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Resumen

Resumen

El inminente avance de las ciencias informaticas ha provocado la evolucién de la industria
cubana del software. La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) promueve el
desarrollo de la informética tanto en el ambito nacional como internacional, mediante la
realizacién de proyectos productivos que vinculan estudiantes, profesores y profesionales
afines, a la producciéon de software. Uno de estos proyectos es precisamente el plan de
modernizacion del Sistema de Investigacion e Informacion Policial (SIIPOL), desarrollado para
el Cuerpo de Investigaciones Cientificas, Penales y Criminalisticas (CICPC), de la Republica
Bolivariana de Venezuela, con el objetivo de solucionar problemas generados por un control

deficiente de la informacién en dicho pais.

La creacion de las interfaces de usuario (Ul) es una etapa importante en el proceso de
desarrollo del software, influyendo en gran medida en su efectividad comunicacional, facilidad
de uso e impacto generado en el usuario. El trabajo que se presenta a continuacion, propone
el desarrollo de una metodologia encaminada a mejorar y agilizar el proceso de disefio y
desarrollo de Ul para el SIIPOL.

La efectividad de este trabajo se refleja en el avance y calidad del proceso de montaje de Ul

de la aplicacion que se construye en el proyecto CICPC.

Palabras Clave

Cuerpo de Investigaciones Cientificas Penales y Criminalisticas (CICPC)

Sistema de Investigacion e Informacién Policial (SIIPOL)

Metodologia, Interfaz de Usuario (Ul), Disefio, Desarrollo, Framework, Usabilidad,

Accesibilidad, Componentes
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Introduccién

Introduccion

Con el avance tecnoldgico, el desarrollo de la informatica y el continuo progreso de la industria
del software, se incrementan las necesidades de digitalizacion de la informacién y el uso de las
tecnologias, como medios para lograr el cumplimiento de los objetivos y metas de los usuarios.

Para la inmensa mayoria de las empresas es de vital importancia garantizar un soporte
informatico que satisfaga las necesidades de gestién de la informacién. En Cuba, el desarrollo

de software progresa y sera futuro sendero y sostén de la economia.

El Ministerio de la Informatica y las Comunicaciones de Cuba (MIC) y la UCI, han aprobado
contratos de negocios con varias empresas venezolanas, relacionados con las Tecnologias de
la Informética y las Comunicaciones (TIC), para la creacidon de proyectos software. Los
proyectos se distribuyen y realizan segun los perfiles de produccién establecidos en la
universidad. Entre los proyectos que pertenecen a la linea de produccién de software de
gestion se encuentra en desarrollo en la UCI el proyecto productivo “CICPC”, que se encarga
de la modernizacion y mantenimiento del SIIPOL para sustituir la manera en que se maneja el

extenso flujo de informacién de dicha institucion.

En la actualidad, el empleo y desarrollo de las Ul basadas en la tecnologia web como soporte
de informacion se incrementa a cada instante. Se hace imprescindible que la interaccion
hombre-computadora sea cada vez mejor a través de una adecuada Ul, que brinde
comodidad y eficiencia. La Ul representa el punto de encuentro entre el usuario y la
computadora, definiéndose por un conjunto de componentes que el usuario utiliza para

comunicarse con ella.

La Ul es la parte de una aplicacion que el usuario ve y con la cual interactia. En esta
interaccion, el usuario juzga la utilidad de la interfaz; el hardware y el software se convierten en
simples herramientas sobre los cuales fue construida. Al pensar en la Ul la mayoria de los
desarrolladores de software piensan en ventanas, menus, graficos, colores y se olvidan del
componente principal: el usuario, por esta razén los programadores no son las personas mas
indicadas para llevar a cabo el disefio y desarrollo de las mismas; se hace necesario que
dentro del equipo de desarrollo de software existan personas especializadas en la creacion de
Ul para de esta forma facilitar su empleo y lograr una mayor identificacién del usuario con el
producto.
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En la mayoria de los proyectos que se llevan a cabo en la UCI no existen personas que se
dediquen exclusivamente al trabajo con las Ul y se especialicen en ello, son los mismos
programadores los que las desarrollan segin sus necesidades. Actualmente no se ha definido
un procedimiento o metodologia encaminada a mejorar y agilizar el montaje de Ul de los

proyectos productivos que en la UCI se desarrollan.

En el proyecto CICPC se comenz0 su etapa de implementacion, para ello se utilizé el lenguaje
de programacion orientado a objetos multiplataforma Java. Inicialmente existe poco
conocimiento sobre como unir la I6gica del negocio con la forma en que se presentar ésta a
los usuarios finales del software. Hasta el momento, las Ul se desarrollan en lenguaje
HyperText Markup Language (HTML) utilizando Dreamweaver que a pesar de ser una potente
herramienta para el disefio de paginas web, realizar el montaje de las Ul se hace un poco dificil
a la hora de ajustarse a las pautas de disefio establecidas por el disefiador; se utiliza como
plantilla un archivo .dwt, que se aplica a todas las paginas, lo que trae como consecuencia que
exista un cantidad innecesaria de codigo repetido en cada una de ellas. No se utiliza un
framework de Java para llevar a cabo un correcto disefio y desarrollo de las Ul del proyecto,
esto provoca que los programadores deban modificar y adaptar los componentes utilizados

hasta lograr el prototipo funcional que necesitan para luego proceder con su implementacion.

Esta situacion produce un atraso en la realizacion del proyecto puesto que se hace complejo el
disefio de las Ul, aumenta el tiempo de implementacién y no se logra la calidad requerida en

el resultado final.

Teniendo en cuenta las consideraciones anteriormente expuestas y la necesidad de encontrar
una solucién para estas dificultades que frenan el desarrollo del proyecto CICPC en general, se
plantea el siguiente problema cientifico: Ausencia de una metodologia que guie el proceso

de disefo y desarrollo de Ul en la aplicacion SIIPOL.

Para dar solucion a la problematica presentada se define como objeto de estudio: Proceso de

disefio y desarrollo de Ul para sistemas empresariales de gestion sobre web.

Del objeto de estudio analizado se define como campo de accidon: Disefio y desarrollo de las

Ul para la aplicacién SIIPOL.

Objetivo general:
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Desarrollar una metodologia orientada a guiar el proceso de disefio y desarrollo de Ul de la

aplicacion SIIPOL.

Para cumplir con el objetivo planteado y resolver los problemas mencionados se proponen las

siguientes Tareas investigativas:
1. ldentificar guias y tendencias actuales en el desarrollo de UlI.
2. Estudiar las principales caracteristicas, principios y pautas de disefio de las Ul.

3. Hacer un estudio comparativo de aplicaciones similares desarrolladas con anterioridad.
4. Analizar resultados de las Ul de diferentes proyectos realizados en la UCI.

5. Estudiar las distintas tecnologias y herramientas orientadas al disefio de Ul y seleccionar

las adecuadas segun las caracteristicas de la aplicacion.
6. Disefiar y describir la metodologia para el desarrollo de las Ul de la aplicacién SIIPOL.

7. Aplicar la metodologia para desarrollar las Ul del SIIPOL. Valorar ventajas y limitaciones.

Idea a Defender:
Si se define y aplica una metodologia que oriente el proceso de disefio y desarrollo de Ul de la
aplicacion SIIPOL, se obtendran interfaces mejor construidas, de mayor aceptacion por el

usuario, en menor tiempo.

Para constatar el problema que da origen a la investigacion y cumplir el objetivo propuesto se
utiliza como estrategia de investigacion, la investigacion explicativa o experimental. Con ayuda
de varias técnicas como entrevistas y encuestas, que se realizan para evaluar el estado y
funcionamiento del proyecto y las dificultades que presenta el mismo relacionadas con las Ul,
las mismas demuestran que existe inexperiencia respecto a las actividades relacionadas con el
montaje de Ul y desconocimiento de herramientas tecnoldgicas para desarrollarlas, provocando
afectaciones durante el proceso de desarrollo del proyecto.

Entrevistas: Se entrevistaron profesores y estudiantes que pertenecen al proyecto, que
desempefian diferentes roles dentro del mismo, entre ellos, los especializados en el trabajo con

las UI.
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Encuestas: Se realizaron encuestas a montadores de Ul y programadores del proyecto. (Ver
Anexo 1)

Para dar cumplimiento a los objetivos planteados en este trabajo se emplea la siguiente
metodologia de investigacion: muestra y poblacion, las mismas fueron seleccionadas
intencionalmente e integradas por docentes y estudiantes que forman parte del proyecto
CICPC.

Poblacion: Todos los integrantes del proyecto CICPC.

Unidad de estudio: Estudiantes que integran el equipo de montadores de Ul y algunos
programadores del proyecto CICPC.

Debido a que el equipo de montadores Ul del proyecto esta conformado por un reducido grupo
de personas, no es necesario hacer uso de las técnicas de muestreo y la muestra sera
exactamente ese mismo grupo de personas.

De los métodos cientificos de la investigacion, se hace uso de los métodos tedricos: historico-

l6gico, hipotético-deductivo, de los métodos empiricos: la observacion y la entrevista.

Esta investigacion se realiza en busca del avance y mejora en la actividad de desarrollo de Ul,
con el objetivo de facilitar el trabajo a los montadores de Ul y programadores, logrando con ello
el progreso del proyecto. Propone una metodologia que brinde directrices de trabajo, y adelante
gran parte de éste, normalice y estandarice el desarrollo de las Ul en el SIIPOL. Los aportes
gue se esperan de esta investigacion son principalmente: contribuir a la mejora y agilizacién del
proceso de montaje de Ul para el SIIPOL, facilitar el trabajo de los programadores y servir de

referencia a proyectos similares.

Para realizar una descripcién detallada, este documento muestra el resultado de la

investigacion distribuido de la siguiente manera:
Capitulo 1: Fundamentos del Tema. Describe conceptos fundamentales que ayudan a la
comprension del tema tratado en la investigacion.

Capitulo 2: Metodologia para el disefio y desarrollo de Ul de SIIPOL. Describe la investigacion
cientifica realizada y propone la metodologia orientada al disefio y desarrollo de Ul de SIIPOL.

Capitulo 3: Analisis de los Resultados. Se valoran los resultados, qué aporté al proyecto
“CICPC” la aplicacion de la metodologia.

El documento tiene ademas las conclusiones del trabajo, recomendaciones, bibliografia y un

conjunto de anexos que permiten una mejor ilustracion del estudio realizado.
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Fundamentos del Tema

1.1 Introduccion

En este capitulo se definen un grupo de conceptos importantes relacionados con las interfaces
de sistemas informéticos, su historia y evolucion hasta llegar a las interfaces web, en las que se
centrard esta investigacion, y para las que se estudian ademas las tendencias en cuanto a
tecnologias y herramientas. Se enfocara la atencion principalmente en el analisis realizado
sobre algunas soluciones para el proceso de disefio y desarrollo de interfaces ya existentes,
aportando una base tedrica que posibilitara argumentar la necesidad de conformar una nueva

propuesta que guie dicho proceso para la aplicacion que construye el proyecto CICPC.

1.2 Interfaces para sistemas informaticos

Cuando un usuario usa una herramienta, 0 accede e interactia con un sistema informatico,
suele existir "algo" entre el usuario y el objeto de interaccién. Ese algo, que es a la vez un limite
y un espacio comun entre ambas partes, es la interfaz. Hoy en dia es posible la interaccion con
el mundo informatico que nos rodea a través de cientos de ellas. La interfaz de un programa es
un conjunto de elementos hardware y software de una computadora que muestran informacion
al usuario y le permiten interactuar con dicha informacion y con la maquina. Los programas son
usados por usuarios con distintos niveles de conocimientos, desde principiantes hasta
expertos, por lo que no existe una interfaz valida para todos los usuarios y todas las tareas por
eso, la elaboracion de las interfaces, exige una gran dedicacién pues generalmente son

grandes, complejas y dificiles de implementar. (1)

Disefiar y crear las interfaces es una de las partes mas importantes de cualquier software. Un
programa muy poderoso con una interfaz pobremente elaborada tiene poco valor para un
usuario. Hoy en dia las interfaces son practicamente universales, las que utilizan ventanas,
iconos y menus se han convertido en estandares de disefio para los sistemas informaticos. Un
buen disefio de las interfaces puede tener sin dudas, un impacto significativo en el éxito del

software construido.
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1.2.1 Conceptos fundamentales

El objetivo de la presente investigacion es proponer una metodologia orientada a guiar el
disefio y desarrollo de las Ul de la aplicacién SIIPOL, para hacer referencia al término
metodologia de Ul es imprescindible definir algunos conceptos como interfaz e interfaz de
usuario, abordar su historia y evolucion y detallar, dentro del proceso de construccién de estas,

las tendencias de tecnologias y herramientas actuales implicadas en dicho proceso.

Interfaz
En términos generales, una interfaz es el punto, el area, o la superficie a lo largo de la cual dos

objetos de naturaleza distinta convergen. (2)

En electrénica, telecomunicaciones y hardware, una interfaz es el puerto (circuito fisico) a
través del cual se envian o reciben sefiales desde un sistema o subsistemas hacia otros. No
existe una interfaz universal, sino que existen diferentes estandares (Interfaz USB, interfaz
SCSI, etc. (3)

El Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola define interfaz como una palabra
derivada del término inglés “interface” (superficie de contacto) y la define de la siguiente

manera: Conexion fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas independientes. (4)

A partir de las definiciones anteriores los autores de esta investigacion proponen la siguiente
definicion de interfaz: dados dos sistemas cualesquiera que se deben comunicar entre ellos la
interfaz sera el mecanismo, entorno o herramienta que hace posible dicha comunicacion. Esta
definicion es amplia en si misma, utilizdndose para describir multitud de entornos de
comunicacion entre sistemas fisicos, electronicos y logicos, utilizandose para referirse a
cualquier dispositivo que permite establecer una comunicacién entre dos unidades de diferente
naturaleza o a determinados componentes de software que habilitan el entendimiento correcto

entre dos aplicaciones u objetos légicos.

Cuando uno de los sistemas que se comunican es un ser humano, se pasa entonces al
concepto de interfaz de usuario. Por un lado tenemos un sistema fisico o informético y por otro
a una persona que desea interaccionar con é€l, siendo la interfaz de usuario la herramienta que

entiende a ambos y es capaz de traducir los mensajes que se intercambian.

Interfaz de Usuario

Es la parte de una aplicacion que se encarga de interactuar con el usuario. (5)
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Una conexién e interaccién entre hardware, software y usuario, es decir como la plataforma o

medio de comunicacion entre usuario o programa. (5)

La interfaz de usuario es la parte de cualquier equipo, sistema que determina el control y la
forma en que las personas operan el sistema. Cuando la interfaz estd bien disefiada, es
comprensible, previsible y controlable; usuarios se sientan competentes, satisfechos y

responsables de sus actos. (6)

Teniendo en cuenta las definiciones de interfaz de usuario encontradas para fomentar el tema
de la investigacion se puede afirmar que una interfaz de usuario es un sistema de
comunicacion de un programa con su usuario, comprende las pantallas y los elementos que
informan al usuario sobre lo que puede o no hacer, o sobre lo que esta ocurriendo. Cuando en
este trabajo se habla de interfaz, se hace referencia a la cara visible de los programas tal y
como se presenta a los usuarios para que interactien con el sistema. La interfaz de usuario
implica la presencia de una serie de pantallas constituidas por menus, iconos entre otros
elementos que representan las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema, son
utilizadas en multitud de sistemas y hacen la interaccion usuario-computadora mas cémoda y

segura.
1.3 Historia y evolucion de las interfaces

Inicialmente las interfaces de usuario eran desarrolladas pensando solamente en su correcto
funcionamiento, luego se comprobd la necesidad de que fueran facilmente usables y después
se hizo patente la importancia de la estética en las mismas. Un sistema debe funcionar
correctamente y ademas ser agradable para el usuario, acorde con las inquietudes estéticas
del mundo que nos rodea. Colores, formas, agrupaciones y comunicacion forman en la
actualidad parte indispensable de una Ul. Con la aparicion de las computadoras y su posterior
popularizacién se hizo necesario la creacién de mecanismos que hicieran posible a un usuario
comunicarse de forma correcta con los sistemas operativos y las aplicaciones que en ellos se

estaban ejecutando, estos no son mas que UlL.

Las primeras interfaces se crearon en un principio en modo comandos, pero su utilidad practica
era limitada, ya que no eran aptas para usuarios que no poseian conocimientos avanzados de
informatica. Fue necesario entonces crear interfaces basadas en iconos y menus, accesibles
por medio del mouse o el teclado, surgiendo los entornos de ventanas, como Windows o MAC,
gue empezaron a utilizar interfaces graficas de usuario (GUI), verdaderas protagonistas del

mundo informatico actual.
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En nuestros dias los usuarios de aplicaciones informaticas estan tan acostumbrados a las GUI
gue se puede afirmar que si desaparecieran la gran mayoria de ellos quedarian anulados.
Tanto es asi que sistemas operativos y programas que antes funcionaban casi exclusivamente
en modo de comandos han tenido que actualizarse y ofrecer a los usuarios interfaces gréaficas

equivalentes para no quedarse olvidados por el puablico general.

Asi estaban las cosas cuando se produjo un fendmeno sorprendente, llamado a revolucionar la
comunicacion entre seres humanos: Internet. Con la apariciéon de la web se hizo posible que
cualquier persona pudiera ofrecer informacion particularizada a los demas y encontrar
documentos interactivos sobre cualquier tema, relacionados unos con otros mediante enlaces

gue permitian acceder de una pagina a otra pagina alrededor del mundo.

Las paginas web supusieron la aparicién de las interfaces web, interfaces graficas de usuario
con unos elementos comunes de presentacién y navegacion que pronto se convirtieron en
estandares de facto. Este tipo de interfaces deben servir de intermediarias entre unos usuarios
genéricos, no acostumbrados generalmente al uso de aplicaciones informaticas, y unos
sistemas de informacion y procesos transaccionales que corren por debajo, debiendo posibilitar
la localizacion de la informacion deseada, el entendimiento claro de las funcionalidades
ofrecidas, la realizacion practica de tareas especificas por parte de los usuarios y la navegacion

intuitiva por las diferentes paginas que forman el sitio web.

Buscando una homogeneidad entre los millones de paginas web que existen actualmente en
Internet, el disefio de las mismas ha evolucionado con el tiempo hacia un esquema general,
ofreciendo unas interfaces bien definidas, con un conjunto de componentes graficos y
funcionales similares que hacen posible que sea cual sea el usuario que accede a un sitio web
cualquiera, la comunicacién entre ellos sea posible y efectiva. De esta forma se han definido
elementos y agrupaciones de estos que han demostrado su utilidad y su comprensiéon por los
usuarios, entre los que podemos destacar los sistemas de navegacion, los banners, los pies de
pagina, los formularios de entrada de datos, etc., que normalmente encontraremos en todas las

paginas web y cuyo disefio y funcionalidad son similares en todas ellas. (7)

1.3.1 Interfaces por Comandos

Interfaz por comandos también conocida como Intérprete de ordenes, Intérprete de mandatos,
Intérprete de linea de mandatos, Terminal, Consola, Shell 6 su acrénimo en inglés CLI por

Command Line Interface, es un programa que actia como Ul para comunicar al usuario con el
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sistema operativo mediante una ventana que espera 6rdenes escritas por el usuario, los
interpreta y los entrega al sistema operativo para su ejecucion. La respuesta del sistema
operativo es mostrada al usuario en la misma ventana y a continuacion el programa queda
esperando mas instrucciones. Esa forma de trabajo es interactiva, es decir usuario y maquina
se comunican en forma sucesiva, se interactia con la informacién de la manera mas sencilla

posible, sin graficos, sélo texto. (Ver Anexo IlI)

Su contraparte es la Interfaz grafica de usuario que ofrece una estética mejorada a costa de
mayor consumo de recursos computacionales, una mayor vulnerabilidad por complejidad y, en
general, una reduccion en la funcionalidad ofrecida. Comparada con un ambiente grafico la CLI
consume menos recursos del CPU, es més rapida y mas facil de utilizar a través de una red de

computadoras.

Como herramienta primaria de trabajo, las CLI son usadas ampliamente por programadores y
administradores de sistemas, especialmente en sistemas operativos basados en Unix; en
entornos cientificos y de ingenieria; y por un subconjunto mas pequefio de usuarios hogarefios
avanzados. Las CLI son parte integral de varias aplicaciones como interfaz alternativa y/o
paralela a las GUI. En la actualidad permanecen como un importante (y a veces Unico) medio

para interactuar con programas. (7)

1.3.2 Interfaces Gréaficas

La GUI es un tipo de interfaz de usuario que utiliza un conjunto de imagenes y objetos graficos
para representar la informacién y acciones disponibles del sistema. Habitualmente las acciones
se realizan mediante manipulacion directa para facilitar la interaccion del usuario con la

computadora. (Ver Anexos IV, V y VI)

Las interfaces graficas surgen de la necesidad de hacer las computadoras més accesibles para
el uso de los usuarios comunes. La mayoria de computadoras ofrecian una interfaz de linea de
comandos, lo que requeria conocimientos por encima de la media si se deseaba hacer algo
mas que usarlo como consola de videojuegos. Esta limitacion fue salvada gracias al desarrollo
de los entornos graficos, que permitieron que las personas pudieran acceder a una
computadora sin tener que aprender a manejar un entorno bajo linea de comandos. Con la idea
de simplificar el uso de las computadoras para usuarios de todo tipo y no sélo para los
expertos, se ha convertido en una practica habitual utilizar metaforas visuales por medio de la

interfaz gréfica de usuario para que el usuario interactle y establezca un contacto mas facil e
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intuitivo con la computadora. Un simple clic del mouse sobre algin gréfico (imagen) que
aparece en la pantalla, sustituye a la tediosa tarea de escribir codigo fuente para que la

computadora interprete que debe realizar alguna accion.

En 1981 aparecieron las primeras computadoras personales, llamadas PC, pero hasta 1993 no
se generalizaron las GUI. Las computadoras Macintosh de la compafiia Apple fueron las
primeras que introdujeron las GUI quedando desplazadas por las del sistema operativo
Windows de Microsoft con su escritorio y su sistema de ventanas sobre la pantalla, que se ha
estandarizado y universalizado por su alto nivel de accesibilidad y funcionalidad. El disefio del
espacio de trabajo y el refinamiento de esta nueva interfaz hacen que su popularidad alcance
valores insospechados. La aparicion del escritorio como espacio de trabajo, la barra de tareas y
el famoso menu Inicio reformaron y mejoraron el aspecto y la comodidad a la hora de usar un
PC.

La GUI proporciona al usuario el conjunto de posibilidades que brinda el software detallando lo
que observa y escucha en cada momento, y las acciones que puede realizar, asi como las
respuestas que puede obtener del sistema. Una buena interfaz requiere poco esfuerzo por
parte del usuario, simplicidad y funcionalidad. La historia reciente de la informatica esta
indisolublemente unida a las interfaces graficas, puesto que los sistemas operativos graficos

han producido grandes resultados en la industria del software y del hardware. (8)

1.3.3 Interfaces Web

Antes de hacer referencia a las Interfaces Web, es preciso esclarecer los conceptos servidor
web y modelo cliente/servidor.

Servidor Web

Un servidor web es aquel que permite a los clientes compartir datos, documentos y multimedia
en formato web.

Modelo Cliente/Servidor

Es la tecnologia que proporciona al usuario final el acceso transparente a las aplicaciones,
datos, servicios o cualquier otro recurso del grupo de trabajo y/o, a través de la organizacion,
en multiples plataformas. EI modelo soporta un medio ambiente distribuido en el cual los
requerimientos de servicio hechos por estaciones de trabajo inteligentes o "clientes”, resultan

en un trabajo realizado por otros computadores llamados servidores".
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Una aplicacion web es un sistema que los usuarios utilizan accediendo a un servidor web a
través de Internet o de una intranet. Las aplicaciones web son populares debido a la practicidad
del navegador web como cliente ligero y la facilidad para actualizar y mantener las aplicaciones

web sin distribuir e instalar software en miles de potenciales clientes.

Una Interfaz Web es medio de interaccidén entre los usuarios y el conjunto de paginas de un
sitio web y las aplicaciones que corren por debajo de forma transparente al usuario. Al principio
de la tecnologia cliente-servidor, cada aplicacion tenia su propio programa cliente y su interfaz
de usuario, estos tenian que ser instalados separadamente en cada estacion de trabajo. La
web era simplemente una coleccion de paginas estaticas, documentos, etc., que podian
consultarse o descargarse. El siguiente paso en su evolucion fue la inclusion de un método
para confeccionar paginas dindmicas. Dicho método fue llamado interfaz de entrada comun
conocido como CGI por sus siglas en inglés de Common Gateway Interface que definia un
mecanismo mediante el cual se podia pasar informacion entre el servidor y programas
externos. Los CGI siguen siendo muy utilizados, puesto que la mayoria de los servidores web

los soportan debido a su sencillez. (Ver Anexos VIl y VIII)

Actualmente, las aplicaciones web generan dinAmicamente una serie de paginas en un formato
estandar, soportado por navegadores web comunes. Se utilizan lenguajes interpretados del
lado del cliente, para afadir elementos dinamicos a la Ul. Generalmente cada pagina web
individual es enviada al cliente como un documento estatico, pero la secuencia de péaginas
provee de una experiencia interactiva. Las interfaces web tienen ciertas limitaciones en la
funcionalidad del cliente, métodos comunes en las aplicaciones de escritorio como dibujar en la

pantalla o arrastrar y soltar no estan soportados aun por las tecnologias web estandar. (9)

Debido a las caracteristicas particulares del proyecto CICPC la aplicacion que se moderniza,
SIIPOL, es una aplicacion Web por esta razén se debe centrar el estudio de esta investigacion
en las interfaces web. Para ello es preciso analizar las tecnologias y herramientas que se

emplean en la actualidad para el desarrollo de este tipo de interfaces.

1.4 Tecnologias para el desarrollo de interfaces web

A partir de la revolucién de las TIC y la inminente masificacién de internet, con la incorporacién
de la computadora a los medios electrénicos y otras novedades de comunicacion e informacion
gue se desarrollan y tienen aplicacion social, la web se ha convertido en un gran medio de

comunicacion utilizado para el intercambio de informacion. Actualmente la inmensa mayoria de
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las aplicaciones estan en red. Los proyectos, aplicaciones y servicios que se desarrollan hoy,

estan basados en la web.

En la seleccion de las tecnologias a utilizar para el disefio y desarrollo de Ul del SIIPOL, se
realiz6 un estudio del estado actual de las mismas que en este momento se usan para el
desarrollo de las Ul; asi como el analisis de los requerimientos impuestos por el cliente,
llegando a la seleccion de las mas apropiadas para darle cumplimiento a dichos requisitos y

lograr la mayor satisfaccion posible de los usuarios finales del producto.

141 HTML

HTML es el acronimo inglés de HyperText Markup Language, que se traduce al espafiol como
Lenguaje de Etiquetas de Hipertexto. Es un lenguaje de marcado o lenguaje de marcas que no
es mas que una forma de codificar un documento que, junto al texto, incorpora etiquetas o
marcas que contienen informacion adicional acerca de la estructura del texto o su presentacion,
disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato
estandar de las paginas web. Gracias a Internet y a los navegadores como Internet Explorer,
Firefox entre otros, el HTML se ha convertido en uno de los formatos méas populares y faciles

de aprender que existen para la elaboracion de documentos para web.

El lenguaje HTML puede ser creado y editado con cualquier editor de textos basico que admita
texto sin formato independientemente del Sistema Operativo. HTML no es una herramienta
para procesar texto, una solucién de edicién electrénica, ni tampoco un lenguaje de
programacion. Su propoésito fundamental es definir la estructura y apariencia basica de
documentos y conjuntos de documentos y hacerlos mas accesibles de tal manera que puedan

ser manejados de forma rapida y facil por un usuario en red.

Ofrece diferentes maneras de definir la apariencia de sus documentos: especificaciones de
tipografia, saltos de linea y texto con formato previo. La apariencia es importante, porque
puede lograr efectos tanto nocivos como benéficos sobre la forma en que los usuarios pueden

tener acceso y utilizar la informacién de sus documentos de HTML.

Actualmente se encuentra en la versién 4.01 y empieza a proporcionar funcionalidades mas
avanzadas para crear paginas mas ricas en contenido. Ademas se ha definido una
especificacion compatible con HTML, el XHTML (Extensible HyperText Markup Language) que

se suele definir como una version XML validable de HTML. (10)

12
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142 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) en espaiiol Hojas de Estilo en Cascada es un lenguaje de hojas
de estilos creado para controlar la presentacion de los documentos definidos con HTML y
XHTML. CSS es la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion y es muy Util para
la creacidon de péaginas web complejas. La separacion de los contenidos y su presentacion
presenta numerosas ventajas, porque obliga a crear documentos bien definidos y con
significado completo. Ademas, mejora la accesibilidad del documento, reduce la complejidad de
su mantenimiento y permite visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos
diferentes. Esta forma de descripcion de estilos ofrece a los desarrolladores el control total

sobre estilo y formato de sus documentos.

Si el lenguaje HTML se utiliza para marcar los contenidos, es decir, para designar lo que es un
parrafo, lo que es un titular o lo que es una lista de elementos, el lenguaje CSS se utiliza para
definir el aspecto de todos los contenidos, es decir, el color, tamafio y tipo de letra de los
parrafos de texto, la separacion entre titulares y péarrafos, la tabulacion con la que se muestran
los elementos de una lista, etc. Cualquier cambio en el estilo marcado para un elemento en la
CSS afectara a todas las paginas vinculadas a esa CSS en las que aparezca ese elemento.
CSS funciona a base de reglas, es decir, declaraciones sobre el estilo de uno o mas elementos.
Las hojas de estilo estAn compuestas por una 0 mas de esas reglas aplicadas a un documento
HTML. (11)

1.4.3 Javascript

Javascript es un lenguaje de programacion interpretado (un lenguaje de tipo script). A pesar de
gue existen intérpretes no dependientes de ningln navegador, es un lenguaje de script que
suele encontrarse vinculado a paginas web. Javascript y Java son dos lenguajes de
programacion distintos con filosofias muy diferentes. El Unico punto en comdn es la sintaxis,
porque cuando Netscape disefidé Javascript, se inspirdé en la sintaxis de Java. Dentro de sus

caracteristicas fundamentales se pueden destacar:

e Javascript es un lenguaje interpretado, es decir, no requiere compilacién. El navegador del
usuario se encarga de interpretar las sentencias Javascript contenidas en una pagina

HTML y las ejecuta adecuadamente.

13
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e Javascript es un lenguaje orientado a eventos. Cuando un usuario pulsa sobre un enlace o
mueve el puntero sobre una imagen se produce un evento. Mediante Javascript se pueden

desarrollar guiones que ejecuten acciones en respuesta a estos eventos.

e Javascript es un lenguaje orientado a objetos. Aunque el modelo de objetos de Javascript
esta reducido y simplificado, incluye los elementos necesarios para que los guiones
puedan acceder a la informacién de una pagina y puedan actuar sobre la interfaz del

navegador.

Script: cada uno de los programas, aplicaciones o trozos de cédigo creados con el lenguaje de
programacion Javascript. Unas pocas lineas de cddigo forman un script y un archivo de miles

de lineas de Javascript también es un script.

Sintaxis: La sintaxis de un de un lenguaje de programacién se define como el conjunto de
reglas que deben seguirse al escribir el codigo fuente de los programas para considerarse
como correctos para ese lenguaje de programacion. La sintaxis de Javascript es muy similar a

la de otros lenguajes como Javay C.

Todos los navegadores interpretan el codigo Javascript integrado dentro de las paginas web.
Tradicionalmente, se venia utilizando en paginas web HTML, para realizar tareas y operaciones
en el marco de la aplicacion unicamente cliente, sin acceso a funciones del servidor. Javascript
se ejecuta en el agente de usuario al mismo tiempo que las sentencias van descargdndose
junto con el cédigo HTML. Javascript siempre ha sido utilizado de forma masiva por casi todos
los sitios de Internet. La aparicion de Flash disminuy6 su popularidad, porque Flash permitia
realizar algunas acciones imposibles de llevar a cabo mediante un script. Sin embargo, la
aparicion del objeto XMLHttpRequest y la consiguiente creacion de AJAX han permitido a
Javascript volver a gozar de una popularidad sin igual dentro de los lenguajes de programacion
web. La inigualable popularidad de Javascript como lenguaje de programacion de aplicaciones
web se ha extendido a otras aplicaciones y otros entornos no relacionados con la web.
Herramientas como Adobe Acrobat permiten incluir cédigo Javascript en archivos PDF. Otras
herramientas de Adobe como Flash y Flex utilizan ActionScript, un dialecto del mismo estandar
de Javascript. Photoshop permite realizar pequefios scripts mediante Javascript y la version 6
de Java incluye un nuevo paquete (denominado javax.script) que permite integrar ambos

lenguajes. (12)

1.4.4 Ajax

14



Capitulo | — Fundamentos del Tema

El término Ajax es un acrénimo de Asynchronous Javascript + XML, que se puede traducir
como “Javascript asincrono + XML".

“Ajax” no es una tecnologia, en realidad, se trata de la unién de varias tecnologias que se
desarrollan de forma independiente y que se unen de manera sorprendente. Las tecnologias

que forman Ajax son:

e XHTML y CSS, para crear una presentacion basada en estandares.

e DOM (Documento Object Model), para la interaccion y manipulacién dinamica de la
presentacion.

e XML, XSLT y JSON, para el intercambio y la manipulacion de informacion.

¢ XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion.

e Javascript, para unir todas las demas tecnologias.

Desarrollar aplicaciones Ajax requiere un conocimiento de todas las tecnologias anteriores.

En las aplicaciones web tradicionales, las acciones del usuario en la pagina (hacer clic en un
botdn, seleccionar un valor de una lista, etc.) desencadenan llamadas al servidor. Una vez
procesada la peticion del usuario, el servidor devuelve una nueva pagina HTML al navegador
del usuario. Esta técnica tradicional para crear aplicaciones web funciona correctamente, pero
no crea una buena sensacion al usuario. Al realizar peticiones continuas al servidor, el usuario
debe esperar a que se recargue la pagina con los cambios solicitados. Si la aplicacién debe
realizar peticiones continuas, la aplicacion web se convierte en algo mas molesto que util. Ajax
permite mejorar completamente la interaccion del usuario con la aplicacion, evitando las
recargas constantes de la pagina, ya que el intercambio de informacién con el servidor se

produce en un segundo plano.

Las aplicaciones construidas con Ajax eliminan la recarga constante de paginas mediante la
creacion de un elemento intermedio entre el usuario y el servidor. La nueva capa intermedia de
Ajax mejora la respuesta de la aplicacion, ya que el usuario nunca se encuentra con una
ventana del navegador vacia esperando la respuesta del servidor. Desde su primera definicion,
se han creado cientos de aplicaciones basadas en Ajax que en la mayoria de casos pueden
sustituir completamente a otras técnicas como Flash y en el caso de las aplicaciones mas

avanzadas, pueden sustituir a complejas aplicaciones de escritorio.

Los proyectos implementadas con Ajax demuestran que Ajax no es solo técnicamente

importante, sino también practicos para aplicaciones en el mundo real. Esta no es otra
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tecnologia para trabajar en un laboratorio, las aplicaciones Ajax pueden ser de cualquier
tamanfo, pueden ir de las mas simples, a las muy complejas y sofisticadas. (13)
145 JSF

JavaServer Faces (JSF) es un framework para aplicaciones Java basadas en la web que
simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones Java EE. JSF usa Java Server

Pages (JSP) como la tecnologia que permite hacer el despliegue de las paginas.

JSF pretende normalizar y estandarizar el desarrollo de aplicaciones web. Ofrece una clara
separacion entre el comportamiento y la presentacion, lo que permite a cada miembro del
equipo de desarrollo de una aplicacion Web enfocarse en su parte del proceso de desarrollo, y
proporciona un sencillo modelo de programacion para enlazar todas las piezas. La tecnologia
JSF surge como una solucién a la separacion entre la presentacion y el comportamiento en una
aplicacion Web, de forma tal que las actividades de los autores de las paginas puedan
separarse de las actividades de los desarrolladores de la logica. Permite programar mas
rapidamente, ahorra trabajo, da consistencia al cédigo, permite separar presentacion de
negocio y mejora la seguridad de la aplicaciéon JSF es posterior a la herramienta de soporte
para el desarrollo de aplicaciones Web Apache Struts, por lo que se nutre de su experiencia y

mejora algunas sus deficiencias.

Framework: es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto puede ser
organizado y desarrollado. Tipicamente, un framework puede incluir soporte de programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los
diferentes componentes de un proyecto. Un framework representa una arquitectura de software
gue modela las relaciones generales de las entidades del dominio. Provee una estructura y una
metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza las aplicaciones del dominio. Los frameworks

son disefiados con el intento de facilitar el trabajo a los desarrolladores de software.

Java EE: Java Platform, Enterprise Edition (anteriormente conocido como Java 2 Platform,
Enterprise Edition o J2EE hasta la version 1.4), es una plataforma de programacion, parte de la
Plataforma Java para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en Lenguaje de
programacion Java con arquitectura de n niveles distribuida, basandose ampliamente en

componentes de software modulares ejecutandose sobre un servidor de aplicaciones.

JSP: es una tecnologia Java que permite generar contenido dinamico para web, en forma de
documentos HTML, XML o de otro tipo. Permite la utilizacion de cédigo Java mediante scripts.
Ademas es posible utilizar algunas acciones JSP predefinidas mediante etiquetas que pueden
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ser enriquecidas mediante la utilizacibn de Librerias de Etiguetas externas e incluso

personalizadas. (14)

1.4.6 Flash

Flash es un software originalmente disefiado para crear animaciones que se pueden usar en
paginas web. Usa vectores graficos que son ideales para la web, porque son ligeros y no
consumen muchos recursos.

En las nuevas versiones de Flash, es mas controlable, usando nuevas herramientas de
programacion, lo que lo tiene posicionado ya como un competidor para el HTML, en la creacién

de sitios web interactivos.
En pocas palabras se puede decir, que Flash es un programa que bien utilizado, puede:

¢ Producir cufias, animaciones o peliculas completas destinadas a la Web, es decir, con la
méaxima compresion.

¢ Incluir fAcilmente en las peliculas archivos de sonido con la tecnologia mas moderna (MP3,
etc.) y comprimirlos conjuntamente con los fotogramas.

¢ Incluir la maxima interactividad en las paginas.

e Producir proyectores ejecutables standalone para que las peliculas se puedan ver sin
necesidad de un navegador, o sea, desde un CD-ROM.

¢ Producir cambios en vivo (in real time) dentro de los elementos de la pelicula.

e Conectar con las bases de datos de los servidores, para la actualizacion en tiempo real de
los datos incluidos en la pelicula (cotizaciones de Bolsa, etc.).

e Conectar con otras tecnologias para incluir en las peliculas datos que les sean propios,
como las paginas ASP, JSP, etc.

e Conectar con las aplicaciones que se ejecutan en los servidores de la Red de redes. (15)

De todas las tecnologias anteriormente expuestas se utilizan en el proyecto CICPC:

e CSS, porque se utiliza para definir el estilo y apariencia de todos los contenidos de las
paginas, o sea permite definir, mediante una sintaxis especial, la forma de presentacion
que se le aplicard a un sitio completo, de modo que se puede definir la apariencia de toda
la aplicacion de una sola vez; a una pagina, a una porcion de esta 0 a una etiqueta en
concreto, ademas consigue que la aplicacion se vea igual en todos los navegadores. CSS
es muy util para separar el contenido del disefio, siendo esto muy ventajoso cuando se
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guiere cambiar un aspecto del disefio de un sitio web, porque sin hojas de estilo se tendria
gue cambiar pagina a pagina dicho aspecto; sin embargo, cuando se han definido estas, se
puede cambiar dicho aspecto modificandola a ella Unicamente, con lo que se logra,
ademas de un ahorro de tiempo, una mayor uniformidad en el disefio. El uso de CSS lleva
a que el documento que se construye sea mMAas respetuoso con los estandares de
desarrollo web, lo que implica que sea mas funcional en los diferentes navegadores, el
cbdigo serd mas sencillo y se tendra una documentacion mas precisa para trabajar dicho
documento. En resumen, accesibilidad, rapidez de carga, reduccion de trafico de datos,
etiguetado semantico y control centralizado del aspecto de toda la aplicacion web, son
algunas de las ventajas que aporta el uso de CSS, las que han validado su eleccién como

una de las tecnologias a utilizar.

Javascript para la validacion en la entrada de datos, pues es seguro y fiable porque esta en
claro y hay que interpretarlo, por lo que puede ser filtrado, y la seguridad es casi total.
Ademés como el cédigo Javascript se ejecuta en el cliente, el servidor no es solicitado mas
de lo debido; un script ejecutado en el servidor, sin embargo, someteria a éste a dura
prueba y los servidores de capacidades mas limitadas podrian resentir de una continua
solicitud por un mayor nimero de usuarios. En general se escoge Java Script porque no
requiere un tiempo de compilacion, los scripts se pueden desarrollar en un periodo de
tiempo relativamente corto, las caracteristicas de interfaz como por ejemplo, cuadro de
didlogo, formularios y otros elementos de la Ul son gestionados por el navegador y por el
cédigo HTML, por lo que los programadores no se deben preocupar en crear o controlar
dichos elementos, ademas los programas escritos en Javascript son independientes de la
plataforma hardware o sistema operativo, tienden a ser pequefios y compactos, no
requieren mucha memoria ni tiempo adicional de transmision. Ademas, al incluirse dentro

de las mismas paginas HTML se reduce el nUmero de accesos independientes a la red.

Ajax para tratar las peticiones al servidor pues es una de las mas novedosas tecnologias, o
combinacion de ellas, para crear aplicaciones web interactivas. Con el uso de esta se
reducen los tiempos de respuesta entre la peticion del usuario y la respuesta del servidor,
pues al hacer un pedido al servidor, no se envia toda la péagina, lo que trae como
consecuencia que el trafico al servidor se reduzca, ademas la experiencia de usuario en la
navegacion es mucho mas rica, pues ya no se refresca la pagina constantemente al

interactuar con ella, también se reduce el tamafio de la informacién intercambiada.
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e JSF para la implementacion de los componentes en la capa de presentacion. Se ha
seleccionado este framework, porque es el estandar orientado a componentes, el codigo
es mucho mas independiente y permite hacer la presentacién de una pagina con solo
arrastrar los componentes ignorando el codigo HTML que esta por debajo, haciendo mas
facil y rapido el trabajo de los programadores. JSF trata la vista (la interfaz de usuario) de
una forma algo diferente a lo que se estd acostumbrado en aplicaciones web. Seria mas
similar al estilo de Swing, Visual Basic o Delphi, donde la programacién de la interfaz se
hace a través de componentes y basada en eventos. JSF es muy flexible y sencillo. En
general algunas ventajas de JSF serian: el soporte de JSF en Entornos de Desarrollo
Integrados (IDEs) como Eclipse, Netbeans, etc. es mucho mejor; constantemente se crean
nuevos componentes JSF; JSF es parte de Java EE; todos los servidores de aplicaciones,

por tanto, incluyen JSF.

1.5 Herramientas utiles para la elaboracién de Ul

En el desarrollo de este trabajo el primer paso consistid en analizar, obviamente, lo que se
quiere lograr y a partir de ahi se comienza a investigar mediante Internet, libros y personas con
cierta experiencia en desarrollo de software de gestién. Por esa razon se hace necesario
buscar herramientas con determinadas caracteristicas que hagan posible que el desarrollo de

las Ul esté a la altura del software, que sean optimas y lo mas funcional posible.

1.5.1 Dreamweaver

Adobe Dreamweaver es una aplicacion en forma de estudio (Basada en la forma de estudio de
Adobe Flash) destinado para la edicion de paginas web, creado inicialmente por Macromedia,
actualmente es propiedad de Adobe Systems. Es el programa de este tipo mas utilizado en el
sector del disefio y la programacion web, por sus funcionalidades y su integracion con otras
herramientas. Hasta la version MX, fue duramente criticado por su escaso soporte de los
estandares de la web, ya que el cédigo que generaba era con frecuencia sélo valido para
Internet Explorer, y no validaba como HTML estandar. Esto se ha ido corrigiendo en las

versiones recientes.

Dreamweaver ha tenido un gran éxito desde finales de los 90 y actualmente mantiene el 90%
del mercado de editores HTML. Esta aplicacion esté disponible tanto para la plataforma MAC
como Windows. Permite al usuario utilizar la mayoria de los navegadores Web instalados en su

computadora para previsualizar las paginas web. También dispone de herramientas de
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administraciéon de sitios dirigidas a principiantes como, por ejemplo, la habilidad de encontrar y
reemplazar lineas de texto y cddigo por cualquier tipo de parametro especificado, hasta el sitio
web completo. ElI panel de comportamientos también permite crear JavaScript basico sin

conocimientos de cédigo.

Un aspecto de alta consideracion de Dreamweaver es su arquitectura extensible. Es decir,
permite el uso de "Extensiones". Las extensiones, tal y como se conocen, son pequefios
programas, que cualquier desarrollador web puede escribir (normalmente en HTML vy
Javascript) y que cualquiera puede descargar e instalar, ofreciendo asi funcionalidades

afadidas a la aplicacion. (16)

1.5.2 Eclipse

Eclipse es un IDE que en un principio fue disefiado y desarrollado por IBM y que luego fue
lanzada a la comunidad de software libre. Es una plataforma de herramientas universal y
portable que proporciona un marco de trabajo o framework para desarrollar aplicaciones y
herramientas. El entorno de trabajo presenta un entorno de desarrollo integrado en
perspectivas personalizables. Las perspectivas son combinaciones formadas por vistas y
editores que muestran los diversos aspectos de los recursos del proyecto y estan organizados

por el rol o la tarea del desarrollador.

Eclipse es una plataforma de software cuya caracteristica clave es la extensibilidad. Eclipse es
una gran estructura formada por un nudcleo y muchos plug-ins que van conformando la
funcionalidad final. La forma en que los plug-ins interactian es mediante interfaces o puntos de
extension; asi, las nuevas aportaciones se integran sin dificultad ni conflictos. EI Proyecto
Eclipse es un proyecto de desarrollo de software de cédigo abierto dedicado a proporcionar una
plataforma industrial robusta, con amplias caracteristicas y con calidad comercial para el
desarrollo de herramientas altamente integradas. Ademdas permite integrar diferentes

aplicaciones para construir un entorno integrado de desarrollo. (17)

Plug-in: Es la minima unidad de la plataforma que puede ser desarrollado por separado y que

le aporta una nueva funcionalidad.
1.5.3 Adobe Flash

Adobe Flash Es una aplicacion en forma de estudio que trabaja sobre un "escenario" y sobre

"fotogramas" destinado a la produccion de animaciéon. Es actualmente escrito y distribuido por
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Adobe Systems, y utiliza gréaficos vectoriales e imagenes rasters, sonido, cédigo de programa,
flujo de video y audio bidireccional (el flujo de subida sélo esta disponible si se usa
conjuntamente con Macromedia Flash Communication Server). En sentido estricto, Flash es el
entorno y Flash Player es el programa de maquina virtual utilizado para ejecutar los archivos

generados con Flash.

Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extension de archivo SWF, pueden aparecer
en una pagina web para ser vista en un navegador, o pueden ser reproducidos
independientemente por un reproductor Flash. Los archivos de Flash aparecen muy a menudo
como animaciones en paginas Web y sitios Web multimedia, y mas recientemente Aplicaciones
de Internet Ricas. Son también ampliamente utilizados en anuncios de la web. En versiones
anteriores, Macromedia amplié a Flash mas all4 de las animaciones simples, convirtiéndolo en
una herramienta de desarrollo completa, para crear principalmente elementos multimedia e

interactivos para Internet.

Fue hasta 2005 perteneciente a la empresa Macromedia conocido hasta entonces como
Macromedia Flash y adquirido por Adobe Systems (desde entonces conocido como Adobe

Flash) ampliando con ello su portafolio de productos dentro del mercado. (15)

Evidentemente con la herramienta que se utiliza en el proyecto CICPC, Eclipse, se puede
lograr todo lo mencionado anteriormente por las potencialidades que brinda para la

programacion en JAVA.

1.6 Analisis de otras soluciones existentes

Con el tiempo la tecnologia fue evolucionando y el mercado con ella; se fueron incorporando
innovaciones una de ellas fueron las Ul, que supusieron una mejora abismal para los usuarios
al interactuar con los software. Este hecho supuso que cualquier persona podia usar una
computadora sin necesidad de tener grandes conocimientos. En la actualidad las Ul son mas
ricas visualmente, mucho mas expresivas y mas sencillas de utilizar. En cualquier aplicacién,
un mal disefio de la Ul puede echar por tierra todo el trabajo que se haya realizado. Es la
parte mas cercana al usuario y, realmente, es la aplicacion para el usuario. Cualquier mejora o
error, sera detectada de forma inmediata por el usuario por lo que su correcto disefio es vital
para que el usuario pueda evaluar de forma positiva cualquier aplicacion.

Entre las soluciones para el disefio y desarrollo de Ul més destacadas hasta el momento se

pueden nombrar:
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¢ Interfaces de Usuario inteligentes
¢ Metodologia y Técnicas en Proyectos software para la Web

e Disefio Centrado en el Usuario

e Propuesta de adaptacion de la Metodologia de Disefio Centrado en el Usuario para el

desarrollo de Sitios Web Accesibles

o Disefio de Interfaces y Usabilidad: cédmo hacer productos mas Uutiles, eficientes y

seductores

A continuacién, se da una breve descripcion de dichas metodologias. La idea es poder
observar las similitudes entre las mismas y aquellas bases que unifican los criterios con los que

fueron creadas.

Interfaces de Usuario inteligentes

El concepto clave en el funcionamiento de este tipo de interfaces es el de “modelo de usuario”.
A través del mismo se pretende sintetizar las caracteristicas y habilidades de un grupo de
personas con el fin de facilitar y mejorar la interaccién con el sistema. La adaptabilidad del
mismo se logra interpretando las acciones del usuario, segun sus opciones y el historial del
didlogo con el sistema, y generando respuestas tanto a nivel I6gico como fisico. El proceso no
es sencillo: no existe el “usuario promedio”, el conocimiento del usuario no es estatico y somos
incapaces de crear modelos precisos. Pero podemos desarrollar un modelo razonablemente
valedero que nos permita mejorar la adaptabilidad de este tipo de interfaces.

Segun expertos en el tema, el disefio de este tipo de interfaz deberia seguir una metodologia
que le asegure el logro de los objetivos y beneficios esperados. La misma se compone de los

siguientes elementos:

e Andlisis de requerimientos
e Analisis de Viabilidad

e Disefio

e Construccion

e Evaluacién posterior
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La metodologia propuesta es sélo un ejemplo de otras tantas posibles. Su utilidad y eficacia
podria ponerse en duda, pero la necesidad de disponer de nuevos métodos que permitan

mejorar el disefio y desarrollo de este tipo de herramientas es una realidad indiscutible.

Todas estas metodologias centran su atencién casi Unicamente en la adaptabilidad de los
sistemas a los usuarios; es evidente la importancia que tiene esto, sobre todo en cuanto a la
parte de facilitar la interaccion del usuario con el sistema. Se pueden considerar algunos
aspectos, pero no es exactamente la metodologia que se necesita, pues no es el objetivo
fundamental de este trabajo construir un sistema inteligente que sea capaz de adaptarse a
cada tipo de usuario, pues el SIIPOL es un sistema que sera utilizado por grupos de usuarios
bien especificos. Este tipo de metodologias son aplicables a Sistemas de Inteligencia Artificial.
(18)

Metodologia y Técnicas en Proyectos software para la Web

Metodologia realizada por la Dra. Maria José Escalona Cuaresma y el Dr. José Mariano
Gonzalez Romano como Programa de Doctorado Tecnologia e Ingenieria del Software en la
Universidad de Sevilla el Curso 2006/07. Tiene como objetivo fundamental desarrollar o
mejorar la seguridad, utilidad, efectividad, eficiencia y usabilidad de sistemas de software, para

lograrlo los doctores plantean que para hacer sistemas usables es preciso:

Comprender los factores (psicolégicos, ergondémicos, organizativos y sociales) que determinan
como las personas trabajan y hacen uso de las computadoras. Desarrollar herramientas y
técnicas para ayudar a los disefladores de sistemas interactivos que son aquellos sistema que
dependen de las acciones de un usuario para realizar una tarea, es decir, todo sistema en el
gue interactdan persona y maquina. Conseguir una interaccion eficiente, efectiva y segura. Los
usuarios no han de cambiar radicalmente su manera de ser, sino que los sistemas han de ser

disefiados para satisfacer los requisitos del usuario.

Los sistemas interactivos se caracterizan por la importancia del didlogo con el usuario. Se
implica al mismo tanto como sea posible, incluso incluyéndolo en el equipo de disefio y
desarrollo. La interfaz es una parte fundamental en el proceso de desarrollo y debe tenerse en
cuenta desde el principio. Se realizan prototipos, escenarios 0 maquetas para que el usuario

pueda ir evaluando el disefio durante el ciclo de vida del proyecto.

A manera de conclusion esta metodologia explica que no se debe realizar la especificacion,

disefiar las funciones y estructuras de datos y escribir el cédigo y una vez casi terminado el
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proceso de desarrollo de la aplicacién plantearse el disefio de la interfaz de usuario. De esta
forma se obtienen interfaces muy dependientes del disefio de los datos y las funciones, sin

tener en cuenta al usuario que es quien va a utilizarlos e interactuar con ellos. (19)

Disefio Centrado en el Usuario

La Metodologia Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es la metodologia de Disefio que se
acepta y aplica en el mundo para la investigacion, ensefianza y desarrollo del Disefio para
Sitios Web. Considera el estudio y aplicacion de las disciplinas de la Arquitectura de la
Informacion, la Usabilidad y el Disefio de Interfaz de Usuario, en una dinamica de comprension
y aplicacion de la investigacion del comportamiento y uso de las interfaces desde la perspectiva
del Usuario.

Los objetivos generales que persigue esta metodologia son: La comprension y aplicacién de las
metodologias para hacer Disefio de Interfaces en la Web, desde la perspectiva del usuario
final. La comprension y aplicacion de todo el proceso productivo para el Disefio de un sitio web,

incluida la manutencién de los servidores que alojan las piezas de disefio elaboradas.

El Disefio Web Centrado en el Usuario se caracteriza por asumir que todo el proceso de disefio
y desarrollo del sitio web debe estar conducido por el usuario, sus necesidades, caracteristicas
y objetivos. Centrar el disefio en sus usuarios (en oposicién a centrarlo en las posibilidades
tecnolégicas o en los disefiadores) implica involucrar desde el comienzo a los usuarios en el
proceso de desarrollo del sitio; conocer cdmo son, qué necesitan, para qué usan el sitio; testar
el sitio con los propios usuarios; investigar como reaccionan ante el disefio, cOmo es su
experiencia de uso; e innovar siempre con el objetivo claro de mejorar la experiencia del
usuario. El proceso de Disefio Web Centrado en el Usuario se divide en varias fases o etapas,

algunas de las cuales tienen caracter iterativo. Sirva como aproximacion el siguiente esquema:
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Como indica el esquema, las fases de "disefio", "prototipado" y "evaluacion" son ciclicas e
iterativas. Esto quiere decir que todo lo que se disefie debe ser constantemente evaluado a
través de su prototipado, para asi poder corregir errores de usabilidad desde los primeros
momentos del desarrollo. Evaluar el sitio web Unicamente una vez finalizado su desarrollo haria
mucho mé&s costosa la reparacion de errores de usabilidad, ya que siempre es mas econémico

reconducir un disefio que redisefiar completamente el sitio.

El Disefio Web Centrado en el Usuario es un marco metodoldgico y una filosofia de disefio que

describe, a grandes rasgos, como disefar sitios web usables a través de la aplicacién de
técnicas, recomendaciones de disefio, métodos y procedimientos de Disefio Centrado en el
Usuario. (20)

Propuesta de adaptacion de la Metodologia de Disefio Centrado en el Usuario para el

desarrollo de Sitios Web Accesibles
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Como su nombre lo indica es una adaptacién metodolégica para el desarrollo de sitios web
accesibles. Basandose en la extension de métodos y técnicas del marco metodolégico de
Disefio Centrado en el Usuario con la intencion de satisfacer las necesidades de un mayor
rango de usuarios que aquellos representados por el “usuario medio”, involucrando para ello a

usuarios discapacitados o en contextos de uso desfavorables en el proceso de desarrollo.

La principal diferencia entre la presente propuesta de adaptacién metodoldgica respecto a otros
modelos, marcos metodolégicos o adaptaciones basadas en Disefio Inclusivo, se fundamenta
basicamente en una caracteristica, su aplicabilidad. Por un lado se trata de un modelo muy
sencillo, basado en la adaptacién de técnicas y métodos de Disefio Centrado en el Usuario
para la inclusién de mas tipos de usuarios en mas contextos de uso, por lo que se establece
una familiaridad a priori entre desarrolladores y modelo, ya que estos métodos son
ampliamente conocidos por el entorno de profesionales del disefio web. Por otro, en esta
propuesta de adaptacion metodolégica no se excluyen soluciones basadas en un Unico interfaz
comun para todos los usuarios, ya que se entiende que no siempre resulta viable

economicamente el desarrollo de multiples interfaces o interfaces adaptables.

Como parte de las estrategias y metodologias de disefio que se plantean en esta propuesta se
encuentra un concepto controvertido como estrategia para mejorar la accesibilidad de los sitios
web con el fin de que sean usables por el maximo namero de personas posibles, sin necesidad
de adaptacién o disefio especializado. De igual manera se pone en duda que en sitios web un
disefio comun para todos los usuarios sea la mejor decision para acabar con las barreras de
accesibilidad, ya que resultaria mas eficaz la adaptacion dindmica de la interfaz al usuario

seguln sus propias necesidades y caracteristicas.

Mas alla de estrategias generales de disefio, los desarrolladores web necesitan de
metodologias especificas mediante las cuales disefiar productos web usables y accesibles. El
Disefio Centrado en el Usuario es un conjunto metodolégico en el que se asume que todo el
proceso de disefio debe estar conducido por el usuario sus necesidades, objetivos y
caracteristicas. Esta adaptacion no se trata de un modelo metodologico que en si mismo
permita guiar al disefiador en el desarrollo de interfaces para sitios web usables y accesibles.
(21)

Disefio de Interfaces y Usabilidad: como hacer productos mas utiles, eficientes y

seductores
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El disefio de interfaces es una disciplina que estudia y trata de poner en practica procesos
orientados a construir la interfaz mas usable posible, dadas

ciertas condiciones de entorno.

El entorno dentro del cual se inscribe el disefio de una interfaz =00k

y la medida de su usabilidad, esta dado por tres factores:

1. Unapersona.
2. Unatarea. Contexto
3. Un contexto.

Disefo iterativo.

El disefio iterativo de interfaces es un proceso independiente de las técnicas utilizadas para
llevarlo a cabo. Actualmente, el proceso del desarrollo de una interfaz se concibe como un ciclo

gue consta de 4 etapas, en varios niveles:

Disefio

Implementacién
Medicion Medici
Evaluacion

Pwbr

El resultado de cada etapa es la alimentacion de la que sigue,
incluso el de la dltima. Los resultados de la etapa de evaluacion

se toman para re-disefiar la interfaz, implementarla nuevamente,

medir, y asi sucesivamente. Implemen

Debido a esa repeticion o auto-alimentacion se lo llama disefio iterativo.

Las etapas y tareas del ciclo.

Disefio e Andlisis de requerimientos del producto.
e Analisis de las tareas.

e Conocimiento del usuario.

e Generacion de posibles metaforas y andlisis de tipo de dialogo.

e Revision de posibilidades para la implementacion.

Implementacion e Generacion de prototipos (profundos o amplios, para

investigacion general o de ajustes).
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e Desarrollo de la aplicacion, sitio o sistema.

Medicién ¢ Planificacién (desarrollo del plan, definicion de las medidas,
(Test de seleccién de participantes, formacion de observadores,
usabilidad) preparacion de los materiales).

e Test (prueba piloto, tests con usuarios).

Evaluacion e Conclusion (analisis de los datos, elaboracion del informe,
resultados y recomendaciones).

¢ Comparacion contra estandares (internos y/o externos), versiones
anteriores del mismo producto y productos competidores.

e Verificacion de las diferencias.

e Generaciéon de nuevas metas.

Ademas de la recursividad, otra caracteristica del enfoque actual del disefio de interfaces es
gue involucra no sélo a los especialistas en usabilidad o disefio, sino a todo el equipo de
desarrollo que estd constituido por todos aquellos que participen de alguna manera en
desarrollo o comercializacion del sistema o herramienta: gente de marketing, comunicacion,
documentacion, sistemas e informatica, disefio y usabilidad, etc. Cada uno tiene conocimiento
acerca de un area especifica, y su participacion a lo largo del desarrollo aumenta las

probabilidades de éxito.

Una de las claves mas importantes para articular un buen proceso de disefio de interfaz y asi
aumentar la usabilidad del producto resultante, es comenzar con el ciclo de disefio iterativo lo
mas temprano posible. Cuanto antes se comience, hay una menor probabilidad de que se
llegue a la version publica con errores importantes y mas tiempo para mejorar aquellas
caracteristicas que puedan ser mejorables. Ademas, es mucho més rapido y barato modificar
prototipos que hacer un cambio en un producto avanzado o ya desarrollado. Respecto de la
implementacién, ésta debe estar tan “despegada” de la interfaz como sea posible para permitir

cambios a medida que los resultados de los tests dictan las modificaciones. (22)

Existen otras propuestas que han aunado aspectos importantes de las Ul pero sin cubrir todo el
proceso de desarrollo de las mismas. En nuestro pais la creacion de Ul aun no cuenta con un
patrén descriptivo del proceso. Para realizar el montaje de Ul durante el desarrollo de un
software las empresas dedicadas a esta labor han formulado sus propias inventivas centradas
en los sistemas especificos que se desean construir o abogando por una generalidad muy

ambigua en el intento de generalizar la aplicacion de sus propuestas a otros sistemas.
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1.6.1 Antecedentes en la UCI

En la UCI no existe definida metodologia alguna que estandarice, organice o explique la
manera en que debe realizarse el disefio y desarrollo de las Ul para los proyectos productivos.
Segun las caracteristicas de cada proyecto el montaje de Ul se hace de manera diferente en
cada uno de ellos. Tomando como base el proyecto Identidad desarrollado por la Facultad 1 y
el proyecto Prisiones desarrollado en la Facultad 4 se puede afirmar que no existe dominio de

métodos certeros para llevar a cabo la realizacion de las Ul de los proyectos.

A pesar de que en el proyecto Identidad el software Sistema Automatizado de ldentificacion,
Migracion y Extranjeria (SAIME) no presenta mucha similitud con el software SIIPOL del
proyecto CICPC por ser una aplicacion de escritorio, cabe destacar que en el mismo no existen
personas especializadas 0 al menos capacitadas para disefiar y desarrollar Ul, en el mejor de
los casos las Ul que se obtienen son dibujadas por los analistas en una hoja de papel que le es
entregada a los programadores para que procedan a su implementacion, generalmente son
estos Ultimos quienes disefian las Ul, puede que exista algin programador con conocimientos
basicos sobre Ul pero dificilmente dominan las caracteristicas esenciales y principios
fundamentales que lleva ligado un buen disefio de Ul, de este depende el éxito del producto

final.

En el caso particular del proyecto Prisiones que es uno de los proyectos con caracteristicas
similares al proyecto CICPC, para la construccion del Sistema de Gestion Penitenciaria
(SIGEP) no existe un equipo capacitado para el desarrollo de las Ul, pero al menos una
persona se dedica a esa tarea en especifico. Se realiza todo el montaje de las Ul utilizando
HTML, haciendo algin uso de tecnologia Ajax. Se hace muy dificil ajustarse a las pautas de
disefio que en ocasiones no pueden cumplirse como esta establecido por el disefiador del
proyecto. El prototipo no funcional que se les entrega a los programadores no tiene la calidad
requerida, por lo que es de esperar que al culminar la etapa de implementacién las Ul

funcionales que componen el software tampoco la tendran.

Se hace imprescindible destacar que si se quiere obtener productos de alta calidad y
aceptacion por los usuarios, todas las actividades que se llevan a cabo durante del proceso de
desarrollo del software deben hacerse de forma correcta y para cada una de ellas deben existir
metodologias, procedimientos o guias que indiquen cémo deben realizarse. Los esfuerzos de
este trabajo estaran centrados en describir una metodologia para el disefio y desarrollo de Ul

del SIIPOL, estudiar su aplicabilidad en el desarrollo del software y especificar la informacion
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necesaria para utilizarla en la practica, observar sus fuerzas y debilidades y analizar

limitaciones y alcances de la misma.

1.7 Conclusiones

Se ha logrado en este capitulo establecer la base tedrica necesaria para facilitar la comprension
de la propuesta que se mostrara en el siguiente capitulo.

Se concluye que las soluciones existentes para el proceso de disefio y desarrollo de Ul no son
totalmente aplicables al SIIPOL, aunque se deben tomar en cuenta algunos aspectos incluidos en
estas. Finalmente se escogieron las herramientas y tecnologias que se utilizaran en el proceso

de disefio y desarrollo de las Ul del proyecto considerando las caracteristicas del mismo.
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Metodologia para el disefio y desarrollo de Ul del SIIPOL

2.1 Introduccién

En el modelo de interfaz de usuario existen tres puntos de vista: usuario, programador y
disefiador. Cada uno tiene su propio esquema mental de la interfaz, generado a través de su
experiencia. El modelo de usuario tiene su propia forma de ver las cosas, y espera de ellas un
comportamiento predecible. EI modelo del programador, normalmente no tienen en cuenta la
forma de pensar del usuario y si su perspectiva de la computadora, los objetos que maneja son
distintos de los del usuario y deben ser ocultados al mismo. El modelo del disefiador mezcla las
necesidades, ideas, deseos del usuario y los materiales de los que dispone el programador
para disefiar un producto software. La idea de la solucidén que se propone es unificar dichos
puntos de vista, y lograr que en el proceso de disefio y desarrollo de Ul no se vean como entes

separados, sino que funcionen de forma integrada.

En el presente capitulo se describe la propuesta de soluciéon. Primeramente se definen términos
preliminares para facilitar el entendimiento de la propuesta, se especifican y describen aspectos

fundamentales de la metodologia, asi como las fases o etapas que presenta la misma.

2.2 Presentacion de DDWUI

El propésito de esta tesis es construir una metodologia que retina buenas practicas dentro del
proceso de disefio y desarrollo de Ul adaptandolas a la plataforma de desarrollo usada en el
proyecto CICPC.

Se puede argumentar que la interfaz de usuario es un elemento de gran importancia en un
producto electronico. Si el software es dificil de utilizar, si se necesita de conocimiento
especializado sobre el tema para manejarlo, si conduce a cometer errores, 0 causa frustracion
para conseguir los objetivos, no sera de agrado, independientemente de la potencia informatica
gue demuestre o de la funcionalidad que ofrezca. Dado que la interfaz condiciona la percepcion
del software por parte del usuario, tiene que estar bien disefiada, estandarizada y construida,
por esta razén es objetivo de esta metodologia ofrecer una guia para el proceso de montaje de

las Ul que parte desde las bases para lograr un buen disefio, hasta llegar al desarrollo eficiente
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y funcional de las interfaces. EI nombre de la metodologia es DDWUI por sus siglas en inglés
Design and Development of Web User’s Interface (Disefio y Desarrollo de Interfaces Web de

Usuario).
Objetivos Especificos de la Metodologia DDWUI

e Establecer pautas de Disefio Grafico (DG) y Arquitectura de Informacion (Al) para la
aplicacion.

e Crear el soporte que cumpla con las pautas de DG y Al orientado a la plataforma de
desarrollo usada en el proyecto.

e Brindar al programador interfaces funcionales que cumplan con las pautas.

La Metodologia DDWUI consta de tres partes fundamentales. Primero, “Definiciones
preliminares”, en esta parte se explican algunos términos que tienen un significado especifico
dentro de la metodologia y son utilizados a lo largo de la misma. Segundo, “Aspectos
esenciales”, son indicaciones importantes que se proponen para complementar la metodologia
y que no deben obviarse si se desea alcanzar el éxito. Tercero, “Fases de la Metodologia”, esta
parte constituye el fundamento de la metodologia y es aqui donde se realiza una descripcion

detallada de las diferentes etapas por las que transita la propuesta.

2.3 Definiciones preliminares

Como primer paso importante se hace imprescindible precisar algunos términos que se

utilizaran a lo largo de la metodologia para facilitar una mejor comprension:
Montadores: Personas encargadas de realizar el montaje (disefio y desarrollo) de las UI.

Caso de estudio: Es un proyecto sencillo que se realiza con el fin de ejercitar los
conocimientos aprendidos durante la capacitaciéon y de probar lo que se va a hacer en el

proyecto real.

Artefactos: Entregables que se obtienen al terminar cada una de las fases, estos pueden ser

documentos, imagenes, hojas de estilo, paginas web.

Actividades: Conjunto de tareas o acciones que se llevan a cabo dentro de cada una de las

fases y que guian el proceso de disefio y desarrollo de las interfaces.
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Personas responsables: Son los integrantes del equipo de desarrollo encargados de realizar

las actividades y crear o modificar los artefactos en cada una de las fases.

Sistema: Es el producto electrénico que se construye para satisfacer las necesidades de un

cliente expresadas como requisitos.

Proceso de Negocio: conjunto de acciones o actividades relacionadas l6gicamente, llevadas a
cabo para transformar informacion. Cada proceso de negocio tiene sus artefactos de entradas y

salidas, personas responsables y mecanismos de control.

Requisitos: Condicién o capacidad que tiene que ser alcanzada o poseida por un sistema y

gue necesita un usuario para resolver un problema o lograr un objetivo.

Caso de Uso (CU): Fragmento de funcionalidad del sistema que proporciona al usuario un
resultado importante, define el comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario
y establece un acuerdo entre clientes y desarrolladores sobre los requisitos que debe cumplir el

sistema.

Prototipo: Un prototipo es una representacion visual, es decir una imagen de una Ul del

sistema.

Arquitectura de la Informacion (Al): Es la disciplina encargada de la fundamentacion,
analisis, planificacion y estudio de la disposicion de los datos contenidos en los sistemas

informaticos interactivos.

Recursos de montaje: Artefactos elaborados para ser utilizados posteriormente en el montaje
de las interfaces, que facilitan este trabajo:

Escritorio _de trabajo: Es un archivo en el que se establece la estructura y organizacion que

tendran las interfaces de la aplicacion.

Hoja de estilo (CSS): Es un archivo en el que se especifica una coleccion de reglas de formato

gue definen la apariencia que tendran los contenidos de las interfaces de la aplicacion.

2.4 Aspectos esenciales

El secreto de aplicaciones web de calidad est4 en la especializacion de los equipos que
trabajan en ello y en la metodologia empleada. Para el usuario, cada vez mas la interfaz es el
sistema, es por esta razén se hace imprescindible definir la estructura y perfiles que debe tener

un equipo dedicado a las Ul. Un equipo de disefio de Ul debe estar compuesto por personal
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especialista que debe tener en cuenta tanto las necesidades y requisitos del usuario final, como
conocer y aplicar los estandares y pautas de disefio y desarrollo web definidos, y ademas
adapten su trabajo al desarrollo del producto aportando soluciones y dando soporte continuado
durante las fases subsiguientes en el desarrollo del software. A continuaciéon se hace una
descripcion detallada de los pasos que se deben llevar a cabo para estructurar y mantener el

equipo, que se denomina en lo adelante, equipo de montadores UI.

2.4.1 Crear equipo de montadores Ul

Es importante que dentro del equipo de desarrollo del software se disponga de un grupo de
personas que se especialicen solamente en el trabajo con las Ul, que seran los montadores Ul,
nuevo rol dentro de equipo de desarrollo del proyecto. Se debe hacer una seleccion de
personas que tengan conocimientos, aptitudes y se inclinen hacia el disefio, 0 sea, que
prefieran el trabajo con gréaficos, colores e interfaces. A partir de este momento queda
conformado el equipo de montadores Ul del proyecto, responsable de la mayor parte de las
tareas, acciones o actividades que involucren las Ul, logrando, con esta especializacién, que
otros miembros del equipo de desarrollo, por ejemplo los desarrolladores, no se sobrecarguen
de trabajo. Se habla de un pequefio grupo de desarrollo, de no mas de 10 personas las cuales
deben compartir un ambiente de trabajo comun, con minima separacion fisica. Cabe mencionar
gue en caso de contar con proyectos de gran magnitud y una considerable cantidad de
recursos se deberia particionar en subgrupos de menor tamafo, a razén de 2 montadores por

cada subsistema de desarrollo, trabajando en forma paralela.

2.4.2 Capacitar equipo de montadores Ul

Una vez conformado el equipo se procede a su capacitacion. Se deben impartir una serie de
cursos, clases, conferencias, talleres, préacticas de laboratorio con el objetivo de proporcionar
los conocimientos y habilidades necesarios para el posterior desempefio en las labores dentro
del proyecto. Es conveniente ilustrar el uso de diferentes herramientas, tecnologias y lenguajes
gue seran usados para el disefio y desarrollo de las Ul. Entre los cursos basicos que debe
incluir esta capacitacién se encuentran: Photoshop, Corel Draw, HTML, CSS, Javascript, Ajax,
ademas se pueden incluir otros que se consideren Utiles. Es responsabilidad de la direccién del
proyecto buscar personas capacitadas que impartan dichos cursos con calidad, enfocados a las

necesidades del proyecto.
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2.4.3 Realizar casos de estudio

Se hace necesario familiarizar al equipo con las particularidades de la aplicacién. Es por esta
razon que antes de comenzar a trabajar en la realizacion del proyecto, es recomendable
realizar uno o varios casos de estudio, que no son mas que pequefios proyectos de
entrenamiento, que servirdn para poner en practica todos los conocimientos y habilidades
adquiridos en la etapa de capacitacién y ensayar el funcionamiento del equipo con los medios y
procedimientos que se utilizaran en el proyecto real. Se deben incluir todos los integrantes del

equipo de montadores haciendo énfasis en el buen disefio y desarrollo de las Ul.

2.5 Fases de la Metodologia

La creacion de cualquier producto involucra la ejecucion de distintas etapas o fases. Al
considerarse las Ul de una aplicacion una parte significativa dentro de la construccidén de un
producto, concreto y tangible, su creacion también debe atravesar por distintas etapas. Es
indispensable, ademas, organizar el trabajo, y haciendo un seguimiento légico a las

actividades, lograr que el disefio y desarrollo de las Ul sea exitoso.

Normalmente en cualquier proceso de desarrollo de software, aplicando cualquier metodologia,
para llegar a la concepcion del sistema, se llevan a cabo varias actividades fundamentales.
Debido a que el objetivo de la presente investigacion es definir una metodologia para disefiar y
desarrollar Ul, solamente se hace una breve descripcion de las actividades que se consideran

necesarias para llegar a las UL.

La metodologia que se presenta esta comprendida en cinco fases. La primera, “Estudio y
modelado del Sistema”, es la fase en la que se estudia el ambiente o entorno donde esta
enmarcado el negocio, se realiza el levantamiento de requisitos y se modela el sistema, es aqui
donde se obtiene una primera representacion de lo que seran las Ul. Es en la segunda,
“Arquitectura de la Informacion”, donde se hace un estudio de la audiencia para establecer la
organizacion y la forma en que se muestran los contenidos dentro de las interfaces. En la
tercera, “Disefio Gréfico”, se hace un boceto de las interfaces basado en principios y
estandares de disefio web. La cuarta, “Elaboracion de los recursos de montaje de interfaces”,
es donde se construyen elementos que seran utilizados en el desarrollo de las Ul. La quinta,
“Desarrollo de las Ul", es en la que se pone a punto las interfaces, es decir se desarrolla 'y se
dejan listas para entregar a los programadores, terminado con esta Ultima fase el proceso de
disefio y desarrollo de las Ul. Dentro de cada una de las fases se especifican: objetivos, pues

estos sirven para guiar el trabajo y determinar en qué medida estas se llevan a cabo
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exitosamente; entradas y salidas, que son los artefactos que se obtienen al concluir una fase y
se utilizan para comenzar otra; actividades, son las acciones que se realizan para dar
cumplimiento a los objetivos; personas responsables, son las encargadas de realizar las
actividades y construir los artefactos y herramientas que son utilizadas en la construccién de
los artefactos. Dentro de las herramientas se incluyen ademas las alternativas existentes en
Software Libre, por todas las ventajas que este ofrece y con el objetivo de hacer de DDWUI una

metodologia mas aplicable.

Software Libre: es la denominacion del software que brinda libertad a los usuarios sobre su
producto adquirido y por tanto, una vez obtenido, puede ser usado, copiado, estudiado,
modificado y redistribuido libremente.

e

Fig. 01 Fases que componen DDWUI.
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Como se muestra en la figura 01 en un primer momento se realiza el estudio y modelado del

sistema, con los elementos y datos que se obtienen de esta fase se comienzan a desarrollar de

forma paralela las fases de arquitectura de la informacién y disefio grafico, aunque la de

arquitectura puede iniciarse un poco antes que la de disefio, siempre deben ir a la par porque

se complementan mutuamente. Es de dichas fases que se consiguen los elementos necesarios

para comenzar la fase donde se construyen los recursos de montaje para las Ul. Una vez

concluida esta Ultima fase, se inicia la de desarrollo de interfaces.

2.5.1 Estudioy modelado del Sistema

2.5.1.1 Objetivos

Obtener las caracteristicas del sistema a partir de la identificacion de los procesos de
negocio y los requisitos del cliente.

Obtener especificaciones de casos de uso con prototipos de interfaces.

2.5.1.2 Entrada

Ambiente o entorno donde esta enmarcado el negocio.

2.5.1.3 Actividades

Modelamiento del negocio.

El propésito del Modelamiento del negocio es comprender la estructura y la dindmica de la
organizacion en la cual se va a implantar un sistema, comprender los problemas actuales
de la organizacion e identificar las mejoras potenciales, derivar los requerimientos del
sistema que va a soportar la organizacion y lograr una comunicacion efectiva entre los
usuarios y el equipo de proyecto con el objetivo de llegar a un entendimiento de lo que hay
gue hacer. Dentro del Modelamiento del negocio se debe describir el negocio, o sea
entender los procesos existentes u observados y la estructura de la organizacion con el
proposito de comprenderlos, para ello se identifican los procesos de negocio, se
especifican las actividades y personas involucradas mediante una secuencia de pasos
I6gicos y explorar la automatizacion que significa investigar qué partes del negocio pueden

y deben ser automatizadas.

Levantamiento de requisitos.
En este punto, se hace necesario comenzar a definir qué es lo que debe hacer el sistema,

siendo necesario ir a la captura de los requisitos que este debe cumplir. Los objetivos del
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levantamiento de requisitos son definir el ambito del sistema, definir una interfaz de
usuarios para el sistema, enfocada a las necesidades y metas del usuario, establecer y
mantener un acuerdo entre clientes y otros involucrados sobre lo que el sistema debe
hacer, proveer a los desarrolladores de un mejor entendimiento de los requisitos del
sistema, de una base para estimar recursos y tiempo de desarrollo del sistema. Todas las
ideas que los clientes, usuarios y miembros del equipo de proyecto tengan acerca de lo
gue debe hacer el sistema deben ser analizadas como candidatas a requisitos. Los
requisitos deben ser especificados por escrito y posibles de probar o verificar.

Los requisitos se pueden clasificar en funcionales y no funcionales. Los funcionales son
capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir. Los no funcionales son
propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe pensarse en estas propiedades
como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rdpido o confiable. Son
importantes para que clientes y usuarios puedan valorar las caracteristicas no funcionales

del producto.

o Concepcioén del sistema.
El objetivo de la concepcién de sistema es guiar a los desarrolladores en la construccion
de sistemas que se ajusten a las necesidades de los clientes y traducir los requisitos a una
especificacion que describe cémo implementar el sistema. En esta parte se refinan y
estructuran los requisitos obtenidos con anterioridad, construyendo el conjunto de
artefactos que describen las funcionalidades que debe tener el sistema, lo que permite una
mayor comprension del problema para modelar la solucién. En general consiste en obtener
una vision del sistema que se preocupa de ver QUE hace y COMO cumple sus objetivos,

debe ser suficiente para que pueda ser implementado sin ambigledades.

2.5.1.4 Salida

o Especificaciones de casos de uso.
Es un documento que contiene la descripcion del CU, la descripcion puede ser elaborada
de forma breve o extendida e incluye tantos caminos que conducen a resultados de éxito o

no. Esta especificacion contiene un prototipo inicial de Ul, elaborado por los analistas.

2.5.1.5 Personas responsables

e Analista.
Es el responsable de definir el producto, al menos inicialmente. Su objetivo es obtener los

requisitos de los usuarios finales y definir como quedaran en las Ul. Lo anterior debe ser
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plasmado en la documentacion textual que incluye prototipo de Ul, es decir el CU

integrado.

2.5.1.6 Herramientas

Microsoft Office Word.

Es el procesador de textos de la suite ofiméatica Microsoft Office creado por Microsoft. Su
formato propietario DOC es considerado un estandar de facto, aunque en su mas reciente
version, Word 2007 utiliza un nuevo formato basado en XML llamado .DOCX, pero también
tiene la capacidad de guardar y abrir documentos en el formato DOC. Word ha llegado a

ser el procesador de texto mas popular.

Open Office Writer.

Es un procesador de textos que forma parte del conjunto de aplicaciones libres de oficina
Open Office. Soporta el formato propietario .doc de Microsoft Word casi en su totalidad,
ademas de otros formatos clasicos de documentos. Su formato nativo de fichero esta en
formato XML. Puede exportar a ficheros PDF nativamente sin usar programas intermedios.

Es multiplataforma como la suite ofimatica Open Office, que lo compone.

Esta primera etapa puede considerarse como la mas importante puesto que los resultados que

se obtengan seran la guia y el enfoque que se reflejara en toda la aplicacion. Se obtiene una

vision de qué es necesario hacer para dar respuesta a las solicitudes del usuario, lo cual se

logra definiendo los procesos, roles y responsabilidades de la organizacién. Se establece una

estrecha comunicacion entre el cliente y el equipo de desarrollo orientada a las aspiraciones y

objetivos del usuario para obtener una concepcion del sistema.

2.5.2 Arquitectura de la Informacién

La Al se ocupa del disefio estructural de los sistemas de informacién. Su actividad central es la

organizacion, recuperacion y presentacion de informacién, mediante el disefio de ambientes

intuitivos. (23)

2.5.2.1 Objetivos

Definir los contenidos que se incluiran en un producto.
Establecer cOmo se organizardn estos contenidos.
Estandarizar las etiquetas para representar los contenidos.
Organizar la informacion.
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Ayudar a crear un software que le sea facil y agradable al usuario final.

2.5.2.2 Entrada

Resultados de entrevistas 0 encuestas a los usuarios finales y a los usuarios internos, que
son los que construyen el software.

A partir de estos resultados se obtienen las informaciones relacionadas con los usuarios
del producto final. Estas informaciones constituyen la base para lograr un disefio centrado
en el usuario, es aqui donde se obtiene la informacion para las posteriores etapas de
produccién. Las entrevistas y encuestas son contactos personalizados con todos los
usuarios, ya sea de manera oral o escrita. Con cada una se obtienen informaciones que se

puede analizar de manera cualificada o cuantificada.

Especificaciones de casos de uso.

2.5.2.3 Actividades

Estudio de la audiencia y sus necesidades.

Como el éxito o el fracaso de una aplicacion web depende de sus usuarios finales, se
considera que para el lanzamiento de cualquier producto electronico, debe realizarse en
primer lugar un estudio de las necesidades de informacion y caracteristicas de la audiencia
0 usuarios potenciales del sitio. Es importante recolectar informaciéon que sirva como
referencia a las etapas subsiguientes en el proceso de desarrollo del software. Esta
informacién se consulta y valida en las etapas que le suceden. Esta investigacion
preliminar genera una lista de posibles audiencias que deben agruparse segun sus
caracteristicas comunes. Una vez agrupadas, debe establecerse un orden de prioridad o
jerarquia de los grupos de audiencias a criterio y conveniencia del equipo de desarrollo.
Deben enumerarse las necesidades mas importantes de cada grupo. Estos datos seran de
suma utilidad para la creacion de alternativas de arquitecturas de informacién para el sitio

en desarrollo.

Organizacién de la Informacion.

La organizacién de la informacion es el proceso donde se dispone y ordena la secuencia
de los elementos que integran el contenido de la aplicacién. En este proceso, se
consideran las caracteristicas de los sistemas de clasificacion y ordenamiento como son la

ambigledad, la heterogeneidad y la homogeneidad. También, se seleccionan los
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esquemas de organizacion de la informacién y las estructuras de organizacién de la

informacién que se utilizaran en la aplicacion.

Estructuracion del sistema de navegacion.

La razdn para disefiar correctamente un Sistema de Navegacion (SN) radica en prevenir
que los usuarios puedan hallarse perdidos frente a un producto electrénico y experimenten
sensaciones de confusion, frustracion e ira entre otras. El buen disefio de un SN evitara la
desorientacion de los usuarios, es necesario para brindar un sentido del entorno y permitir
flexibilidad en la navegacion dentro del producto. Los SN pueden disefiarse de manera tal
gue apoyen el aprendizaje asociativo a través de la presentacion de recursos relacionados
con el contenido que se esta mostrando. Debe prestarse especial atencion al balance que
debe existir entre la flexibilidad en la navegacién y la inclusion de excesivas opciones que
podrian confundir y desorientar al usuario. Los SN pueden conformarse por varios
elementos tales como: gréficos, barras de menuds horizontales y verticales y menus
emergentes. Otros como las tablas de contenido y el mapa del sitio permiten el acceso
remoto al contenido. Cada uno de estos elementos debe de estar implementado en cada

pagina y la suma de todos ellos conforman el SN. (24)

Elaboracion del sistema de etiquetado.

Las etiquetas constituyen una forma de representacion. Tal como se usan las palabras
para representar pensamientos, las etiquetas permiten representar un conjunto de
informacién en un sitio Web, nos permiten comunicarnos con los usuarios para mostrarles
cdmo esta organizado el sitio y las posibilidades de navegacién que tiene. Las etiquetas no
son mas que el nombre que se le va a asignar a cada area dentro de la Ul, describen o
designan los elementos que integran el sistema de navegacion (Contactenos, Descargar,
Ayuda, etc.), por esto se debe considerar en si como un sistema que interactlia con las

demas entidades sistémicas que conforman la Al. (24)

Disefio conceptual.
Los objetivos fundamentales de la etapa de disefio conceptual son especificamente:
 Ordenar todo el cimulo de informacién que se ha recogido sobre el producto.
 Decidir coOmo sera organizada y etiquetada la informacion, asi como qué tipos de
sistemas de navegacion se utilizaran y cdmo se implementaran las busquedas.

* Realizar bocetos y los mapas conceptuales del producto.
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Los mapas conceptuales son un tipo de diagramas que suministran un lenguaje visual
similar en sus caracteristicas al texto del lenguaje natural en el que los textos, bloques de
texto o nodos de cualquier morfologia pueden someterse a relaciones sintacticas y
semanticas, y la capacidad representativa puede establecerse tanto de una manera

informal o formal. Constituyen una herramienta imprescindible para facilitar la navegacion.

Usabilidad.

La usabilidad debe considerarse un factor esencial que se debe tener muy en cuenta si se
desea obtener resultados Optimos ante la necesidad de convertir una aplicacion web en
una herramienta flexible, amigable, eficaz y facil de usar. Es importante que la facilidad de
uso de una aplicaciéon web esta intimamente ligada a la interaccién con el usuario, siendo
elementos fundamentales de valoracidn en este proceso aspectos como: eficacia,
efectividad, utilidad, facilidad de uso y de aprendizaje, rendimiento y satisfaccion generada.
La usabilidad se refiere a la capacidad de un software o sistema interactivo de ser
comprendido, aprendido, usado facilmente, y ser atractivo para el usuario en condiciones
especificas de uso. La aplicacién de la usabilidad en Ul se manifiesta realmente cuando
nada funciona mal, no cuando todo funciona bien. El usuario simplemente debe poder
realizar sus tareas, busquedas y obtencion de informacion, aprendizaje de la manera mas

espontanea e intuitiva posible.

Accesibilidad.

La accesibilidad es la capacidad que tiene una aplicacién de facilitar a cualquier usuario el
acceso a la informacion, mediante el disefio de interfaces que consigan que dicho usuario
reduzca el tiempo de asimilacién y de aprendizaje de uso. La accesibilidad persigue
también el objetivo de que ningln usuario este discriminado ante el acceso y asimilacion
de los contenidos. El uso de los estandares web, que son un conjunto de recomendaciones
dadas por el W3C y otras organizaciones internacionales acerca de cOmo crear e
interpretar documentos basados en la web y el uso de CSS en la construccién de
aplicaciones web ayuda mucho a lograr un alto nivel de accesibilidad. A través del
cumplimiento de las lineas de accesibilidad se procura buscar confianza por parte de los

usuarios, aumentando asi la cantidad de personas que hacen uso de la aplicacion.

Disefio de prototipo de Ul.
La etapa de disefio de prototipo se basa en la elaboracion de modelos o prototipos de las

Ul de la aplicacion, siguiendo pautas de Al a partir de la especificacion del CU. Pueden
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servir para evaluar la usabilidad del sitio y verificar si cumplen con los requisitos del cliente,
una vez que asi suceda, sirven de guia a los montadores Ul para proceder con el disefio y
desarrollo de las Ul reales de la aplicacion. La utilidad real del prototipo se fundamenta en
gue no tendria sentido comenzar a desarrollar las Ul sin antes estar seguros de que el
disefio es usable y esta aprobado por el usuario final. Una vez que el arquitecto de
informacién elabora el prototipo Ul, lo entrega al analista para que lo incluya dentro de la

especificacion del CU correspondiente, de esta forma se obtiene la integracion del CU.

2.5.2.4 Salida

Documento de Pautas de Arquitectura e la Informacion.

Documento que rige y recoge las etapas de la Al, en el cual se plasma el etiquetado, la
organizacion de la informacion, el mapa de navegacion del software y el flujo de
comunicacion cliente-software. Todo ello para que los usuarios internos visualicen vy

plasmen en el producto lo que al usuario le interesa y de la manera mas comoda para él.

Prototipo de UI.
El prototipo de las Ul de la aplicacion que se construye en este punto, por el arquitecto de
informacién, da una visién de las interfaces disefiadas para cada CU teniendo en cuenta

su especificacion y las pautas de Al establecidas.

Integracion de casos de uso
Cuando el documento Especificacién de casos de uso contiene sus respectivos prototipos

de Ul, se est4 en presencia de la integracién de un CU.

2.5.2.5 Personas responsables

Arquitecto de Informacion.

Diseflador de la presentacion de la informacién para facilitar el entendimiento. Clarifica la
mision y vision del sitio, equilibrando las necesidades del patrocinador y las necesidades
de la audiencia. Determina el contenido y funcionalidad que el sitio va a tener. Especifica
como los usuarios van a encontrar la informacion al definir su organizacién, navegacion y

sistemas de etiquetado. (23)

2.5.2.6 Herramientas

Microsoft Office Word.
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e Open Office Writer.

¢ Microsoft Office Visio 2003.
Microsoft Visio es un software de dibujo vectorial para Microsoft Windows. Las
herramientas que lo componen permiten realizar diagramas de oficinas, diagramas de

bases de datos, diagramas de flujo de programas, UML, y mas.

e KOffice Kivio.
Es una aplicacién informatica para generar diagramas y organigramas, incluida dentro de
la suite ofimatica para KDE (Entorno de Escritorio K) KOffice. Tiene un interfaz de usuario

similar a Microsoft Visio y esta completamente integrada a KOffice.

En esta fase es donde se establece la organizacion eficaz y eficiente de los contenidos vy
servicios disponibles en la aplicacion, se puede definir la misién y la vision de la misma,
centrandose en las necesidades de sus audiencias, generar estructuras que soporten el cambio
y el crecimiento en el tiempo, determinar qué contenidos y funcionalidades deberé contener la
aplicacion y poner nombres entendibles a las areas de informacion, crear sistemas de
navegacion intuitivos, con el fin de que la asimilacion de contenidos por parte del usuario sea

positiva.

2.5.3 Disefio Gréafico
2.5.3.1 Objetivos

e Elaborar las pautas de disefio grafico para el desarrollo de las interfaces de la aplicacion

web.

2.5.3.2 Entrada

¢ Documento de arquitectura de la informacion (incluye):

v" Estructura de contenidos.

v' Mapa de Navegacion (puede entregarse hecho o elaborarse arquitecto-disefiador).

e Comportamiento de la aplicacion, especificidades en materia de funcionamiento,
plataforma o soporte de implementacion y sus limitantes técnicas para la implementacién

del disefo.

2.5.3.3 Actividades
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Evaluar la informacion obtenida de la fase de Al.

Una vez obtenida toda la informacién referente a la Arquitectura de Informacion y al
comportamiento y caracteristicas de la aplicacion, se analiza y basandose en ella se
definen los alcances del disefio.

Evaluar homoélogos (nacionales e internacionales).

Se realiza un estudio de aplicaciones similares, construidas con anterioridad, con el
objetivo de tener una idea de las tendencias del disefio para ese tipo de aplicaciones.
Definir atributos genéricos y especificos y su traduccion a cédigos visuales (elaborar
metéafora).

Disefio de las interfaces incluye:
v' Analizar mapa de navegacion.

Se evalla la estructura de contenidos propuesta por los arquitectos de informacién y su
correspondencia con el mapa de navegacion. En caso de no existir el mapa se realiza

una propuesta y se somete a consideracién de la direccion del proyecto.
v' Diagramacioén general y especifica de las pantallas.

Se definen las areas principales de la aplicacion, lo que incluye cabezal, zona de mend,
area de trabajo y en una segunda instancia, se incluye una definicién mas especifica del
area de trabajo: columnas donde se inscribira el texto, fotos, y graficos. Podran
combinarse el uso de las columnas de forma dinAmica en una misma pantalla, aunque
recomendamos mantener predominantemente una diagramacion sobre otra para

establecer un orden visual.
v Composicion de los contenidos en pantalla.

Se estructuran los contenidos, estableciéndose niveles jerarquicos de contenidos y
posicion determinados por su importancia comunicativa y codigos culturales

preestablecidos.
v" Definir etiquetado para vinculos, hipervinculos, etiquetas de contenido.

Se definen las fuentes digitales, sus puntajes e interlineados, colores, logrando una

integracion dinamica entre los estandares web y las caracteristicas de la aplicacion.

v' Comportamiento tipografico para cuerpo de texto.
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Se definen las tipografias a usar de acuerdo a sus connotaciones y funcionalidades. Se
debe tener en cuenta si es para cuerpo de texto, debe ser ante todo, legible, en el caso

de los titulares la funcién mas que legible es estética.
v' Comportamiento de mendus.

Se define el comportamiento de los posibles menlds a usar en la aplicaciéon en
dependencia del propio disefio. Se tiene en cuenta el tipo de aplicacion y el volumen de

contenidos mostrados.
v' Comportamiento de Botones.

Se define el tratamiento general de los botones en funcion del concepto que

representan, se precisan estados y especificidades.
v Pauta cromatica general.

Se definen colores a usar determinando sus valores exactos en RGB. RGB es el
acronimo inglés Red, Green, Blue (Rojo, Verde, Azul). Es un modelo de color en el cual
es posible representar un color mediante la mezcla por adicion de tres colores primarios:

rojo, verde y azul.
v' Estilos para iconos.

Elaborar un conjunto de iconos que se integren sistémicamente en coherencia con el
resto de la aplicacion. Responderan a un grupo de parametros que garanticen su

efectividad comunicativa y validez icGnica: semantico, sintactico, pragmatico.
v' Comportamiento de graficos.

Definir estilos visuales en correspondencia con el caracter de la aplicacion y el tipo de

informacién mostrada. Se definen colores, lineas, para los tipos de graficos.
v' Imagenes y sus tamafios.

Se definen tipos de imagenes: fotogréficas, ilustraciones. Los tamafios se norman en

funcién de las necesidades comunicacionales de la aplicacion.

Elaborar documento general de pautas para los montadores Ul.

Preparar el archivo .psd usado en el disefio para su entrega en funcion de la estructura

propuesta en la arquitectura.
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El disefador grafico estructura el archivo .psd de modo que contenga, de forma detallada,
una representacién visual de las interfaces de la aplicaciébn. Este archivo puede
organizarse en funcion de la aplicacién en una serie de carpetas y subcarpetas que
contendran las capas finales con el disefio propuesto, listo para su montaje. Se puede
extraer de él informacion como la diagramacién general, dimensiones, colores usados,
tipografias, puntajes de titulos y contenidos, estilos de representaciéon de eventos (los
cambios que se observan cuando se activa o desactiva un botébn o men() que presentaran

las interfaces finales del sitio, etc.

2.5.3.4 Salida

Documento explicativo de las pautas para su montaje.
Incluye: muestras de pantallas y sus correspondientes dimensiones, diagramacion general

de la aplicacién, comportamiento de etiquetas, botones, pauta cromatica, etc.

Archivo .psd.

PSD: Junto al Formato Extendido de Documentos (PSB) es el formato nativo del
Photoshop. Admite capas y aunque su tamafio es grande admite altos niveles de
compactacién y modificaciones posteriores. Sus diferentes versiones son perfectamente

compatibles entre si. (25)

Muestra de la totalidad de las pantallas contenidas en el psd. en formato jpg.
Incluye la misma informacion del PSD, pero en un formato de rapida visualizacion en un
visor estdndar. Su objetivo principal es brindar una idea general de todas las interfaces

pautadas.

2.5.3.5Personas responsables

Disefador grafico.

Es un especialista en comunicacion visual. En el disefio web pauta el comportamiento
visual y funcional de la aplicacién, desde un nivel macro hasta el nivel mas especifico
posible, en sintonia con la estructura de contenidos propuesta por el arquitecto de
informacién. Establece cddigos visuales coherentes capaces de ser decodificados por el

usuario, y ordenando visualmente los contenidos para su 6ptimo uso.

2.5.3.6 Herramientas

Adobe Photoshop CS2.
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Es el software profesional por excelencia de edicion y creacion de imagenes rasters.

Una imagen raster es un mapa de bits, el cual s6lo representa puntos (en color o blanco y
negro) en determinados lugares de la pantalla de una computadora, formando lo que se
entiende como una imagen digital.

Aungue en sus inicios fue concebido como un programa para ediciéon de imagenes, las
potentes herramientas con que cuenta actualmente lo han cambiado sustancialmente
permitiendo ademas de editar, crear ilustraciones e imagenes de de alta calidad. Permite
casi todas las extensiones disponibles de imégenes, asi como intercambiar con multiples

aplicaciones. (25)

Gimp (GNU Image Manipulation Program).

Es un programa de edicion de imagenes, tanto dibujos como fotografias. Es un programa
libre y gratuito, englobado en el proyecto GNU. Existen versiones totalmente funcionales
para Windows, y para otros sistemas operativos, haciéndolo el programa de manipulacion
de graficos disponible en mas sistemas operativos. Se le puede considerar como la

alternativa libre mas firme para Photoshop.

2.5.4 Elaboracion de los recursos de montaje de interfaces

2.5.4.1 Objetivos

Definir las clases de estilos que soporten las pautas de disefio establecidas.

Elaborar un prototipo funcional bésico de la aplicacién con el disefio propuesto.

2.5.4.2 Entrada

Documento explicativo de las pautas para su montaje.
Archivo .psd.

Muestras de las pantallas en formato .jpg.

2.5.4.3 Actividades

Proceso de optimizacion y salva de imagenes para la Web desde un archivo psd.

v’ Definir areas o imagenes necesarias para montar las Ul.
El archivo .psd contiene el disefio del sitio completo. Es una representacion grafica que
sirve de guia a los montadores a la hora de elaborar el archivo que funcionara como
plantilla de la aplicacion (que se nombrara escritorio de trabajo) y el resto de las paginas
porque muestra con exactitud como deben quedar las paginas finales de la aplicacion.

Ahora, para confeccionar este archivo es necesario hacer una pagina que represente
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exactamente lo que muestra el archivo de Photoshop, por lo que se definen las areas
gue se van a recortar en este archivo para obtener algunos fragmentos de la imagen
gue son dificiles de elaborar a cédigo y que luego se utilizaran para armar la estructura

de esta pagina que funcionara como plantilla de la aplicacion.

Seccionamiento de las partes mediante la herramienta Slice.

El proceso de recortado se realiza haciendo uso de la herramienta Cuchillo (Slice) F
de Photoshop que permite dividir el disefio para obtener pequefias imagenes que se
insertaran en el cédigo HTML de la pagina. Al trazar el primer corte automaticamente se
generan otros cortes. Por esto es importante tomar en cuenta que entre menos colores
y cortes se empleen, menor sera el peso de la pagina, o sea que tardard menos en

cargarse. (Ver Anexos IX 'y X)

Optimizacioén y salva de imagenes a tamafio real.

Una vez realizados los cortes necesarios, se utiliza la opcién “Salvar para Web” que
crea un archivo HTML con su respectiva carpeta de imagenes donde aparecen los
recortes realizados con el “Slice” y con esto se obtiene la pagina web cortada y lista
para trabajarla en el editor HTML que se utilice.

La eleccion de los formatos de imagenes digitales se hace en funcién de sus
propiedades. Existen dos tipos fundamentales de imagenes en dependencia de la forma

de representarlas: los llamados mapas de bits y las imagenes vectoriales.

Mapas de bits (bitmaps).

Se representan a través de una matriz de puntos, donde cada uno de ellos se
corresponde con un pixel en la pantalla. A cada punto corresponde uno 0 mas bits
donde se almacena el color y la intensidad de cada punto. La resolucién de la pantalla
afecta la apariencia de la imagen en la misma. Son dificiles de editar y redimensionar
sin distorsion. La velocidad de visualizacion depende del tamafio de la imagen y no de
su complejidad. Permiten representar con mucha fidelidad la Realidad. Suelen generar
archivos grandes.

Formatos gréficos de los bitmaps.

Existen muchos tipos de formatos graficos para los mapas de bits los que suelen ser

reconocidos por su extension. Entre los mas comunes se pueden citar:

49



Capitulo Il — Desarrollo de la Solucién Propuesta

* Windows Bitmap (BMP). Formato no comprimido, optimizado para su rapido
despliegue en pantalla. Su rapidez de carga lo hace indicado para aplicaciones

multimedia. Permite hasta 24 bits de color.

» Graphical Interchange Format (GIF). Formato indexado (hasta 256 colores) y
comprimido sin pérdida de informacién. Muy utilizado en graficos que se muestran en

las paginas Web de Internet. Se utiliza también para producir animaciones simples.

« Joint Photographic Experts Group es el nombre del comité que disefié un estandar
para la compresion de imagenes (JPG): Formato comprimido con pérdida de calidad
(controlable por el usuario). Admite modos de 8 bits (indexado, de 256 colores) y 24
bits (hasta 16 millones de colores). Sus algoritmos de compresion permiten obtener

archivos pequenfios, por lo que es uno de los formatos mas utilizados en el Web.

» Otros formatos de mapas de bits son: Portable Network Graphics (PNG), PC
Paintbrush (PCX) y Tag Image File Format (TIF). En realidad no se aprecian grandes
diferencias en cuanto a calidad de unos y otros, sino que simplemente son el resultado

del trabajo de diferentes empresas de software.

Imégenes vectoriales (Draw type).

Son el resultado de un método que utiliza descripciones matematicas para determinar la
posicion, la longitud y la direccion de las lineas que deben dibujarse. Se almacenan
como un conjunto de instrucciones que describen el tamafio, posicion y forma de cada
elemento que compone la imagen. Se visualizan correctamente independientemente de
la resolucion de pantalla. Se pueden editar partes individuales y hacerles
transformaciones sin distorsion. Mientras mas complejos, mas tiempo toman en formar
la imagen en la pantalla. No dan detalles fotorealistas. Requieren poco espacio de

almacenamiento.

Formatos graficos de las imagenes vectoriales.

Entre los formatos existentes para las imagenes vectoriales se pueden mencionar como

comunes los siguientes:

* Postscript Encapsulated. (EPS). Facilita el intercambio entre programas vectoriales y

programas de armado de paginas o editores de bitmaps.
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* Windows Metafile Format (WMF). Formato de prestaciones similares al EPS, aunque

es reconocido s6lo en ambiente Windows.

» Otros formatos de imagenes vectoriales son:
Formato de archivos producidos por CorelDraw (CDR), los utilizados por los
programas CAD — Computer Aided Design, Disefio Asistido por Computadoras (DXF),
Hewlett-Packard Graphics Language (HPGL) y Macintosh para ficheros gréficos
(PICT).

Diseflo y maquetado de escritorio de trabajo.

En lo adelante lo que se busca es hacer que la imagen, la cual tiene un considerable peso
en bytes, sea mas ligera y asi ayudar a la rapida carga de la misma en el navegador. Con
los cortes lo que se intenta es separar las zonas de un solo color de las que estan
compuestas por un conjunto de estos, como las imagenes con profundidad. Las imagenes
de un sélo color pueden ser sustituidas por color de fondo en el editor HTML o haciendo
uso de CSS, lo que agiliza la carga de la pagina. El siguiente paso consiste en armar el
escritorio de trabajo (archivo .jsp), definiendo el disefio estructural de la pagina (explicado
mas adelante) en dependencia del disefio de la aplicacién, definido en el archivo .psd
entregado por el disefiador grafico. Esta estructura queda conformada colocando las
imagenes recortadas en las posiciones que le corresponden teniendo en cuenta las
dimensiones exactas que muestra el archivo .psd y rellenando el resto de los espacios con
repeticion de estas imagenes o color, haciendo uso de cédigo HTML y CSS y en algunos
casos Javascript, por ejemplo para menuUs desplegables. Asi queda conformado el
escritorio de trabajo que no es mas que un archivo que contiene el disefio estructural de la
aplicacion en el que se define la zona en que se incluiran, de forma dinamica, los archivos
de contenidos, esta operacidn se realiza en tiempo de ejecucion mediante el menu que es
el que le indica a dicha zona cual es el archivo que se debe a incluir.

La plantilla (archivo .dwt), que generalmente se elabora en Dreamweaver, queda sustituida
por el escritorio de trabajo (archivo .jsp) que aparentemente es igual, pero que funciona de
forma diferente, la plantilla (archivo .dwt) es aplicada a todas las paginas haciendo que
cada una de estas contenga todo su cddigo, mientras que con el escritorio de trabajo se
tiene un solo archivo cuyo codigo no es necesario incluir en las demas péaginas lo que

posibilita no tener cédigo repetido innecesariamente.
Disefio estructural:
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Una buena practica para el desarrollo de Ul, es hacer un disefo estructural que consiste en
realizar un esquema previo de como se van a visualizar cada una de las pantallas
determinando componentes comunes y singulares en cada de ellas.
Una de las ventajas de realizar este disefio es la identificacion de elementos comunes que
pueden ser utilizados en todas las pantallas, lo que mejora el tiempo de desarrollo. Otra
ventaja es que se le da uniformidad al sistema haciendo que este sea mas agradable
estéticamente. Entre los elementos que se deben tener en cuenta en el disefio estructural
se encuentran:
v' Zona de Encabezado.

El encabezado se ubica en la parte superior de la pagina, por lo general contiene un

logo 0 una imagen que identifique la aplicacion.

v’ Zona de Mend.
El menu es necesario para una navegabilidad rapida, se puede ubicar en varios lugares
y debe ser accesible desde cualquier pagina. Es una buena practica de programacion

web el utilizar mends, para no tener que regresar a paginas y causar mayor demora.

v Zona de Contenido.
La zona de contenido cambia constantemente, dependiendo de la operacién requerida
por el usuario, en esta zona se podran visualizar el resto de las interfaces de la
aplicacion y a las que se pueda dirigir segun el tipo de rol de usuario que esté en

interaccion.

v' Componentes.
Un componente es un elemento que posee unas caracteristicas definidas para cumplir
un objetivo especifico. Algunos componentes son Unicos pero la gran mayoria son
comunes para todas las paginas. Al observar cuales se necesitan, también se debe
tener en cuenta como van a configurarse, es decir como se van a manejar las
validaciones y cuales se van a hacer. Al definir los componentes desde el comienzo se
tiene la ventaja de que se tendra estipulado lo que se necesita para el desarrollo de las
interfaces, asi no se incluirhn componentes que no aporten, porque todos estaran

cumpliendo con un objetivo.

v' Zona de Mensajes.
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Esta zona se encarga de mostrar diferentes mensajes los cuales pueden ser de tipo
informativo, de error, de advertencia o mixto. La implementacién de esta zona se

describe a continuacion:

» Estilo de campos: Consisten en resaltar el campo donde hubo errores con el fin de que
el usuario lo identifique para su posterior correccion, adicionalmente se cambia el color

del nombre de este campo por colores llamativos que especifican la razén del error.

» Mensajes en la parte superior: Consiste en ubicar el mensaje en la parte superior de la
pagina, donde se especifigue qué lo generd, ya sea la razén de un error o la

confirmacion exitosa de una operacion.

Elaborar la hoja de estilos.
Para elaborar la hoja de estilos se debe tener en cuenta las pautas de disefio grafico. En
este documento se definen las propiedades de cada una de las zonas delimitadas en el
escritorio de trabajo como dimensiones, ubicacién, margenes, colores o imagenes de
fondo, tipografias, bordes entre otras; ademas se definen las clases que caracterizan los
estilos de los diferentes elementos que se visualizaran en las pantallas como pueden ser
componentes, separadores, distancia entre ellos, mensajes de error, etc.

Se recomienda que:

v' Solamente una persona se encargue del control de cambios en el archivo .css para
evitar que el resto de las personas que lo utilizan lo transformen libremente segln sus
necesidades y asi mantener la uniformidad en los estilos definidos.

v Se debe elaborar un documento explicativo que contenga nombre y descripcion de las
clases de estilos definidas con el fin de que las personas que van a trabajar con ellas

tengan claro cual clase utilizar en cada momento.

2.5.4.4 Salida

Escritorio de trabajo (archivo .jsp).

Es un archivo Unico que contiene el disefio estructural de la aplicacion, en el que se
definen las regiones que no cambiaran en ninguna interfaz como por ejemplo las zonas de
banner y mend que siempre deben ser accesibles, y la zona de contenidos, que es la que
cambia en cada una de las interfaces, en la que se cargan dinamicamente los archivos que

contienen los componentes.

Hoja de estilo (archivo .css).
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La hoja de estilo (archivo .css) es en un archivo aparte que se enlaza con las demas
paginas de la aplicacién, solo en casos sencillos se puede escribir dentro del cédigo HTML
de la pagina web. Se utiliza para dar estilo a documentos HTML, separando el contenido

de la presentacion, permite controlar la apariencia de las paginas de la aplicacion.

2.5.4.5 Personas responsables

¢ Equipo de montadores Ul.
Como se explica en “Aspectos esenciales”, el equipo de montadores Ul, queda creado,
capacitado y preparado para enfrentarse al disefio y desarrollo de las Ul, en esta fase es
responsabilidad de los montadores, conformar el escritorio de trabajo y la hoja de estilo

gue seran usadas en el desarrollo posterior de las Ul.

2.5.4.6 Herramientas

¢ Adobe Photoshop CS2.
o Gimp.

e Eclipse 3.2.
Es un completo entorno de desarrollo para trabajar en Java, permite programar, desarrollar
y compilar aplicaciones en Java, sitios web, programas en C++, etc. Se utiliza Exadel
Studio como plug-in de Eclipse que proporciona una interfaz gréfica atractiva para la
creacion de JSF, incluyendo librerias, es un programa confiable y muy utilizado. (26)

Los recursos de montaje de las Ul, son aquellos que hacen referencia a la presentacion
estética (distribucién, colores, fuentes, etc.) de cada una de las interfaces. En esta fase,
destinada a la elaboracion de dichos recursos, que se utilizan en el posterior desarrollo de las
Ul, es donde se obtiene el ensamblaje de lo que seran las interfaces del software y es de gran
importancia para enfocar a los montadores, encargados de la construccion de las Ul, en el

resultado que se desea alcanzar, estandarizando el procedimiento de montaje de Ul.

2.5.5 Desarrollo de las Ul

2.5.5.1 Objetivos

e Proporcionar al programador interfaces funcionales, listas para proceder a su

implementacion que cumplan con las pautas de DG y Al establecidas.

2.5.5.2 Entrada
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Hoja de estilo (archivo .css).

Integracion de CU.

2.5.5.3 Actividades

Montar las Ul haciendo uso de la hoja de estilo ajustandose a las pautas predefinidas.

Haciendo uso de Eclipse se crea un nuevo proyecto JSF. Luego se procede a la creaciéon
de las nuevas paginas (archivos .jsp), dentro de las que se incluyen y organizan todos los
elementos de la zona de contenidos de la pagina, a cédigo JSF (que es el framework de
Java utilizado para la programacion de la capa de presentacion del proyecto) y para darles
la apariencia correspondiente, se hace uso de las clases de estilos definidas en el archivo
.css elaborado en la fase anterior, se utiliza como guia la integracion de CU. Una vez
construidas todas las pantallas del CU, se verifica que concuerden con el prototipo del CU
y se ajusten a las pautas de DG y Al y asi se obtienen los prototipos funcionales, es decir,

las interfaces listas para proceder a su implementacion.

Revision de las Ul.

En el proceso de implementacién de las interfaces, en algunas ocasiones, ocurren
desajustes o cambios en las interfaces entregadas por los montadores. Esto se debe
fundamentalmente a la falta de practica de los programadores en el manejo de los estilos
definidos para la apariencia de las interfaces, ademas de su poca familiarizaciéon con las
pautas de DG y Al. Para rectificar estos errores se debe llevar a cabo una revisiéon de las
Ul, por parte de los montadores, que consiste en reevaluar las interfaces ya

implementadas y hacer los cambios necesarios para llevarlas a su estructura original.

2.5.5.4 Salida

Interfaces (Paginas web archivos .jsp).

Java Server Pages (JSPs) son paginas web con etiquetas especiales para programar
scripts de servidor en sintaxis Java, mezclado con cédigo HTML. JSF es una libreria de
etiquetas (tags) que se integra con las péaginas JSP a través de las etiquetas

personalizadas (custom tags) de JSP.

2.5.5.5Personas responsables

Equipo de montadores UI.
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A partir de este momento los montadores son responsables de crear y mantener un
conjunto de Ul que sean atractivas, comunicativas, usables y se ajusten a las pautas de
DGy Al

2.5.5.6 Herramientas

o Eclipse 3.2.

En esta etapa culminante se desarrollan las Ul finales del software. Al concluir esta fase se
provee a los programadores de interfaces terminadas que cumplen, en primer lugar, con los
requisitos del usuario y con las pautas de disefio y arquitectura establecidas en las fases
anteriores. La importancia de esta etapa consiste ademas en que las interfaces entregadas ya
contienen todos los componentes listos para ser implementados, 1o que contribuye a agilizar el

trabajo de los programadores y con esto el tiempo de desarrollo del proyecto.

2.6 Conclusiones

En este capitulo se desarrolld la propuesta de solucion, obteniéndose una metodologia para el
disefio y desarrollo de Ul de la aplicacion SIIPOL (DDWUI). Para su creacién se definieron los
objetivos de la misma, los cuales se enfocaron en la obtencién de interfaces de usuario con
buena calidad y en facilitar el trabajo de los programadores y con esto optimizar tiempo en la
realizaciéon del proyecto. Partiendo de una disposicion de definiciones preliminares y aspectos
esenciales, que complementan la solucibn y son importantes para facilitar una mejor
comprension y lograr los resultados esperados. Se definieron las fases que componen esta
metodologia y que ademas son su fundamento, se identificaron los roles y responsabilidades
involucrados directamente con las Ul los cuales se pueden adaptar a las caracteristicas propias
de los proyectos que se realizan en la universidad. Se determinaron las actividades generales y
especificas que se deben tener en cuenta para un correcto disefio y desarrollo de Ul, se
especificaron las principales herramientas con las que se realizara el montaje de las mismas y
los artefactos que se generardn para la entrada y salida de informacion en cada una de las
fases que componen DDWUI. Al aplicar la propuesta desarrollada se espera obtener las

siguientes ventajas:

e Facil comprensién, por ser un mecanismo de disefio y desarrollo de Ul para web sencillo y

facil de seguir.
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Aumento de la calidad en las Ul, porque obliga a cumplir con pautas de DG y Al, se
evaltan las Ul después de ser implementadas, lo que permite detectar errores a tiempo
permitiendo una correccion temprana.

Facilita el trabajo a los programadores, porque se les entrega Ul que cumplen con pautas

de DG y Al y contienen todos los componentes necesarios, listos para ser implementados.
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Analisis de los Resultados

3.1 Introduccioén

Para dar cumplimiento a la validez y precision de la solucion propuesta, fue necesario aplicar la
metodologia desde su planificacion hasta su ejecucion y, luego, realizar el andlisis de los
resultados. La metodologia definida se aplic6 de manera correcta en el proyecto productivo
CICPC. En este capitulo se resume la experiencia, beneficios obtenidos y una demostracion de
las ventajas que puede ofrecer aplicar DDWUI; se hace un analisis de los resultados alcanzados
luego de aplicar la metodologia, segun los criterios expresados en las encuestas realizadas a un
grupo representativo de personas, que forman parte del proyecto; ademas se hace uso del
método de validacion por expertos para evaluar el valor practico de la metodologia segun el

criterio de los especialistas.

3.2 Validacién de la propuesta de solucion
3.2.1 Reportes de los resultados antes de aplicar DDWUI

Se aplicaron las encuestas a los 25 integrantes del proyecto CICPC, previstos inicialmente, los
10 que conforman el equipo de montadores Ul y 15 desarrolladores escogidos de los diferentes
modulos del proyecto.

Con esto se lleg6 a la conclusion de que el 80% de los encuestados opinaron que las Ul que se
realizaban en el proyecto tenian poca calidad.

El 76% manifesté que el rol de los montadores Ul no desempefaba un buen papel dentro del
proyecto y solo un 24% afirmé que los montadores trabajaban bien y que eran necesarios en el
equipo de desarrollo del proyecto.

So6lo un 12% tenia conocimiento de las pautas de DG y Al, tan necesarias para construir Ul
adecuadas, el resto afirmé que no tenian dominio de pauta alguna.

El 45% de los encuestados determind que la comunicacién entre las personas que trabajan con
las Ul era mala y en algunos casos regular, un por ciento muy bajo asintié que era buena.
Existia un 70% que desconocia totalmente las herramientas a utilizar en el proyecto y con las

cuales se desarrollaban las Ul. (Ver Anexo XI)
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Las comunicaciones con el lider del proyecto permitieron conocer que el rol de montadores Ul
no estaba debidamente establecido, ni definidas las actividades que ellos debian realizar. Las
Ul se construian practicamente haciendo estimaciones, no se seguian pautas de ningun tipo
para disefiarlas y desarrollarlas lo que dificultaba el trabajo de los programadores influyendo en
el tiempo empleado en la implementacion de un CU. Segun la planificacion definida en el
proyecto, dependiendo de la complejidad de un CU, a un programador de la capa de
presentacion se le asigna: 6 sesiones de trabajo para la implementacién de un CU basico, 12
sesiones para un CU medio y 18 sesiones para un CU complejo. Antes de aplicar DDWUI los
programadores debian utilizar aproximadamente de 3 a 5 de sus sesiones planificadas (segun
la complejidad del CU), para ajustar los componentes dentro de las interfaces, hasta lograr el
prototipo funcional que necesitaban para comenzar la implementacién, por tanto los tiempos
planificados aumentaban notablemente, para un CU baésico utilizaban 9 sesiones de trabajo,
para uno medio 16 y para uno complejo 22, aproximadamente, alcanzando un promedio de 4
sesiones de atraso por cada CU, esto provocaba un demora en el tiempo de realizacién del
proyecto.

Niveles de complejidad de un CU: basico, medio y complejo.

Sesion de trabajo: jornada de trabajo de 4 horas o mas.

3.2.2 Reportes de los resultados después de aplicar DDWUI

El reporte de los resultados se realizé aplicando encuestas a los integrantes del proyecto
CICPC. Al comenzar a probar la metodologia al proyecto fueron encuestados los 15
desarrolladores y los 10 montadores Ul nuevamente. (Ver Anexo Il)

El 85% manifesto que el nivel de calidad que presentaban las Ul del proyecto habia aumentado
considerablemente.

El 95% de los encuestados opind que la nueva forma de trabajo que seguian los montadores Ul
era buena, de ellos el 67% afirmo6 que ayudaba a mejorar la comunicacién entre los integrantes
de los equipos que trabajan directamente con las Ul, notando la diferencia producida en el
proyecto después de aplicar la metodologia DDWUI.

El 90% afirmé tener conocimiento de pautas de DG Y Al, reconociendo ademas la importancia
de conocerlas, mientas que el 100% demostrd6 poseer completo dominio de la nueva
herramienta utilizada en el proyecto para disefiar y desarrollar Ul y el 96% coincidié en que
DDWUI sirve de gran ayuda para mejorar la calidad de las Ul, agilizar y optimizar el tiempo de
desarrollo del proyecto CICPC. (Ver Anexo XllI). Actualmente un programador de la capa de

presentacion no tiene que emplear ninguna de las sesiones de trabajo asignadas para la
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implementacién en modificar las interfaces; luego del proceso de montaje, obtiene Ul listas para

programar, de esta manera puede cumplir satisfactoriamente con su planificacion.

3.2.3 Determinacion del valor practico de la solucién segun expertos

Al culminar la Metodologia para el disefio y desarrollo de Ul de la aplicacién SIIPOL (DDWUI)
se circuld entre especialistas en el tema un resumen de las propuestas principales dentro de la

metodologia.

La Metodologia fue evaluada por ocho Ingenieros Informéticos con dos afios de experiencia
como promedio, uno de ellos, Master en Ciencias. La seleccion de los jueces expertos, se
realizé teniendo en consideracion su experiencia profesional e investigativa en el ejercicio de
las ciencias informaticas, para de este modo tener la posibilidad de obtener criterios de
diversos especialistas y realizar un andlisis integral de la solucién propuesta. Se incluyeron
profesionales considerados expertos, todos Ingenieros en Ciencias Informaticas que ejercen su
actividad profesional vinculados a la produccion en la UCI quienes respondieron el cuestionario

de validacion definitivo. (Ver Anexo XIlI)

La caracterizacion de los jueces expertos es como sigue: tres analistas principales de
diferentes médulos del proyecto CICPC con 2 afios de experiencia, el analista principal del
proyecto CICPC con 2 afios de experiencia, la lider del proyecto CICPC con 3 afios de
experiencia, el jefe del médulo Registro y Control con 2 afios de experiencia, un Master en
Ciencias Informaticas jefe de desarrollo de software del proyecto CICPC y jefe del médulo
Investigaciéon Criminalistica con 3 afios de experiencia, y un Especialista Superior en

Informatica de DESOFT jefe del modulo Investigacion Forense.

Para evaluar el valor practico de la metodologia se fijaron un grupo de indicadores. Los criterios

de los especialistas reflejados en por ciento aparecen totalizados en la siguiente tabla.

Bueno | Regular | Malo No Aplicable
Objetivos que persigue 100% 0% 0% 0%
Contenido que incluye 87.5% | 125% | 0% 0%
Actividades propuestas 87.5% | 125% | 0% 0%
Herramientas propuestas 100% 0% 0% 0%
Aplicabilidad al proyecto CICPC 62.5% | 37.5% | 0% 0%
Posibilidad de utilizacion en proyectos similares | 62.5% | 37.5% | 0% 0%

Tabla 01: Juicio de Expertos
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La validacion mediante juicio de expertos revel6 que la Metodologia DDWUI se puede integrar
dentro del proceso de desarrollo del software del proyecto CICPC. En general los objetivos que
persigue, el contenido que incluye, las actividades y herramientas propuestas, la aplicabilidad
al proyecto CICPC y otros proyectos similares, son acertados, aunque los expertos coinciden

en expresar que estos dos ultimos aspectos pueden ser perfeccionados. (Ver Anexo XIV)

3.3 Entregables obtenidos

Los resultados obtenidos al aplicar DDWUI se exponen realizando una iteracién completa de la
Metodologia, tomando como ejemplo para este analisis un caso de uso con el que se transita
por todas las fases mostrando los resultados de cada una de ellas, hasta llegar a las interfaces
finales de dicho CU. Es importante destacar que dentro de cada una de las fases las
actividades se realizan de forma general, para todo el proyecto. En este parte se centrara la

atencion especificamente en los artefactos referentes al CU que se estudia.

El proyecto CICPC se encuentra dividido en subsistemas que a su vez estan divididos en
madulos. ElI CU que se utiliza es Gestionar Resultado de Experticia Balistica, perteneciente al

mddulo Experticias dentro del subsistema Investigacién Criminalistica.

En la primera fase Estudio y Modelado del Sistema, a partir del andlisis del entorno donde esta
enmarcado el negocio, los analistas del proyecto llevaron a cabo el Modelamiento del negocio
y el levantamiento de requisitos para lograr la concepcion del sistema. Se obtuvieron las
especificaciones de los CU. Especificacion del CU Gestionar Resultado de Experticia Balistica.
(Ver Anexo XV).

En la segunda fase, Arquitectura de la Informacion se realizo, por parte de los arquitectos de
informacién, el estudio de la audiencia y sus necesidades. A partir de este estudio se
definieron los contenidos a incluir en el producto y su organizacién. Se estructuré el sistema de
navegacion, el sistema de etiquetado y el disefio conceptual, considerando los factores
usabilidad y accesibilidad. Ademas se elaboré el documento de Pautas de Arquitectura de
Informacion (Ver Anexo XVI) y se construyeron los prototipos de Ul para cada CU. Prototipo de

Ul del CU Gestionar resultado de Experticia Balistica. (Ver Anexo XVII).

En la tercera fase, Disefio Gréfico, a partir de estudiar el comportamiento de la aplicaciéon y el
documento de Pautas de Arquitectura de Informacion, el disefiador grafico disefié las

interfaces de la aplicacion, elabor6 el documento general de pautas para los montadores Ul
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Manual de Pautas SIIPOL (Ver Anexo XVIII). Se obtuvo el archivo .psd con el disefio de las

interfaces (Ver Anexo XIX) y las muestras de las pantallas en formato .jpg (Ver Anexo XX).

En la cuarta fase, Elaboracion de los recursos de montaje de interfaces, teniendo en cuenta el
documento explicativo de las pautas para el montaje de Ul, el archivo .psd y las muestras de
las pantallas en formato .jpg, los montadores Ul construyeron el escritorio de trabajo (Ver

Anexo XXI) para la aplicacion y la hoja de estilo (Ver Anexo XXII).

En la quinta fase, Desarrollo de Ul utilizando la hoja de estilo y la especificacion de los CU y el
prototipo de Ul, los montadores se encargan de construir las interfaces, y revisarlas luego de
su implementacion. Interfaces del CU Gestionar Resultado de Experticia Balistica. (Ver Anexo

XXII). A continuacion se observan muestras de estas interfaces tomadas de la aplicacion.

SIIPOL | Sistema de Gestion Bienvenido(a): og .. 1518 fir Inicio
Rapihlica Rolivariana da ¥ I

S AGEHDA DE TRABAJO
Maotificacidn INCLUIR INFORME DE EXPERTICIA BALISTICA

Asignaciones (11)

Recepciones {4)
Aprohaciones
Reviziones
Remisi
Esianes Despacho Remitente
Borradores (3)

Archivo (7) @ Interna ' Externo

Dependencia Solicitante Mo, Acta Procesal
+ Investigacion Penal |Ana|izadores Edad2 =l |

» Imvesti n Criminalistica [

+ Asesoria Juridica
» Analisis de Informacion

Aceptar || Cancelar |

+ Dotacion de Equipos Polic

cion en Ciencias ...

+ Administracion

» Gestion Administrativa
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SIIPOL | Sistema de Gestién

[S] AGEHDA DE TRABAJO
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A 2 ey  Jatiewo | Eimnawr |
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SIIPOL | Sistema de Gestién Bienvenido{a):
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SIIPOL | Sistema de Gestién Bienvenido(a):
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{2t Inicia
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3.4 Conclusiones

Cerrar

En este capitulo se hizo un andlisis comparativo de la situacién existente respecto a las Ul del
proyecto antes y después de aplicar la solucion; dicho andlisis se realiz6 estudiando los
resultados obtenidos en encuestas realizadas a usuarios internos del software. Se obtuvieron
resultados favorables dentro del proceso de desarrollo del software al incluir la metodologia
dentro del mismo.

Ademas se evalud la Metodologia DDWUI mediante el método de Evaluacién por Expertos; el
cual permiti6 analizar los criterios de cada uno de los expertos y determinar el indice de
aceptacién que tiene la propuesta del presente trabajo, obteniéndose concordancia en el
trabajo realizado y una alta probabilidad de éxito de ser aplicado al proceso de desarrollo de
software de proyecto CICPC, con expectativas de utilizarse en proyectos similares que se
desarrollan en la Universidad.
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Conclusiones

La realizacion de este trabajo ha posibilitado cumplimentar los objetivos para los cuales se
desarrollé la investigacién. Se adquirieron conocimientos importantes sobre las interfaces de
usuario que pueden ser aplicados a cualquier proyecto con caracteristicas similares en busca
de organizar el trabajo y elevar la calidad en la produccion de software.

Se obtuvo una metodologia para guiar el proceso de disefio y desarrollo de interfaces de
usuario de la aplicacion SIIPOL, la cual especifica los objetivos y actividades a realizar, los
roles y responsabilidades de los involucrados en cada una ellas, los artefactos de entrada y
salida que deben ser elaborados en cada una de las fases y las herramientas que se deben
utilizar para la construccion de los mismos. Ademas explica en detalle los pasos que se deben
seguir para que la ejecucion de la metodologia sea exitosa.

De la Metodologia DDWUI se puede destacar que:

e Contribuye al mejoramiento de la calidad de las interfaces del software detallando un

proceso de disefio y desarrollo de Ul bien definido.

e Por ser una metodologia flexible, se le puede incorporar cualquier actividad adicional y se
puede hacer uso de ella independientemente de la tecnologia que se utilice; su principal
ventaja esta en la adaptabilidad que puede tener a cualquier proyecto de gestién

empresarial sobre web.

Finalmente se realiz6 la evaluacién de la aplicabilidad de la propuesta mediante el método de
validacién de expertos, en el cual se obtuvo gran aceptacién al insertar la metodologia dentro
del proceso de desarrollo del software del proyecto CICPC y una considerable probabilidad de
éxito de ser aplicada en proyectos productivos que desarrollen aplicaciones de gestion
empresarial sobre web. Experimentar con la metodologia disefiada en el proyecto CICPC fue
mas que una necesidad un reto. Se logro probar en su totalidad brindando todos los resultados
esperados, sirvié de gran utilidad para la organizacion interna del trabajo y lograr calidad en las
interfaces finales del software, lo que implica desde el punto de vista teérico, el cumplimiento

de la idea a defender planteada.
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Recomendaciones

Por los aportes que tiene incluir dentro del proceso de desarrollo del software una metodologia
que guie el proceso de disefio y desarrollo de Ul se sugiere el seguimiento de la solucion
propuesta para obtener un producto de gran aceptacién. Por tanto se proponen las siguientes

recomendaciones:

e Definir con exactitud las caracteristicas que deben tener otros proyectos para

considerarlos posibles candidatos a utilizar la metodologia DDWUI.

e Extender y aplicar la metodologia DDWUI a los proyectos productivos de la universidad

gue se consideren similares.

e Generalizar la metodologia DDWUI de modo que sea totalmente aplicable a cualquier tipo

de proyecto.

Durante el periodo de prueba de la metodologia DDWUI se arrojé como resultado la necesidad
de incluir dentro de la misma una fase que inicialmente no se encontraba dentro del alcance de
la investigacion. La Gestién de Configuracion, esta nueva fase se encargaria principalmente de
la gestiobn de cambios, por ser este un proceso complejo que requiere un grupo de actividades

gue se deben definir para las especificidades del proyecto, se propone:

e Incluir como extensién de la metodologia DDWUI una fase que contemple la gestiéon de

configuracion.
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Glosario de Términos

Calidad: Conjunto de propiedades inherentes a una cosa que permiten apreciarla como

igual, mejor o peor que las restantes de su especie.

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.

Cliente: Son las personas para las cuales se elabora un producto determinado.

Componentes: Conjunto de elementos que componen la interfaz gréfica de una
aplicacion, que son utilizados por el usuario final para realizar las operaciones de entrada y

salida de informacion.

Estandar: Normas de desempefio definidas para una actividad, un proceso, un producto o

un servicio.

Estdndar Web: Un estandar define un conjunto de criterios o normas de que sirven para

guiar el desarrollo y expansién de la Web.

Fase: Periodo de tiempo entre dos hitos principales de un proceso de desarrollo.

Hardware: Término que se utiliza para describir los artefactos fisicos de una tecnologia.
Puede ser un equipo electrénico o informético. En la informética se denomina hardware al

conjunto de materiales fisicos que componen una computadora.

Herramientas: Software que se utiliza para automatizar las actividades definidas en el

proceso.

Implementacion: Es un flujo de trabajo de la ingenieria de software donde se define como
organizar los objetos en componentes de software. En esta etapa se construye el software

y se obtiene un producto listo para probar y utilizar.
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Metodologia: Es un conjunto de métodos de investigacion apropiados al quehacer de una
ciencia determinada. Es la parte de un proceso de investigacion que permite sistematizar

los métodos y técnicas para realizar el proceso con eficiencia.

Modelo de negocio: Describe los procesos de la empresa, identificando quiénes
participan y las actividades que requieren automatizaciéon. Comprende la estructura y la
dinamica de la organizacién en la cual se va a implantar el sistema, sus problemas

actuales y evalla el estado actual de la organizacion en la cual el sistema sera explotado.

Proyecto: Es un esfuerzo temporal emprendido para crear un producto o servicio Unico.

Proyecto de software: Es un elemento organizativo a través del cual se gestiona el
desarrollo del software. Obtiene un versién de un producto que contiene modelos, cédigo

fuente, documentacién y un ejecutable.

Producto de software: Son los artefactos que se crean durante la vida del proyecto, como

los modelos, cédigo fuente, ejecutables, y documentacion.

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

determinado fin.

Proceso 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.

Requisitos del software: Son las funciones, servicios y restricciones operativas del

sistema.

Rol: Es el papel que desempeiia una persona o grupo de ellas en cualquier actividad. Una
persona puede tener varios roles, asi como un rol puede ser desempefiado por varias

personas.

Sistema: Coleccion de unidades conectadas que se organiza para lograr un proposito. El

sistema es el “modelo completo”.

75



Glosario de Términos

Software: Se refiere a los programas y datos almacenados en una computadora.

Software de Gestion: Programas informéticos para facilitar los procesos de gestiéon e

intercambio de informacion.

Tecnologia: Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento practico

del conocimiento cientifico.

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

servicio publico o privado, empresarial o profesional.

W3C: World Wide Web Consortium. Organizacion que desarrolla estandares para guiar el

desarrollo y expansion de la Web.
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Anexo |. Encuesta realizada a integrantes del CICPC antes de aplicar DDWUI

Se desea conocer sus opiniones sobre las Interfaces de Usuario (Ul) de la aplicacion SIIPOL

perteneciente al proyecto CICPC. Su respuesta a cada pregunta se considera de gran importancia para

10.

el perfeccionamiento futuro de las Ul del proyecto.

¢, Qué opina sobre las interfaces de usuario (Ul) del proyecto CICPC?

Diga las deficiencias que le encuentra a las Ul del proyecto CICPC.

Margque con una cruz (X) su respuesta.
Considera que el rol montadores Ul desempefia un buen papel dentro del proyecto.
Si No

En caso negativo diga por qué:

¢Existe algun procedimiento que garantice la calidad de las Ul elaboradas hasta el
momento en el proyecto?
Si No No sé

¢ Existe alguien encargado de supervisar la calidad de las Ul del proyecto?
Si___ No___ Nosé_

Conoce las pautas de Disefio Grafico y Arquitectura de la Informacién establecidas el
proyecto. Si No

Considera que las Ul que se elaboran actualmente en el proyecto estan listas para ser
implementadas. Si No
En caso negativo diga por qué:

Diga cdmo es la comunicacion entre los integrantes de los equipos involucrados en el
trabajo con las UL.

Buena _ Mala___ Regular _ Nosé

Si tiene alguna observacién o comentario:

Mencione la herramienta que se utiliza para el disefio y desarrollo de las Ul del
proyecto

¢, Cree que es necesario mejorar el proceso de disefio y desarrollo de las Ul del proyecto
CICPC?
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Anexo Il. Encuesta realizada a integrantes del CICPC después de aplicar DDWUI

1.

10.

¢, Qué opina sobre las interfaces de usuario (Ul) del proyecto CICPC?

Diga las mejoras que le encuentra a las Ul del proyecto CICPC.

¢, Como cree usted que labora el equipo de montadores Ul del proyecto?

¢ Qué piensa de la nueva metodologia para el disefio y desarrollo de las UI?

¢ Para qué le ha servido conocer las pautas de Disefio Grafico y Arquitectura de la

Informacion establecidas el proyecto?

Considera que las Ul realizadas en este momento en el proyecto:
____Son mas faciles de programar.
____Se ajustan a las pautas de disefio y arquitectura establecidas.
____Optimizan tiempo a los desarrolladores.
____Estan buenas, pero aln les falta.

No sirven para nada.

¢,Cree que sea necesario utilizar la nueva metodologia para elaborar Ul con calidad?

Si__ _No__ Nosé_

¢ Coémo ha sido la comunicacion entre los integrantes de los equipos involucrados en el

trabajo con las Ul, después de aplicar DDWUI? Buena ___ Mala ___ Regular

Considera que la nueva herramienta utilizada para el disefio y desarrollo de las Ul del

proyecto es: Buena ___ Mala Regular

Diga que opina acerca del desenvolvimiento del proyecto después de aplicar la
metodologia DDWUI.
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Anexo lll. Interfaz por Comandos
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Anexo IV. Interfaz Grafica Windows 3.11
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Anexo V. Interfaz Grafica Windows 95
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Anexo VII. Interfaz Web 1
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Anexos

Anexo IX. Seccionamiento de imagenes mediante la herramienta Slice 1
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Anexo Xl. Resultados de la encuesta inicial

Opiniones sobre las Ul

H Tienen buena
calidad

H Notienen buena
calidad

Opiniones sobre montadores Ul

m Desempenan
buen papel

B Nodesempenan
buen papel

Conocimiento de pautas DG y Al
12%

m Conocen las
pautas

B No conocen las
pautas

Dominio de las herramientas

mDominanla
herramienta

B Nodominan la
herramienta

Comunicacion entre personas que
trabajan con las Ul

6%

H Buena
| Mala

m Regular

M Nosé

Necesidad de mejorar el proceso de
montaje de Ul

10%

m Sienten
necesidad de
mejorarlo

m Nosienten
necesidad de
mejorarlo
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Anexo Xll. Resultados de la encuesta después de aplicar DDWUI

Opiniones de las Ul

® Tienen buena
calidad

® Notienen buena
calidad

Opiniones sobre montadores Ul

5%

m Desempenan
buen papel

B Nodesempenan
buen papel

Importancia de conocer pautas de DG
y Al
10%

B Es importante

ENoes
importante

Dominio de las herramientas
0%

mDominanla
herramienta

B Nodominan la
herramienta

Comunicacion entre personas que
trabajan con las Ul

M Buena
H Mala
m Regular

0% H Nosé

Beneficios al aplicar DDWUI
4%

m Afirman que
tiene beneficios

| Afirman que no
tiene beneficios
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Anexo Xlll Cuestionario para la validacion de la metodologia DDWUI

1.

Evalle los objetivos que persigue la metodologia DDWUI
Bueno __ Regular __ Malo__ No aplicable___

Evalué los contenidos incluidos en la metodologia DDWUI
Bueno __ Regular __ Malo__ No aplicable___

Evalue las actividades propuestas dentro de la metodologia DDWUI
Bueno __ Regular __ Malo__ No aplicable__

Evalue las herramientas propuestas dentro de la metodologia DDWUI
Bueno __ Regular _ Malo__ No aplicable

Evalue la aplicabilidad de la metodologia DDWUI al proyecto CICPC de la facultad 8
Bueno __ Regular _ Malo__ No aplicable__

Evalle la posibilidad de utilizacién de la metodologia DDWUI en proyectos similares.
Bueno __ Regular _ Malo__ No aplicable__

Anexo XIV Evaluacién de Expertos

100

90

80

70 B Objetivos que persigue

60 ® Contenido que incluye

50 ® Actividades propuestas

40 B Herramientas propuestas

m Aplicabilidad al CICPC

30
m Utililizacion en otros proyectos

20

10

Bueno Regular Malo No Aplicable
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Anexo XV Especificacion del Caso de Uso
Especificacion del Caso de Uso Gestionar Resultado de Experticia Balistica.

Anexo XVI Documento de Pautas de Arquitectura de la Informacion
Documento de Pautas de Arquitectura de la Informacion.

Anexo XVII Prototipo de Interfaz de Usuario del Caso de Uso

Prototipos de Ul del Caso de Uso Gestionar Resultado de Experticia Balistica.

Anexo XVIII Documento de Pautas de Disefio Grafico
Documento Manual de Pautas SIIPOL.

Anexo XIX Representacion Gréafica de las pantallas
Archivo .psd

Anexo XX Muestras de pantallas
Muestra de las pantallas en formato jpg.

Anexo XXI
Escritorio de trabajo (archivo .jsp)

Anexo XXIl Hojas de Estilo
Hojas de estilo (archivos .css)

Anexo XXIII Interfaces
Interfaces (Paginas web archivos .jsp)

Anexos
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