marcha de soluciones como generador de
planes, generador de reportes dinamicos, software de auditoria, direccién por objetivos y planificacion de

actividades.

Traza: Este subsistema le permite al administrador ver todas las trazas que realizan los diferentes

usuarios en el sistema y desde donde han trabajado. Tiene como médulo gestionar trazas.
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Anexo 2: Pautas de Arquitectura de Informacion para el Sistema de Integral de Gestion Cedrux

v1.0.

Las Pautas que se desarrollaran a continuacién seran los parametros que se tendran en cuenta a la hora

de detectar los errores en la Arquitectura de Informacion del Sistema Integral de Gestion CEDRUX v1.0.

1.

Contraste del texto con el fondo: Usar contrastes altos entre el fondo y la letra, el fondo de color
claro y la letra de color oscuro.

Tamafo y tipo de letra: Todo los textos que se utilicen en el sistema deberan presentar una

misma tipografia y el tamafio de la letra que provee el framework Ext JS en su versién 3.0.

Ejemplo de las pautas 1y 2. | No Plantilla

Agrupacion No Estructura

Logo: Se debe visualizar el logo del producto en la parte superior derecha de la pantalla y en cada

una de las pantallas que componen la aplicacion.

Ubicacion del menu: Se debe visualizar el menu en la parte superior izquierda y este debera ser

visible desde todas las pantallas que componen el sistema.

Funcionalidades del sistema: Se debe visualizar en el menu las opciones “Ayuda”, “Usuario” y

“Salir”.

Orden de las funcionalidades: Las funcionalidades que se muestran en el menu deben estar

ordenadas por la prioridad que los usuarios estimen conveniente para realizar sus acciones.

Identidad: Se debe visualizar el logo o nombre de la entidad empresarial o presupuestada que se

encuentra utilizando el sistema.

Texto: Se debe escribir la primera letra de cada texto en mayuscula y el resto en mindscula, ya
sea en etiquetas de navegacion, botones, enlaces, etc. En el caso de que sea mas de una palabra

solo la primera debe comenzar con mayuscula.

Nombre de pantalla: El nombre de la pantalla debe ser el mismo que se muestra en las
funcionalidades del menu y debe tener siempre alineacion a la izquierda, este debe ir seguido del

icono que representa la funcionalidad.
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10.

11.

12.

13.

14.

Textos alternativos: Todos los botones de la aplicacidn, excluyendo los de las pantallas base y
mensajes, deben emplear textos alternativos cuando el usuario posicione el cursor sobre estos.
Por ejemplo: si se esta en la pantalla “Usuario” y se posiciona el cursor sobre el botén “Adicionar”

debera mostrase un texto que diga “Adicionar usuario” y no “Adicionar”.

Etiqueta de mascara: En la méascara que indica que se estd cargando el contenido, debe

mostrarse una etiqueta que diga “Cargando...”.

Ejemplo de la pauta 11. o+ Cargando ...

Ubicacion de etiquetas en los campos: Las etiquetas de los campos deben estar siempre a la
izquierda de los mismos y deben tener dos puntos, exceptuando los botones de radio y cajas de
chequeo que primero mostrarian el campo de seleccion y seguido la etiqueta de lo que
representan, ademas de que esta etiqueta no debe llevar los dos puntos. En el caso de las areas
de texto, estas deben presentar la etiqueta en la parte superior al campo, para ahorrar espacio en

las pantallas y con los dos puntos.

Error en campos: Los campos que se comporten de manera errénea, se deben mostrar con

bordes rojos.

Ejemplo de la pauta 12y 13. | campo texto: | |

Nombre de etiquetas: Los nombres de las etiquetas deben ser sencillos y seguir los estandares
de los usuarios en cuanto a su lenguaje profesional, usando las palabras cercanas a su

vocabulario.

15. Abreviaturas: Se deben emplear solamente abreviaturas reconocidas internacionalmente, como

16.

en el caso de la palabra “NUmero” que se mostrara siempre como “No.”.

Tablas sin contenido: Las tablas que muestren informacion no deben estar nunca vacias, o sea,
si no hay registros, se debe mostrar una fila combinada con una informacion que diga: “No existe

informacion en el sistema”.



Anevos

17.

Ejemplo de la pauta 15. Campo 1 Campo 2 Campo 3 Campo 4

"No existe informacion en el sistema”

Barras de desplazamiento: Las barras de desplazamiento se deben mostrar solo en el caso de
gue el contenido sea mayor al espacio en la pantalla. Las horizontales se deben situar en la parte
inferior y las verticales en la parte derecha.

18. Ayuda de la pantalla: Se debe visualizar en cada una de las pantallas de la aplicacion, la

informacion detallada de la misma, la cual debe explicar cdmo realizar ciertas acciones. Esta

ayuda debe estar ubicada debajo de los iconos minimizar, maximizar y cerrar.

Ejemplo de Hombre de pantalla =0
la anta 17. Adicionar Modificar @.Eliminar @Impoﬁar @Exporiﬁr @Imprimir @
19. Ubicacion de los botones de las funcionalidades: Los botones de las funcionalidades como son

20.

21.

“Adicionar”, “Modificar”, “Eliminar”, “Imprimir”, entre otros, deben visualizarse debajo del nombre de

la pantalla de izquierda a derecha.

Ubicacion de los botones en las pantallas base: En las pantallas base los botones “Aceptar”,
“Aplicar” y “Cancelar” deben visualizarse en la parte inferior derecha de la pantalla. En todas las
pantallas base debe aparecer primero el botdn “Aceptar’ y luego “Cancelar’, donde este ultimo
debe estar marcado por defecto para, si el usuario acciona la tecla “Enter”, no se guarden datos
incorrectos. No siendo asi en la pantalla base “Adicionar” donde existe un botén “Aplicar” que debe
estar ubicado entre los botones “Aceptar” y “Cancelar”, el cual le debe permitir al usuario seguir
adicionando contenidos sin salir de la interfaz Adicionar. En esta interfaz debe estar marcado el

botén “Cancelar” por las mismas razones explicadas anteriormente.

Ubicacién de los botones en los mensajes: En los mensajes los botones deben visualizarse en
el centro inferior. En el caso de los mensajes de informacion y error solo aparecera el botdn
“Aceptar” marcado por defecto y en el de confirmacién primero el “Aceptar” y seguido el “Cancelar”,
donde este ultimo estara marcado por defecto, para si el usuario acciona la tecla “Enter”, se

cerciore de la accidon que desea realizar.
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22.iconos de botones: Todos los botones de la aplicacion deben presentar la estructura icono +

boton.

Adicionar Modificar

Ejemplo de la pauta 21.
) P P [Qﬁ? Aceptar ] [@Canc&lar ]

23.Hot Keys: En los botones de aplicacién como “Adicionar”, “Modificar”, “Eliminar”, “Imprimir” debe
existir una secuencia de “hot keys” (teclas de acceso rapido). Estas deben salir cuando el usuario
presione la tecla Alt y luego se deben mostrar, en las etiquetas de dichos botones, la primera tecla

subrayada.

Ejemplo de la pauta 22. Adicionar [B) Modificar

24.iconos de mensajes: Los iconos de los mensajes deben representar qué tipo de mensaje se

efectud y estos deben estar en la parte izquierda de la informacién de dicho mensaje.

25. Ortografia: En todo lugar que se presente texto, ya sea en etiquetas de navegacion, botones,

enlaces, contenido, etc., no deben existir errores gramaticales ni ortogréficos.



