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Resumen

Resumen

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) es un centro de estudios
universitarios que en su estructura contiene un conjunto de centros productivos de
software, entre ellos el Centro de Informatizacién de la Gestion de Entidades (CEIGE),
teniendo como mision el desarrollo de productos y servicios asociados a la gestion
integral de entidades.

El objetivo de la presente investigacion es elaborar una propuesta de la Arquitectura
de Informacién (Al) para uno de los productos desarrollados por el centro CEIGE, el
Sistema de Gestién Integral de Aduanas (GINA), la que contribuye con el ofrecimiento
de una solucion a la gestion de los principales procesos aduaneros. Debido a la
ausencia de la definicién de su Al es que surgen los problemas de usabilidad en el
sistema, lo que provoca afectaciones en la calidad del software. Para contribuir a su
mejoria se expondra el disefio de una correcta Al auxiliado de sus respectivas pautas,
las que intervendran como un agregado para detectar las deficiencias anteriormente
planteadas, con el propésito de definir la Al para el Sistema de Gestiobn GINA, que

facilite su interacciéon con el usuario.

Palabras clave: Arquitectura de Informacion, calidad del software, Centro de

Informatizacion de la Gestion de Entidades, Sistema de Gestidn Integral de Aduanas.
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Introducciéon

Introduccion

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) evolucionan con el transcurso
del tiempo a través de los avances cientifico-técnico. Hoy en dia la sociedad disfruta
de los aportes que genera la industria del software, que es precisamente quien ocupa
una posicion relevante dentro de las TIC, por presentar la capacidad de hacer
accesible en la mayoria de los casos los adelantos electrénicos. La calidad del
software es el grado con el que un sistema cumple las necesidades y expectativas del
cliente, destacando el acceso a la informacion por ser quien determina la
comunicacion entre el usuario y el producto. Es aqui donde interviene el arte de
organizar los contenidos del software mediante la Arquitectura de Informacion, con el

proposito de lograr que el usuario lo entienda con mayor facilidad..

Desde sus inicios la Al es utilizada en el disefio de sitios web y no en los sistemas de
gestion desarrollados por la UCI, lo que explica la escasez del personal especializado

en la materia.

La Universidad de las Ciencias Informaticas es un centro de estudios universitarios
gue en su estructura contiene un conjunto de centros que se dedican a la produccién
de software. Precisamente el Centro de Informatizacion de la Gestion de Entidades
(CEIGE) tiene la mision de desarrollar productos y servicios asociados a la gestién
integral de entidades, donde sus frutos ejercen un gran impacto social y econémico
para el pais. GINA es uno de ellos y, evoluciona desde el proyecto GINA v 1.0, el cual
consiste en una solucion para la gestion de los principales procesos aduaneros. Este
software no tiene definido una Arquitectura de Informacion (Al), lo cual provoca
contradicciones en cuanto a la forma de organizar y visualizar la informacién de las
interfaces de usuario (IU) definidas entre los analistas y desarrolladores de IU de los
diferentes médulos del Sistema de Gestibn GINA, lo que desencadena en la
inseguridad por parte de los clientes que interactian con varios subsistemas, ya que
ellos definen intuitivamente que todas las pantallas del sistema cuentan con la misma
estructura, de forma tal de que les ahorre tiempo y no se encuentren desorientados a
la hora de iniciar la navegacién en cada uno de ellos. Por estas razones se tiene como
problema a resolver la siguiente interrogante: ¢ Cémo lograr una adecuada usabilidad

en el Sistema de Gestion GINA?

Definiéndose para ello como objeto de estudio la Arquitectura de Informacién para

los Sistemas de Gestion.
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Donde el campo de accion esta centrado en la Arquitectura de Informacion para el
Sistema de Gestién GINA.

Trazandose como objetivo general proponer la Arquitectura de Informacion para el
Sistema de Gestién GINA para lograr que mejoren sus problemas de usabilidad.

La idea a defender esta enfocada en elaborar la Arquitectura de Informacién para el
Sistema de Gestién GINA, que mejorara sus problemas de usabilidad y uniformidad.

Para contribuir a su cumplimiento se proponen los siguientes objetivos especificos:

e Realizar marco tedrico referencial asociado al objeto de estudio.

e Elaborar la Arquitectura de Informacion para el Sistema de Gestion GINA.

e Validar la propuesta de Arquitectura de Informacion para el Sistema de Gestion
GINA.

El desarrollo del trabajo también cuenta con un conjunto de tareas que haran
realizable la construccion del mismo:
» Realizar el estudio de la Arquitectura de Informacién para analizar sus
definiciones y tendencias actuales.
= Estudiar la responsabilidad del arquitecto de informacion.

= Estudiar las herramientas que permiten realizar los prototipos de interfaz para
la Arquitectura de Informacion.

o Definir las actividades y artefactos a desarrollar en la propuesta.

e Confeccionar las Pautas de Arquitectura de Informacién para el Sistema de
Gestion GINA.

e Aplicar las Pautas de Arquitectura de Informacion al Sistema de Gestion GINA.

e Definir y aplicar de las encuestas a los usuarios finales para validar la
propuesta.

e Analizar los resultados de las encuestas realizadas a los usuarios finales.
Los métodos empleados en la presente investigacion son:
Tedricos:

» Analitico =Sintético: Se empled para analizar y recopilar la informacién referente

alaAl.

» Histérico-l6gico: Se utilizdé para estudiar las tendencias actuales de la Al a nivel

nacional e internacional.

Empiricos:
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» Encuestas: Se utilizé para obtener la informacion referente de como realizar la Al

y que herramientas estudiar respecto a la elaboracién de los prototipos de interfaz.

> Estadisticos — Matematicos: Se emple6 para definir las funcionalidades
consideradas como pantallas base y para alcanzar los resultados de las encuestas

efectuadas a los usuarios finales.
» Observacién documental: Se utilizé para obtener informacion acerca de la Al.

Estructura Capitular

Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica: Estudio de la Al a nivel nacional e
internacional, asi como el analisis de las herramientas que contribuyen a la realizacion

de los prototipos de interfaz.

Capitulo 2. Propuesta de la Arquitectura de Informacién en el proyecto Sistema
de Gestién GINA: Confeccién de una propuesta de la Arquitectura de la Informacién
gue contribuya al mejoramiento de la usabilidad y la uniformidad del proyecto Sistema

de Gestién GINA mediante el proceso de desarrollo de software.

Capitulo 3. Validacion de la arquitectura propuesta: Validacion de la propuesta a
través de entrevistas a los usuarios que interactdan con el Sistema de Gestion GINA

para verificar la mejora de usabilidad y uniformidad en la aplicacion.
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Capitulo I: Fundamentacién Teoérica

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se exponen los antecedentes, definiciones, tendencias e
importancia de la Arquitectura de Informacion, ademés del estudio de herramientas
destinadas a la confeccién de los prototipos de interfaz y la usabilidad como
caracteristica de un software con calidad.

1.2 Arquitectura de Informacién.
1.2.1 Antecedentes de la Arquitectura de Informacion.

En 1959 Lyle R. Jonson y Frederick P. Brook fueron integrantes del departamento de
Organizacion de Maquinas en el centro principal de investigacion de la IBM, ellos se
convirtieron en los primeros individuos que bautizaron el término arquitectura, donde el
ultimo de los autores, escribi6 en el libro Planificacion de un sistema de computacion:
"La arquitectura de computadora, como la otra arquitectura, es el arte de determinar
las necesidades de los usuarios de una organizacion y luego disefiar para satisfacer
esas necesidades tan eficientemente como sea posible dentro de condiciones
econdmicas y tecnoldgicas".

En julio de 1970 surge la empresa Xerox Palo Alto Research Center (PARC). En sus
inicios Xerox Corporation reuni® a un grupo de cientificos de clase mundial,
especializados en Ciencias de la Informacion y Ciencias Naturales, y les dio la mision

de crear una "arquitectura de la informacioén".

La segunda evidencia historica del uso del término se encuentra en los trabajos de
Richard Saul Wurman, entre los que se localiza un articulo escrito en octubre de 1975
junto con Joel Katz titulado "Beyond Graphics: The Architecture of Information"; y una
conferencia, ofrecida en el afio 1976, durante una reunién de la AIA (American Institute
of Architecture) con el titulo La Arquitectura de la Informacion. Wurman es arquitecto

de profesién y esta considerado como uno de los pioneros del Disefio de Informacion.

La tercera evidencia del uso del término "arquitectura de informacién" se encontr6 en
una serie de articulos publicados en la década de los 80. Los autores de estos
articulos se refieren a la Arquitectura de Informacién como una herramienta para el

disefio y creacion de sistemas de informaciéon(Led6n, 2008).

1.2.2 Algunas Definiciones de Arquitectura de Informacién
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"Richard Saul Wurman (1996) acufio el término 'Arquitectura de Informacion' que se
define como “una combinacién de la organizaciéon de la informacién del contenido del

sitio en categorias y la creacion de una interfaz para sostener esas categorias®.

Steve Toub (2000) de Argus Associates la define como: "El arte y ciencia de estructurar
y organizar el entorno informativo, para ayudar a los usuarios eficientemente a

satisfacer sus necesidades informativas."

Rosenfeld y Morville (1998) en su libro Information Architecture for the World Wide
Web definen a la Al como:

» La combinacién de la organizacion, etiquetado y los esquemas de navegacion

dentro de un sistema de informacion.

» El disefio estructural de un espacio de informacién para facilitar las tareas de

acabado y acceso intuitivo a los contenidos.

» El arte y ciencia de estructurar y clasificar sitios web e intranets para ayudar a los

usuarios a encontrar y administrar su informacién.

» Una disciplina emergente y una comunidad practica enfocada en traer los

principios de disefio y arquitectura a los entornos digitales.
También estos autores definen a la Al como el proceso que:

» Clarifica la mision y visién del sitio, equilibrando las necesidades del patrocinador y

las necesidades de la audiencia.
» Determina el contenido y funcionalidad que el sitio va a tener.

» Especifica cdmo los usuarios van a encontrar la informacion al definir su

organizacién, navegacion, etiquetado y sistemas de busqueda.

» Representa cOmo el sitio se va a acomodar al cambio y crecimiento en el tiempo
(Ledn, 2005).

Después de haber analizado las diferentes definiciones de la Al la autora de la
presente investigacion la considera como el término que desarrolla el arte de disefar

la organizacién de la informacién de una empresa, producto electrénico o sitio web.
1.2.3 Rol del Arquitecto de Informacién

Hoy en dia uno de los nuevos retos que enfrenta continuamente a la sociedad cubana
es la profesiéon del Arquitecto de Informacion, el cual fue utilizado por primera vez por

Richard Saul Wurman quien lo definié como:
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» Persona que organiza los patrones inherentes en los datos, que hace claro lo
complejo.

» Persona que crea el mapa o la estructura de informacion que permite a otros

encontrar su camino personal al conocimiento.

Un arquitecto de informacion debe reunir un minimo de conocimientos procedentes de

diferentes disciplinas, entre ellos se encuentran:

> Disefio grafico: No implica ser disefiador gréafico, ni dominar por completo una
herramienta de disefio. Se refiere a la habilidad de establecer relaciones entre los

elementos visuales y determinar su total integracién dentro del Web.

> Documentacion e informacién: La documentacion se basa en el estudio y
creacion de medios de acceso a la informacion, asi como determinar la forma mas
apropiada de organizarla para garantizar su posterior recuperacion. Estos son

métodos adecuados para iniciar una arquitectura de informacién

> Periodismo: La habilidad para comunicar y escribir es inherente a esta profesion.

Deben considerarse las diferencias entre los estilos de redaccion para Web y
papel.

> Marketing: Los conocimientos sobre investigaciones de usuarios o audiencias, asi
como la identificacion de segmentos atractivos del mercado constituyen la labor
diaria de estos especialistas. Un Sistema de Gestion como producto no puede

permanecer ajeno a ello.

> Ingenieria en usabilidad: Comprende la habilidad y los métodos para evaluar el
funcionamiento del sistema, desde la curva de aprendizaje hasta los errores mas

frecuentes que comenten los usuarios (Bustamante, 2004).

El arquitecto de informacién es quien contribuye con la facilidad de comunicacion entre
el cliente y el producto, a través de la organizaciéon y disefio de la informacion del

mismo.

1.2.4 Importancia de la Arquitectura de Informacién en la produccion de

software.

La economia mundial actual esta basada principalmente en la utilizacion de
informacién, en dependencia de las tareas que se realicen y el éxito de las
organizaciones se centra el manejo eficaz de la informacion. La importancia de la Al se

basa en que disminuye o elimina durante la produccién del software los costos de:
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» Mantenimientos (gestion de contenidos y redisefios): Es necesario que desde
el inicio de la elaboracién del software se gestione de manera eficiente los
contenidos que contendrd el mismo para asi evitar redisefiar en repetidas

ocasiones innecesariamente.

» Entrenamiento (retencion del personal): Es de suma importancia capacitar al
equipo de desarrollo para el desempefio de su labor y a su vez motivarlo en la

realizaciéon de la misma.

» Encontrar (tiempo y frustracion): No es 6ptimo que la elaboracion de un
producto tarde demasiado tiempo. Esto provoca pérdidas econOmicas
considerables y frustracion por parte del cliente y del equipo desarrollador.

» No encontrar (malas decisiones y otros canales): El objetivo de reducir o
eliminar este costo es evitar que una mala decision arruine el desarrollo del

software.

» Construccion (personal, tecnologia y errores): Los desarrolladores deben
tener un dominio total sobre la tecnologia a usar para el desarrollo del software.
Logrando asi minimizar el ndmero de errores posibles a presentarse y

garantizando un producto de calidad (Infante, 2008).

La Arquitectura de Informacion juega un papel importante dentro del desarrollo de
software porque permite detallar como se va a llevar a cabo una dinamica
comunicacion entre el cliente y el producto, reduce los redisefios y el tiempo de trabajo
por parte de los desarrolladores del software, ademas, orienta a los mismos sobre
cdmo desarrollar los elementos del disefio visual del sistema que interactian el

usuario.
1.2.5 Tendencias de la Arquitectura de Informacion.

En nuestros dias son abundantes los sitios web, revistas, tabloides y libros que reflejan
escritos sobre la Al, que contribuyen a enriquecerla y comprenderla como disciplina
para adaptarla a la sociedad. Existen diferentes comunidades y asociaciones
dedicadas al estudio y divulgacion de la Arquitectura de Informacién, abogando por su

puesta en practica.

» AlChile: Es una comunidad de profesionales chilenos y de diferentes origenes
especializados en el estudio de la arquitectura de Informacién, usabilidad y temas
afines, quienes ven en esta disciplina una solucion adecuada a la necesidad de
organizar espacios digitales de informacién, para apoyar las capacidades de uso y

basqueda por parte de los usuarios. Cuenta con unas decenas de habitantes
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habituales y participantes y mantiene relaciones con otras organizaciones

internacionales.

» CADIUS (Comunidad de Arquitectura De Informacion y Usabilidad): Es una
comunidad de profesionales dedicados a la usabilidad, la arquitectura de
informacion y el disefio de interaccion. Fue fundada en el afio 2001 y cuenta
actualmente con mas de 2000 miembros de todo el mundo, pero principalmente de
Espafa y Latinoamérica.

» Instituto de Arquitectura de Informacion: Es una organizacion profesional
multinacional. Cuenta con mas de 1400 miembros de 80 paises. Su Consejo de
Administracion y la Junta de Asesores estan constituidos por individuos de todos
los continentes. Tienen como mision avanzar el estado de la arquitectura de la
informacion a través de la investigacion, educacion, activismo, y servicio a la

comunidad.

En Cuba también se trabaja en base al crecimiento conceptual de la Al y a su uso en
la creacion de software. Es por ello que existe la comunidad Proyecto Web Cuba para
el disefio de Interaccion, la Usabilidad y la Al. Desde el afio 2001 publica un Boletin
Electrénico Quincenal y el sitio Web, ademéas desarrolla encuentros presenciales
como: conversatorios mensuales, cursos de postgrado, mesas redondas y eventos

tedricos y practicos de caracter nacional e internacional (Hernandez, 2009).

La Universidad de las Ciencias Informaticas posee 16 centros productivos, donde la
mayoria no ejercita la Arquitectura de Informacién adecuada que se debe tener en
cuenta durante el proceso de desarrollo de software. Sin embargo la extensa
documentacion existente sobre el tema no ha sido suficiente para preparar al personal
indicado de gran parte de los proyectos, lo cual provoca una contradiccion a nivel de
universidad, ya que muchos proyectos conocen la arquitectura de informacién pero no
saben aplicarla correctamente, debido a la falta de personal calificado en la materia.
Esto se ha podido comprobar a través de una encuesta que se les efectué a los
directivos de 10 centros (Ver Anexo 1), donde sus respuestas fueron basadas en los
conocimientos a nivel de centro y no a nivel de proyectos, obteniéndose los siguientes

resultados:
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Figura # 1: Arquitectura de Informacion en la UCI

Leyenda:
A: Conocen la disciplina de Al.
B: No tienen arquitecto de informacion.

C: Tienen arquitecto de informacion pero no tiene conocimientos para aplicar la

arquitectura de informacion.
D: Tienen arquitecto de informacion y aplican correctamente la disciplina.
1.3 Modelo de Desarrollo del proyecto GINA

La metodologia de desarrollo definida para el proyecto GINA lleva por nombre Modelo
de Desarrollo, el cual es iterativo e incremental y esta basado en lo que plantea el
proceso de mejora de la UCI, el mismo ha sido formalizado recientemente vy tiene la

ventaja de generar artefactos en menor cantidad.

El Modelo de Desarrollo tiene una sola dimension que es donde se encuentran las

fases del ciclo de vida del software con sus respectivos roles:

» Estudio preliminar: Realiza las actividades relacionadas con la planeacién del
proyecto a un alto nivel, mediante un estudio inicial de la organizacion cliente que
permite obtener informacion fundamental acerca del alcance del proyecto y realiza
estimaciones de tiempo, esfuerzo y costo.

Rol: Analista.

» Modelado del negocio: Comprende los procesos de negocio de una organizacion
para tener garantias de que el software desarrollado va a cumplir su propdésito.
Contribuye a su confeccibn mediante la técnica Business Process Modeling
Notation (BPMN).

Rol: Analista.

10
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» Requisitos: Desarrolla el modelo del sistema que se va a construir, a través de un
conjunto de casos de uso, servicios que describen todas las interacciones que
tendran los usuarios con el software, que responden a los requisitos funcionales
del sistema, ademas de incluir los requisitos no funcionales en la especificacion de

requisitos.
Rol: Analista.

» Andlisis y Disefio: Refina y estructura los requisitos descritos en la fase anterior
(en caso necesario) para conseguir una comprension mas precisa de los mismos y
una descripcion que sea facil de mantener y ayudar a estructurar el sistema,
modelandolo para que cumpla todos los requisitos, incluyendo los requisitos no

funcionales.
Rol: Analista.

» Implementacién: Implementa el sistema en términos de componentes a partir de
los resultados del analisis y disefio, es decir, ficheros de cédigo fuente, scripts,

ejecutables y similares.

Roles:

e Desarrollador de PHP

e Desarrollador de Interfaz de Usuario (1U)

» Pruebas piloto: Realiza pruebas internas del sistema, verificando el resultado de
la implementacion, tratando de garantizar las detecciones de la menor cantidad de

no conformidades.(efectuadas por el proyecto)
Responsables: Funcionarios de la Aduana (informaticos del CADI)

» Pruebas Internas: Verifica el resultado de la implementacién probando seguin sea
necesaria cada construccioén, incluyendo tanto las construcciones internas como
intermedias, asi como las versiones finales a ser liberadas (efectuadas por el Dpto.
Calidad Interna del centro CEIGE).

Responsable: Dpto. Calidad Interna

» Pruebas de Liberacién: Prueba todos los entregables de los proyectos antes de
ser entregados al cliente para su aceptacion. (efectuadas por el Laboratorio

Industrial de Pruebas de Software).
Responsable: CALISOFT.

1.4 Prototipo de interfaz.
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El disefio de la Arquitectura de Informacién requiere de una representacion de los
contenidos que abordara el Sistema de Gestion GINA a través de interfaces que
faciliten su interaccion con el usuario, con el propésito de que el cliente compruebe si

Su estructura satisface sus necesidades.

Segun Walter Maner un prototipo es un modelo (representacion, demostracion o
simulacién) facilmente ampliable y modificable de un sistema planificado,
probablemente incluyendo su interfaz y su funcionalidad de entradas y salidas (Floria,
2000).

1.4.1 Niveles de prototipado

Se puede hacer una clasificacion de los principales tipos de prototipos, variando su
grado de complejidad, de acuerdo con las caracteristicas que consideren su

operabilidad para realizar simulaciones. Estos niveles son:

Prototipos Estaticos: Son aquellos que no permiten la alteracion de sus
componentes, pero sirven para identificar y resolver problemas de disefio. En esta
categoria se incluyen las presentaciones sobre reproductores, papel u otro medio de

visualizacion.

Prototipos Dinamicos: Permiten la evaluacién de un modelo del sistema sobre una
estacion de trabajo o una PC. Estos prototipos involucran aspectos de disefio mas
detallados que los prototipos estaticos, incluyendo la validacién del disefio del sistema
en términos de requerimientos no funcionales, por ejemplo de rendimiento
(performance). El inconveniente es que para hacer prototipos dinamicos se necesita

mas tiempo y personal para realizar la tarea.

Prototipos Robustos: Deben ser relativamente completos en la simulacion de las
caracteristicas dinAmicas de la interfaz (presentacion de mensajes de error, entrada y
edicién de datos, etc.). Esta categoria puede ser utilizada para validar los objetivos de
disefio (Infante, 2008).

1.4.2 Herramientas para la elaboracion de prototipos de interfaz.

Para seleccionar la herramienta destinada para realizar los prototipos de interfaz se
decidi6é desarrollar un estudio sobre las mismas a partir de una encuesta (Ver Anexo 2)
efectuada a los analistas de varios proyectos de la UCI para conocer al respecto, para
comprobar si existe una herramienta que posea caracteristicas superiores al Axure

pero que contenga navegabilidad en sus componentes.

Visual Paradigm
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Permite a gran parte de los analistas dibujar bocetos graficos. Es facil de usar y esta
compuesta por figuras predefinidas con disefios amigables que facilitan la modificacion
de sus vistas, pues con solamente arrastrarlas hacia el rea de trabajo confecciona los
prototipos de interfaz deseados. Es multiplataforma y cuenta ademas con versiones
gratuitas(Sierra, 2008). Exporta como imagen y no posee navegabilidad en los disefios

que genera.
Axure RP

Es un software de pago que permite crear prototipos y especificaciones muy precisas
para paginas web. Dispone de una interfaz sencilla que ofrece el cdmodo sistema de
arrastrar y soltar. Contiene un grupo de herramientas que facilitan la navegabilidad de
sus componentes. Permite incorporar librerias de Ext Js y guarda los documentos
como imagenes pero tiene la desventaja de que la estructura de sus disefios son
desarrollados a partir de figuras predefinidas como son rectangulos, imagenes, menus

desplegables, lineas horizontales y verticales, etc.
Enterprise Architect

Es un software propietario, multiplataforma, que facilita la creacion de prototipos web
mediante figuras predefinidas, dispone de una amplia libreria de componentes que
cuenta también con el sistema de arrastrar y soltar, aunque inicialmente resulta dificil

comprender su funcionamiento. No contiene navegabilidad en sus componentes.
Pencil

Es una herramienta que permite crear diagramas y prototipos de interfaz gréfica a
través de figuras predefinidas con disefios muy similares a los que se van a utilizar
finalmente en el sistema, brinda la opcion de exportar el documento desarrollado a un
formato HTML, PNG, documento de texto (Open Office o Word de Microsoft) asi como
a PDF. Permite incorporar librerias de Ext Js. Es un software libre, multiplataforma que

no cuenta con navegabilidad en sus componentes.
Balsamiq Mockups

Es una aplicacion de Adobe AIR, por lo que es compatible con los sistemas operativos
Windows, Linux y Mac OS X, tiene una coleccion extensa de controles preestablecidos
(inclusive para aplicaciones maviles) para realizar bocetos. Permite exportar en
formato PNG y PDF. El disefio de sus componentes posee caracteristicas abstractas
porque tienen la estructura de dibujos naturales. Ademas no es un software libre y no

desarrolla sus componentes con navegabilidad.
Microsoft Office Visio 2003

13
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Software propietario utilizado para el desarrollo de prototipos de interfaz y mapas de
sitios web, proporciona una amplia gama de plantillas como son los bordes, textura
para el fondo del disefio. Permite exportar como PDF y como pégina web pero no
genera disefios navegables.

En la fase de requisitos del Modelo de Desarrollo del proyecto GINA v 1.0 esta definida
la herramienta Axure RP, pues a diferencia de las demas es la que mayor
navegabilidad posee, lo cual constituye un elemento muy importante para sus
analistas porque facilita la validacién de los requisitos con el cliente, de forma tal de

gue se visualice el funcionamiento de dichos requisitos.
1.5 Calidad de software

La Al es uno de los componentes que integra la calidad del software, la cual es
definida por el Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos (IEEE) como “el grado
con el que un sistema, componente o proceso cumple los requerimientos
especificados y las necesidades o expectativas del cliente o usuario”(Vazquez). Esto
crea una relacion de dependencia entre ambas, ya que la eficiencia del disefio de la Al
influye en la calidad del Sistema de Gestion GINA; no obstante es preciso tener
presente las caracteristicas que se muestran a continuacion, que son las que exige la

calidad de un software:

» Funcionalidad: Es la capacidad del software para proporcionar funciones que
satisfacen las necesidades declaradas e implicitas cuando el software se usa bajo

las condiciones especificadas.

» Confiabilidad: La capacidad del producto de software para mantener un nivel de

ejecucion especificado cuando se usa bajo las condiciones especificadas.

» Usabilidad: Capacidad del producto de software de ser comprendido, aprendido,
utilizado y de ser atractivo para el usuario, cuando se utilice bajo las condiciones
especificadas. Dentro de la usabilidad se encuentran las variables:

e Comprensibilidad: capacidad del producto de software para permitirle al usuario
entender si el software es idéneo, y cOmo puede usarse para las tareas y
condiciones de uso particulares.

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

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

operarlo y controlarlo.

e Atraccion: capacidad del producto del software de ser atractivo o amigable

para el usuario, lo cual se refiere a los atributos del software que se aplican para
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hacer el software mas atractivo al usuario, tales como el uso del color y la
naturaleza del disefio grafico. En esta Ultima variable influye ademéas la

consistencia.

e Conformidad con la usabilidad: capacidad del producto de software para
adherirse a las normas, convenciones, guias de estilo o regulaciones relativas a la

usabilidad.

» Eficiencia: Capacidad del producto de software para proporcionar una ejecucion o
desempefio apropiado, en relacién con la cantidad de recursos utilizados usados, bajo

condiciones establecidas.

» Mantenibilidad: Capacidad del producto de software de ser modificado. Las
modificaciones pueden incluir las correcciones, mejoras o adaptaciones del software a

cambios en el ambiente, asi como en los requisitos y las especificaciones funcionales.

» Portabilidad: Capacidad de producto de software de ser transferido de un ambiente a
otro (Cubana, 2005).

Desde el punto de vista de la autora la usabilidad consiste en la satisfaccion que
posea el usuario si al interactuar con el software le resulta amigable, facil de usar,
entender y aprender. La uniformidad es una de las subvariables de la usabilidad que
se van analizar en la presente investigacion, la misma es conocida como consistencia

dentro del vocabulario técnico y se encuentra dentro de la variable atraccion.
1.6 Arquitectura de informacidn en Sistemas de Gestion

La Arquitectura de Informacion es un término que se visualiza generalmente en sitios web,
pero, ¢por qué no utilizarla en los Sistemas de Gestion? Estos ultimos al igual que los
sitios web muestran informaciones digitales donde la estructuracion y organizacion de los
mismos deben ser faciles de entender por el usuario que finalmente interactuara con ellos,
ademas requieren de una navegacién entre contenidos, desarrolla interrogantes por parte
de los usuarios, son construidos con el objetivo de satisfacer las necesidades del cliente.
La Al no tiene limitaciones en cuanto al lugar donde va a hacer aplicada, sino que se

desarrolla de acorde a los elementos que contiene cada uno de los lugares.

La implantacion de la Arquitectura de Informacién en los Sistemas de Gestidn trae consigo

las ventajas que se muestran a continuacion;

» Reduce el tiempo de busqueda empleado por el usuario para adquirir una

documentacién determinada en el sistema.

Un sistema es consistente si todos los mecanismos que se utilizan son siempre usados de la misma
manera, siempre que se utilicen y sea cual sea el momento en el que se haga (Rene Lazo Ochoa, 2010).
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Convierte la interaccion con el sistema en una experiencia agradable.
Reduce el esfuerzo por parte del equipo de trabajo.
Reduce la desorganizacion de contenidos.

Incrementa el conocimiento del producto.

YV Vv V VYV VY

Reduce las contradicciones por parte de los desarrolladores del software en cuanto al
modo de disefiar el producto.

A\

Facilita la interpretacion visual del usuario.
» Reduce el riesgo de tomar malas decisiones por parte del equipo de trabajo.
1.7. Conclusiones parciales

La Arquitectura de Informacion es la herramienta que permitira obtener una vision de la
estructura del producto sin necesidad de esperar a su fase final, elimina la gestién y
redisefio de contenidos y reduce el tiempo de trabajo durante el ciclo de vida del

software.

Los prototipos de interfaz posibilitaran el acceso a la informacién contenida en el
sistema, y su realizacion en la herramienta Axure RP, a pesar de ser la definida por el
proyecto, facilitara la validacién de los requisitos con el cliente permitiéndoles observar
con mayor facilidad sus respectivas funcionalidades a través de la navegabilidad que

poseen sus componentes.

La usabilidad es una variable que interviene en la Al, que contribuira con la seguridad
del usuario, evitando la evacuacion de inquietudes respecto al sistema y facilitando su

navegacion en el mismo.
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Capitulo Il: Propuesta de la Arquitectura de Informacion

2.1. Introduccién

Este capitulo integra una breve descripcion del Sistema de Gestion GINA, asi como
las pautas y los procesos que intervienen en la Al, incluyendo su vinculacién a la

metodologia de desarrollo del mismo.

2.2Sistema de Gestion GINA.

El Sistema de Gestion Integral de Aduanas (GINA) es una solucién para la gestién de
los principales procesos aduaneros soportando intercambio de informaciéon con un
sistema de Ventanilla Unica de Comercio, la cual esta concebido para garantizar el
funcionamiento rapido y efectivo de los diferentes procesos que se desarrollan en cada
una de las entidades aduaneras® de nuestro pais, aunque su disefio es aplicable a
cualquier lugar del mundo debido a que su implementacion se basé en las definiciones
del convenio de Kyoto del afio 2001, donde se plantean todas las directivas que se

deben cumplir en aras de informatizar el despacho de mercancias en frontera.

GINA estd compuesta por los subsistemas Despacho Comercial o de Mercancia,
Despacho de Medios de Transporte Internacional (MTI), Depdsitos, Administracion,
Tablas de Control y Enfrentamiento.

Incluye informatizaciébn de los procesos de Despacho de Mercancias, gestion de
Medios de Transporte Internacional y contenedores, gestién de depdsitos y almacenes
bajo control aduanero. Todos estos procesos estan amparados por un sistema de
gestion y deteccion de riesgos potenciales. De igual manera esta solucién soporta
intercambio electrénico de informacion relevante para el funcionamiento de las

aduanas.
2.3Procesos de la Arquitectura de Informacion

El andlisis de la Al a nivel de centros y proyectos de la UCI permiti6 conocer la
estructura de esta disciplina, qgue ayudd a seleccionar como documento primario que
facilitara la construccion de la Al para el Sistema de Gestibn GINA a aquel que
evidenciara una referencia mas completa sobre la misma, como es el caso de la Guia
Practica de Al (Yenieris Moyares Norchales, 2012) efectuada por el Centro de
Tecnologias para la Formacion (FORTES) de dicha universidad, porque define los

procesos propuestos por la Direccion de Calidad de la UCI.

2 . o s . o
Entidades aduaneras se refiere a depdsitos de aduana, jefaturas, aeropuertos, puertos.
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Fase 1. Inicio o planificacion de la Al

Lev.antamler.w’to Estudiode pefimr e_l
de informacion audiencia inventariode

Especificacion de actividades del Levantamiento de informacion

Nombre Levantamiento de informacién

Objetivo Crear las bases de la Al que intervendran posteriormente en el

desarrollo del software.

Descripcion Esta plantilla recopilara la informacién que necesita el arquitecto de

informacion para iniciar el proceso de desarrollo del software.
Tareas

1. Estudiar productos homélogos.

2. Estudiar y vincular las actividades de la Al a la metodologia de desarrollo.
3. Definir los objetivos del producto.

4. Definir la audiencia.

5. Definir el inventario de contenidos.
Rol Arquitecto de informacién

Entradas Informacion general del cliente, de sus productos, organigrama de la
entidad, descripcion de la misién, la visidn, los objetivos estratégicos.
Salidas Documento Levantamiento de la informacién
Hoja de calculo...
Mapa de navegacion

Prototipo estatico, dinamico de IU...

Tabla # 1: Descripcion de la Actividad Levantamiento de informacién

Como parte de la ejecucion de esta actividad se obtuvieron los resultados que se

describen a continuacion:

1. Estudio de homodlogos
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Para el estudio de homdlogos se tendran en cuenta sistemas informaticos de gestion
de los procesos de las aduanas tanto en el &mbito internacional como nacional, que
ayudaran a obtener una vision de como enfocar la Arquitectura de Informacion del
Sistema de Gestion GINA.

Ambito_internacional: Se analizaron los siguientes sistemas por ser utilizados en los

paises con las aduanas mas avanzadas y desarrolladas del mundo, ademés de ser
sistemas aduaneros con grandes resultados y aceptaciéon (Juan Ernesto Borggiano
Mikulenko, 2011).

» Sistema Aduanero Automatizado (SIDUNEA WORLD) - Conferencia de

Naciones Unidas para el Comercio y Desarrollo.

El sistema SIDUNEA WORLD fue desarrollado por la Conferencia de Naciones Unidas
para el Comercio y Desarrollo (UNCTAD por sus siglas en inglés) para la
administracion de aduanas. Es un sistema web, que permite via Internet la
administracién de aduanas y el manejo de la mayoria de las transacciones con los
comerciantes. Posiciona un buscador en la parte superior de la pantallay un ment a la

izquierda de la misma.
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I Buscar | | English | Frangais | Espafiol

NADIOMES UNIDAS

UNCTAD

S

Acerca de SIDUNEA

»iNovedades

» Historia

» Programa

» Proyecto

» Software

» Los paises/regiones
) Estudios de casos

» Expertos

Aduanas & Comercio
» SA en linea

» Glosario de aduanas
» Data Model

» DUA

» Gestion de riesgos

¥ Informacidn de

m‘?ﬁ;’:ﬁ&?&

» Contactenos
» Socios

» Otros

» Comentarios
Comunidad

» Login

» Inscripcidn

» Registrese

SIDUN

SIDUNEA - Sistema aDUaNEro Automatizado

JEn 1981 |la UNCTAD recibié una solicitud de la secretaria de |a
Comunidad Econdémica de Estados de Africa Occidental
(CEDEAO) para ayudar en la recopilacién de resultados
estadisticos sobre el comercio exterior de sus estados
rmiembros. Un estudio preliminar hizo ver que la mejor solucidén
era involucrar las Aduanas y modernizar los procedimientos de
desaduanamiento, para garantizar unos resultados estadisticos fiables,

Descubre mas sobre la historia ¢ los origenes del programa SIDUNEA.

IBUNEA

%Haga clic para mas
|informacién sobre

ASYCUDA “47%)

Oficinas SIDUNEA

UNCTAD supports implementation of
m-Government Programme in Gibraltar

On 1st May 2012, Mr John Rodriguez, Director
General of H.M, Customs Department Gibraltar
(right) and Mr Vitali Rousak, Head of BRPFS of
UNCTAD (middle), signed an addendum to the
ASYCUDAWorld Project in the presence of Mr Fabrice

Millet, Coordinator of the ASYCUDA Prograrmmme,

In the framework of the m-Government Programme, UNCTAD will provide
appropriate technical assistance and support for data harmonization,
R T LK PSR 32 E L

SN Ly LT
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Figura # 2: Sistema Aduanero Automatizado

¥ Americas: 22:36
Africa
Oriental: SH
Africa
> Occidental: 2138
¥ Asia Pacifico: 10:36
» Europa: 3:36
Oriente
Medio: s

El Portal SIDUNEA

Las Administraciones
de Aduanas utilizando
SIDUNEA encontraran

» Sistema Aduana de Corea (KCS por sus siglas en inglés) — Corea.

KCS actualmente estd operando un total de 58 sistemas de informacién relacionados

con la administracion de aduanas. El sistema de despacho electrénico que este

emplea hace referencia a 7 sistemas, entre los que estan los que realizan funciones

principales de despacho de exportacién/importacion en una base consistente. El

sistema de despacho electrénico, el producto mas avanzado de la informatizacion de

aduanas, ha sido desarrollado a través de una fuerte cooperacion con los clientes de

aduanas para responder activamente a los cambios en el &mbito del comercio mundial

aprovechando las ultimas tecnologias de la informacién. Entre los componentes que

integran su Al se visualiza el logo de la institucién, las rutas de acceso y las etiquetas

de titulo.
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HOME 1 SITEMAP ‘COREA—V' 80>
@ KOREA CUSTOMS [coren 9]
SERVICE

Guide to the Customs administration

News & Notices Travelers & Post Information Plaza

About KCS
Saludo del Comisionado ' El ex comisionado *Misién y Visién * Histora ' Organizacién *Acerca de UNI-PASS  Direccidén
Quick M
Aboout KCS |a Aduanas > Acerca de KCS > Historia iy
KOREA Customs Service - - -{’
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* Organizacion aduanas por Direction
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Figura # 3: Sistema Aduana de Corea

» Sistemas Automatizados de Aduanas (US Customs Automated Systems) —
Estados Unidos de América
Las aduanas de los Estados Unidos de América funcionan bajo los Sistemas
Automatizados de Aduanas los cuales son: Sistema de Exportacién Automatizado
(AES por sus siglas en inglés), Interfaz de Agente Comercial Automatizado (ABI por
sus siglas en inglés), Sistema de Manifiesto Automatizado (AMS por sus siglas en
inglés) y Sistema Comercial Automatizado (ACS por sus siglas en inglés), entre otros.
Dentro de su Al dispone de un buscador a la izquierda de la pantalla y de un sistema

de navegacion global.
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Figura # 4. Sistemas Automatizados de Aduanas

» UK HM Revenue & Custom (HMRC) CHIEF System — Reino Unido

Las aduanas del Reino Unido funcionan bajo el departamento HMRC, estas emplean
el Sistema de Manejo Aduanero de Importacién y Exportacion de Cargas (CHIEF por
sus siglas en inglés). Como parte de la arquitectura del sistema se puede resaltar que
la misma se conecta con 6 sistemas independientes de comercio que sirven
directamente a cientos de transportistas, almacenadores transitorios e intermediaros
de mercancias para registrar y seguir el movimiento de los bienes entre los puertos y
aeropuertos. Es un sistema que entre sus componentes cuenta con un botén ayuda
para evacuar las preguntas de los usuarios y con un mapa del sitio que facilita la vista
de los contenidos.
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HM Revenue Home Contactus Aboutus Jobs Accessibility Feedback Help
& Customs — ——=
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/>\ individuals &
Y/ employees
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=) employers :
corporations

Accessibility

HM Revenue & Customs (HMRC) recognise the importance of providing a website that is
accessible and easy to use for all its customers, including those with disabilities.

Changing settings for keyboard, mouse, colour, font and text size

Website sccessibility Policy

Useful resources
HMRC services for customers with particular needs
Technical help

Feedback

If you have any questions regarding the accessibility of this site, or if you experience any
difficulty using the site please use the feedback form giving details of your query.

BUSINess L|n|(& | @Crown Copyright | Terms & Conditions | Privacy Policy | SiteMap | Freedom of Information | Directgov

Figura # 5: Sistema de Manejo Aduanero de Importacion y Exportacién de Cargas

Ambito nacional:

En el a&mbito nacional a partir del sistema informatico de gestién aduanera SIDUNEA
fue creado en su mejora un nuevo sistema, adoptado a las condiciones de Cuba:

> Sistema Unico de Aduanas (SUA)

El Sistema Unico de Aduanas es la solucion de software cubana para la gestion de los
procesos aduanales. Es desarrollado por la Universidad de las Ciencias Informéaticas
en trabajo conjunto con los especialistas del Centro de Automatizacion de la Direccién
y la Informacion de la AGR (CADI), donde se reflejan elementos de Al como son el
mensaje de bienvenida y la autenticacion del usuario (Juan Ernesto Borggiano
Mikulenko, 2011).
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Euenas tardes
12 25:28 PV

< SUA Aduana General

Jueves, 14 de Junio d=| 2012 'l" &  Sistema | - A * h m ‘ w
Aplicacion garantizada para versiones de: ‘-} Intemet Explorer 6 ﬁ MozilaFirelox i Mazilla 0 Opera 7.5
=% Autentificarse A &Qué es SUA? A Opciones

Descargas

Usuario: | AVISO URGENTE Rexistrar Usuaro

Contrasefia i A partir del primero de febrero del 2012 comenz el pilotaje del
e Control Automatizada de la Revision Radioldgica de las cargas.
Aduana | 0°00 v|

] Rogamos disculpen las dificultades que les pueda ocasionar.
| Conectar

A Otros Enlaces
B ssesores Legales

~écnizas Aduaneras

Econorria

Q¥ Lcr

Figura # 6: Sistema Unico de Aduanas

A través de este estudio se pudo definir la estructura que debe tener el disefio visual

de la Al para el Sistema de Gestion GINA, como es la presencia de:

» Un buscador en la pagina inicial del sistema.

» Un menu principal ubicado en la parte superior del centro de cada pantalla.

» Un logo estructurado por una imagen y el nombre de lo que representa la misma,
ademas de ser posicionado en la esquina superior izquierda del banner.

» Una ruta de acceso inferior a la posicién del banner.

» Una etiqueta de titulo que nombre el resultado de una determinada opcion del
menu.

» Un botén ayuda ubicado en la esquina superior derecha de la pantalla.

» Un mapa del sistema posicionado en la parte inferior de la pantalla.
2. Vinculacion de las actividades de la Al a la metodologia de desarrollo.

Las actividades de la Arquitectura de Informacién se posicionan en las fases del
Modelo de Desarrollo seguin corresponda la funcién del proceso con la descripcién de

la fase, lo cual quedaria como se observa a continuacion:

Fases del Procesos de la Al
Modelo de Desarrollo

Modelado del negocio L

Rol: Analista

Requisitos
ocC DV

Rol: Analista
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Tabla # 2: Vinculacion de las actividades de la Al al Modelo de Desarrollo
Leyenda:

LI: Levantamiento de informacién
OC: Organizacion de los contenidos
DV: Definicién del disefio visual

El levantamiento de informacién agrupa sus actividades propias ademas de:
» Definicion de los objetivos del producto.

» Definicion de la audiencia.

» Realizacién del inventario de contenidos.

La organizacién de los contenidos agrupa sus actividades propias ademas de:
» Realizacion de la taxonomia del producto.

» Definicion del sistema de etiquetado.

» Definicion del sistema de navegacion.

La definicién del disefio visual agrupa solamente sus actividades propias.

3. Definicién de los objetivos del producto

a) Objetivo general.

Entre las soluciones que desarrolla el Departamento de Soluciones para la Aduana se

encuentra GINA, Gestion Integral de Aduanas, que tiene como objetivo general:

» Desarrollar una solucion para la gestion de los principales procesos aduaneros
soportando intercambio de informacién con un sistema de Ventanilla Unica de

Comercio.
b) Objetivos especificos.
Dentro de sus objetivos especificos se encuentran:

> ldentificar y modelar los procesos aduaneros y su relaciébn con un sistema de

Ventanilla Unica.

» Desarrollar el sistema informatico cubriendo el alcance propuesto.
» Liberar la solucion desarrollada con CALISOFT.

» Desplegar las soluciones en todas las entidades de la Aduana.

4. Definiciéon de la audiencia.
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a) Definicién de la audiencia.

La audiencia la integra el personal que va a interactuar con el software del Sistema de
Gestion GINA, el cual es conformado por los trabajadores de la Aduana General de la
Republica.

b) Clasificaciéon de la audiencia.

El objetivo del software es satisfacer las expectativas de la audiencia, pues para eso
se necesita realizar un estudio de la misma que facilite su clasificacion segun sus

caracteristicas, las cuales quedarian como se muestra a continuacion:

» Capacidad fisica: En este caso se cuenta con una audiencia de edades variadas,
ya que estd constituida por adultos que no presentan discapacidades fisicas,

excepto la vision, y aun asi no se convierten en problemas significativos.

» Conocimiento de la institucion: Se le debe impartir una capacitacion inicial al
nuevo personal que se incorpore a la Aduana General de la Republica (AGR), para

gue conozca las funcionalidades y navegacion del sistema.

» Capacidad técnica: La audiencia debe poseer conocimientos sobre los procesos
de negocio que se desarrollan en el software ademas de disponer de habilidades

informaticas que le permitan interactuar dinAmicamente con el sistema.

» Ubicacién geografica: En cuanto a este término, debe existir concordancia entre
los usuarios que interactien con el sistema respecto a los conocimientos del
software.

¢) Necesidades de la audiencia.

Para satisfacer las necesidades de la audiencia es preciso tener en cuenta lo

siguiente:

» Crear un sistema informatico qgue modele los principales procesos aduaneros.
> Relacionar dicho producto con un sistema de Ventanilla Unica.

d) Expectativas de la audiencia.

Las expectativas de la audiencia estan enfocadas en los resultados positivos que ellos
esperan del producto y que a su vez satisface sus necesidades. Estas son las

siguientes:

» El sistema posea un tiempo de respuesta bastante rapido.
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vV V VYV VYV V

i

El tamafio de la letra de los contenidos que visualiza el software no permita fijar

mucho la vista o le provoque dificultades de lectura a personas con este tipo de

problema.

Cada una de las funcionalidades del sistema tengan un correcto funcionamiento.

El disefio del software sea amigable.

El sistema sea facil de usar.

El software muestre los contenidos en un lenguaje facil de asimilar.

Los procesos aduaneros estén correctamente disefiados.

Realizacion del inventario de contenidos

Categorias

Descripcion

Nivel de

acceso

Presentacion

Area de

procesos

Conceptos del

negocio

Subconceptos

del negocio

Muestra la pantalla de
Autenticacion para que el usuario

inicie la sesion.

Nombre de area de procesos (la

estructura organizacional) segln

lo establecido en el negocio de la
institucion:

Ejemplo:

Despacho de mercancia,
Despacho de MTI

Funcionalidades que se utilizan
dentro de cada area de proceso
(subsistemas).

Ejemplo:

Mercancias, Liquidaciones,

Actualizaciones...

Funcionalidades que se utilizan

dentro del concepto del negocio.
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Ejemplo:
Inventario, Detallados, Realizados,

Parciales.

Acciones Acciones (redactadas como 4
infinitivo) que se utilizan dentro de
los conceptos del negocio.

Ejemplo:

Actualizar mercancia, Liquidar

actualizacion, etc.

Tabla # 3: Definicién de los contenidos

Fase 2. Organizacién y construccion de la Arquitectura de Informacion.

Especificacion de actividades de la Estructura de la organizacion de los

contenidos.
Definicionde la » | Definicion delsistema » | Definicién del sistema
taxonomia de eticuetado de navegacion

Nombre Estructura de la organizacién de los contenidos.

Objetivo Crear la estructuracion de los elementos mediante los cuales se

representa la informacion.
Descripcion Disefara la organizacion de los contenidos del sistema.
Tareas

1. Definir la taxonomia.
2. Definir el sistema de etiquetado.

3. Definir el sistema de navegacion.
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Rol Arquitecto de informacion
Entradas Descripcion de los productos del cliente
Salidas Documento Organizacion y construccion de la Al

Mapa de navegacion

Definicién de la taxonomia:
a) Ordenar los contenidos ascendentemente segun el nivel de acceso.

Los contenidos deben ordenarse ascendentemente segun su nivel de acceso y
desglosar cada uno de los elementos que lo componen a partir de lo planteado en el

inventario de contenidos.

2. Definicién del sistema de etiquetado.

a) Listado de etiquetas que se emplean en sistemas de gestion.

» Etiquetas de navegacion: Pueden utilizarse para sefialar acciones.

» Etiquetas de enlaces: Pueden utilizarse dentro de un texto desatancandolas con

subrayado o colores llamativos y se enlazan con otro texto.

» Etiquetas del sistema de cabeceras o titulos (ET): Funcionan como titulos, se

pueden utilizar para mostrar la cabecera de un contenido.

» Etiquetas del sistema de indizacién: Son invisibles para el usuario, pueden

utilizarse para facilitar la busqueda de contenidos, palabras, frases.

» Etiquetas alternativas: Muestran un texto cuando se navega por encima de una

imagen o de un texto.
b) Seleccion de las etiquetas que se van a utilizar.

Las etiquetas de navegacion que se tuvieron en cuenta para el desarrollo del software

fueron las siguientes:
» Etiquetas de navegacion: Se utilizara para acceder al mapa del sistema.

» Etiquetas del sistema de cabeceras o titulos: Mostraran un significado previo
del contenido a tratar, es decir, son etiquetas que reflejardn donde se encuentra

los usuarios realmente.
» Etiguetas alternativas: Se emplearan para mostrar el significado de las siglas.

3. Definicién del sistema de navegaciéon (SN).
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a) Estudio de los tipos de navegacion y seleccion del que se va a emplear.

» Navegacion jerarquica: Son aquellos que nos permiten conocer tanto las
subsecciones que estan subordinadas a la seccidon en la que nos encontramos

como la seccidn a la que pertenece la subseccién actual.

» Navegacion global: Permiten que el visitante acceda directamente a la
informacion que desea consultar sin la necesidad de retroceder por las paginas
visitadas para alcanzar otra rama del arbol de contenidos.

» Navegacion local: Visualiza una navegacion propia en cada una de las

subsecciones del sistema.(1)

Para el disefio del producto se utilizara el sistema de navegacion global porque
permite una interacciobn cémoda entre las informaciones que se mostraran en cada
uno de los subsistemas, sin necesidad de tener que dar un paso regresivo en el menu

por tal de visualizar una informacién que ya no se encuentra en pantalla.

b) Identificar elementos de navegacion.

El SN utilizado estara complementado por los elementos siguientes:

» Menu General: Permite el acceso a cada una de las secciones de la misma.
» Botones: Indican una accion al usuario.

» Menus desplegables: Pequefias ventanas que aparecen en la pantalla del
ordenador, integrada por un conjunto de funciones que seran elegidas por el

usuario.

» Barras de desplazamiento: En caso de que el contenido sea mayor al espacio de

la pantalla, las barras de desplazamiento facilitan su visualizacion.

» Rutas de acceso: Permite situar al usuario en el contenido que se encuentra

actualmente.
» Buscador: Facilita la busqueda de un contenido determinado.
» Boton Ayuda: Orienta al usuario sobre qué hacer en esa seccién.
c) Elaborar mapas de navegacion

El mapa de navegacion se realizara para orientar al arquitecto de informacién sobre el
funcionamiento que tendran las pantallas del sistema. Para ello se definio un mapa

general y otro especifico.
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.'!}‘!% Y
I s e — a Gestionar usuarios
Autenticar Administracion
. " § |
Leynals - :ﬁ‘ Gestionar roles

'.P‘ . .
"i L, Autenticar usuario

.1, Dubsistema
= Administracion

I w? Gestionar trazas

Figura # 7. Mapa general del sistema

Cancelar

| J
Aceptar >

Adicionar i
> Datos Informacion
o incorrectos
Adicionar —————»

4 Aceptar Error
Cancelar
& e | . 9
\ Aceptar
“ y e -
w . Gestionar 2 Modificar ’4-’ Informacién
E"% » o _— A Datos
Inicio Menu Usuario Modificar incorrectos
4 Aceptar Error
Leyenda
Pantalla principal del
ﬂ! 8l subsistema Cancelar

: l 9
_ o Aceptar
£ Menu principal 2

it Eliminar »

Informacion
8; Interfaz de usuario Datos

Elimi incorrectos
8 Mensaje de informacion 3 Aceptar Error

Mensaje de error

Figura # 8: Mapa de navegacién especifico

Especificacion de actividades de la Definicién del disefio de las pantallas base

Nombre Definicion del disefio de las pantallas base

Objetivo Disefiar las interfaces que facilitan al usuario interactuar con el
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producto.

Descripcion Disefiaran las pantallas bases que contendra el sistema. Para ello se
debe tener en cuenta los elementos de navegacion expuestos

anteriormente.
Tareas

1. Identificar las operaciones basicas del sistema en general.

2. Disefiar las pantallas base.

Rol Arquitecto de informacion y desarrollador de 1U
Entradas Descripcion de los productos del cliente
Salidas Documento Disefio de las pantallas base del Sistema de Gestién GINA

a) ldentificar las operaciones basicas del sistema en general.

Para determinar las operaciones basicas del sistema se debe tener en cuenta el

siguiente procedimiento:

» Analizar la cantidad de veces que se repite una funcion en cada subsistema, en
caso de que exista una misma funcién pero con derivados diferentes, como por
ejemplo: 3 funciones adicionar, donde cada una de ellas adicione elementos
distintos, entonces se cuenta la operacién adicionar una sola vez, ya que los
prototipos de interfaz basicos seran disefiados de manera general, donde a partir

de estos surgiran sus derivados.

» Escoger las funciones que se repiten de 3 a 6 veces, pues como resultado del
paso anterior se pudo comprobar que una funcién tiene como maximo 6
repeticiones y dividiéndolas entre 2 que es la mitad de las cantidad de veces que
se puede repetir una funcién en el sistema, quedaria como resultado un 3 que
seria el nimero minimo de veces repetidas que se tendrdn en cuenta para

considerar una funcién como pantalla base.
b) Definir las pantallas base.

Después de haber realizado el procedimiento anterior se define el disefio de las
pantallas base (incluyendo los diversos mensajes que muestre el sistema), donde
cada una efectuara una seleccién de sus componentes (campo de texto, tabla, lista

desplegable, marco, botén de radio, casilla de verificacion, fecha, area especial,
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botones (aceptar, eliminar, modificar, adicionar y cancelar)) en dependencia de sus
funciones derivadas, es decir, se tendran en cuenta todos los componentes de las
funciones derivadas para aplicarlas al prototipo que representara la funcién de forma
general, en caso de que se repita algin componente no se vuelve a insertar. Las
funciones derivadas se disefiaran a partir del disefio de las funciones generales,
solamente con los elementos que les sean suficientes. El orden de dichos elementos
depende de la I6gica operacional de la funcion que se refleje en cada prototipo. Esto

guedaria de la siguiente manera:

Adicionar

Campo de texto:

Lista desplegable: v

Marco:

Tabla:

Fecha: :

O Botén de radio

) Aceptar]| |_{Modificar|| & Eliminar|| & Cancelar

Figura # 9: Pantalla base Adicionar
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Adicionar arribo

No. Vuelo: |

Aerolinea: | v
Origen: | v
Fecha: |
Hora: |

() Aceptar] | €& Cancelar

Figura # 10: Elemplo de una pantalla base generada de una pantalla general

Confirmar [x<]

Campo de texto: I

Lista desplegable: I v

Tabla:

Fecha: ’

(O Botdn de radio

) Aceptar] | & Cancelar

Figura # 11: Pantalla base Confirmar
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Modificar

| —

Campo de texto:

Marco:
Tabla:
Fecha: I
O Botén de radio [] Casilla de verificacién

() Aceptar|| - Adicionar|| & Eliminar|| & Cancelar

Figura # 12: Pantalla base Modificar

Buscar

Campo de texto: ]

Lista desplegable: [ v

Area especial:

Fecha: [

() Aceptar| | &Cancelar

Figura # 13: Pantalla base Buscar

35



Capitulo II: Propuesta de la Arquitectura de Informacién

Registrar

Campo de texto: |

Lista desplegable: | v

Area especial:

Campo de numeérico: \

Fecha: |

[[] Casilla de verificacidn

) Aceptar|| @ Eliminar] | & Cancelar

Figura # 14: Pantalla base Registrar

Gestionar

Adicionar_

Campo de texto: l

Lista desplegable: | -

Flestha:

[ Casilla de verificacion

() Aceptar|| & Cancelar

Figura # 15: Pantalla base Gestionar
También se tendran en cuenta los prototipos especiales, que son aquellos que la
cantidad de veces repetidas en el sistema es inferior al resultado del procedimiento

matematico propuesto en el inciso a del presente artefacto, entre ellos se encuentran
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Ampliacién Despacho, Insertar y Mostrar, y los que tienen un Unico disefio para toda la
aplicacién como son los mensajes de error y de informacion, y el prototipo Autenticar

Usuario.

Ampliacion despacho

Campo de texto: |

Lista desplegable: | v

Area de texto:

(@] Botdn de radio:

[@ Aceptal][s Cancelar]

Figura # 16: Pantalla especial Ampliacion Despacho

Insertar

Lista desplegable: | v

Tabla:

Area de texto:

) Fotos

Fecha: |

[] casilla de verificacidn

) Aceptar]| ) Adicionar][ & Eliminar|| € Cancelar

Figura # 17: Pantalla especial Insertar
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Mostrar

Campo de texto: ]

Lista desplegable: l v

Fecha: ]

() Aceptar] | & Cancelar

Figura # 18: Pantalla especial Mostrar

Autenticar usuario

Usuario: I

Contrasefia; l

Aduana: IAduana General de la Repu v

() Aceptar

Figura # 19: Patalla base Autenticar Usuario

Error

) Aceptar

Figura # 20: Pantalla base Mensaje de error
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Informacion [x]

) Aceptar

Figura # 21: Pantalla base Mensaje de informacién
2.4 Pautas de la Al.

Nombre Definiciéon de las pautas de Al para el Sistema de Gestion GINA

Objetivo Crear las normativas de interfaz por los que se deben regir los procesos
gue se encuentran en el artefacto Organizacion y construccion de los

contenidos.

Descripcion  Definird un disefio estandar para cada uno de los elementos que

integran el artefacto Organizacién y construcciéon de los contenidos.

Tareas

1. Redactar pautas de Al a partir de lo plasmado en el artefacto Organizacién y

construccion de los contenidos.

Rol Arquitecto de informacién

Entradas Organizacion y construcciéon de los contenidos.

Salidas Documento Pautas de Al para el Sistema de Gestién GINA (Ver Anexo
4)

2.5 Conclusiones parciales

En este capitulo se detalld la insercion de los procesos de la Al al Modelo de

Desarrollo del proyecto GINA, los cuales estan integrados por los siguientes procesos:
» Levantamiento de informacion:

e Permitié obtener el disefio visual de la Al para el Sistema de Gestién GINA a

partir del estudio de productos homdlogos.
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e Los objetivos del producto organizaron cada una de las tareas que describen el
desarrollo del mismo.

e La definicién de la audiencia mostré caracteristicas esenciales que el software

debe tener para interactuar con ella.

e Elinventario de contenidos defini6 los contenidos que se van a visualizar en el

producto incluyendo su nivel de acceso.
» Organizacion de los contenidos:

e La taxonomia permiti6 ordenar la informacién del software segun el nivel de

acceso definido en el inventario de contenidos.
e Elsistema de etiquetado defini6 las etiquetas que se utilizaran en el sistema.

e En el sistema de navegacion se definieron los elementos que intervienen en el

mismo.
» Disefio de las pantallas base:

Permiti6 disefiar los prototipos de interfaz del sistema ademas de que estos

Gltimos facilitaron la validacién de los requisitos con el cliente.

La confeccion de las Pautas de Al constituyé una guia para estandarizar cada una de

las actividades que se encuentran en la fase 2 de la Al del Sistema de Gestion GINA.
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Capitulo Ill: Validaciéon de la propuesta.

3.1. Introduccién

Después de definir la Al para el Sistema de Gestiébn GINA es preciso comprobar su
calidad mediante la realizacién de una encuesta a los funcionarios de la aduana, para

asi conocer el grado de aceptacion de la propuesta.
3.2. Aplicacién del método Delphi

Delphi es un método que consiste en recoger las opiniones de los expertos de forma
andonima mediante cuestionarios, alcanzando concordancia entre las mismas respecto

a una tematica determinada.
3.3.1. Seleccidon de expertos

La fase inicial del método Delphi es la elaboracion de un cuestionario que esta
compuesto por preguntas claras y precisas que permitan seleccionar a los expertos

gue contribuiran con la validacion de la propuesta. Para ello se tuvo en cuenta que:

» El nimero minimo de expertos debe ser mayor que 7 porque el error disminuye

notablemente por cada experto afiadido hasta llegar a los 7 (N. Dalkey, 1969).

» El ndmero maximo de expertos debe ser menor que 30 porgue la mejora en la
suposicion es muy pequefia y normalmente el incremento en coste y trabajo de

investigacion no compensa dicha mejora (N. Dalkey, 1969).

Posteriormente se aplicd una encuesta (Ver Anexo 5) para determinar la competencia
entre los integrantes de un grupo de expertos seleccionado, compuesto por 7
personas, 4 de ellas pertenecientes al Dpto. del Centro de Automatizacion de la
Direccién y la Informacion (CADI) que agrupa a los informaticos que aprueban las
soluciones aduaneras y, el resto perteneciente al centro CEIGE desarrollando el rol de

analista por mas de 2 afios de experiencia.

El coeficiente de competencia (K) se calcula a través de la siguiente férmula:
K = (Kc + Ka) / 2, donde:

Kc: Coeficiente de conocimiento.

Ka: Coeficiente de argumentacion.

El resultado de K sera interpretado como se muestra a continuacion:

Si 0,8 < K < 1: Coeficiente de competencia Alto.

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

El coeficiente de conocimiento se obtiene a partir del resultado de la pregunta #1 de la

encuesta reflejada en el Anexo 5 mediante el célculo siguiente:
Kc = Valor marcado por el experto en la tabla de la pregunta #1 multiplicado por 0.1.

El coeficiente de argumentacion se obtiene a partir del resultado de la pregunta #2 de

la encuesta reflejada en el Anexo 5 mediante el célculo siguiente:

Ka = ) valores de la tabla de dicha pregunta sustituida por su valor numérico

correspondiente, que se muestra en el_Anexo 6.

Finalmente los expertos seleccionados para la presente investigacién fueron los
descritos al inicio del epigrafe, porque se comprobd que su coeficiente de
conocimiento supera el nivel medio (Tabla #11), lo que permite obtener mejores

resultados en las fases posteriores.

Expertos Kc Ka K Coeficiente de

competencia
El 0.8 0.82 | 0.81 Alto
E2 0.7 0.71 0.71 Medio
E3 0.8 0.81 | 0.76 Medio
E4 0.6 0.75 | 0.68 Medio
E5 0.6 0.67 | 0.64 Medio
E6 0.5 0.71 0.61 Medio
E7 0.5 0.72 0.61 Medio

Tabla # 4: Coeficientes de competencia de los expertos

3.3.2. Elaboracion y lanzamiento de los cuestionarios

Para validar la presente propuesta se elabora un cuestionario que sera aplicado a los
expertos seleccionados anteriormente, la misma estd compuesta por 10 preguntas
claras y precisas que describen los indicadores de la investigacibn como son la

usabilidad y la calidad de la propuesta. (Ver Anexo 7).

3.3.3. Establecimiento de la concordancia entre los expertos
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Para lograr una mayor validez de la propuesta es preciso que exista concordancia
entre los acuerdos de los expertos, para ello calcula el Coeficiente de Concordancia de
Kendall (W) que posibilita comprobar el grado de coincidencia de las valoraciones

realizadas por los expertos, a través de la siguiente formula:

L 125
~ K%(N®—N)

]

5 = (Sj —5)2
=1

N .
5= Ej:i 5j
I=7N
Sj: Sumatoria de N
N: Total de aspectos a evaluar (los aspectos son las preguntas del cuestionario),
K: Numero total de expertos.

En la tabla #12 se muestra los valores numéricos de las respuestas del cuestionario

gue se utilizé para validar la propuesta con sus correspondientes expertos.

El E2 E3 E4 E5 E6 E7 Sj
P1 4 4 4 4 4 5 4 29
P2 4 5 4 5 4 5 5 32
P3 4 5 5 5 4 5 4 32
P4 3 4 4 4 4 4 3 26
P5 4 5 4 4 4 4 5 30
P6 4 4 4 4 3 4 5 28
P7 5 4 4 4 4 3 4 28
P8 3 4 3 4 3 4 4 25
P9 4 3 4 4 3 3 5 26
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P10 5 4 4 4 3 4 4 28

Tabla # 5: Concordancia entre expertos

Una vez hallados estos valores se prosigue obteniendo el resultado de:
N=10

K=7

N
S= Z(Sj _ $7)2 =52.40
=

12 %S 12 x 52.40 628.8 6288

w K2(N2—N)  72(102—10) 49 (100 —10) 4410 0.142585

Finalmente se obtuvo el coeficiente de concordancia (W), que es un valor que siempre
es positivo y oscila entre 0 y 1. Este permite calcular el Chi cuadrado real, el cual tiene
el objetivo de medir si existe o no concordancia entre los expertos y se obtiene a

través de la formula:
X?=KN-1DWw

X?=7(10-1)0.142585
X? =898
Este Chi- Cuadrado se compara con el de las tablas estadisticas (Ver Anexo 8) con
una probabilidad de error de 0,01. Si el Chi- Cuadrado real es menor que el Chi —
Cuadrado de la tabla entonces hay concordancia:
X?real < X% (o, N — 1)
8.98 < (0.05, 9)
8.98 < 16.919
Por lo tanto se puede concluir que hay concordancia entre los expertos.
3.3.4. Desarrollo practico y analisis de los resultados
Una de las desventajas del Delphi se encuentra en la subjetividad de los criterios
emitidos, por lo que se opta, para tratar de resolver este problema, emplear el modelo
matematico Torgerson que permite asignar un valor de escala a cada indicador y
determinar limites entre cada categoria, para obtener los limites reales entre las

categorias ordinales y sus correspondientes a escala de intervalo, y entre cada uno de
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los rangos que componen los criterios evaluativos dados por los expertos, para poder
conocer hasta qué valores reales se puede considerar que la variable es, Muy
Adecuado, Bastante Adecuado, Adecuado, Poco Adecuado o No Adecuado.

Para determinar la frecuencia absoluta se analiza la tabla (Tabla #12) que muestra los
resultados del cuestionario efectuado a los expertos para validar la propuesta, se
realiza la sumatoria del valor numérico de cada una de las variables ordinales que le
corresponden a cada pregunta.

Ejemplo:

Para hallar el valor de la variable BA se va sumando el valor 4 cuantas veces aparezca

en la pregunta 1, porque 4 es el valor de BA, y asi sucesivamente.

Muy Bastante | Adecuado | Poco No
adecuado | adecuado | (A) adecuado | adecuado
(MA) (BA) (PA) (NA)
P1 1 6 0 0 0
P2 |4 3 0 0 0
P3 4 3 0 0 0
P4 0 5 2 0 0
P5 2 5 0 0 0
P6 1 5 1 0 0
P7 1 5 1 0 0
P8 0 4 3 0 0
P9 1 3 3 0 0
P10 |1 5 1 0 0
Total | 15 40 15 0 0

Tabla # 6: Frecuencias absolutas para cada pregunta de la encuesta

Luego se realizan los pasos que se mostraran a continuacion para lograr resultados

satisfactorios:
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1. Construir una tabla de frecuencia absoluta acumulada donde cada nimero de las
lineas horizontales se obtiene suméandole el anterior, excepto el primero que se

mantiene igual.
Ejemplo:

» El valor correspondiente con la columna MA vy la fila P1 es el mismo que se posee
en esta misma posicion pero de la Tabla #13.

» El valor correspondiente con la columna BA y la fila P1 se obtiene a partir de la
suma del valor correspondiente a las intersecciones (MA, P1) de la presente tabla
con la de (BA, P1) de la Tabla #13.

Frecuencia absoluta acumulada

MA BA A PA NA
P1 1 7 7 7 7
P2 4 7 7 7 7
P3 4 7 7 7 7
P4 0 5 7 7 7
P5 2 7 7 7 7
P6 1 6 7 7 7
P7 1 6 7 7 7
P8 0 4 7 7 7
P9 1 4 7 7 7
P10 1 6 7 7 7

Tabla # 7: Frecuencia absoluta acumulada

2. Construir una tabla de frecuencia relativa acumulada donde sus valores se
obtienen dividiendo los valores numéricos de la tabla anterior entre el nimero total

de expertos que en este caso es 7.

Frecuencia relativa acumulada
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MA BA A PA NA
PL | 0.14 1 1 1 1
P2 | 057 1 1 1 1
P3 | 057 1 1 1 1
P4 0 0.71 1 1 1
Ps | 0.29 1 1 1 1
P6 | 014 | 086 1 1 1
p7 | 014 | 086 1 1 1
P8 0 0.57 1 1 1
Ppo | o014 | 07 1 1 1
P10 | 0.14 | 0.86 1 1 1

Tabla # 8: Frecuencia relativa acumulada

3. Crear una tabla similar a la anterior pero sin las 2 ultimas columnas porque el
maximo punto de corte es 1, y con tenerlo en la variable A es suficiente. Ademas

se le afiaden otras columnas y filas como se muestra a continuacion:

Suma de las columnas: Sumatoria de los valores de cada columna reflejados en una

nueva columna nombrada Suma.

Suma de las filas: Sumatoria de los valores de cada fila reflejados en una nueva fila

nombrada Suma.

P: Promedio de las filas.

N: Divide la sumatoria de las sumas de las filas (la cual tiene que ser igual a la
sumatoria de las sumas de las columnas) entre el resultado de multiplicar el nimero
de aspectos que se estan evaluando (en este caso es 3 porque es la cantidad de
variables ordinales que se encuentran en la tabla (MA, BA, A)) por el numero de

preguntas.

N-P: Promedio que otorgan los expertos a cada elemento propuesto (preguntas). En

este caso N=0.51.
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Puntos corte: Resultado de la divisién de la suma de las columnas entre la cantidad
de preguntas realizadas. Determinan el grado de adecuacién de cada pregunta
efectuada a los expertos.

N = 0.69
MA BA A Suma P N -P | Nivel de adecuacion

P1 0.14 1 1 2.14 | 0.71 | -0.02 Muy adecuado
P2 0.57 1 1 257 | 0.86 | -0.17 Muy adecuado
P3 057 | 1 1 | 257 | 0.86 | -0.17 Muy adecuado
P4 o | o7 1 | 171 |o57 | 012 Muy adecuado
P5 029 | 1 1 | 229 | 0.76 | -0.07 Muy adecuado
P6 0.14 | 086 1 20 | 067 | 0.02 Muy adecuado
P7 0.14 0.86 1 20 0.67 | 002 Muy adecuado
P8 0 0.57 1 157 | 052 |17 Muy adecuado
P9 0.14 0.57 1 171 | 957 | 012 Muy adecuado
P10 0.14 | 0.86 1 20 | 0.67 | 0.02 Muy adecuado

Suma 2.27 8.43 10 20.7

Puntos 0.227 | 0.843 1

de corte

Tabla # 9: Puntos de corte

Si el promedio que otorgan los expertos (N-P) se encuentra en el rango:
(N-P) <= 0.227 el nivel de adecuacion es Muy adecuado.

0.227 < (N-P) <= 0.843 el nivel de adecuacién es Bastante adecuado.
0.843 < (N-P) <=1 el nivel de adecuacién es Adecuado.

(N-P) > 1 el nivel de adecuacién es Poco adecuado y No adecuado.
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Después de haber realizado el método Delphi se comprobd que todas las preguntas

valoradas por los expertos fueron de Muy adecuado.
3.3. Conclusiones parciales

En este capitulo se coleccioné los datos cualitativos y cuantitativos de la encuesta
final, lo cual permitié obtener el nivel de aceptacion de la propuesta de Arquitectura de
Informacion para el Sistema de Gestion GINA mediante el método Delphi, ademés de
alcanzar una alta probabilidad de implantar el mismo en otros productos con

caracteristicas similares.
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Conclusiones

Luego de realizar el estudio de la presente investigacion se llegdé a las siguientes

conclusiones:

» Los procesos propuestos para la Al por la Direccion de Calidad de la UCI
disminuyeron los problemas de usabilidad del Sistema de Gestion GINA.

» La vinculacion los procesos de la Al al Modelo de Desarrollo del proyecto GINA v
1.0 permiti6 integrar a ambas en una misma linea de tiempo, garantizando la

calidad de la Al desde el inicio del desarrollo del software.

» La confeccion de Pautas de Al contribuyeron a facilitar el trabajo de los
desarrolladores de interfaz de usuario del proyecto GINA.

» La propuesta de Arquitectura de Informacion para el Sistema de Gestion GINA

realiz6 aportes a dicho producto al igual que al proyecto GINA v 1.0.



Recomendaciones

Recomendaciones

A pesar de que es la primera vez que se incorpora la Arquitectura de Informacién al
Modelo de Desarrollo del Sistema de Gestion GINA, se comprobd que esta insercion
genera un software con mayor calidad y centrado en el usuario, por estas razones se

sugiere las siguientes recomendaciones:

» Aplicar la Propuesta de Arquitectura de Informacion al Sistema de Gestion Integral

de Aduanas.

» Valorar el rol del arquitecto de informacién en los proyectos de la UCI.
» Mejorar la Arquitectura de Informacién del Sistema de Gestién GINA a partir de las

experiencias de los usuarios.
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Anexos

Glosario de términos

Arquitectura de informacion: Disciplina que estudia, analiza y estructura la

informacion.

Calidad: Conjunto de propiedades de un objeto, producto o persona que satisface las
necesidades de quienes lo utilizan.

Calidad del software: propiedades de un software que satisface las necesidades de

los usuarios.

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

de computacion.
Software de gestién: Programa informatico que facilita los procesos de gestion.

Industria del software: La industria que involucra la investigacion, desarrollo,

distribucion y comercializacion de software.

Proceso: Conjunto de actividades o eventos relacionadas entre si, que transforman

elementos de entrada en resultados.
Clientes: Son las personas para las cuales se elabora un producto determinado.

Proyecto: Es un esfuerzo temporal emprendido para crear un producto o servicio
anico.
Rol: Es el papel que desempefia una persona o grupo de ellas en cualquier actividad.

Una persona puede tener varios roles, asi como un rol puede ser desempefiado por

varias personas.
Fases: Periodo de tiempo limitado.
Subsistemas: Distintos departamentos que existen dentro de un mismo proyecto.

ISO: La Organizacién Internacional para la Estandarizacién (ISO) es una federacion de
alcance mundial integrada por cuerpos de estandarizaciéon nacionales de 130 paises,
uno por cada pais. La misién de la ISO es promover el desarrollo de la estandarizacion
y las actividades con ella relacionada en el mundo con la mira en facilitar el
intercambio de servicios y bienes, y para promover la cooperacion en la esfera de lo

intelectual, cientifico, tecnoldgico y econdmico.



Anexos

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

proceso.
Usuario: Individuo que utiliza un servicio o producto.
Pantalla base: Diagramacion de las funcionalidades basicas de un software.

Formulario: Pantalla base que permite la entrada de datos.
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