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RESUMEN

Dentro del proceso de modernizacion del sistema penitenciario de la Republica Bolivariana de
Venezuela se ha concebido el Sistema de Gestion Penitenciaria (SIGEP) como una solucion de
software para apoyar los procesos operativos tacticos y estratégicos de la Direccion General de
Custodia y Rehabilitacion del Recluso. El sistema, para cumplir con calidad los requisitos
funcionales debe, ademas de validar los requerimientos del negocio, mostrar una solucién agradable
a la vista, ajustada a la entidad a la cual va dirigida, facil de usar y capaz de superar la dificil prueba

del tiempo.

En el presente trabajo se explica el proceso de desarrollo de la interfaz de usuario del SIGEP, para
el que se ha definido una arquitectura de informaciéon que permite estructurar los contenidos y
establece las pautas de disefio grafico a seguir durante su implementacion, ajustdndose a los
estandares Web. Se ha establecido un flujo de trabajo que involucra a analistas, disefiadores
gréaficos, arquitecto de informacién y programadores de interfaz de usuario con el fin de obtener la

interfaz de usuario a partir de los requisitos de software.

PALABRAS CLAVE

Sistema de Gestidn Penitenciaria, Interfaz Grafica de Usuario, Arquitectura de la Informacion,

Arquitecto de la Informacion, Disefio Web, Pautas de Disefio.
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INTRODUCCION

Es muy frecuente encontrar Interfaces Web en las que se considera al usuario un experto en
computacién, cuando en muchos casos pueden ser personas con caracteristicas especiales o bien que
poseen conocimientos minimos o nulos sobre el uso de un ordenador o la Web en especifico. Es dificil
concebir el hecho de que quien interactla con el producto final es el usuario, por tanto es a €l a quien
debe ir dirigido el disefio. En los ya extendidos sistemas basados en la Web, construir estas interfaces
posee una complejidad adicional debido a las limitantes a la hora de afiadir funcionalidades al cliente.
Esto se facilita con la utilizacion de lenguajes interpretados del lado del cliente, que permiten agregar
elementos dinamicos a la interfaz de usuario. Actualmente la tecnologia disponible es variada y una
adecuada seleccién de ésta, que se ajuste a las necesidades del desarrollo en cuestion, es vital para
garantizar la calidad del producto. Una vez seleccionadas las tecnologias a utilizar es necesario definir
un modo de trabajo con ellas. En la actualidad han surgido tecnologias cliente que aportan dinamismo
e interaccién y terminan en gran medida con las limitantes que podian poner en duda el uso de la Web.
La utilizacion de estandares es fundamental para el buen disefio de aplicaciones durante la etapa de

desarrollo de software, y para el mantenimiento una vez realizado el despliegue.

La Universidad de las Ciencias Informaticas se ha vinculado desde sus inicios, como uno de sus
principales obijetivos, a la produccion de software, cobrando audiencia y reconocimientos por parte de
sistemas empresariales nacionales y extranjeros, lo que implica el crecimiento de contratos que
aportan importantes beneficios econémicos al pais a partir de la calidad de los servicios que se

brindan.

La Republica Bolivariana de Venezuela ha decidido contratar un equipo de desarrolladores de la
universidad para crear una aplicacion informatica que gestione el Sistema Penitenciario Venezolano.
Para lograr esta meta es necesario cumplir un conjunto de funcionalidades requeridas por el cliente y
mostrarlas correctamente, mediante una estructura bien definida y una presentacion visual que cause
una buena imagen en una interfaz. El éxito de los sistemas basados en la Web es lograr que cuesten
menos, funcionen mejor y lleguen a un publico mas amplio, siendo compatibles con las tecnologias
actuales y futuras. Quien determina el éxito o fracaso de una aplicacion de software basada en la Web
es el usuario, por tanto el buen desarrollo de tales interfaces es vital para obtener la aceptacion del

sistema.



Dada la situacion anterior, surge el siguiente problema: ¢Como desarrollar la interfaz grafica de
usuario para el proyecto SIGEP, garantizando un producto ajustado a los estandares de disefio Web
que logre la aceptacion de los usuarios finales?

Teniendo en cuenta el problema planteado, se especifica como objeto de estudio: el proceso de
desarrollo de interfaces Web. Se identifica como campo de accidn: tecnologias Web, estandares de
disefio, flujos de trabajo de disefio gréafico, arquitectura de la informacion, programacion de interfaz de

usuario.

Se determina como objetivo: Obtener una interfaz gréfica para el SIGEP que logre un impacto visual

favorable en los usuarios finales de la aplicacion.

Obijetivos especificos: Definir y aplicar las pautas de disefio para el desarrollo de la interfaz gréafica de
usuario del SIGEP. Aplicar un flujo de trabajo que ajustado a la arquitectura guie el proceso de

implementacion de la interfaz.

Para lograr el objetivo anteriormente planteado se proponen un conjunto de tareas:

» Describir la evolucion de las interfaces de los sistemas informaticos.

» Describir las tecnologias que se emplean para desarrollar interfaces en los sistemas Web y
seleccionar las que se utilizaran.

Referenciar los estdndares de disefio grafico generales para la Web.

Proponer una Arquitectura de Informacién para el sistema.

Describir y ejemplificar las pautas de disefio grafico empleadas para desarrollar el SIGEP.

Y V VYV V

Proponer un flujo de trabajo para desarrollar la interfaz gréfica de usuario en el proyecto SIGEP

(roles involucrados, actividades, artefactos, herramientas y tecnologias comprendidas).

El cumplimiento de dichas tareas permite definir el proceso de la Arquitectura de la Informacién para el
SIGEP y obtener una estrategia de desarrollo reutilizable, capaz de llevar a cabo la ejecucion de las
distintas actividades para lograr el disefio de una aplicacibn sobria, ajustada a la estrategia
comunicacional del Ministerio del Interior y Justicia de la Republica Bolivariana de Venezuela,

homogénea, facil de usar y que obtenga la satisfaccion de los usuarios finales.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Interfaces para Sistemas Informaticos

Concepto

El término interfaz (del inglés interface, superficie o sistemas independientes de contacto) se define
como una conexion fisica y funcional entre dos aparatos. Generalizando esta definicion, dados dos
sistemas cualesquiera (en este caso, usuario - ordenador) que se deben comunicar entre ellos, la

interfaz sera el mecanismo, entorno o herramienta que hace posible dicha comunicacion.

Una interfaz Web requiere cuatro caracteristicas fundamentales que son: contenido, tecnologia,
aspectos visuales y econémicos. El contenido es a través del cual se informa a los usuarios; la
tecnologia es quien ofrece la funcionalidad, interactividad y el dinamismo del sistema; los temas
visuales influyen en el impacto visual de la aplicacion hacia la audiencia; y las implicaciones

econdémicas en la construcciéon o no del sistema.

Finalidad

Diseno Funcionalidad
(Visual) (Tecnologia)
Figura 1.1 Pirdmide de Disefio Web.

Es util imaginar las aplicaciones Web como piramides, donde cada caracteristica particular varia segun
el tipo de aplicacion a desarrollar. El analisis del disefio Web como un todo unificado es una tarea
dificil, debido a la necesidad de mezclar disciplinas que puedan depender de la naturaleza del sistema
a construir. Los disefiadores Web tratan de desarrollar los sistemas cuidadosamente, pero la
construccion de una aplicacién Web agradable, funcional y capaz de soportar la prueba del tiempo, no

es una tarea facil.
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El término Disefio de Interfaz Grafica de Usuario o Disefio Web, es conocido en la actualidad como
Arquitectura de la Informacion (Al), que es la disciplina y arte encargada del estudio, analisis,

organizacion, disposicién y estructuracion de la informacion.

En relacion con la Web, el Information Architecture Institute® define la Arquitectura de la Informacion

como:

“El disefio estructural en entornos de informacién compartida.

> El arte y la ciencia de organizar y rotular sistemas Web, intranets, comunidades en linea y
software para promover el intercambio y la usabilidad.

> Una comunidad emergente orientada a aplicar los principios del disefio y la arquitectura en el

entorno digital.” (Arango, Jorge 2003)

1.1.1 Evolucién de las Interfaces
La espectacular expansion de las tecnologias de la informacion involucra cada vez mayor cantidad de
personas alrededor del mundo. La evolucion de las interfaces viene dada por la necesidad de hacer

cada vez mas accesibles los medios de interaccion con el usuario.

Interfaces modo Texto

Antes de la llegada de las Interfaces Graficas de Usuario la interacciéon con los computadores y
sistemas computarizados era mediante el modo texto o consola. Este tipo de interfaces, que se sigue
utilizando actualmente, espera que el usuario sepa introducir comandos para ser procesados y

posteriormente emitir una respuesta.

Muchos usuarios mantienen su inclinacion por estas interfaces que permiten centrarse muy bien en las
labores que estan ejecutando. Consumen muy pocos recursos del sistema y son faciles de acceder de
forma remota utilizando muy poco ancho de banda. Pero, ¢qué problemas presentan estas interfaces?

¢Son tan necesarias las Interfaces Graficas de Usuario?

! Information Architecture Institute traducido al espafiol como Instituto de Arquitectura de la Informacion.


http://iainstitute.org/
http://iainstitute.org/
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acs@linex:"% ls Ausr/locallbin/

acmne gapi_format_xml mcs monodis mp32ogg

acme-properties gapi.pl ncs.exe monograph mrproject

: i2xml,pl gapi_pp.pl mint monoresgen,.exe NUnitConsole_mono,.exe
Pi_ codewpn exe ilasm.exe mono MoNnosn

nuevo-weh

=xml$ cd
Juweb-xml/mono,.es .
ecna listas.xml Eyd Ry e mEe i ™ 3 xml,v1,9,%
EIHP dfd Makefile.am
as menu ,xml i =xml,%1.,4,.% tutoriales
charlas.xml im > menu,xml,“1.4,.% 1 tutorial xml
CVS i < monork < ’ tutorial <ml,~1,16,"
cvs,xml index,.xml,”1,249, mono . xs1 recursos ,xml
acsl@linex:"/devel/web-xmnl/mono,.es..gnome,org$ cd imsharp/tutoriales
acs@linex:"/devel/uebh-xmnl/mono,.es . .gnome,org/insharp/tutorialess ls
dFla CVS ethereal gaim Makefile,am msn uidesign
“Adevel /uebh 1l/mono.es,.gnome ,org/ insharp/tutorialess cod
1nﬁx.“/de”Pl/ <ml/ O =1 imsharp/tutoriales/uid
nu2.lpo

queado., jpg

viziones,.pn i : t1114.lp¢
editar-menul, jpg i zona trals, jrg
editar-menus, jpg : J Zzona-— tral6.lpg
Makefile.am i = Zzona- ;
menul, j W o ZOor central, jpg
dCCﬂllﬁPX "fdevel/web-xml/mono, JnumB.DFJ/lmghan/futOTlclug/uld8315n5

Figura 1.2 Ejemplo de Terminal modo texto.

Uno de los primeros problemas que se encuentran al utilizar interfaces modo texto es su limitada
capacidad expresiva. En las interfaces iniciales sélo se disponia de un tipo de texto, sin colores y con
caracteres limitados. Poco a poco se fueron enriqueciendo las posibilidades de estos terminales y por
ejemplo, los mas actuales tienen colores, diferentes tipos de letra, incluso interfaces modo texto con

ventanas.

Interfaces Graficas

Las interfaces graficas son una evolucién natural de las interfaces modo texto y la sencillez de uso y
robustez que se puede alcanzar dentro de una interfaz grafica es mucho mayor, ademas que permiten
disefios de mucha rigueza visual, mas expresivos, flexibles y eficaces, que llegan a alcanzar tanta

accesibilidad y rapidez como su antecesora.

Mediante el uso de menus se puede hacer que el usuario ejecute comandos de forma guiada, sin
necesidad de conocer la sintaxis concreta del mismo. Con un disefio adecuado de los menus de una

aplicacion, se pueden poner a disposicién del usuario decenas de comandos facilmente accesibles y
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gue pueden guiar al usuario. Incluso los comandos mas utilizados se pueden incluir en una barra de

herramientas de facil acceso para un uso mas rapido de la interfaz.
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Figura 1.3 Ejemplo de ventana con paneles

Logrando un disefio correcto de interfaces graficas, se pueden lograr algunas de las grandes ventajas
de las interfaces de modo texto, como son la accesibilidad para personas discapacitadas, o la

completa utilizacion del teclado.

Interfaces Web

La aparicion de la Web hizo posible que cualquier persona pueda ofrecer informacién particularizada a
los demas y encontrar documentos interactivos sobre cualquier tema, relacionados unos con otros

mediante enlaces que permiten navegar de pagina en pagina alrededor del mundo.

Las paginas Web supusieron la apariciéon de las interfaces Web, interfaces graficas de usuario con
unos elementos comunes de presentacion y navegacion que pronto se convirtieron en estandares.
Este tipo de interfaces sirven de intermediarias entre usuarios genéricos, no acostumbrados
generalmente al uso de aplicaciones informaticas, y unos sistemas de informacién y procesos

transaccionales que son transparentes para el usuario, debiendo posibilitar la localizaciéon de la
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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 la aplicacion Web.

Sistema de Gestidn Penitenciaria
o = 5

% CONTROL PENAL

v~ Expediente

Ingreso ADICIONAR FASES DEL PROCESO
Egreso
Actualizar expediente Fase del Proceso Nimero de Expediente
» Registro de decisiones I Casacidn Y. | | 43423 |
» Registro de solicitudes S 4
Apelante Fecha Admision Fecha Formalizacion
® Por la Victima Recurso Admitido (2072008 (9 [ovos2008 |9
O Por la Defensa Sala del tribunal supremo Fecha Ponencia
O Por laFiscalia [ Casacién Penal | [30/04/2008 [
Magistrados
Primer Nombre Segundo Nombre Primer Apellido Segundo Apellido

I | I l
No. Documento Identificacién

[ Nuevo I I ] [ Cancelar
=< 1 .= 3 Total: 3
Segundo Nombre Primer Apellido Segundo Apellido No. Documento Identificacion
Pablo Ricardo Mendez Parra
Johnny Pimiento Matamoros 67890
STARCEIN SRNAL Jose Manuel villuenda Palacios 12345
DGSP DE SERVICIO
- L ICIARIO [ Modiicar | [ Eliminar__|
[ areia
I Aplicar I | Cancelar I [ Cerrar |
Figura 1.4 Ejemplo de interfaz Web

El disefio de las aplicaciones Web ha evolucionado con el tiempo hacia un esquema general
perfectamente definido, ofreciendo unas interfaces bien disefiadas, con un conjunto de componentes
graficos y funcionales similares que hacen posible que sea cual sea el usuario que accede a una

aplicacion Web cualquiera, la comunicacién entre ellos sea posible y efectiva.
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De esta forma se han definido elementos y agrupaciones de éstos que han demostrado su utilidad y su

comprension por los usuarios, entre los que se destacan:

> EIl Dintel constituye una zona de la interfaz Web situada en la parte superior, de anchura
generalmente igual a la de la pagina y altura variable, en la que se ubica comUnmente el
logotipo de la aplicacion Web o la empresa propietaria, acompafiado de un texto identificador
de la misma y/o de otros elementos de disefio como fotografias simples o formando un
montaje, formularios de autenticacion con entrada de claves de acceso al sistema, y/o banners
publicitarios.

> Los sistemas de navegacion constituyen elementos de una interfaz que permiten la navegacion
por las diferentes secciones y vistas que componen la aplicacion Web. Generalmente se
presentan como menus formados por diferentes opciones, con las que el usuario puede
interactuar al hacer clic sobre cada una ellas cargando una vista o seccion diferente.

> El cuerpo de la pagina es la parte de la interffaz Web que presenta a los usuarios informacién
especifica sobre un tema concreto. Es la parte de la pagina que la identifica e individualiza
frente a las demas de una aplicacion Web.

> El pie de pagina es un elemento opcional que suele contener informacion muy concreta. Si la
pagina es muy alta, de tal forma que el usuario se vea obligado a utilizar la barra de
desplazamiento vertical del navegador, el pie de pagina suele contener un menud auxiliar que
permita al usuario continuar navegando por el sistema sin tener que volver a buscar el menu
principal.

> Los formularios de entrada de datos en los cuales los usuarios registraran la informacion
solicitada para que posteriormente persista en el sistema de almacenamiento de datos que esté
acoplado a dicha aplicacion Web. Estos elementos generalmente tienen campos requeridos en

funcién de los servicios que presta la aplicacion Web.

Ventajas

Las aplicaciones Web tienen disimiles ventajas, como es el caso del facil manejo de la gestién de
cambios, funcionan de igual modo independientemente de la version del sistema operativo instalado.
En lugar de crear clientes para distintos sistemas operativos, la aplicacién es escrita una vez y
mostrada en cualquier lugar. Utilizan lenguajes interpretados del lado del cliente, tales como
JavaScript, para afiadir elementos dinamicos a la interfaz de usuario. Generalmente cada pagina Web
individual es enviada al cliente como un documento estatico, pero la secuencia de paginas provee de

una experiencia interactiva.


http://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
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Desventajas

Las interfaces Web tienen ciertas limitantes en la funcionalidad del cliente. Métodos comunes en las
aplicaciones de escritorio como arrastrar y soltar no estan soportados por las tecnologias Web
estandares. “Los desarrolladores Web cominmente utilizan lenguajes interpretados del lado del cliente
para afadir mas funcionalidad, especialmente para crear una experiencia interactiva que no requiera
recargar la pagina cada vez que se realiza una peticién, algo que suele molestar a los usuarios”
(Sinapsys Business Solutions, 2006). Desde el punto de vista de estilos, la informacion no es
presentada de la misma forma en todos los navegadores, por ejemplo Mozilla Firefox e Internet

Explorer.

Otro impedimento resulta el hecho de tener que ajustarse a un rango de capacidad, una interfaz Web
excesivamente cargada de contenido se torna demasiado pesada a la hora de ser visualizada por el
cliente, debido a que implica mas tiempo de espera, el uso excesivo de contenido de peso es
directamente proporcional al tiempo de espera del usuario al recibir una respuesta del servidor.
Aungue tecnologias como AJAX agilizan en gran medida la interacciéon cliente servidor es siempre

oportuno el buen uso de las practicas de disefio Web.

1.2 Estandares de Disefio parala Web

Los estandares Web son ciertas reglas agrupadas, que en su medida, se esfuerzan por hacer el
sistema mas usable y accesible; y se basan en tres aspectos fundamentales: en la interaccion con el
usuario, buscando una comunicacion armoniosa entre el mismo y la aplicacién; en la optimizacion del
modo en gue se le presentan los datos al usuario, pensando siempre en el cliente, y ayudando a que el
usuario sepa en qué parte del ambiente de trabajo esta situado en un determinado momento; y por
altimo la estructura del sistema, optimizando la ubicaciéon de los componentes y las distintas secciones
gue se definen, logrando asi una 6ptima navegabilidad por la aplicacion y aprovechando al maximo el
area de contenido, de modo que la seccién que requiera mayor interaccion con el usuario sea la

priorizada en cuanto a espacio, agrupamiento y elegancia.

Los estandares Web definidos por el grupo W3 son la respuesta mas eficaz a la rapida y continua
evolucién tecnolégica que experimenta la red. Adecuarse a ellos hace posible que el trabajo de hoy

constituya una base efectiva en el futuro y ayude a evolucionar tecnolégicamente con el medio.
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Los estandares Web ofrecen un grupo de posibilidades y sus ventajas claves podrian resumirse como:

la posibilidad de llegar a un mayor nimero de usuarios al expandir el acceso a la informacién de su

aplicacioén a un amplio numero de navegadores y dispositivos.

Los estandares Web tienen como principio que:

V V.V V V V

La Web se basa en una gran diversidad de tecnologias.

Ninguna tecnologia puede pretender cubrir todas las necesidades de la Web.

La construccién de los cimientos de la Web requiere seguir un proceso claro y efectivo.
Es imprescindible asegurar la interoperabilidad de las tecnologias.

La Web debe ser universal.

La Web evoluciona hacia la Semantica.

Tecnologias como CSS, XHTML, JavaScript y el DOM W3C permiten a los disefiadores de interfaz

realizar las siguientes tareas:

>

Tener un mayor control sobre aspectos de disefio, disposicion y tipografia, al tiempo que
permiten a los usuarios modificar la presentacion para ajustarla a sus necesidades.

Desarrollar comportamientos sofisticados que funcionen en diferentes navegadores y
plataformas.

Cumplir las normas y directrices de accesibilidad sin sacrificar el aspecto visual, el rendimiento
o la sofisticacion.

Admitir varios navegadores sin preocuparse de crear diferentes versiones, a menudo sin
apenas divisién de codigo.

Admitir dispositivos no tradicionales, desde dispositivos inalambricos y teléfonos moviles
compatibles con la Web hasta dispositivos utilizados por discapacitados, sin preocuparse de
crear diferentes versiones.

Conseguir sofisticadas versiones impresas de cualquier pagina Web sin necesidad de crear
versiones "aptas para impresion”, ni depender de muy caros sistemas de publicacion
propietarios para crear dichas versiones.

Separar estilo de estructura y comportamiento, con lo que se consiguen creativos disefios
complementados por una rigurosa estructura documental y se facilita la modificacion de la
funcién de documentos Web en flujos de trabajo de publicacién avanzados.

Realizar la transicién entre HTML, el lenguaje Web del pasado, al marcado basado en XML del

futuro, mucho mas potente.

10
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» Garantizar que los sistemas disefiados y creados de esta forma funcionen correctamente en los
navegadores actuales compatibles con estdndares y lo hagan de forma aceptable en las
anteriores versiones.

» Garantizar que las aplicaciones Web funcionaran en los futuros navegadores y dispositivos,
incluyendo aquellos que todavia no se han creado. Es la promesa de la compatibilidad directa.

1.2.1 DOM
DOM? es una forma de representar los elementos de un documento estructurado (tal como una pagina

Web HTML o un documento XML) como objetos que tienen sus propios métodos y propiedades. El
responsable del DOM es el World Wide Web Consortium (W3C).

El DOM es un API® que permite acceder, afiadir y cambiar dindAmicamente contenido estructurado en
documentos con lenguajes como JavaScript. Provee una representacion estructurada del documento y
define una via para que dicha estructura pueda ser accedida desde un script, permitiendo a los
desarrolladores Web ver el documento como un grupo estructurado de nodos. En esencia, el DOM

conecta las paginas Web con scripts o lenguajes de programacion.

Figura 1.5 Arbol usado en DOM.

% Document Object Model, traducido al espafiol como Modelo de Objetos de Documento.
% Application Programming Interface, traducido al espafiol como Interfaz de Programacion de Aplicaciones.
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El DOM fue disefiado para ser independiente de cualquier lenguaje de programacion particular,
haciendo la representacion estructurada del documento disponible para un API.

1.2.2 HTML
HTML* es el lenguaje de marcado predominante para la construccion de péginas Web. Permite

representar el contenido enriquecido en forma de texto, asi como complementar el texto con objetos,
ejemplo imagenes. “HTML describe la estructura del contenido, y puede manejar la apariencia de un

documento y su comportamiento a través de un script (por ejemplo JavaScript).” (Mateu, Carles 2004)

El lenguaje HTML pretende continuamente 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 de
validacion de HTML, proporcionando un esquema XML que permita validar el documento para

comprobar si esta bien estructurado.

HTML Dinamico
El HTML dinamico (DHTML o Dynamic HTML) no es un estandar definido por el W3C, sino que es un

término de mercado que utilizan Netscape y Microsoft para referirse al conjunto de nuevas tecnologias

de Web. Dicho conjunto comprende:

» HTML
» Hojas de estilo (CSS)
» JavaScript

Esta conjuncion de tecnhologias permite ofrecer al usuario interfaces graficas mucho mas ricas y a la
vez complejas, controlar formularios de forma mas eficiente, brinda un namero de facilidades al usuario

y proporciona un intercambio mas interactivo.

1.2.3 XML
XML® es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el W3C. Es un estandar que supera

los limites de la Web. Se trata de un formato de datos que se ha adoptado practicamente de forma

universal y que soluciona complejas necesidades; ayuda a conservar la viabilidad de los productos de

4 Hypertext Mark-Up Language, traducido al espafiol como Lenguaje de Marcado de Hipertexto.
® Extensible Markup Language, traducido al espafiol como Lenguaje de Marcas Extensible.
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software en un mercado de continuos cambios, soluciona el problema actual de las empresas dirigidas
por datos y permite la aparicion de una nueva generacién de aplicaciones y servicios. XML no es

realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades.

El Lenguaje de Marcado Extensible no ha nacido sélo para su aplicacion en Internet, sino que se
propone como un estandar para el intercambio de informacion estructurada entre diferentes

plataformas.

XML es una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras que la complementan. Tiene un papel
muy importante en la actualidad ya que permite la compatibilidad entre sistemas para compartir la

informacion de una manera segura, fiable y facil.

1.24 CSS
CSS°® es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar la presentacion de los documentos

electronicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar contenido y
presentacion, y es imprescindible para crear aplicaciones Web complejas. Separar contenido y
presentacion brinda numerosas ventajas, ya que obliga a crear documentos HTML/XHTML bien
definidos, mejora la accesibilidad del documento, reduce la complejidad de su mantenimiento y permite

visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos diferentes.

El lenguaje CSS se utiliza para definir el aspecto de todos los contenidos, el formato de tablas, la
separacion, el color, tamafio y tipo de letra de titulares y/o textos, la tabulacién con la que se muestran

los elementos de una lista 0 mend.

Las ventajas de utilizar CSS son:

» Control centralizado de la presentacion de un sitio Web completo con lo que se agiliza de forma
considerable la actualizacion del mismo.

» Los Navegadores permiten a los usuarios especificar su propia hoja de estilo local que sera
aplicada a una aplicacién Web, con lo que aumenta considerablemente la accesibilidad. Por
ejemplo, personas con deficiencias visuales pueden configurar su propia hoja de estilo para

aumentar el tamafo del texto o remarcar mas los enlaces.

6 Hojas de Estilo en Cascada, del inglés Cascade StyleSheets.
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» Una péagina puede disponer de diferentes hojas de estilo segun el dispositivo que la muestre o
incluso a eleccion del usuario. Por ejemplo, para ser impresa, mostrada en un dispositivo movil,
o ser "leida" por un sintetizador de voz.

» El documento HTML en si mismo es mas claro de entender y se consigue reducir

considerablemente su tamafio (siempre y cuando no se utilice estilo en linea).

1.3 Tecnologias para el Desarrollo de Interfaces Web

Las tecnologias para el desarrollo de Interfaces Web se dividen en dos grupos: tecnologias del cliente
y tecnologias del servidor. Cada una tiene sus ventajas y desventajas por lo que para desarrollar con
éxito una aplicacién se deben utilizar conjuntamente y aplicar las que mas se ajusten al software en

desarrollo.

1.3.1 Fundamentos de los Sistemas basados en la Web
Las aplicaciones Web se basan en el protocolo HTTP y el lenguaje HTML. EI primero proporciona una

simple y sencilla implementacion de un sistema de comunicaciones que permite enviar cualquier tipo
de fichero de forma facil, simplificando el funcionamiento del servidor y permitiendo que servidores
poco potentes atiendan muchas peticiones y reduzcan los costes de despliegue. El segundo brinda un
mecanismo de composicion de paginas enlazadas facilmente, altamente eficientes y de uso muy

simple.

1.3.2 Tecnologias del Servidor
Las tecnologias del lado del Servidor tienen un elemento en comun: el control. El disefiador de

sistema posee control total sobre el servidor, por tanto se puede detallar organizadamente cémo
ejecutar un programa del lado del Servidor, porque estos programas son invisibles a los cambios que
puedan surgir en el lado del Cliente, al menos los mas fundamentales, por lo que una aplicacién que
funciona interactuando con el Servidor puede producir paginas a cualquier navegador. Su principal
desventaja es la velocidad debido a que toda la interaccion se relaciona con el Servidor, lo cual crea
demoras con respecto al tiempo de respuesta o al tiempo de recorrido por la red. Las tecnologias del
servidor mas utilizadas son: Php, ASP.NET, JSP y JSF.

14
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Php

PHP’ es un lenguaje de secuencia de comandos de servidor disefiado especificamente para la Web.
Dentro de una pagina Web se puede incrustar codigo PHP que se va a ejecutar cada vez que se visite
la pagina. El cédigo PHP es interpretado en el servidor Web y genera codigo HTML conjuntamente con
otro contenido (Welling, Luke & Thomson, Laura 2005). Este es un producto de tipo open source
(cédigo abierto) por lo que se puede acceder a su cédigo, utilizarlo, modificarlo y sin coste alguno. La
comunidad de desarrolladores y programadores de este lenguaje de programacién es muy amplia por
lo que continuamente aparecen mejoras en su codigo de lo cual se deriva la popularidad que hoy en

dia tiene.

Es un lenguaje que esta disponible en gran cantidad de sistemas operativos diferentes, desde todos
los sistemas operativos de Unix tanto gratuitos como comerciales, hasta las diferentes versiones de

Windows.

ASP.NET

ASP.NET® es una herramienta de desarrollo Web comercializada por Microsoft como parte de su
estrategia .NET para el desarrollo Web, con el objetivo de resolver las limitaciones de ASP y posibilitar
la creacion de software como servicio. Es la plataforma unificada de desarrollo Web que proporciona a

los desarrolladores los servicios necesarios para crear aplicaciones Web empresariales.

El desarrollo de aplicaciones utilizando paginas ASP, consiste basicamente en intercalar macros o
fragmentos de cédigo dentro de los documentos HTML que sirven para crear las interfaces de usuario
de las aplicaciones Web. “Los fragmentos de HTML proporcionan la parte estatica de lo que ve el
usuario mientras que los fragmentos de codigo generar la parte dinAmica.” (Berzal, Fernando; Cortijo,

Francisco J. & Cubero, Juan Carlos)

“Una pagina ASP.NET no es mas que un fichero HTML con extensién .aspx al que se le afiade algo
de cdédigo que se puede implementar utilizando distintos lenguajes interpretados. Cuando alguien
accede a la pagina, el Internet Information Server interpreta el cédigo que incluye la pagina y combina
el resultado de su ejecucion con la parte estatica de la pagina ASP (la parte escrita en HTML

convencional). Una vez interpretada la pagina ASP, el resultado final es lo que se envia al navegador

" personal Home Page, traducido al espafiol como Péaginas Web Personales.
8 Active Server Pages, traducido al espafiol como Péaginas Activas del lado del Servidor.
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Web instalado en la maquina del usuario que accede a la aplicacion”. (Berzal, Fernando; Cortijo,
Francisco J. & Cubero, Juan Carlos)

JSP

JSP® es la forma méas comin de desarrollar paginas dinamicas en Java. Las JSPs son archivos HTML
o XML a los cuales se insertan etiquetas con codigo Java. “Cuando un cliente pide una pagina JSP del
servidor y no se ha ejecutado antes, la pagina es inicialmente pasada al motor de JSP, el cual compila
la pagina convirtiéndola en servlet', la ejecuta y devuelve el contenido de los resultados al cliente.”

(Garcia, Miguel Angel 2002)

La tecnologia JSP puede ser analizada desde dos puntos de vista: el disefiador Web y el programador

de interfaz.

Un diseflador Web entiende la tecnologia JSP como una extensiéon de HTML para proveer la habilidad
de incluir pequefas porciones de cédigo Java dentro de los archivos HTML. Estas porciones de
cbdigo Java generan contenido dinamicamente, que es incluido dentro de otros archivos HTML o XML.
Generalmente se crea un concepto erroneo de JSP, llegando a pensar que el cédigo Java insertado en
una pagina JSP es transmitido con el HTML y ejecutado por el cliente (un navegar por ejemplo), sin
embargo, una pagina JSP es traducida a un servlet Java y ejecutada en el servidor. Las sentencias
JSP incluidas en la pagina se convierten en parte del servlet generado desde la pagina JSP. El servlet

resultante es ejecutado en el servidor, no es nunca visible al usuario.

Para un programador de interfaz, la tecnologia JSP es un medio de alto nivel para escribir servlets. En
lugar de escribir directamente clases servlet y luego enviar HTML desde los servlets, se escriben
paginas HTML con cddigo Java insertado. ElI ambiente JSP toma la pagina y la compila
dinAmicamente. En cualquier momento que el cliente haga una peticioén a esta pagina al servidor Web,

el servlet que fue generado desde el codigo JSP es ejecutado, y el resultado es enviado al usuario.

® Java Server Pages, traducido al espafiol como paginas Java del lado del Servidor.
% Un serviet es un programa que se ejecuta en un servidor y que genera paginas Web de forma dinamica a partir de los
pardmetros de la peticién que envie el navegador Web.
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JSF

JSF'" es un framework para aplicaciones Java basadas en Web que simplifica el desarrollo de
interfaces de usuario en aplicaciones Java Enterprise Edition*. JSF usa JSP como la tecnologia que
permite hacer el despliegue de las paginas, pero también se puede acomodar a otras tecnologias

como XUL®,

JSF es un conjunto de controles GUI basados en Web asociados a controladores que provee varios
controles GUI orientados a HTML, conjuntamente con codigo para manejar sus eventos; puede ser
usado para generar graficos en formatos distintos a HTML, utilizando protocolos distintos a HTTP; JSF
puede ser visto como un framework basado en el patrén MVC (Modelo Vista Controlador) para

construir formas HTML, invocar la légica de negocios y visualizar los resultados.

La tecnologia JavaServer Faces es un marco de trabajo de interfaces de usuario del lado de servidor

para aplicaciones Web basadas en tecnologia Java.

1.3.3 Tecnologias del Cliente

La programacion del lado del Cliente se basa fundamentalmente en la rapidez que brinda a los
usuarios en comparacién con la programacion del lado del Servidor, se validan posibles errores antes
gue los datos sean enviados al servidor y de esta forma se gana en consistencia y velocidad, aunque
es siempre recomendable hacer validaciones en el servidor. La programacion del lado del Cliente
depende del navegador o explorador Web, si existe una minima alteracion la aplicacién puede no

recuperarse al cambio y colapsar.

JavaScript
JavaScript es un lenguaje de programacién script que se utiliza fundamentalmente para crear paginas

Web dindmicas. Es un lenguaje interpretado, por lo que no es necesario compilar los programas para
ejecutarlos. Los programas escritos en JavaScript se pueden probar directamente en cualquier

navegador sin necesidad de utilizar herramientas de compilacién o cualquier proceso intermediario.

11 jJava Server Faces, interfaces Java del lado del servidor.

12 JEE, la versién empresarial de Java después de J2EE 1.4 es llamada Java EE 5.0, destacando asi los cambios
significativos de los frameworks de peso ligero traidos en los estdndares empresariales de Java.

3 XUL-based User-interface Language, traducido al espafiol como lenguaje basado en XML para la interfaz de usuario.
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¢, Qué es una pagina Web dinamica?
Es una pagina Web que implementa funcionalidades, acciones que se ejecutan al pulsar botones u
otros elementos HTML, operaciones sencillas o complejas que luego son mostradas al usuario, asi

como mensajes de aviso, efectos visuales o0 animaciones.

JavaScript es un lenguaje interpretado, inspirado en Java, que se incluye en los documentos HTML
para afiadir cierta interactividad a sus contenidos, evitando tener que realizar programacion en el
servidor. Es un lenguaje de sintaxis similar a Java, en cuanto a tipos de datos y estructuras de control;
sin embargo, al no ser compilado, realiza un control de tipos menos estricto. Por ejemplo, no es
necesario declarar las variables, y su tipo puede cambiar durante la ejecucion del programa. Todas las
referencias entre objetos se resuelven en tiempo de ejecucion; Java lo realiza en tiempo de
compilaciéon. Utiliza un gestor automatico de memoria dinamica, que reserva espacio para crear
objetos y los elimina cuando éstos ya no se utilizan. Esta basado en un conjunto predefinido de
objetos, que pueden ser extendidos. Sin embargo, no es posible crear nuevas clases, o establecer
relaciones de herencia. Permite utilizar funciones, al estilo de los lenguajes de programacion

orientados a procedimientos.

AJAX

“AJAX™ no es una tecnologia en si mismo. En realidad, se trata de la unién de varias tecnologias que
se desarrollan de forma auténoma y que se unen de formas nuevas y sorprendentes.” (Garrett, Jesse
James 2005).

Las tecnologias que forman AJAX son:

> XHTML y CSS, para crear una presentacion basada en estandares.
DOM, para la interaccion y manipulacién dinamica de la presentacion.
XML, XSLT y JSON, para el intercambio y manipulacion de informacion.

XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion.

vV V VYV VYV

JavaScript, para unir todas las demas tecnologias.

Para el desarrollo de aplicaciones AJAX se requiere de un conocimiento avanzado de todas y cada

una de las tecnologias anteriores. Pero ¢,cémo funciona una aplicacion AJAX?

14 AJAX es un acronimo de Asynchronous JavaScript + XML, que se puede traducir como “JavaScript Asincrono + XML".
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En una aplicacion Web tradicional las acciones del usuario en la pagina desencadenan llamadas al
servidor. Una vez procesada la peticion del usuario, el servidor devuelve una pagina HTML al
navegador del usuario. Esta técnica tradicional para desarrollar aplicaciones Web funciona
correctamente, pero no muestra una buena sensacion al usuario. Cuando se realizan peticiones
continuas al servidor el usuario tiene que esperar que se recargue la pagina con los cambios
solicitados. Si se deben realizar peticiones continuas, la aplicacion Web se convierte en algo

incobmodo.

AJAX se ha desarrollado para mejorar la interaccién entre el usuario y la aplicacion, evitando las
constantes recargas de la pagina, debido a que el intercambio de informacion con el servidor se
produce en un segundo plano. Este segundo plano es la creacion de un elemento intermedio, una
nueva capa que mejora la respuesta de la aplicacion, y que no permite que el usuario encuentre una
ventana del navegador en blanco, esperando la respuesta del servidor.

navegador cliente

capa AJAX

peticign HTTP peticign HTTP

trangporte HIETP(s) trangporte HITTP(s)
datosCSS+XML datosjXML

servidor Web y/o XML

navegador. cliente

interfaz de usuario

servidor Web

controlador, ldgica de
negocio, acceso a datos

servidor

controlador, légica de
negocio, acceso a datos

servidor

Modelo de aplicacion Modelo de aplicacion
Web clasica Web Ajax

Figura 1.6 La imagen de la izquierda muestra el modelo tradicional de las aplicaciones Web. La imagen de la derecha
muestra el modelo de AJAX.
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modelo de aplicacion Web clasica(sincrona)

modelo de aplicacién Web AJAX(asincrona)

r T FLTI]

Figura 1.7 La imagen superior muestra la interaccién sincrona propia de las aplicaciones Web tradicionales. La imagen
inferior muestra la comunicacion asincrona de las aplicaciones creadas con AJAX.

En la figura anterior se muestra la diferencia mas importante que existe entre una aplicacion Web

tradicional y una aplicacion Web creada con AJAX.

Las peticiones HTTP al servidor se transforman en peticiones JavaScript que se realizan al elemento
encargado de AJAX. Las peticiones mas simples no requieren intervencion del servidor, por lo que la
respuesta es inmediata. Si la interaccidén del servidor requiere la respuesta del mismo, la peticion se
realiza de forma asincrona mediante AJAX. En este caso, la interaccion del usuario tampoco se ve

interrumpida por recargas de pagina o largas esperas por 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 otras técnicas como Flash y hasta casos de

aplicaciones mas avanzadas, incluso a complejas aplicaciones de escritorio.
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1.4 Sistemas Web basados en Java

El principal inconveniente al desarrollar un sistema es la dependencia existente entre las tecnologias y
una plataforma especifica, que dificulta desarrollar aplicaciones que el cliente pueda desplegar en
cualquier plataforma.

La Sun Microsystems ha creado una solucion atractiva y revolucionaria a este tema, la tecnologia
Java, que es un lenguaje de desarrollo neutro con respecto a las plataformas. Esta tecnologia permite
gue los programas puedan ser escritos una sola vez y desplegados en cualquier ordenador, explorador

0 sistema operativo que soporte la Maquina Virtual de Java®®.

1.4.1 Evolucién de la Tecnologia

EJB
La especificacion JavaBeans Enterprise (EJB) define una arquitectura para el desarrollo y despliegue
de aplicaciones basadas en objetos distribuidos transaccionales, y software de componentes del lado
del servidor. Las organizaciones pueden construir sus propios componentes o comprarlos a
vendedores de terceras partes. Estos componentes del lado del servidor, llamados beans enterprise,
son objetos distribuidos que estan localizados en contenedores de JavaBean Enterprise y

proporcionan servicios remotos para clientes distribuidos a lo largo de la red.

STRUTS

Es un framework'® de cédigo abierto que implementa el patrén de arquitectura MVC en Java. Esta
disefiado para ayudar a los desarrolladores a crear de forma rapida y facil aplicaciones Web que
utilicen esta arquitectura, y su compatibilidad con todas las plataformas integradas a Java Entreprise lo

convierte en una herramienta altamente disponible.

¢, Qué es el patrén de arquitectura MVC?
El patron de arquitectura MVC (Modelo-Vista-Controlador) es un patrén que define la organizacion
independiente del Modelo (Objetos de Negocio), la Vista (interfaz con el usuario u otro sistema) y el

Controlador (controlador del flujo de trabajo de la aplicacion).

15 JVM, del inglés Java Virtual Machine.

16 - . . L . . S
Framework es la extension de un lenguaje mediante una o mas jerarquias de clases que implementan una funcionalidad y
que pueden ser extendidas.
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SPRING
Spring es un framework de cédigo abierto de desarrollo de aplicaciones para la plataforma Java,
aunque también hay una version para la plataforma .NET: Spring.Net.

A pesar de que Spring no obliga a usar un modelo de programacion en particular, se ha popularizado
en la comunidad de programadores en Java al considerarsele una alternativa y sustituto del modelo de
Enterprise JavaBean. Por su disefio el framework ofrece mucha libertad a los desarrolladores en Java
y soluciones muy bien documentadas y faciles de usar para las practicas comunes en el desarrollo de
software.
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El disefio es la comunicacion textual (expresada a través de contenidos) existente en una faceta
visual. La unién de un buen disefio con una jerarquia bien elaborada de contenidos aumenta la
eficiencia de la Web como canal de comunicacion e intercambio de datos, y brinda posibilidades como

el contacto directo entre el productor y el consumidor de contenidos.

Cualquier debate sobre este tema pierde a menudo su sentido porque esta expresion tiene significados
muy distintos para cada persona y depende de los objetivos particulares de cada proyecto. El objetivo

de este capitulo es explicar cbmo se aplica la Arquitectura de la Informacion en el proyecto SIGEP.

2.1 Arquitectura de la Informacion

En el SIGEP la Arquitectura de la Informacion se define como un proceso interactivo que actia durante
todo el disefio del sistema y en cada una de sus fases para asegurar el cumplimiento real de los
objetivos de su produccién y del desarrollo de la interffaz. Como disciplina no busca definir una
metodologia de disefio universal sino emitir un conjunto de técnicas para ayudar al desarrollo y
produccion de las aplicaciones Web. Con el fin de que la asimilacion de contenidos por parte del
usuario sea eficiente y efectiva, y para que el sistema sea accesible y usable, la Arquitectura de la
Informacion se encarga durante el desarrollo de software de definir:

> El objeto, propésito y fin de la aplicacién.

» La definicion del tipo de usuario.

» El disefio de la interfaz, asi como su flujo de navegacion.

» La gestion y desarrollo de contenidos.

» La facilidad de busqueda y el disefio de la interfaz de busqueda.

> La usabilidad.

> La retroalimentaciéon del resultado.
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Su principal objetivo es facilitar al maximo los procesos de comprension y asimilacion de la
informacion, asi como las tareas que ejecutan los usuarios en un espacio de informacion definido.
Para un mejor entendimiento y realizacion de las tareas definidas por el Arquitecto de Informacion de
SIGEP se especificaron dos etapas:

La primera es el disefio visual de la informacion que se desea editar, que se aborda explicitamente en
el epigrafe 2.4. En esta etapa se trabaja en editores de imagenes distribuyendo el texto, los gréaficos,
los vinculos a otros documentos y otros objetos que se consideren pertinentes, aplicando
conocimientos propios del disefio como son la composicion, uso del color y la tipografia, estructuracién
del documento y organizacion de los contenidos. Este paso es fundamental antes de pasar a la etapa
de implementacion porque permitira tener un orden claro cuando se comience a desarrollar la

aplicacion.

La segunda, una vez que se tiene este disefio se pasa a implementar la usabilidad del sistema,
mediante conocimientos técnicos del medio como son los lenguajes HTML, XML, CSS y JavaScript,
para tratar la estructura, presentacion y comportamiento del documento respectivamente. Es
imprescindible tener en cuenta el nivel de programacion en el disefio de las aplicaciones y del impacto

visual que se quiere generar en el usuario. Esta etapa se explicara detalladamente en el epigrafe 2.5.

2.2. Caracteristicas del Sistema

Se trata de un sistema gubernamental, orientado al Ministerio del Interior y Justicia de la Republica
Bolivariana de Venezuela, o que requiere un compromiso extremo. El SIGEP debe ser un sistema
eficiente y a la vez facil de manejar, para ello se deben tener en cuenta dos caracteristicas

fundamentales: el tipo de usuario y tipo de aplicacién.

Usuarios

Como ya se ha indicado, un error frecuente en el desarrollo Web es que los sistemas se construyen
mas para los disefiadores y sus necesidades que para los verdaderos usuarios, siempre se debe
construir pensando en ellos, pero sin olvidar que los usuarios no son disefiadores. Lo que el disefiador
entiende no es lo que un usuario entenderd, pues este como especialista, tiene un profundo
conocimiento de la aplicacion, pero es necesario aceptar el hecho de que la mayoria de los usuarios
no tienen un profundo conocimiento del sistema que se ha disefiado, por tanto debe hacerse un disefio

lo mas sencillo y comprensible posible para el usuario que interactie con él.
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Los usuarios son todos diferentes, es bien cierto que pueden tener caracteristicas basicas similares,
pero cada uno de ellos es Unico. Lo que puede parecer sencillo para una persona sera dificil para otra.
Los disefios que se construyen para un usuario especifico pueden no satisfacer las necesidades de los

demas.

Los usuarios que trabajaran directamente con el SIGEP no tienen por qué ser necesariamente
expertos. Pueden ser desde doctores hasta custodios, personas generalmente de bajo nivel cultural,
que no dominan completamente el funcionamiento del sistema o de un caso de uso especifico, Yy
pueden facilmente no asimilar adecuadamente el flujo de trabajo, usuarios que no conocen los
estandares, que no tienen experiencia en los ordenadores, por lo que se busca siempre la solucion
mas 6ptima, el modo de representar en pantalla los elementos necesarios de forma rapida y sencilla.
El disefio de la interfaz Web del SIGEP se centra en un usuario de bajos conocimientos en esta
materia para esparcir el alcance de la aplicacién a todo tipo de audiencia. Esta es la clave de la

arquitectura de la informacion.

Tipo de Aplicacién

Definir un buen disefio Web no es una tarea sencilla, se necesita equilibrar al maximo la relacion
forma, funcién, contenido y finalidad, ademas de mucho talento para entregar al usuario lo que desea.
El disefio varia con cada aplicacion, con cada usuario, porque sencillamente las aplicaciones pueden
ser muy parecidas en determinadas circunstancias pero nunca iguales, y cada persona tiene diversos

intereses, necesidades y gustos.

Los elementos y las pautas de disefio a tener en cuenta para desarrollar un proyecto Web varian de
acuerdo al tipo de aplicacion, dependen totalmente del contexto, de a quién va dirigido el producto
final. Una aplicacion destinada al Sistema de Gestion Penitenciaria de la Republica Bolivariana de
Venezuela requiere un disefio cuidadoso, serio, utilizando un conjunto de pautas que refleje un tema
adecuado para una aplicacién de esta categoria, pero que ademas sea agradable. Este tipo de
aplicacion demanda mucho tiempo de intercambio visual entre el usuario y el ordenador, lo que exige

gue se disefie una interfaz formal y refrescante a la vista, aplicando un buen uso de colores.

2.3. Estandares

Se ha comprobado que el uso de estandares Web es de vital importancia en el desarrollo de
aplicaciones de este tipo, la funcionalidad del sistema puede rendir al maximo pero sin una buena

arquitectura de la informacion el funcionamiento no tiene validez. Sin una correcta ubicacion de los
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contenidos, los componentes ordenados siguiendo una secuencia légica, sin un adecuado
agrupamiento de los elementos comunes no tiene sentido alguno, que detras de la interfaz se haya
desarrollado una compleja programacion para hacer funcionar la vista, porque el usuario que interactia
con esa pantalla pierde la nocién de lo que debe hacer o puede tender a confundirlo facilmente. El
disefio del SIGEP es lo que el cliente observa, es la fachada del sistema, la primera impresion que el
usuario capta, el sistema tiene que ser funcional al 100% pero para lograr su aceptacion debe crear
una buena imagen, agradar al cliente, representar en orden légico y detalladamente las

funcionalidades de la solucién, brindar usabilidad y una buena estructuracion de los contenidos.

Todos los componentes de una aplicacion Web son fundamentales para lograr los objetivos y obtener
un buen resultado, pero con lo que el usuario interactia es con la interfaz de usuario, por tanto el buen
uso de estandares Web y la aplicaciébn de una correcta Arquitectura de la Informacién son
imprescindibles.

La implementacion de interfaz de usuario, consiste en desarrollar las pantallas para cada uno de los
Casos de Uso del sistema empleando el buen uso de estdndares Web, para lo que se emplean

tecnologias que cumplan con los mismos, y aplicando las pautas de disefio establecidas.

Presentacion Comportamiento

HTML CSS JavaScript
XHTML DOM
XML AJAX
Figura 2.1 En esta imagen se puede comprobar como los estdndares Web separan cualquier documento en tres

componentes diferentes: estructura, presentacion y comportamiento.

Durante el proceso de desarrollo de interfaz del SIGEP se siguen los siguientes pasos:

1. Se estructura la informaciéon en documentos XHTML, empleando las etiquetas mas apropiadas
para definir un documento semantico y coherente.

2. Se desarrolla la presentacion en hojas de estilo (CSS), manteniéndola totalmente separada de
las paginas XHTML.

3. Segun sea necesario se desarrolla la programacion JavaScript DOM igualmente separada de
las paginas XHTML.
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El SIGEP esta construido en una plantilla escrita en lenguaje HTML que es la péagina inicial de cada
subsistema y a través de la misma se estructura el sistema, cada una esta igualmente divida en las
distintas secciones de la aplicacion, secciones que servirdn para generar la presentacion desde el
archivo CSS.

El estilo CSS es el encargado de aplicar los estandares de disefio antes establecidos y controlar todo
lo que a presentacion, ubicacion y estética se refiere. Se emplean propiedades generales para todo el
documento y, mediante identificadores, se distinguen cada una de las secciones o areas de la
aplicacion con objeto de designar propiedades especificas para cada una de ellas, ejemplo son los
enlaces, que se utilizan distintamente en la parte superior o cabezal de la aplicacion, incluidos en el
menu, y en el area de contenido para determinadas ocasiones, por lo que cada uno tendra una
representacion diferente, asi se asignan las propiedades y valores requeridos para cada uno de los

tipos de enlace.

El estilo esta desarrollado en un solo fichero CSS que se carga una y solo una vez al inicio cuando se
ejecuta la aplicacion, lo que hace 6ptimo el mantenimiento de la interfaz. En él se define la ubicacion
de los elementos, el espaciado, separacion, tipo y color de letra, tamafio de los componentes, cambio
de estado al pasar el ratén por encima de determinados elementos o al seleccionarlo en el caso del
menu vy las tablas. Todos estos estilos generales le dan la presentacién definida a cada una de las
vistas del sistema siempre se utilice la estructura correcta en la creacion de las paginas JSP. Para

casos particulares se definen clases que deben ser afiadidas a cada elemento en especifico.

La funcionalidad e interactividad de la interfaz se logra con la utilizacion de JavaScript, lenguaje de
programacion del cliente que esta siendo fundamental para el desarrollo de aplicaciones Web dada su
inclusion en la tecnologia de punta AJAX. Esta tecnologia tiene como una de sus mas importantes
funcionalidades el no tener que enviar en una peticién todo el documento al servidor, sino solamente
los datos necesarios, asi cuando se realiza una peticibn desde el mend o una pantalla funcional
solamente el area de contenido se actualiza. El framework a utilizar para implementar esta tecnologia
es DOJO, que contiene controles para facilitar el desarrollo de aplicaciones Web que utilicen AJAX,
resuelve asuntos de usabilidad comunes como la navegacion y deteccién del navegador, soportar
cambios de direcciones y la habilidad de degradar cuando JavaScript no es completamente soportado

en el cliente. Proporciona una amplia gama de opciones en una sola biblioteca JavaScript.
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2.4. Pautas de Disefo

En el SIGEP se definen un conjunto de normas o pautas para regir el aspecto visual de toda la
aplicacion y asi lograr unanimidad en cada una de las vistas. La interfaz de usuario del sistema sera

amigable a los usuarios finales, cumpliendo con los requisitos siguientes:

» Las ventanas contendran los datos de forma clara y bien estructurada, y al mismo tiempo

permitiran la interpretacion correcta e inequivoca de la informacion.

» El disefio de la interfaz de usuario buscara la ejecucion de acciones de una manera rapida,

minimizando los pasos a dar en cada proceso.

» Usara una norma que permita la distincién visual entre los elementos de la ventana a través del

uso de colores, asi como otras técnicas.

» Su funcionamiento sera intuitivo, y requerira de informacion minima.

En el disefio de las pautas, explicado en el Manual de Normas para el Disefio Gréfico de la Aplicacion,
se tiene en cuenta el uso de colores, etiquetados, nomenclatura, tipografia para cuerpo de texto, menu,
la diagramacién en pantalla, el disefio del contenido, mapa de navegacion, mapa de contenidos,

disefio y estado de botones, iconos y banners.

2.4.1 Uso delos Colores

Se utilizan colores planos, poco saturados y con bordes bien definidos, dentro de la gama cromética
pautada preferiblemente, acorde a la sobriedad de la aplicacién. Colores suaves que crean un
ambiente claro en el area de trabajo y que se contrarrestan con colores oscuros en las areas de menos

intercambio de informacion con el usuario.

28



CAPITULO 2: DISENO E IMPLEMENTACION DE INTERFAZ DE USUARIO

2.4.2 Entrada al Sistema

Péagina de Inicio de Sesidon

Sistema de Gestion Penitenciaria

Repiiblica Bolivariana de Venezuela

DGSP
e

DE SERVICIO
FENITERCIAKIO

INICIO DE SESION:

Usuario Contrasefia

o 1 44 7| II Entrar l

Figura 2.2 Pantalla de inicio de sesion

La pagina de inicio de sesion es a través de la cual se accede al sistema y subsistemas que tiene
acceso el usuario de acuerdo a los privilegios establecidos en la jerarquia de usuarios. En esta
pantalla de inicio de sesion es donde el empleado se registra con su nombre de usuario, contrasefia y
los caracteres mostrados debajo como medida de seguridad, para acceder a la siguiente vista donde

se listan los subsistemas en los cuales puede trabajar.
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Pagina de Subsistemas

T’

Sistema de Gestion Penitenciaria

Repiblica Bolivariana de Venezuela

Bienvenido: Arturo César Arias Orizondo

€ sussisTEMas €3

& "
Control Penal Salud Integral Administracién Penal
il El
Seguridad y Custodia Sala Situacional  Clasificacién Tratamiento

Administracion

Figura 2.3 Pantalla de Subsistemas

A la pagina de subsistemas se accede posterior al registro de usuario en la pagina de inicio de sesion,
en la parte superior de la pantalla, y debajo del identificador del sistema, se muestra el nombre del
empleado registrado actualmente en el sistema y los subsistemas correspondientes, bloqueando
aquellos a los que no puede tener acceso. Ademas, dada la posible necesidad que el usuario una vez
registrado desee volver a la pagina de inicio de sesién para entrar al sistema como otro usuario,

dispone en la parte superior derecha de la pantalla un enlace “Salir” que lo transporta hacia dicha vista.
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2.4.3 Distribucién de contenidos

La diagramacion general de la aplicacion quedo estructurada como sigue:

1 Cabezal o area de ldentificacion, iconos de acceso a la pagina principal, a la salida de la
aplicacion y fecha.

2 Identificacién del Subsistema en el que se encuentra, icono de ayuda y espacio para

informacion al usuario.
3 Mend lateral: Listado de modulos del Subsistema y casos de uso.
4 ldentidad Visual Institucional.

5 Area de Trabajo.

Figura 2.4 Diagramacion General de la Aplicacion

Partiendo de las pautas disefiadas en general se definieron estdndares por secciones con objeto de
diferenciar cada una de las areas de acuerdo al desenvolvimiento que tendran. Cada seccidn tiene un
significado y una importancia que se hace resaltar en la definicién de pautas. Una vez especificadas
se muestran al cliente con el objetivo de obtener su aprobacion, y a partir de ese paso se comienza a
desarrollar. Pueden variar una vez que el producto pase por cada una de las etapas de prueba, el

cliente puede sugerir algin cambio y se deben valorar y corregir siempre que se cumpla con las
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normas ya precisadas y si la tecnologia utilizada lo permite. Asi en cada fase de desarrollo se verifica

el cumplimiento de las mismas.

Cabezal o Area de Identificacién

El Area de Identificacion o Cabezal del sistema quedo inicialmente constituido por el logo del Ministerio
del Poder Popular para Relaciones Interiores y Justicia en una variante horizontal, pero debido a la
necesidad de reducir los espacios a favor del Area de Contenidos se determind eliminar el logo de esta
seccion y visualizarlo solamente en el Area de Identidad Visual, por lo que finalmente en el Cabezal
s6lo se mantiene el nombre del sistema, conjuntamente con el nombre de la republica (a la izquierda),
a la derecha se muestra la fecha y los enlaces Inicio, a través del cual se accede a la pagina de

subsistemas, y Salir, mediante el que se termina la sesion de usuario iniciada.

Identificacion del Subsistema

El Area de Identificacion del Subsistema pretende visualizar a la izquierda el nombre del subsistema
activo, como una informaciéon muy Util al usuario, a la derecha se muestra un enlace para consultar la
Ayuda del sistema cuando sea necesario, y al centro, para casos particulares como el trabajo con

expedientes (ver _seccion 2.4.7) o cuando sea oportuno presentar esta informacion al usuario, se

escribe el nimero de expediente del individuo y su nombre completo

Menu

El menud lateral esta ubicado a la izquierda como buena practica de disefio ya que el usuario
acostumbra a verlo en esta parte de su navegador. En este se muestran los modulos referentes al
subsistema activo, con los Casos de Uso correspondientes. En caso que sea mayor la cantidad de
caracteres al limite establecido, se recorta el nombre del Caso de Uso y se autocompleta con tres
puntos suspensivos (...), cuando se pase el ratdon por encima se manifiesta un cambio de color y se
muestra la cadena completa, se restablece el estado anterior cuando se retira el raton del item. Al
hacer clic en un médulo éste se despliega mostrando todos los elementos que contiene con un
contraste distinto, cambiando la tipografia y el color de fondo por el que lleva el Area de Contenido, lo
gue garantiza una buena ubicacion dentro del sistema. Se define ademas que el médulo que contenga
un Caso de Uso activo no podra cerrarse, es decir, ocultar sus elementos, hasta que no se haya
terminado el proceso o se seleccione otro médulo. Puede darse el caso que un modulo solo contenga
un item, al hacer clic en el médulo se mostrara seguidamente la vista referente al Caso de Uso, sin

necesidad de desplegar una lista con el Gnico item incluido en ese médulo.

32



CAPITULO 2: DISENO E IMPLEMENTACION DE INTERFAZ DE USUARIO

Sistema de Gestidn Penitenciaria
an % P

Martes, 06 de 008 @ Inicio | ¢ Salir

|

% SEGURIDAD Y CUSTODIA

» Expediente

» Movimientos HISTORICO DE YISITAS FAMILIARES REALIZADAS
» Control de Visitas

~ Visitas familiares Yisitas que han sido ejecutadas Filtrar | 123 .5 3 Total: 68

4 I Petra Elisa Delpino De Mandry  Tia Oscar Jose Lopez Del Pino Familiar 09/02/2008  11:34 AM 02:15PM
Ejecucion Carmen Maria Serrano Calvo Curiada Oscar Jose Lopez Del Pino Familiar 09/02/2008  10:08 AM 02:11 PM
blstoHcojce Visites MaiabolosAglesiianke: s, Oscar Jose Lopez Del Pino Farmiliar 09/02/2008  11:59 &M 02:17 PM
25 7 Dominguez
Visitantes no Autorizad...
" Lucy Moreno Hernandez Concubina Oscar Jose Lopez Del Pino Familiar 09/02/2008 09:41 &M 02:16 PM
» Visitas institucionales
] Jimmy Federico Rubin Del pino  Hermano Oscar Jose Lopez Del Pino Familiar 09/02/2008  10:18 AM 02:11 PM
Fauetonids tupas Jenny Encarnacion Rubin De
) . =% y Hermana Oscar Jose Lopez Del Pino Familiar 09/02/2008  09:27 AM 02:18 PM
Registrar asignacién de cupos Pereira
Verificar.asianacién de... Josefina Pinto Madre Rafael Isidro Quintero Pinto Familiar 16/02{2008  11:52 AM 03:14 PM
Coneultar nipoe s ianad Nelly De Quintero Madre :::;2' Refeslasdesd Quinkera | | e 29/12/2007  11:25 AM 11:17 &M
Perte: i i
bl Nelly De Quintero Madre re‘to’ Rafaelasdasd Quintero ey 30122007 09:06 AM 01:29PM
» Requisas y Decomisos opez | -
T Hector Quintero Padre [':;;‘2" Rafaslasdasd Quinero | |- oriier 30/12/2007  09:12 AM 01:30PM
y:Ind Jennifer Quintero Hermana t’:;;‘;’ Rafalasdasd Quintero ey 29/12{2007  11:26 AM 11:18 &M
Melisa Tirado Concubina gfra:j'ma“d" Maradonaaa: | ey 29/12{2007  11:28 AM 12:58 PM
Melisa Tirado Concubina  Di290 Armando Maradonaaa o o3j01/2008 10145 AM 01:50 PM
DIRECCION GENERAL Gomez
B[ PE SERVICIO Yiomara Jimenez Hermana Cecraachlimenes Familiar 30{12{2007  09:59 AM 01:56 PM
PENITENCIARIO Betancourt
i i Hoky poconnBreamR ndibia oo bauelJindnez Conyugal  30/01/2008  10:33 AM 05:45 AM
Jimenez Betancourt
| Eliminar ] l Detalles |

Cerrar

Figura 2.5 Componente para el menu

Se utiliza el componente TreeMenuNode para crear y manejar todas las funcionalidades que debe
brindar al usuario. El menu esta implementado con tecnologia JSON (JavaScript Object Notation), que
no es mas que un método alternativo de notacién, de peso ligero, que surgié para dar solucion a las
dificultades que presenta la notacion tradicional de JavaScript especialmente cuando se desarrollan
aplicaciones complejas con objetos que contienen otros objetos y arreglos. Se utiliza esta tecnologia,
gue forma parte de AJAX, para escribir los elementos del menu y desarrollar una conectividad eficiente
con la programacion del mend. Como los valores del mend varian por subsistemas, se define un
JSON para cada uno con la estructura correspondiente. Los subsistemas contienen varios médulos y
cada modulo varios casos de uso base, por lo que para cada subsistema debe existir al menos un

objeto médulo que contiene un arreglo de casos de uso base.
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Identidad Visual

En el Area de Identidad Visual se presenta el logo de la institucion. Es una seccién muy importante
porque es donde se representa la validez legal de la aplicacion ademas que aporta un elemento muy
particular con la que se identifica el sistema.

Areas de Trabajo o Distribucién del Contenido

El Area de Trabajo o Distribucion del Contenido ocupa la mayor parte del espacio de la aplicacion, para
lo cual las demés secciones de la estructura fueron reducidas al maximo, lo que conllevé eliminar
todas las barras del navegador Web y comprimir el Cabezal o Area de ldentificacion a la medida
actual. Es en esta area donde se mostraran todas y cada una de las vistas del sistema, siendo
algunas de estas simples, pero muchas otras de complejidad alta, se debe lograr una correcta
distribucion de los elementos que permita aprovechar el espacio. Se tratard en lo posible de ubicar

toda la informacién dentro del &rea visible del navegador,

Los objetivos son mostrar al usuario una imagen limpia y poco cargada, facil de comprender y
agradable a la vista, asi como lograr un uso reducido y minimo del scroll. Para todo ello se utiliza una
tonalidad clara, buscando el contraste con la tipografia y una separacion adecuada de los controles.
La tecnologia empleada para la implementacion de la interfaz de usuario brinda la posibilidad de sélo
actualizar el Area de Contenido, esto es, cuando se hace clic en determinado Caso de Uso en el mend
lateral, se muestra una vista en el Area de Contenido, y ésta es la tnica seccion de la aplicacion que
es actualizada, lo que proporciona una mayor rapidez de interaccion e implica un mejor funcionamiento

del sistema.
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Martes, 20 de Mayo @ Inicio § ¢ Salir

Sistema de Gestidn Penitenciaria
B o p

#* ADMINISTRACION PENAL

» Capacidades

» Armamento CRITERIOS DE BUSQUEDA

~ Dotacién Intermo

Conjunciones

Gestionar Articulos Dot...

. Médulo Especialidad Atributo Expresion valor

Gestionar Entregas
[T [Seleccione- E [ Seleccione- ﬁ [ Seleccione- E [ Seleccione- E [ |
[T [Seleccione: E [ Seleccione- E [ Seleccione- ﬁ [ Seleccione- E [ |
[T [Seleccione- ﬁ [ Seleccione- ﬁ [ Seleccione- ﬁ [ Seleccione- ﬁ [ |
[T [Seleccione- ﬁ [ Seleccione- ﬁ [ Seleccione- @ [ Seleccione- @ [ |
[T [Seleccione- ﬁ [ Seleccione- E [ -Seleccione- ﬁ [ Seleccione- E [ |

| Agregar Criterio | I Eliminar Criterio |
Disyunciones
Médulo Especialidad Atributo Expresion Yalor

[T [Seleccione- E [ Seleccione- E [ Seleccione- E [ Seleccione- E [ |
[Vl [ Seleccione- ﬁ [ Seleccione- ﬁ [ Seleccione- ﬁ [Seleccione- ﬁ [ |
[ [Seleccione- ﬁ [ Seleccione- ﬁ [ Seleccione- E [ Seleccione- E [ |
F;E [ Seleccione- ﬁ [ Seleccione- E [ Seleccione- ﬁ [ Seleccione- E [ |

DGSP '[’)' :;'C; :’;‘rfl\é:"c‘) [T [Seleccione- E [ Seleccione- @ [ Seleccione- E [ Seleccione- E [ |

PENITENCIARIO
| e
I Agregar Criterio | I Eliminar Criterio |
Busqueda Simple
Figura 2.6 Formulario horizontal de la aplicacion.

Para la organizacion del contenido se utilizardn dos pautas de disefio: una horizontal, preferentemente,
y otra vertical para el caso donde no se pueda aplicar la primera. La figura anterior muestra una vista

de disefio horizontal, y la siguiente figura muestra una vista de disefio vertical.
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» 20 de Ma

Sistema de Gestidn Penitenciaria
SR z

#* ADMINISTRACION PENAL

~ Capacidades

Gestionar Locales y Cupos

Gestionar locales y cup...

Local seleccionado

Afectaciones

= ﬁ Centro Penitenciario Carabobo
» Armamento a Nombre Enfermeria
» Dotacién Interno @ @i Pabelldn camat Capacidades fisicas 7598
= @i Pabelién 1 Capacidad propia 0
= @i Celda 2 y :
= @ Celda 3 Capacidad locales contenidos 7598
= ﬁ Celda 4 Capacidades habilitadas 3
(@ Pabelion 5 Capacidades inhabilitadas 2
il Pabellon 435
= @ Pabellén asd Capacidades asignadas 5
caina Capacidades disponibles 0
camal
= (@ Letra Comedores Asinamiento Mo
(@ L=tro Comedar 2 Habitable Habitable
(il Letra Comedor 1
= & Torre Torre B Descripcion acasc
@ @i Celda localt
@ @il Celda 2 I Adicionar | | Modificar l I Eliminar
popo
= i Torre Torre &
@il Piso Pisol
= ﬁ Celda Area de Reclusion del pen:
@ G Torre 67
@ G Celda Torre 12
Gl Letra Torre 2
DIRECCION GENERAL ] @Pabellén dfsd
3l PE SERVICIO
AR ——
o ancia
Leyenda
a Local Cupo libre ﬂ Cupo ocupado ® Cupo libre inhabilitado E Cupo ocupado inhabilitado
Figura 2.7 Formulario vertical de la aplicacion.

Se mostrara en la parte superior y delimitado por un filete horizontal el nombre del Caso de Uso
correspondiente.  El formulario estara siempre justificado, se separaran las distintas Areas de

Contenido por filetes, agrupando aquellas que de alguna forma se relacionan.

Los botones siempre justificados a la derecha, todos con una misma medida y una extra cuando el
nombre del botdn exceda el tamafio estandar. Se utilizaran tres tipos de botones: los aislados,
aquellos que sea necesario incluir en algun lugar de la vista, como por ejemplo “Buscar’ algun
individuo, hacer algun calculo; botones para el trabajo con tablas que seran divididos en dos grupos,
como se puede observar en la figura anterior, los botones: Nuevo, Adicionar y Cancelar se encargaran
de adicionar los datos del formulario a la tabla, y el otro grupo de botones debajo de la tabla: Modificar
y Eliminar que permiten modificar o eliminar los datos de la tabla seleccionando un elemento, en
algunos casos se incluye un boton Detalles cuando es oportuno o necesario consultar los detalles de

los datos que se muestran, o bien otros botones en casos especificos acorde con los datos que se
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manejen en la tabla; y por ultimo los botones finales que se delimitan del contenido mediante un filete,
como sefia de botones terminales, encargados de guardar los datos, en distintos casos se utilizan
botones Aplicar, que salvan los datos del formulario manteniéndose en la pantalla activa y en otros
botones Aceptar que una vez guardados los datos salen de la pantalla; o encargados de cancelar la
operacion y/o salir de la pantalla.

2.4.4 Tablas

Sistema de Gestidn Penitenciaria
Shlica Rolivadona de p

% SEGURIDAD Y CUSTODIA

» Expediente

» Movimientos HISTORICO DE ¥ISITAS FAMILIARES REALIZADAS
~ Control de Visitas

~ Visitas familiares Yisitas que han sido ejecutadas Filtrar |« 123 .. 5= 5| Total: 68
=2 Petra Elisa Delpino De Mandry ~ Tia Oscar Jose Lopez Del Pino Familiar 09/02/2008  11:34 AM 02:15PM
Ejecucion Carmen Maria Serrano Calvo Curiada Oscar Jose Lopez Del Pino Familiar 09/02{2008  10:08 AM 02:11 PM
RisEoHicoidSVisites Maria De los Ageles Matute Otro Oscar Jose Lopez Del Pino Familiar 09/02/2008  11:59 AM 02:17 PM
iz 3 Dominguez
Visitantes no Autorizad...
Lucy Moreno Hernandez Concubina Oscar Jose Lopez Del Pino Fanmiliar 09/02/2008  09:41 AM 02:16 PM
Jimmy Federico Rubin Del pino Hermano Oscar Jose Lopez Del Pino Familiar 09/02/2008 10:18 AM 02:11 PM
yfesunnice Lopos Jenny Encarnacion Rubin De
» y Hermana Oscar Jose Lopez Del Pino Fanmiliar 09/02/2008  09:27 AM 02:18 PM
» Pertenencias Pereira
» Requisas y Decomisos Josefina Pinto Madre Rafael Isidro Quintero Pinto Familiar 16/02f2008  11:52 AM 03:14 PM
» Novedades Nelly De Quintero Madre [':;::’ fefacidaadQutatall (P o0 o 29/12j2007  11:25 AM 11:17 &M
Indiscipli i
it il Nelly De Quintero Madre 'L":;;Z' Rafaelasdasd Quintero ¢ . 30{12/2007  09:06 AM 01:29 PM
Hector Quintero Padre [':;;g’ Refaciz=da-diQuinterod P i 30/12/2007  09:12 AM 01:30 PM
Jennifer Quintero Hermana [':;:2' Rafaslasdasd Quintero . sy 29/12{2007  11:26 &M 11:18 AM
Melisa Tirado Concubina [G’::Egz”'ma““ Maradonaaa ey 29/12{2007  11:28 &M 12:58 PM
S % Diego Armando Maradonaaa
Melisa Tirado Concubina Conyugal 23/01/2008  10:45 AM 01:50 PM
DIRECCION GENERAL Gomez
D[l PE SERVICIO Xiomara Jimenez Hermana Oscar: Samuel Jinénez Famniliar 30{12{2007  09:59 AM 01:56 PM
PENITENCIARIC Betancourt
e ey o omaconclDe Congdie  Oscar amuel Jménez Conyugal  30/01/2008  10:33 AM 05:45 AM
Jimenez Betancourt
| Eliminar | | Detalles |
Figura 2.8 Tablas de DOJO

Las NavigableTable ofrecen facilidades para el manejo de datos, acciones como ordenar descendente
0 ascendentemente, seleccién simple o multiple de filas, ajustar el ancho de las columnas que en
algunos momentos es necesario usar. Se diferencian las filas impares de las pares con un color
ligeramente mas fuerte. Para las filas seleccionadas se crea un estilo visual, consistente en cambiar el
color de fondo por uno mas fuerte y destacar el texto en negrita, que resalte al usuario con objeto de

distinguir facilmente entre aquellos elementos seleccionados y los demas.
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Se le afiadi6é un sistema de paginado para no hacer demasiada extensa la tabla cuando se manejen
grandes cantidades de datos, cumpliendo siempre con las pautas de disefio establecidas. De esta
forma se puede mostrar un nimero de filas adecuado a cada caso. El paginado permite navegar de
pagina en pagina a través de los controles anterior y siguiente, seleccionando directamente el nimero
de pagina deseado o bien desplazandose hacia el principio o final mediante los controles inicio y fin, a
la derecha del paginado y como un elemento mas se visualiza el total de elementos que contiene la
tabla. Se implementa, ademas, un sistema de filtrado que se incluye en casos especificos con el

objetivo de agrupar el contenido por género.

HISTORICO DE YISITAS FAMILIARES REALIZADAS

Yisitas que han sido ejecutadas Filtrar << 223 .= = Total: 68
Operaciones: " 4 Seleccione
Primer apellido del  igual a[ | Primer nombre del individuo
individuo Segundo nombre del individuo
P S —— parentesco igual a} Abuelo [matemno) E Segundo apellido del individuo
{storice de Visitas Esposo L Primer nombre del visitante
Visitantes no Autorizad... ég:oels‘:[malema] Segundo nombre del visitante
Cufiado i isi
» Gestion de Cupos conada Segf.lndo ap-e?hdo del visitante
Compadre Maotivo de visita
EEsstenencias Conocido Fecha de la visita
» Requisas y Decomisos Conocida
Cufiada
» Novedades Concubino
» Indisciplinas Padre
Prima
Hermano
Hija
Hijo L
Coreubina Aplicar Cancelar
Primo e
Melisa Tirado Hermana S mando Maradenasa  eamiliar 29/12{2007  11:28 AM 12:58 PM
Melisa Tirado Concubing ~ Die99 Armando Maradonasa o0 23{01/2008  10:45 AM 01:50 PM
DIRECCION GENERAL Gomez
Xiomara Jimenez Hermana @scar samuel Jimenez Familiar 30/12/2007  09:59 AM 01:56 PM
Betancourt
NelbySocarro BricenoDe Contubing  ©5Car SamuelTimenez Conyugal 30/01/2008  10:33 AM 05:45 AM
Jimenez Betancourt
l Eliminar | | Detalles |

Figura 2.9 Proceso de filtrado

Se brinda la posibilidad de filtrar de acuerdo al valor de algunos campos de la tabla. La imagen de la
figura 2.9 muestra cOmo se realiza el proceso de filtrado. Se hace clic en "Filtrar” para desplegar el
componente, se selecciona el género, luego se introduce el valor por el cual se desea filtrar, y
finalmente se aplica o cancela la operacién por intermedio de los botones finales. Se puede filtrar por
todos los campos listados, y eliminar la seleccién mediante el icono Eliminar (indicado con una cruz en

rojo).
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2.45 Representacion del Expediente a través de Tabs

| sistema de Gestidn Penitenciaria Viernes, 02 de Mayo de 2008 @ Inicio §

de

|
%! CONTROL PENAL

~ Expediente

0124_23220_01§ 0130_14625_01 ] 0130_14820_01 |[<<12.. 55> Total:6

Ingreso
Egreso Datos Personales “ Situacién Juridica “ Decisiones “ Solicitudes ]
Actualizar expediente Personales |[ Familiares H Direcciones “ Sefias Particulares “ Rasgos Fisicos “ Resefia Fotogrifica “ Resefia Decadactilar |

» Registro de decisiones

» Registro de solicitudes

Primer Nombre Segundo Nombre Primer Apellido Segundo Apellido

[Maikel | [ | [Perez | [Martinez

» Otros Nombres » Identificacion

Tipo Documento Identidad  Ndmero Identidad Sexo Nivel de Instruccién

| Indocumentado E | I | Masculino ﬁ | -Seleccione- @
Banda Apodo Religién Alias

[ ] | [ -Seleccione- = [ |
Estado Civil Pais de Residencia £Cumplié el Servicio Militar?

[-Seleccione- E [Venezuela E CiNo @ si

Datos de Nacimiento

Fecha Pais Estado Municipio
[20/07/1383 | [Cuba B [Seeccione B [Eeeccions i |
Parroquia Lugar
DIRECCION GENERAL | 'SE[ECClOnE' E I I
el PE SERVICIO
PENITENCIA R 10 Datos de Nacionalidad
L av st
| < L. = 5| Total: 2
: i - =
Nacionalidad -Seleccione- = Datos de Nacionalidad- | Tipo de Nacionalidad | Fecha Otorgamiento
Otor iento = cubano Ordinaria
venezolano Adquirida 04/09/2008
I Aplicar | | Cancelar |
| Cerrar Expediente I | Cerrar todos |

Figura 2.10 Componente para el trabajo con expedientes

Se ha implementado un componente basado en el uso de tabs para estructurar las distintas secciones
gue incluye el expediente de un individuo, partiendo de la filosofia de los expedientes manuales que se
organizan en files constituidos por un namero de planillas donde se recogen datos personales,
familiares, direcciones, procesos penales, etc. Esta implementacibn muestra la cantidad de
expedientes que seleccione el usuario, para ello se define un sistema de paginado que facilita la
navegacion cuando se trabaja con muchos expedientes a la vez, que facilita consultar o modificar la
informacién de varios reclusos simultdineamente sin tener que repetir el proceso de blsqueda para

cada individuo. Se mostraran por cada pagina solamente cuatro expedientes como quedd establecido
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en las pautas de disefio. Una vez que se seleccionen, se cargan las paginas correspondientes a la
cantidad de expedientes seleccionados, y por defecto siempre en cada pagina se visualiza el primero.

Se puede cambiar de tab siempre que no se hayan modificado los datos en el tab activo, entiéndase
tab activo aquel con el que se esta trabajando en un momento dado, o los cambios efectuados ya han
sido guardados. Si se han realizado modificaciones sin guardar, se preguntara con un mensaje de
informacion que se explicara en la seccion de tipologias de mensajes. Cada expediente consta de
botones Aplicar y Cancelar que son comunes para cada tab y se encargan de controlar el proceso de
almacenamiento de datos. Este componente consta ademas de botones terminales que permiten

cerrar el expediente activo o todos los expedientes abiertos de una vez.

Con objeto de facilitar el trabajo del usuario en cuanto al expediente que esta tratando en un momento
determinado, se muestra en el area de Identificacién de Subsistemas, con una tonalidad que resalta a
la vista, el nimero de expediente y nombre del recluso, de esta forma si el usuario en un instante
pierde la nocién del expediente con el cual esté tratando podra reubicarse inmediatamente con tan sélo

consultar esta barra.

Se refleja cada expediente con un color de fondo suave y se resalta con mas contraste una vez que se
selecciona, la navegacion funciona haciendo clic sobre el expediente requerido, y el paginado que se
muestra a la derecha de la pantalla permite navegar por cada una de las paginas, a través de los
botones de inicio, anterior, siguiente y fin, o bien seleccionando una pagina directamente haciendo clic

sobre ella. También se muestra en la esquina superior derecha el total de expedientes abiertos.

2.4.6 Asistentes

Se decide el uso de asistentes para dos casos particulares. El primero cuando es necesario establecer
una funcionalidad paso a paso para evitar que el usuario se equivoque en un flujo delicado, como es el
caso de ingreso y egreso donde se debe verificar la correcta evolucion de una consecucion de pasos
para dar entrada o salida a un recluso. El segundo, cuando los formularios son muy extensos, se
decide dividir los mismos en varias pantallas para ubicar en el area visible del navegador, como es el
caso de las entrevistas en el subsistema de Tratamiento. La filosofia de este asistente consisten en
gue para pasar de una vista a otra se verifica si existen campos requeridos que no hayan sido
correctamente editados y se le informa al usuario mediante mensajes, en dependencia del tipo de

anomalia, las acciones necesarias para poder acceder a la siguiente vista.
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Sistema de Gestidn Penitenciaria
s 3 &

Domingo, 18 de Ma

% CONTROL PENAL

~ Expediente
Ingreso PASO 3 DE 5: REGISTRAR DATOS DEL INGRESO DE MANUEL DiAZ GONZALEZ
Egreso
Actualizar expediente Datos Personales
» Registro de decisiones Primer Nombre Segundo Nombre Primer Apellido Segundo Apellido
» Registro de solicitudes | Manuel I | | | Diaz | Gonzalez
Tipo Documento Identidad Namero
Pasaporte = [4564754 |
Datos del Ingreso
Motivos del Ingreso Nimero Expediente Judicial Fecha de Ingreso Hora de Ingreso
Captura de fugado El [* [07/05/2008 [10:05:22
I <4 Alrds I | Siguiente >> | | Cancelar |
DIRECCION GENERAL
el PE SERVICIO
PENITENCIARIO
[ e
Figura 2.11 Asistente paso a paso.

2.4.7 Mensajes
Para mostrar mensajes se definieron dos grupos, que se diferencian en cuanto a lo que deben

transmitir al usuario.

El primero requiere el uso de popUps y se dividié en tres tipos: informacién, alerta y error que se
diferencian en los iconos a utilizar para cada uno de ellos y se muestran en ventanas auxiliares porque
requieren la total atencion por parte del usuario. Estos mensajes se manejan desde un componente
llamado MessageBox que se definid en el SIGEP con este objetivo especifico. Este componente
hereda del FloatingPane de DOJO que se encarga de confeccionar y ejecutar los popUps. El
MessageBox implementa los tres posibles tipos de mensajes con todas las posibles funcionalidades

gue se pueden desarrollar.
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Informacion

éDesea guardar los cambios?

Figura 2.12 Mensajes de Informacién

Los mensajes informativos se muestran cuando es necesario brindar una informacion al usuario, o bien
preguntar por una operacion o confirmar una accibn como se muestra en la imagen anterior,
generalmente las opciones que brinda este tipo de mensaje son: Si, No y/o Cancelar. En la imagen
anterior se muestra un mensaje informativo para confirmar la accién de guardar cambios en una
pantalla luego que el usuario realizé una peticion, y segun sea la opcion seleccionada por el usuario:
Si, se guardarian los cambios y se continuaria hacia la peticion solicitada; No, se ejecuta la peticion del
usuario y se perderian los cambios realizados manteniéndose los datos del estado inicial; y Cancelar,
se cancela la operacién y permanece en la pantalla actual. Se representa a través de un icono con

signo de interrogacién en color azul encerrado en un circulo del mismo color.

Alertas

iDebe seleccionar un cupo!

Figura 2.13 Mensajes de Alerta

Los mensajes de alerta se muestran cuando se necesita advertir al usuario respecto a una operacion.
Se representa con un signo de exclamacion en color amarillo encerrado en un tridngulo del mismo

color.
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Error

Debe seleccionar una ubicacdn

Figura 2.14 Mensajes de Error

Los mensajes de error se muestran cuando se procede a realizar una operaciéon y se encuentran
errores previos, en la imagen anterior se muestra un ejemplo de mensaje de error que es visualizado al
intentar registrar una sefia particular a un individuo sin antes seleccionar un tipo de sefia, por lo que la
operacion se compromete. El mensaje de error, a diferencia del mensaje de alerta, no permite
continuar la operacion mientras exista el error. Se representa con una cruz en roja encerrada en un

circulo del mismo color.
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Notificacion

Domingo, 18 de Mayo de 2008

Sistema de Gestidn Penitenciaria

@ Inicio :
pdbl i de

% CONTROL PENAL

+ Expediente

0124_23220_01 |< < 1. >3> Total:1
Ingreso
Egreso Datos Personales [| Situacién Juridica || Decisiones || Solicitudes |

Actualizar expediente

» Registro de decisiones
» Registro de solicitudes

Personales | | Familiares || Direcciones || Sefias Particulares H Rasgos Fisicos | | Resefia Fotogrifica “ Resefia Decadactilar |

No. Hijas
1 -

Datos de la Madre

No. Hijos
1

L4

Primer Nombre

Segundo Nombre

Primer Apellido

Segundo Apellido

Datos del Padre

Primer Nombre

Segundo Nombre

Primer Apellido

Segundo Apellido

I | | ]

Datos de la Esposa o Concubina

Primer Nombre Segundo Nombre Primer Apellido Segundo Apellido

DIRECCION GENERAL I Aplicar Cancelar
S SERVIC e
| Cerrar Expediente | | Cerrar todos |

Datos guardados correctamente

Figura 2.15 Otra variante de Mensajes Informativos.

El uso de popUps resulta tedioso si se pretenden manejar de este modo todas las informaciones,
alertas y/o errores que constantemente es necesario hacer saber al usuario. Para dar solucién a este
problema se hizo necesario pensar en otra variante para mostrar mensajes a los usuarios. Se definio
otro tipo de mensajes, llamados mensajes de Notificacién, que por el hecho de no visualizarse en
popUps no deja de ser importante. Como su nombre lo indica es el tipo de mensaje utilizado para

notificar al usuario sobre alguna validacién o informar cuando una operacién se ejecuta correctamente.

Estos tipos de mensaje se incluyen en el componente Toaster que permite visualizar mensajes en los
cuatro margenes del navegador, se selecciond el margen inferior derecho porque es el que mejor
ubicado esta con respecto a los botones funcionales de cada pantalla que son los que generan los

mensajes de notificacion. Uno de sus parametros permite establecer el tiempo de demora para cada
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mensaje, entiéndase por tiempo de demora el tiempo de visualizacion que tendra el mensaje una vez

gue se ejecute hasta que se oculte.

2.4.8 Calendario

CALENDARIO DE YISITA FAMILIAR

Nombre del Calendario Tipo de Visita Clasificacién

[ % -Seleccione- E | -Seleccione- M

Fecha de Inicio Fecha de Fin Yisitantes Permitidos

18/05/2008 (| 18/05/2003 | |

AV

Descripcién

27‘28; 9]30
4.6 6 7|
| ]
111213 14

| Aceptar || Cancelar

2008 2009

5

Figura 2.16 Calendario SIGEP.

Para manejar fechas se utiliza el componente Calendar que brinda un conjunto de funcionalidades ya
implementadas. Presenta un disefio sencillo e interactivo que hace facil el trabajo para el usuario.
Permite navegacion por meses y semanas, se puede configurar y delimitar el rango de fechas a
mostrar asi como el rango de seleccion, deshabilitando las fechas que por funcionalidad no puedan ser
seleccionadas. Siguiendo los estandares y las pautas definidas, se hicieron ajustes de disefio al
Calendar utilizando los colores de la aplicacion. Los dias acentuados con un color de fondo méas
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destacado son los referentes a meses anteriores o posteriores; los que se distinguen en escalas de
grises indican que estan deshabilitados (ocurre generalmente cuando no se pueden introducir fechas
anteriores o posteriores a la actual), la fecha actual se subraya, y al seleccionar una fecha, al dia
marcado se le asigna un color de fondo blanco.

2.4.9 Validaciones de Campos
La validacion de campos es fundamental en la interfaz porque asegura que los datos lleguen

correctamente al servidor, y reduce al minimo el margen de error.

Con objeto de evitar al maximo los errores de entrada de datos por parte del usuario, siempre que sea
posible se utilizan componentes donde el usuario seleccione valores y no efectle entradas de datos,

como el caso de checkbox, radiobutton y selects.

Hay casos particulares de datos requeridos (que se identifican por los controles que tienen un * a la
derecha) para los que se valida toda forma posible de entrada de datos, mediante expresiones
regulares se definen los posibles caracteres de entrada y cuando se detecta un error el campo toma
una tonalidad roja indicando la existencia del mismo. En el caso especifico de entrada de nhombres y
apellidos se implementa una funcién JavaScript para forzar que la primera letra sea siempre

mayuscula.

Para el trabajo con horas y valores de cantidad se utiliza el Spinner, componente de DOJO que brinda
funcionalidades como incrementar o decrementar por criterios, pero que a la vez permite entrada de
datos por teclado. Este componente tiene un conjunto de propiedades que ahorra gran cantidad de
trabajo, se le puede especificar el rango de valores admisibles, si éstos seran negativos o positivos, el

tipo de datos a manejar.
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2.5. Herramientas empleadas

2.5.1 De Disefio

Las tecnologias utilizadas para disefiar la aplicacion Web son plataformas de dibujo y trabajo con
imagenes. Este es un importante paso en el desarrollo Web ya que permite organizar la informacion y
establecer los estdndares a seguir, se establece un modelo visual enfocado en imagenes que sirve de
guia en la realizacién de la interffaz y durante todo el proceso de desarrollo de software. Para
confeccionar este disefio se emplean tecnologias como: Corel Draw y Photoshop respectivamente.
Corel Draw para definir la estructura y diagramacion del documento, y Photoshop para detallar las

imagenes, iconografia y uso de colores.

Corel Draw
Corel Draw es un programa de composicion de pagina multiplataforma, utilizado en el ambito de las
artes graficas, parte del paquete de software Corel Graphics Suite y es desarrollado por Corel

Corporation.

Es un programa de dibujo vectorial, de funciones mudltiples, principalmente de diagramacion,
considerado versatil por la forma en que permite manipular graficos vectoriales y mapas de bits, e
incluso disefio de paginas Web. Una de sus virtudes es su compatibilidad con numerosos formatos de

archivos.

Una ventaja de Corel Draw sobre programas similares es su habilidad de editar mapas de bits: un gran
arsenal de herramientas de edicién permiten ajustar contraste, balance de color, curva tonal, cambiar
espacio de color, dar efectos especiales y dar bordes especiales a los mismos. Pero su mayor ventaja
consiste en una interfaz intuitiva y facil de aprender, y en un manejo facil y preciso de los objetos.
Posee capacidades de imposicion y disefio editorial. Tanto en la impresion profesional como

domeéstica, CoreIDRAW brinda excelentes resultados.

CorelDRAW tiene multiples aplicaciones, es usado para todo tipo de tareas: desde la creacion de
gréficos sencillos hasta complejos, que se pueden combinar con efectos y mapas de bits. Se utiliza
para el disefio grafico, en imprentas, disefio Web, disefio industrial, dibujo técnico, arquitectura, disefio

de moda, disefio textil, disefio de bordados, rotulacion.
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Photoshop
Adobe Photoshop es una aplicacion destinada a la edicién, retoque fotografico y pintura a base de

imagenes bitmap, jpeg, gif, etc, elaborada por la compafiia de software Adobe Systems inicialmente
para computadores Apple pero posteriormente también para plataformas PC con sistema operativo
Windows.

A medida que ha ido evolucionando el software ha incluido diversas mejoras, como la incorporacion de
un espacio de trabajo multicapa, inclusion de elementos vectoriales, gestion avanzada de color,
tratamiento extensivo de tipografias, control y retoque de color, efectos creativos, posibilidad de

incorporar plugins de terceras compaiiias, exportacion para Web entre otros.

Photoshop se usa extensivamente en multitud de disciplinas del campo del disefio y fotografia, como
disefio Web, estilismo digital, fotocomposicién, edicién y grafismos de video y basicamente en

cualquier actividad que requiera el tratamiento de imagenes digitales.

2.5.2 De Implementacién
La herramienta utilizada para implementar la interfaz de usuario fueron la plataforma Macromedia

Dreamweaver y el ambiente de desarrollo Eclipse.

Macromedia Dreamweaver

Es la herramienta mas utilizada para el disefio Web por sus funcionalidades, integracion con otras
herramientas y soporte de los estandares, permitiendo el uso de tecnologias como XML, CSS,
JavaScript, y de generacion de péaginas dinamicas como PHP, ASP.NET y JSP, asi como algunos
frameworks del lado del servidor. Permite al usuario visualizar las paginas creadas en los
navegadores instalados en el ordenador para comprobar el correcto cumplimiento con los estandares,
y personalizar el navegador predeterminado. Consta de un panel de comportamiento que posibilita la
programacion JavaScript basica sin conocimientos de cédigo. EIl soporte con estandares y con la

tecnologia CSS especificamente.

Como herramienta de disefio ofrece habilidades de ocultamiento de codigo con objeto que
principiantes o personas sin mucho conocimiento sean capaces de crear sus propias paginas y
aplicaciones Web. En el SIGEP es utilizado inicialmente para crear la estructura del documento
partiendo de las pautas de disefio, definir cada uno de los estilos que requiere la aplicacién, detallar la
ubicacién y representacion de los contenidos gracias a la paleta visual que refleja limpiamente los

efectos visuales que se aplican. En Dreamweaver se hizo el efecto de rollover usado en la pantalla de
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subsistemas. Se integra la herramienta con la tecnologia JSP y el servidor cliente Apache Tomcat,
gue permite crear contextos y publicar las aplicaciones en el servidor, para trabajar conjuntamente con
el proceso de software. Una vez definida la estructura de la aplicacion y desarrolladas algunas vistas
basicas de casos de uso que puedan servir de guia para el disefio de posteriores vistas, se comienza a
trabajar en el ambiente de desarrollo Eclipse.

Eclipse
Eclipse es una poderosa herramienta de cédigo abierto que permite integrar diferentes aplicaciones

para construir un entorno integrado de desarrollo que soporta el desarrollo de aplicaciones basadas en
Interfaz Gréfica de Usuario. La interaccion con Eclipse es por intermedio del marco de trabajo, que no

es mas que la interfaz de la plataforma, compuesta de un conjunto de vistas, perspectivas y editores.

El objetivo de trabajar en Eclipse se debe a las facilidades que brinda el IDE en cuanto a
completamiento de codigo, integracion con el desarrollo de software en tiempo real, sincronizacion con
el repositorio de datos que brinda la posibilidad de controlar las versiones del sistema, integracién con
frameworks y tecnologias de interfaz que permiten la gestion de componentes, vinculacion con estilos
y posibilita fragmentar la realizacion mediante el uso de los componentes que implementan los
Estandares Web (estructura, presentacién y comportamiento). Garantiza que se agilice y optimice el
desarrollo. En muchos casos es necesario redisefiar vistas debido a modificaciones por parte del

cliente o en la programacién de logica de negocio.
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3.1 Flujo de Trabajo

El flujo de trabajo es la secuencia de actividades inter-conectadas que tienen un propdsito claro,
constituyen la unidad minima de trabajo, aunque también pueden descomponerse en tareas
especificas que, cumplimentadas en conjunto, dan lugar a su consecucion; dichas actividades son
desencadenadas por roles que auxiliandose de herramientas y artefactos de entrada, generan salidas
gue constituyen productos tangibles del proyecto. El propésito de los flujos de trabajo es facilitar la
interaccidn entre personas, procesos y maquinas aunque se encuentren en diferentes lugares fisicos,

con el objeto de reducir los indicadores de tiempo y acelerar la realizacién de un trabajo.

El flujo de trabajo para desarrollar la Interfaz Gréfica del Sistema de Gestion Penitenciario se ajusta a
las especificaciones descritas, pues presenta roles especializados que desencadenan actividades
fragmentadas en macro actividades, las cuales a partir de determinadas entradas, tienen objetivos mas
especificos que garantizan una vision mas clara del resultado que se espera y por consiguiente la
calidad del mismo. Este flujo de trabajo estd compuesto por dos actividades fundamentales: Definicion
del sistema, constituido por las macro actividades Definir subsistemas y médulos, Especificar
requerimientos funcionales, Especificar requerimientos no funcionales, Elaborar las pautas de disefio
de la interfaz gréfica; e Implementacion, que incluye Disefiar la interfaz Web estatica y Dar

funcionalidad a la interfaz Web estatica.
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Figura 3.1 Definicién del sistema.

La actividad de Definir subsistemas y médulos tiene como entrada la Modelacién de negocio, que sirve
como base para desarrollar una correcta definicién del sistema. El analista interactla con el usuario
final en la definiciébn de los requisitos funcionales y no funcionales de la aplicacion; desarrolla el Plan
de Administracion de Requerimientos y, a medida que se van especificando las funcionalidades, son
organizados en subsistemas y modulos. Para su desempefio emplea herramientas de modelado visual

como Rational Rose y Visual Paradigm.

Elaborar las pautas de disefio de la interfaz grafica tiene la finalidad de crear el estandar que va a guiar
el disefio de la interfaz de la aplicacién. La entrada principal es la Especificacién de los requisitos no
funcionales en los que se clasifica la solucién de software como aplicacién de gestién, se especifica
coémo debe ser la interfaz externa del producto y los niveles apropiados de usabilidad a partir de las
especificaciones de los perfiles de usuarios. El disefiador grafico basandose en sus conocimientos de
comunicacion visual, habilidades para el desarrollo de interfaces graficas y en las prestaciones que

brindan las herramientas de desarrollo grafico como Photoshop y Corel Draw; define la estructura de la
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aplicacion y la tipografia, determina los colores de la solucion de software, la complejidad del mismo en
funcién del tipo de usuario, disefia las tipologias de pantallas, las tipologias de mensajes de estado, el
logotipo y las imagenes que van a identificar la aplicacion.

El resultado principal de estas actividades es un prototipo Web no funcional, enfocado a mostrar
informacion permanente con una serie de paginas hiperenlazadas, que no ejecutan otra acciéon que no
sea la navegabilidad que describe el flujo de eventos descrito en el flujo de casos de uso, que permite
definir y validar los requisitos de software, y tiene como objetivo principal guiar el proceso de desarrollo
del software.

Este prototipo incorpora aspectos generales sobre el disefio visual del futuro sistema que permiten al
usuario hacerse una idea relativa de las interfaces que proveera. Estas especificaciones se alejan mas
de las pautas de disefio en el area de los formularios que tienen como Unico objetivo mostrar los

controles necesarios para facilitar el flujo de informacién entre el usuario y la aplicacion.

Pautas de disefio
de 13 IGU

& v D

% Definir estructura de
:I los ficheros CSS

-

Codificdr los CSS Codifical las JSP
y JavaScript

4

Ficheros CSS Interfaz Web

y JavaScript estatica

3 l
Programador -
de IGU
Codificar las JSP,
JavaSch, Serviet

Leyenda
Al: Arquitecto de informacion d

Interfaz Web
funcional

Figura 3.2 Implementacién

52



CAPITULO 3: DESARROLLO DE LA IGU PARA EL PROYECTO SIGEP

Disefar la Interfaz Web Estética tiene como objetivo construir las paginas JSP que constituyen el punto
de partida de los programadores de IGU. El arquitecto de la informacion'’, mediante el uso de
herramientas de desarrollo grafico como Dreamweaver hasta herramientas mas sofisticadas de
programacion como Eclipse (que permiten ademas interactuar en tiempo real en el desarrollo del
software) y tecnologias de desarrollo de IU, como HTML, XML, JavaScript y CSS participa en las dos
fases que tiene esta macro actividad:

Inicial: donde se definen a partir de las Pautas de Disefio la estrategia a seguir, la definicién de estilos
para cada uno de los elementos en funcion de los casos generales y particulares, se codifican todos
los estilos CSS y los JavaScript que se relacionen con el disefio de las paginas; se codifican los
ficheros JSP con coédigo HTML al cual se le inyectan los estilos para mantener separadas las capas de

estructura y presentacion.

Final: donde se mezclan estilos y cddigo HTML, cada pantalla debe conservar correctamente su
disefio desde un inicio cuando se entrega a los programadores de interfaz hasta una vez
completamente funcional, aunque en no pocos casos se pierde la integralidad de disefio por un mal
uso de etiquetas o elementos basicos del documento, o bien por la utilizacién de componentes creados

con tecnologias cliente.

EL objetivo de Dar funcionalidad a la Interfaz Web Estética es crear una Interfaz Web Dinamica que
garantice el funcionamiento correcto e interaccién con el usuario final. Sobre la base del artefacto de
entrada y en constante interaccién con el arquitecto de informacién, el programador de IGU empleando
las tecnologias de desarrollo de IU como HTML, XML, JavaScript, AJAX, Tyles, Tag Libraries,
JFreeChart, Jasper Report, Spring; comenzard a codificar para obtener como salida una aplicacion
Web Dinamica que responda al flujo de eventos descritos en los flujos de los casos de uso. Durante
este proceso existe una fuerte interaccion del programador de IGU con el arquitecto de la informacién,
por lo que necesitan hacer un buen uso del control de las versiones, para lo que se apoyan en las

prestaciones que brinda el Eclipse como entorno de desarrollo (ver seccidon 2.5.2). Al resultado final se

le realizan pruebas de interfaz para verificar el correcto funcionamiento de la aplicacién, donde se

corrigen errores de codificacién que puedan repercutir en la interaccion con los usuarios finales.

" El Arquitecto de la Informacién es el encargado de llevar a cabo y verificar el proceso de disefio de la aplicacion, y que
trabaja estrechamente con los disefiadores gréficos. Esta integrado en un equipo y sus tareas abarcan desde la
fundamentacion del proyecto hasta el redisefio, verificacion y prueba del producto durante todas las fases de desarrollo hasta
la obtencion del producto final.
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3.2 Ejemplo del Flujo de Trabajo desarrollo de la IGU del SIGEP

El flujo de trabajo para desarrollar la IGU del SIGEP se materializa en el ejemplo real de desarrollo en
el que el analista del sistema, identifica y describe el flujo de eventos del caso de uso Gestionar
planificacién de traslados interpenal. A partir de constantes intercambios con el cliente, el analista
describe ademas los requisitos funcionales donde especifica que debe mostrar una lista de todas las
Ordenes de traslado interpenal que se encuentran registradas en el sistema y no han sido planificadas,
una lista de todos los Traslados interpenal planificados, una alerta por cada Traslado interpenal que no

fue ejecutado en la fecha que le correspondia y brindar la posibilidad de:

» Seleccionar una o varias ordenes de Traslado interpenal para planificar el Traslado interpenal
correspondiente.

» Seleccionar una o varias 6rdenes de Traslado interpenal para asignarlas a un Traslado
interpenal de los que ya se encuentran planificados.

» Seleccionar uno de los Traslados interpenal que se encuentran planificados y consultar sus
detalles.

» Seleccionar uno de los Traslados interpenal que ya se encuentran planificados para actualizar
sus datos.

» Seleccionar uno de los Traslados interpenal que ya se encuentran planificados y cancelarlo.
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Figura 3.3 Prototipo Web no funcional

Otra actividad constituye la de especificar los requerimientos no funcionales que son empleados por el

disefiador grafico para determinar las pautas de disefio en funcién del tipo de aplicacion.

A partir de la definicion del sistema, las pautas que van a guiar el proceso de disefio y la especificacién
de los Requerimientos funcionales, el analista, el disefiador grafico y el Al, elaboran el prototipo Web
no funcional que valida los requerimientos funcionales definidos anteriormente, incorpora algunas
caracteristicas desde el punto de vista de disefio que va a tener la interfaz del sistema y contiene una

guia de los controles necesarios para el flujo de informacion entre el cliente y la aplicacién.

El Al auxiliandose del prototipo Web no funcional y de las pautas de disefio comienza a codificar
haciendo uso de tecnologias vinculadas al disefio. Como resultado del proceso de desarrollo y con el
intercambio constante del equipo de trabajo se definen mejoras potenciales en la forma de presentar la
informacién, como es el caso de separar los Traslados interpenal planificables de los que han sido
planificados y se encuentran en ejecucion, lo que evidencia las consideraciones que se tienen con el
usuario final con el objetivo de facilitarle la interaccion con el sistema. El arquitecto de informacién

codifica ficheros JavaScript que le dan dinamismo al mend, un fichero CSS para definir los estilos, y
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otros JSP con cédigo HTML, que combinados integran la aplicacion que se ajusta perfectamente a las
pautas de disefio predefinidas.
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Interfaz Web estatica.

El programador de IGU en constante interaccidbn con el arquitecto de informacién comienza a

implementar, empleando tecnologias para darle funcionalidad a las entradas que reciben las

actividades en las que interviene. En el periodo de implementacion de interfaz de usuario el

programador puede violar la estructura de los componentes HTML lo que puede afectar el disefio, para

evitar esta problematica el arquitecto de informacion debe trabajar conjuntamente con el programador

de interfaz, generalmente desde distintos ordenadores pero sincronizados con el repositorio de datos.

Al finalizar el proceso se obtiene una aplicacibn Web dindmica que cumple con las especificaciones
funcionales y se ajusta a las pautas de disefio.
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CONCLUSIONES

Como resultado del desarrollo de interfaz para el Sistema de Gestion Penitenciaria de la Republica
Bolivariana de Venezuela se especificaron un conjunto de pautas que favorecieron un disefio
agradable, sencillo y centrado en el usuario final. Se elaboré un flujo de trabajo para el arquitecto de
informaciéon que permitié organizar el trabajo y guiar el proceso de elaboracién. Se defini6 la
Arquitectura de la Informaciébn como proceso en la estructuraciéon de los contenidos, presentacion
visual y correcto comportamiento del sistema. Se explotaron nuevas tecnologias que facilitan la
programacion de aplicaciones Web y garantizan la compatibilidad con los estandares. Se obtuvo total
aceptacion de la audiencia y reconocimiento de todas las partes involucradas, comprobado mediante
entrevistas realizadas en pruebas piloto con objeto de conocer la opinién de los usuarios finales. De

esta forma se da cumplimiento al objetivo trazado.
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RECOMENDACIONES

Recomendamos la aplicacion del presente trabajo a cualquier sistema basado en la Web, con fines de
mejorar las aplicaciones informaticas del pais o para la realizacién de futuros proyectos productivos en
convenios nacionales o internacionales. La Arquitectura de la Informacion definida puede constituir la
base para futuros proyectos que cumplan a determinado nivel con algunas de las caracteristicas
propias del SIGEP. El flujo de trabajo definido para el arquitecto de la informacién puede servir como

estrategia a seguir para el desarrollo de sistemas Web.
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